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RESUMO

Este artigo analisa de que modo a filmografia contemporanea, ligada a um tipo especifico de HQs,
rejeita padrées naturalistas, com énfase na fidelidade ao projeto estético de Frank Miller. Manten-
do o foco na reconstrucdo estilizada das cenas da graphic novel (Sin City), tais adaptagdes filmicas
sdo investigadas em seu propdsito e seu design. O presente artigo tenta mostrar como as imagens
dos comics sao apresentadas nas telas com ostensiva aparéncia artificial. A forte presenca da arti-
ficialidade é tratada como uma peculiar estratégia mimética neste expressivo nicho da industria
cinematogrifica.

PALAVRAS-CHAVE: Histérias em Quadrinhos. Cinema. Adaptacao. Mimesis

ABSTRACT

This article analyzes how the contemporary filmography, linked to a specific type of comics, rejects
naturalistic patterns, with emphasis on the fidelity to Frank Miller’s aesthetic project. On focusing
the stylized reconstruction of the scenes of the graphic novel (Sin City), such filmic adaptations are
investigated in their purpose and design. This article attempts to show how the images of the com-
ics are displayed on screen with ostensive artificial appearance. The strong presence of artificiality is
treated as a peculiar mimetic strategy in this significant niche of the film industry.
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m tempos de celebracdo do fake e do necessario elogio da superficialidade, no

universo das imagens técnicas de Vilém Flusser, as tecnoimagens, as quais o fil6-

sofo se dedica, nada refletem, pois ndo sao espelhos. Segundo o autor, (Flusser
2008, p. 71):“Os aparelhos nao sao refletores, mas projetores. Nao ‘explicam’o mundo
a maneira das imagens tradicionais, mas’informam” o mundo.”

Poderiamos dizer que informar e dar forma, formatar e reformatar passariam a ser
vocabulos intercomunicantes. Avancando para além da era da reprodutibilidade téc-
nica de Walter Benjamin (1993), ou seja, para além das tradicbes da modernidade,
é no final do século XX que a computacao grafica introduziu um radical e inovador
projeto construtivo de imagens, inclusive na linguagem cinematogréfica. E o que in-
teressa particularmente ao presente artigo, voltado para a complexidade do conceito
de mimesis, no que concerne aos filmes contemporaneos que se valem das imagens
virtuais e processadas. Consideramos que, muito embora a fusao da cinematografia
tradicional com o digital tenha se tornado capaz de oferecer imagens impecaveis na
sua forma plastica, paradoxalmente, a estética do realismo documental parece ter
sido abandonada, neste rico fildo da industria cinematografica, dando lugar a um de-
liberado artificialismo.

Para demonstrar o exposto, tomamos como objeto empirico deste artigo determi-
nadas adaptacdes para as telas de histérias em quadrinhos vinculadas a um projeto
‘grafico-cinematico’ do artista e diretor Frank Miller. Nossa hipotese é que, nas adapta-
¢O6es da“Nona Arte” para as telas, bem como em outras obras relacionadas ao universo
criador do referido artista, o artificio ndo estaria sendo tomado como ornamento, mas,
pelo contrario, chegaria a estatuir-se como op¢ado tecnoestética.

Nas referidas obras, a sofisticacao estética e funcional pode ser percebida, desde o
mais insignificante objeto até as caracterizacbes extravagantes dos protagonistas,
adequando-se a um momento de transformacao radical da nossa cultura, naquilo que
Maria Teresa Cruz considera como a entrada numa era do «design total»:

A era do “design total” serd, pois, a era onde tudo ou quase tudo parecerd ser
o resultado de uma quase histéria natural, sendo ao mesmo tempo, contudo,
inteiramente intencionado, inteiramente concebido e inteiramente desenhado.
Ou seja, a cultura, no seu estado de “design total” é a cultura na era do apaga-
mento da fronteira entre natural e artificial, o momento em que, aquilo que é
inteiramente intencionado pelo homem, tendera a apresentar-se como pura-
mente natural. (CRUZ, 2001, disponivel em www. bocc.ubi.pt/pag/cruz-teresa-
sensibilidade-artificial.html. )

A autora associa a idéia de design mais intimamente as no¢des de arte, de técnica
(techne) e, ainda, de mecdnicae de maquina. A partir dessa perspectiva, apropriando-
se do pensamento de Vilém Flusser, a pesquisadora portuguesa elabora sua hipétese
de que vivemos uma era do dominio técnico e, até mesmo, de Inteligéncia Artificial,
de Realidade Artificial e de Vida Artificial; ou seja,

[...] uma era da plena revelacdo deste caracter facticio ou artificial da cultura,
a era da crenca quase absoluta no poder criativo do homem, o que significa,
também, a era da libertacdo radical da poténcia da técnica e do dominio desta
sobre a natureza. «Being a human being - como diz ainda Flusser - is a design
against nature», e um tal pensamento parece conter cada vez maior plausibili-
dade. (CRUZ, 2001, disponivel em www. bocc.ubi.pt/pag/cruz-teresa-sensibili-
dade-artificial.html. )
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A oposicdo entre organismo e mecanismo identifica o pensamento moderno e foi o m
primeiro polo aglutinador da comparagao entre os homens e as coisas. Diante da pos-

sibilidade de tudo poder ser convertido em artificial, qualquer distincao entre natural

e artificial perderia seu sentido ontoldgico.

A nossa hipotese, portanto, é a de que no processo criativo das obras tomadas como
objetos empiricos deste artigo, assim como nas HQs que lhes serviram de fonte, a
énfase dada a alianca entre procedimentos técnicos e estéticos vai produzir formas
gue seriam irreconheciveis ou estranhas' aos contextos ilusionistas em que sao veicu-
lados. Poderiamos perceber, em tais narrativas, configuracdes audiovisuais inéditas
ligadas ao conceito tedrico de “desautomatizacao da percepgao’, dos formalistas rus-
s0s (1917). Tendo como ponto de partida a identidade conferida pelos diferentes ma-
teriais ao procedimento e a diferenciacao dos procedimentos, de acordo com as re-
spectivas fungoes, Victor Chklovski chega a questao da evolucao das formas na arte;
que é por ele entendida como um pensamento configurado porimagens e decorrente
de um procedimento de obstaculo em relacao aos seres e fatos do mundo. Segundo
o autor, (Chklovski, 1978, p. 45), “O objetivo da arte é dar a sensacao do objeto como
visao e ndao como reconhecimento. [...] O ato de percep¢dao é um fim em si mesmo e
deve ser prolongado; [...]".
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Poderiamos inferir que, quando se obscurecem ou se deformam as imagens graficas
ou cinematograficas, beirando o virtuosismo e o implausivel, ndo importa tentar re-
conhecer nelas as imagens do mundo. Impera o artificio. Nao importa se tais persona-
gens ou cenarios sao factiveis ou nao, o que importa é sua proposta transformadora
do real tangivel, em favor da fantasia dos simulacros e das simulagées. Sua fungdo nao
é tornar as imagens mais préximas de nossa compreensao. Ardis miméticos inusuais
ou surpreendentes desautomatizam nossa percepcao e assim, de acordo com Chk-
lovski (1978, p. 54) “[,..] sua visao representa o objetivo do criador e ela é construida
artificialmente, de maneira que a percepcao se detenha nela e chegue ao maximo de
sua forca e duracao. (Grifo nosso)

Lembremos que, para Vilém Flusser,

O importante para a compreensao da producao das imagens técnicas é que se
processa no campo das virtualidades.[...] Mas quem diz ‘virtual;, diz‘possivel’. Os
dois horizontes do virtual sao ‘necessario’ e ‘impossivel’ Tais dois horizontes se
desenham contra as regides do ‘provavel’ e ‘improvavel, das quais sao precisa-
mente os limites.[...] Os termos ‘verdade’ e ‘falsidade’ passam a designar limites
inalcancaveis.[...] nada adianta perguntar se as imagens técnicas sdo ficticias,
mas apenas o quanto sao provaveis. E quanto menos provaveis sao, tanto mais
se mostram informativas. (FLUSSER, 2008, p. 30)

Teriamos, pois, que a taxa informacional pode ser associada a situagbes pouco
provaveis; e, assim, chegariamos ao cerne do conceito flusseriano sobre imagens téc-
nicas: os aparelhos produtores de imagens“sao programados para transformar impos-
sibilidades invisiveis em improbabilidades visiveis.” (id.ibid. p. 31). A argumentacao do
autor permite que enfatizemos o estatuto artificial e anti-ilusionista das op¢oes técni-
cas dos filmes abordados neste artigo, os quais procuram redefinir as possibilidades
de exploracdo do cinema digital, de modo a poderem construir objetos estéticos sig-
nificantes em suas “improbabilidades visiveis”.

1 O conceito tedrico de “estranhamento” é uma caracteristica da arte, segundo o formalista russo Victor Chklovski (1917): trata-se de
um “procedimento obstaculo” que produz um efeito de “singularizacdo do objeto” - cuja representacdo, portanto, torna-se poética.

O filésofo Martin Seel (1993, 2005) também considera que a experiéncia estética procura “agregar o que é estranho” ao familiar,
vindo a ampliar os limites do que se entendia, até entdo, como o real possivel.
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Gestos técnicos dao figura ao humano e, simultaneamente, transfiguram a natureza.
Nesse sentido, a ideia do artificial como “segunda natureza” seria, portanto, resultante
da poténcia da técnica. Destarte, ao criarem uma percepgao particular da mensagem,
as tecnoimagens peculiares, a medida que exploram uma grande variedade de re-
cursos, instauram um jogo artistico entre os signos audiovisuais e outros sistemas
significantes. E nesse sentido que consideramos que o referido projeto artistico de
Frank Miller estabelece em um novo paradigma grafico/cinético, no qual a énfase no
artificial des/revela seu carater facticio.

De outra perspectiva, entretanto, os filmes produzem efeitos para serem contem-
plados intelectualmente ou esteticamente; efeitos tais que ja eram utilizados pelo ex-
pressionismo alemao - estilo em que os diretores acentuavam formas inorganicas para
propor visdes dos seres e objetos de forma diferente de como se apresentam ao olho
humano, estariam as origens da uma op¢ao mimética astuciosa. Tal processo pode ser
associado a deformacéao plastica dos cenarios e a opcao pela iluminacao “violenta” da
arquitetura, no cinema expressionista. Segundo Gilles Deleuze, seu objetivo era o de

[...] produzir, com a ajuda de superficies salientes, aqueles estridentes acordes de
sombras e luzes que se tornaram classicos. Os diretores e operadores alemaes
irdo brincar com as luzes a tal ponto, que Kurtz podera dizer que a luz cria as
vezes ‘profundidades sem fundo’. Chegardo mesmo a recortar os contornos e
a proéprias superficies para torna-los irracionais, exagerando as cavidades das
sombras e os jatos de luz; por outro lado, acentuardo alguns contornos, moldan-
do as formas por meio de uma faixa luminosa para criar, assim, uma plastica arti-
ficial. Esse jogo de contrastes ou contrapontos resulta na féerie de laboratoire’,
meio tangivel, meio irreal, de que fala Jean Cassou. (DELEUZE, 2009, p. 67. Grifo
Nosso)

Assim também como assinalado por Ismail Xavier:

O ataque frontal a aparéncia realista da imagem cinematografica vem, inicial-
mente, de uma tendéncia especifica marcada por uma ostensiva pré-estilizacao
do material colocado em frente a camera: a tendéncia expressionista (Xavier,
2008, p. 100).

E o procedimento observado nas imagens de filmes de Friedrich Murnau e Robert
Wiene, por exemplo, nas quais os cendrios de carater grafico e com predominancia de
linhas obliquas criam um jogo enviesado que aguca a percepgao, por seu teor osten-
sivamente artificioso, numa recusa dos métodos de representacdo realista.

\

Nosferatu,de F. Murnau (1922)
O Gabinete do Dr. Caligari, de R. Wiene (1920)
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Enfatizamos o jogo das linhas transversais e os angulos agudos nas cenas, em toma-
das inusitadas e expressivas das acdes dos personagens, que igualmente podem ser
visualizadas nas edicdes da graphic novel The Spirit, de Will Eisner e também no filme
homénimo?, dirigido por Frank Miller.

Frame do filme The Spirit, de F. Miller( 2008)

Nao se pode esquecer que Frank Miller foi responsavel por uma revolucao nos comics,
com seu Batman - O Cavaleiro das Trevas, de 1986. Criado por Bob Kane e sucessiva-
mente desenhado por diferentes artistas, o homem-morcego ja existia desde 1939,
mas Miller redesenhou-o, imprimindo-lhe a marca de seu estilo inovador. Até o seu
formato era diferente daqueles usados na época. O Cavaleiro das Trevas possui uma
estrutura narrativa de cunho cinematografico e que redimensionou os quadrinhos na
composicao, no enquadramento, nas tomadas e no jogo das perspectivas.

Pagina de Batman, O Cavaleiro das Trevas (1986)

2 The Spirit - O Filme, titulo original: (The Spirit), lancamento: 2008 (EUA), direcéo: Frank Miller, duragao: 108 min.

www.pos.eco.ufrj.br
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Destaquem-se a estilizacao do traco, a énfase nos closes e a expressiva auséncia e/
ou presenca de signos verbais, de baloons ou de onomatopeias, em algumas pagi-
nas. Observe-se, ainda, o efeito bullet time, bastante explorado na cinematografia de
hoje em dia e que acompanha “artificialmente” o movimento da bala na tela. O efeito
grafico/cinematico é como se a camera lenta detalhasse a acao na movimentacdo da
cena: trata-se de uma diagramagao “momento-a-momento’, segundo a terminologia
de Scott McLoud (2006), na qual as figuras parecem comprimidas e recortadas, com
angulacodes tipicas do cinema.

Pagina de Batman, O Cavaleiro das Trevas (1986)

Além da diagramacao inovadora e do estilizado aspecto visual do protagonista, é ne-
cessario enfatizar como a imagem de Gotham City ressignificada por Miller remete ao
conceito da cidade como espetaculo e como espaco nao-organico. A metrdpole tor-
nou-se mais soturna e angulosa, com seus territorios de luz e sombras que lembram
o conceito desenvolvido por Deleuze sobre a “geometria goética” no expressionismo
alemao, ao falar do cinema de Fritz Lang, ao dizer que:

[...] inventa falsos raccords luminosos que exprimem as mudancas intensivas
do todo. E uma violenta geometria perspectivista, que opera por projecdes e
praias de sombras, com perspectivas obliquas. As diagonais e contra-diagonais
tendem a substituir a horizontal e a vertical, o cone substitui o circulo e a esfera,
os angulos agudos e os triangulos pontiagudos substituem as linhas curvas ou
retangulares [...] (DELEUZE, 2009, p. 85)
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Pagina de Batman, O Cavaleiro das Trevas (1986)

De modo andlogo, nas mais diferentes adapta¢des do Batman para o cinema, a in-
definicdo das imagens da cidade contribui para o efeito anti-ilusionista desejado. Tal
efeito mostra reflexos da ruptura com o principio da composicao organica do cinema
expressionista alemao e no qual, segundo Deleuze,

[...] A vida ndo-organica das coisas, uma vida terrivel que ignora a sensatez e os
limites do organismo, tal é o primeiro principio do expressionismo, vélido para
a Natureza inteira, ou seja, para o espirito inconsciente perdido nas trevas, luz
tornada opaca, lumen opacatum.[...] Um muro vivo é qualquer coisa de assus-
tador; mas sdo também os utensilios, as mobilias, as casas e os seus telhados
gue se inclinam, se estreitam, espiam ou agarram. Sao as sombras das casas que
perseguem quem corre na rua. (id.p. 84)

Lembramos que, devido a expansdo das adaptacdes filmicas das Historias em Quadri-
nhos, o clima de mistério e inquietacdo tornou-se frequente nas telas atuais, com seus
territérios do desassossego, da angustia e da decadéncia, na urgéncia da urbe con-
temporanea, e que tem em Gotham City? um arquétipo quase atemporal.

O mais interessante, no caso do Batman de 1986, é que algumas pdaginas ja apresen-
tam o resultado pictorico em preto e branco com raros detalhes cores - algo muito
similar ao que vai ocorrer nas versoes de Sin City (2005 e 2013). Observe-se uma reite-
racao dos efeitos ja observados no filme The Spirit (2008) que foi roteirizado e dirigido
por Miller (uma transposicao filmica dos quadrinhos do mestre Will Eisner, publicados
de 1940 a 1952).

3 A propria cidade revela sua forga expressiva na série Gotham (TV/ EUA) , baseada em personagens que aparecem em publicagdes
da DC Comics em sua franquia Batman. Com a segunda temporada em 2014.
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The Spirit, de Will Eisner (publicado entre 1940 e 1952)

LA F

The Spirit, de Will Eisner (publicado entre 1940 e 1952)

Pode-se identificar uma continuidade visual em relagcao ao filme Sin City ; o que se per-
cebe logo nas imagens iniciais, com a gravata vermelha e esvoacante do personagem
destacando-se do cinza-chumbo de sua roupa e da auséncia de cores no cenario.

Em 1991, quando Frank Miller procurou uma reinvencao do seu estilo, de modo a enfa-
tizar a tradicional crueldade presente em suas narrativas graficas, como ja salientado,
ele optou por um visual tipicamente noir, numa alusdo aos filmes policiais dos anos
1940, porém mantendo as reverberacdes do artificialismo expressionista. Assim, foi
criada a mitoldgica e decadente metrépole Basin City, apelidada por seus habitantes
como Sin City (Cidade do Pecado), em referéncia a corrupgao e a violéncia que atin-
gem todos os seus estratos sociais.

N
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Pagina da GNde 1991

A graphic novel Sin City (com inUmeras edicdes a partir de 1991) foi marcada por ter
suas imagens em preto e branco, sendo as cores usadas raramente. Para enfatizar o
clima noirno tracado de Miller, a ideia de “requadro” é usada habilmente como recur-
so narrativo, como uma forma de fortalecer o contraste entre zonas visiveis e sombras,
num jogo especifico para nao definir a totalidade do quadro, configurando um espaco
dramatico cheio de dobras e regulado por forcas diferentes.

No filme Sin City (2005)*, considerado uma das melhores tradugdes dos quadrinhos
para o cinema, tanto em conteuddo quanto no visual, Frank Miller assessorou o diretor
Robert Rodriguez para nao perder a esséncia noir/expressionista das paginas origi-
nais. Além disso, para tratar um tema adulto, que mistura sexo, drogas e violéncia, o
filme contou com a colaboracdo de Quentin Tarantino.

Outro ponto de interseccao entre as HQs e o cinema é o story board (roteiro visual),
cuja estrutura é muito semelhante aos quadrinhos. Essa semelhanca é grandemente
explorada, especialmente por autores das narrativas sequenciais. Foi a partir de
Will Eisner que as vinhetas impressas incorporaram enfaticamente as estratégias da
camera cinematografica; o que vem a exacerbar-se na obra de Miller, cujas narrativas
graficas sao verdadeiros story boards, ou seja, sdo pensados para serem realmente
filmados. Um exemplo significativo é o filme épico “300” (2006)°, dirigido por Zack
Snyder, que rompe com os padrdes naturalistas, fazendo uso dos efeitos computado-
rizados e das imagens processadas ou hibridas, na reconstrucao estilizada das cenas
da graphic novel de origem. Nas figuras a seguir, cotejamos um frame do filme com
uma pagina do referido album, para demonstrar o exposto.

Acima vinheta frame do filme ; abaixo pagina impressa
(In: Permanent link : http://www. ‘300X comic to screen comparison **UPDATED**)

No filme de 2005, de forma similar, os diretores Robert Rodriguez e Frank Miller

criaram algo diferente de tudo que ja havia sido feito, num mixing de caracteristicas

4 Ficha técnica: Sin City. Diregdo Robert Rodriguez, Frank Miller..EUA. 2005. 124 min.
5 Ficha técnica: 300. EUA, 2006. Baseado em episddio real das Guerras Médicas (480 a.C.), contado por Herédoto e adaptado para os
quadrinhos por Frank Miller. Dire¢do: Zack Snyder. Duracdo: 117 min. Warner.
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da animacao, dos games e dos quadrinhos. Seu maior desafio foi deslocar os elemen-
tos graficos do meio impresso para o cinematografico, respeitando rigorosamente as
caracteristicas sintaticas da imagem de Miller. O referido filme é baseado nas narra-
tivas The Hard Good-Bye, The Big Fat Kill e That Yellow Bastard, todas publicadas em
graphic novel.

Ao compararmos frames do filme com vinhetas das GNs de origem, observamos a
énfase na fidelidade a textura, assim como as cores do material impresso. Tal artificio
mimético torna-se impactante na tela grande. Observamos que a escolha do branco
e preto com detalhes especificos na cor amarela (ligados ao Assassino Amarelo do
titulo) revela-se uma expressao cromatica da singularizacao do objeto estético con-
cebido.

Frame do filme Sin City/vinheta da GN (2005)
Pagina GN Sin City. Ed. brasileira (2005)

Na mesma linha de raciocinio, comparamos uma cena expressionista do filme O gabi-
nete do Dr. Caligari(1920) dirigido por Robert Wiene, e uma pagina da GN Sin City, de
Frank Miller, de modo a demonstrar o inegavel didlogo intersemidtico deste artista
com a histéria do cinema. Sao linhas obliquas, em cruzamentos heterogéneos que
geram instabilidade e que, simultaneamente, acentuam o clima claustrofébico das
narrativas urbanas em questao.

LN )
\» Vi
AN\t
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Cena do filme O Gabinete do Dr. Caligari(/1920/)
Pagina de Sin City (2005)

Nas atividades criativas simultaneas e sincronicas aqui estudadas, corporifica-se a
reminiscéncia da forma narrativa anterior e sua transformacdo na ubiquidade das
transcriagdes; o que permite que as obras impressas e filmicas se auto-alimentem e
se completem. O processo pode ser observado, principalmente, quando a imagem
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ocupa toda uma pdagina e/ou nao existe texto verbal - recurso muito usado pelo ar-
tista, com efeitos estéticos acentuados, como se vé nas referidas revistas. Percebe-se o
uso da pagina inteira como metaquadrinho, onde cada imagem tem duracgao, tempo
e ritmo de leitura diferentes, o que faz de todas as vinhetas frutos de cuidadosa deli-
beracao, tal como o mestre Will Eisner ensinava:

O problema aqui é empregar o quadrinho de modo que ele ndo interfira no
segmento da histéria contido pelo requadro da pagina. Assim, durante a maior
parte da histéria, o requadro rigido (hard-frame) ndo é o de cada quadrinho,
mas a pagina inteira. Quando os atores mostram emocgdes fortes e complexas
- quando suas posturas e gestos sdo sutis e cruciais para a narracao da histéria -
os requadros devem ser empregados com muito cuidado, devendo-se levar em
conta o efeito que exercem sobre o que contém. (EISNER, 1999, p. 63)

Desse modo, cada vinheta que toma toda uma pagina impressa pode ser contem-
plada a maneira da pintura; isso porque, nela, conteldo e forma estdao fundidos em
uma unidade. De acordo com Lev Manovich:

[...] in art, the connection between content and form (or, in the case of new me-
dia, content and interface) is motivated; that is, the choice of a particular inter-
face is motivaded by a work’s content to such degree that it can no longer be
thought of as a separate level. (Manovich, 2001, p. 67)¢

Imagem de pagina inteira. Sin City ( ed. Brasileira ,2000)

Na exploracao de efeitos anamorficos e vertiginosos, semelhantes ao trompe [/ oeil
da visualidade barroca, a imagem cinematografica comunica, acima de tudo, a sua
forma. Desse modo, incorporam-se novas temporalidades e espagos expressivos a di-
egese filmica, o que dificulta a percepcao de fronteiras nitidas, estabelecendo-se um
espaco imagistico em mutacao constante, volatil e intangivel.

Como ja assinalado, no filme Sin City, apesar de algumas diferencas inerentes ao pro-
cesso de adaptacao, sao muitas as semelhancas com a obra original, principalmente
no visual dos integrantes do elenco e nos figurinos, muito fiéis aos desenhos de Miller.
Os didlogos foram reproduzidos literalmente e muitos angulos de filmagem, como o
plongée e o contre-plongée, sao idénticos aos quadrinhos, como se vé nos exemplos
6 Traducdo: [...] na arte, a conexao entre contetido e forma (ou, no caso das novas midias, contetido e interface) é motivado; ou seja,

a escolha de uma determinada interface é motivada por um trabalho de contetdo a tal ponto que nao pode ser pensado como
niveis diferentes.
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Frame do filme Sin City (2005)
Vinheta da GN Sin City (2000)

A critica tem elogiado enfaticamente a fotografia do filme; os efeitos de “positivo e
negativo” seriam os mais belos ja vistos em um filme de acdo. O sangue branco (marca
registrada da revista) nao péde ser produzido de forma convincente nos sets de filma-
gens; entao, foi utilizado um liquido vermelho fluorescente, que foi filmado com uma
luz negra. Posteriormente, a cor deste liquido foi alterada para branco. Outro detalhe
é o bandido amarelo, com seu sangue da mesma cor, dentro de um filme em preto e
branco. Processo idéntico é usado com os detalhes em tons de vermelho no filme de
2013 - que é uma continuagao do filme de 2005 -, com o titulo Sin City: A Dame to Kill
for'.

Percebe-se que esta narrativa filmica mais recente preserva diversas caracteristicas
do filme anterior,® mais especificamente no que tange a op¢ao de representar com a
maior fidelidade possivel a narrativa grafica.

Frame do filme Sin City (2005)
Frame do filme Sin City: A Dame to Kill for (2013)

Nas duas cenas, o par “romantico’, em preto e branco, apresenta vestigios do sangue
(@amarelo em um, vermelho em outro). Tais insercbes cromaticas especificas con-
tribuem, inegavelmente, para a estilizacdo de um ambiente urbano violento, com
seus personagens exoéticos e sordidos, destacando-se em nos cendrios obscuros e de-
gradados, com suas sombras fortemente acentuadas.

7 Ficha técnica. Sin City: A Dame to Kill for. Direcao Robert Rodriguez, Frank Miller. EUA. 2013. 102 min
8 Trés das quatro histdrias deste filme - Just Another Saturday Night, A Dame to Kill for e The Long, Bad Night - sao sequéncias de
histoérias do primeiro.
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Cartaz do filme Sin City: A Dame to Kill for (2013)

Reiteram-se as estratégias miméticas peculiares ao original grafico e cinematografico
de Frank Miller, o que permite observar que a estética concebida pelos diretores con-
tinua atraente, apesar de a histéria funcionar como aliada das situacdes inusitadas e
de expressoes sarcasticas. Um determinado e bizarro exagero pode, até mesmo, ser
percebido; porém nada que va muito além da deliberada artificialidade comum aos
dois filmes, que se utilizam das neotecnologias para encenar radicalmente uma HQ no
cinema, com seus ardilosos recursos de representacao.

Do segundo filme, como em toda continuacdo, obviamente, ndo se poderia esperar a
mesma surpresa diante da inovacao mostrada em 2005, sendo possivel também notar
a falta do toque de mestre de Quentin Tarantino, colaborador eficiente na producao
filmica original. Observe-se, en passant, que a incorporacao da tecnologia 3D, talvez
por ser mais recente e estar na moda, nem seria necessdria, uma vez que o contraste
preto e branco, com as incursdées cromaticas muito bem definidas, ja daria as nuances
tecnoestéticas suficientes a producao audiovisual fiel ao projeto de Miller.

A direcao de arte optou por acentuar ainda mais o contraste das sombras para realcar
a profundidade tridimensional e a textura do filme, de modo a conseguir um belo es-
petaculo audiovisual; assim sendo, mesmo quase uma década apds a primeira adap-
tacao de Sin City para o cinema, reinventa-se o universo de violéncia e a sensualidade,
com suas femmes fatales que usam seus corpos para o crime naquele submundo
nebuloso. Tudo é marcadamente sensual na figura feminina: a maquiagem pesada e
o figurino exético explicitam as formas voluptuosas daquelas que, devido a postura
corporal e a expressao facial, podem matar ou serem assassinadas. Tais paradoxos
impactantes constituem o cenario adequado para a traicao, a seducao, a mentira e o
jogo fatal, que sdao determinantes da atmosfera tipica nos filmes do género.

&
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Cartaz do filme Sin City: A Dame to Kill for( 2013)

Os titulos e os cartazes dos dois filmes anunciam as tramas amorais e os conflitos
armados que constituem o cerne tematico da obras em questdo, como mostra o ex-
emplo.

Tendo em vista o atual boom de adaptacdes filmicas de quadrinhos — fenémeno de-
nominado de comic book movie por David Bordwell (2006), autor que considera esse
segmento como uma das formulas de maior relevo na industria cinematografica atual
-, procuramos demonstrar que a preservacao da ilusdo cinematografica tradicional
nao é a prioridade das producdes vinculadas a Frank Miller. Pelo contrério, verifica-se
nelas uma extrapolacdo ou uma recusa dos cédigos imagisticos referentes a repre-
sentacao das a¢des, usados a exaustao no cinema da “transparéncia” (Xavier, 2008). O
visual inusitado das cenas decorre de um outro tipo de mimesis, que permite consta-
tar que seu objetivo ndo é representar a cidade, as pessoas e as acdes como se fossem
reais, mas sim, ao invés, representar a narrativa como ela é representada no papel,
com todo seu poder expressivo ligado as artes visuais.

Nao cabe, no espaco deste artigo, questionar se tal opcao mimética celebra mera-
mente as aparéncias. Preferimos assinalar que estariamos emergindo da profundidade
para a uma nova superficialidade: lugar das fotos, dos filmes e das imagens computa-
das, sobre as quais (Flusser, 2008, p. 70) “[...] explicacdes ‘profundas’ do tipo idealismo’
e ‘realismo’ ndo interessam mais.” O que interessa é o projeto que busca significado(s)
ao produzir seus vetores para torna-los significantes.
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