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RESUMO

Este trabalho se propde a identificar as peculiaridades do cinema e das historias
em quadrinhos, analisando suas trajetorias historicas, suas evolugdes e origens
e 0s caminhos e tendéncias que podem existir no futuro. Observando o inicio de
uma nova fase marcada pela “adaptacédo” da obra Sin City, de Frank Miller, para
os cinemas. O filme em questado representa um resultado da interatividade que
pode existir entre os dois meios em busca de uma peca artistica e inovadora

para nossa sociedade e cultura.
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l. Introdugao

Este trabalho se propde a analisar as histérias em quadrinhos e o cinema,
fazendo a ligagéo entre os dois meios. Passando pelas estruturas narrativas de ambos,
suas historias e evolugao, aqui se discute o cruzamento entre elas, resultando em uma
obra hibrida que une caracteristicas especificas e particulares de cada um dos meios e
estruturas.

As diferentes linguagens do cinema e dos quadrinhos sdo a cada dia mais
relevantes para nossa cultura e servem de referéncia para a comunicagdo que nossa
sociedade vive. Ambas partem de um principio basico da interagdo humana, o principio
de estabelecer um elo entre uma idéia e o receptor dessa idéia. Cada uma dessas
linguagens cria esse elo em um meio particular. Porém, essas linguagens n&o s&o
inteiramente independentes uma da outra, afinal cada uma sofre influéncia da outra,
resultando em formatos e narrativas novas e diferentes.

A influéncia dessas culturas de massa € tao forte que a publicidade, técnica da
comunicacao usada para difundir conceitos relevantes a industria, nelas se apdia e se
inspira para reciclar as mensagens daquilo ao que se propde, vender. Na busca de
estabelecer uma identificagdo com o publico receptor, a publicidade se aproveita do
referencial cultural de ambos os meios para langar seus produtos e promessas. Esse é
um exemplo do cruzamento das narrativas e das suas aplicagbdes, uma vez
consolidadas.

O objetivo geral deste trabalho é entender o cruzamento entre a linguagem
narrativa das historias em quadrinhos e a do cinema, tomando como objeto de analise o
filme Sin City (2005) de Robert Rodriguez, uma “adaptagdo” da obra dos quadrinhos de
mesmo nome criada por Frank Miller. Os objetivos especificos, que aqui compdem um
guia para compreender e estudar este assunto, foram montados de forma a entender

cada meio de sua origem a sua atual situacao e aplicagéo.



Primeiro estuda-se o que é a narrativa nas historias em quadrinhos, seguido pelo
histérico dos comics, seus meios e formatos e seus géneros. Segundo, estuda-se o
histérico do cinema e da narrativa cinematografica, seguido da analise dos géneros do
meio. Um ponto importante para entender a relagdo que o homem tem com o cinema e
a interpretagdo de papéis é a transformacgao do teatro para o cinema. Uma transi¢ao
que trabalha no ser humano a habilidade de assumir outras personalidades e perceber
seu papel e comportamento na sociedade.

Apos formar uma base de compreensao sobre os dois meios e suas evolugoes,
o salto de uma midia a outra é identificada no estagio dos story boards. De fato, este
estagio define um ponto crucial para a andlise em questdo, onde um meio esta sendo
utiizado como guia e caminho para o desenvolvimento do outro. O story board
representa o primeiro estagio da conversa entre a linguagem dos quadrinhos e do
cinema e possivelmente o mais importante.

Na terceira parte deste trabalho é que se estuda o cruzamento entre os
quadrinhos e o cinema. Uma linguagem interpretando a outra. Esta interpretagéo resulta
na adaptagéo de varias obras consagradas para o cinema, onde na maioria dos casos,
as linguagens entre um meio e outro ainda se encontravam distantes. Os vicios da
linguagem cinematografica permeiam nessas obras, evidenciando a dificuldade de
representar com fidelidade determinados personagens e histérias sem perder a
esséncia da peca original.

Estas trés partes tragam o caminho que leva a quarta parte do trabalho. A
analise da obra Sin City (2005) de Robert Rodriguez, que é uma nova abordagem e
redefinicdo do termo “adaptacdo” que normalmente é dado a este ato de transicdo de
um meio a outro.

A metodologia desta andlise e estudo se concretizou por meio da pesquisa
eletronica, verificando fontes de informacado via Internet; a pesquisa bibliografica,

pesquisando livros disponiveis a respeito dos assuntos abordados relevantes aos



objetivos; o estudo de caso, onde é feita uma analise a partir do histérico de cada meio;
e 0 uso de conhecimentos especificos.

Pesquisa bibliografica - No livro Projeto de pesquisa: propostas metodolégicas, a
pesquisa bibliografica é tida como uma forma de identificagdo, localizagdo e reunido
sistematica de dados ou fatos, por meio de livros, documentos cientificos e material
informatizado, isto inclui a Internet. Esta é desenvolvida com o intuito de complementar
e estudar o assunto sendo pesquisado pelo pesquisador. E por meio da pesquisa
bibliografica que o pesquisador fortalece a base de seu estudo para compreender
melhor seu foco e se basear em fatos, estudos ou conclusbes tedricas previamente
formadas por estudiosos e profissionais especializados em determinadas areas que
sejam de alguma forma ligadas ao assunto em questdo (BARROS, 1990). Os
significados e conceitos estudados foram colocados a fim de reforgar o entendimento do
autor e do leitor a respeito dos dois objetos para poder discursar a respeito do filme Sin
City, que é justamente o resultado do cruzamento entre quadrinhos e cinema.

Estudo de caso - De acordo com o mesmo livro citado acima, a terminologia
estudo de caso surgiu dentro do pardmetro médico, significando um estudo aprofundado
a respeito de uma certa patologia. Isto €, uma metodologia de estudo que coleta
informagao sobre casos particularizados. Ela ndo procura base em generalizagdes de
estudo e nem tem preocupagbes com o tratamento estatistico e nem de quantificacao
de dados. O estudo de caso pode ser o estudo de uma comunidade, uma cultura, uma
organizacao, etc (BARROS, 1990). Isso permite que o estudo de caso seja a analise
das obras e dos meios, levando em consideragdo seus histéricos e as suas
caracteristicas intrinsecas, para definir como funcionam e como podem ser entendidas
da melhor forma.

Conhecimentos especificos - Para tratar dos assuntos discutidos, € necessario o
embasamento e envolvimento pessoal do aluno para dar conteddo ao trabalho, a fim de

levantar um questionamento relevante e coerente.



Como sera visto aqui, a obra, nascida nos quadrinhos e com vida nova nas telas,
traz novas idéias e possibilidades para a transicdo de um meio ao outro. Possibilidades
que logo deram asas e espaco a novos projetos semelhantes, como o filme 300 (do
mesmo autor de Sin City), que se inspirou para cumprir a mesma transi¢ao.

Identifica-se um marco de uma nova linguagem, inovando duas formas de arte

que conhecemos ha tanto tempo e que geram comogéo em propor¢gdo mundial.
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1. Narrativa nas histérias em quadrinhos

1.1. Histéria da narrativa em quadrinhos

A narrativa nas historias em quadrinhos nasceu ao mesmo tempo que a propria
narrativa. Ela surgiu da necessidade do homem de estabelecer uma forma de comunicar
a outros homens suas historias e determinadas mensagens. Ela aparece até antes
mesmo da propria lingua falada. Antes que o homem pudesse se expressar por
palavras, ele fazia desenhos na parede das cavernas. Assim ele poderia contar como
ele fez a sua caga ou retratar um momento importante. Assim € como Scott McCloud
explica em seu livro, Desvendando os Quadrinhos, o surgimento da arte da narrativa por
meio de representagdes graficas distribuidas de forma sequencial para exemplificar uma
determinada agcdo ou mensagem (1995, pg. 9).

Com o tempo essa forma de representatividade foi evoluindo por uma
necessidade de registrar os feitos e realizagdes do homem e sua sociedade. Os
egipcios faziam murais dentro das piramides, que na maior parte das vezes eram
tumulos para seus farads. Esses murais retratavam momentos importantes como a
rotina de colheita e todo o processo pelo qual eles haviam desenvolvido para construir
as pirAmides, como também contavam os grandes feitos de seus farads. Eles
acreditavam que essa representacdo imortalizava seus feitos para que os farads
levassem para o mundo do além as suas grandes realizagbes (MCCLOUD, 1995, p.14).

Os maias e asteca também tinham suas narrativas seqlenciais, que eram
impressas em papyra. Estas tinham uma semelhangca muito préxima as histérias em
quadrinhos, pois ficavam dobradas de forma que a leitura era feita quase quadro a
quadro. Outra sociedade que também fazia seus registros por imagem eram os greco-
romanos que decoravam seus vasos com historias sobre seus deuses e sua cultura.

Sonia Bibe-Luyten em seu livro O que é histéria em quadrinhos declara:
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Por incrivel que parega, as origens das HQ estéo justamente no
inicio da civilizagdo, onde as inscrigdes rupestres nas cavernas
pré-histéricas ja revelavam a preocupagcdo de narrar os
acontecimentos através de desenhos sucessivos.

Durante o processo civilizatério, varias manifestagdes
aproximaram-se desse género narrativo: mosaicos, afrescos,
tapecarias e mais de uma dezena de técnicas foram utilizadas
para registrar a histéria por meio de uma sequéncia de imagens.

(1985, p.16)

O ser humano sempre sentiu a necessidade de estabelecer registros de sua
histéria para que o que ja tinha sido realizado fosse reconhecido e com isso as geragdes
seguintes pudessem aprender e aperfeigoar as técnicas desenvolvidas. Com isso o
homem foi ao longo do tempo descobrindo cada vez mais formas de registrar e
imortalizar seus momentos. A representagdo grafica foi a primeira forma de
comunicagdo que o homem “descobriu”, com o primeiro rabisco na parede da caverna.
Em seguida foi a lingua falada, um conjunto de sons que estavam associados com um
ato, um objeto, uma emocgao ou uma idéia. A medida que a lingua foi se aperfeigoando e
os horizontes da comunicagao se estendendo, o homem notou que precisava comunicar
aqueles que ndo estavam a sua frente e n&o podia contar com um sistema de recados
falados, o qual se provou ao longo dos tempos ser muito pouco eficaz e impreciso.

Entdo, veio a escrita. Com ela veio a possibilidade de criar registros detalhados
sem a ajuda dos outros e muito menos com a dependéncia da memoria. A escrita nada
€ do que icones graficos que foram convencionados para possuirem um determinado
significado, mas que se colocados em seqiéncia com outros icones poderiam dar
margem a diferentes interpretagbes ao variar a ordem das sequiéncias (HIGOUNET,

2003, p. 9).
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Cada sociedade, de acordo com seus costumes, habitos e filosofias
desenvolveram suas préprias formas de escrita. Por exemplo, paises do oriente como
Japéo, China e Coréia, basearam sua escrita em uma linguagem altamente pictografica.
Ou seja, existe uma relagéo direta de cada ideograma com uma imagem real. Ja na
escrita romana, houve uma transformagao que seguiu outro rumo. O alfabeto que hoje
predomina no mundo ocidental tem sua origem no alfabeto romano. Essa influéncia é
decorrente do poder que o império romano tinha no mundo na época onde as
sociedades estavam se formando e poucos estados existiam (HIGOUNET, 2003, p. 105).

Chegou um momento da vida do ser humano onde ele conseguiu por meio dos
artificios que ele criou ultrapassar a necessidade apenas de se comunicar, ele sentiu
que ele precisava se expressar, exteriorizar seus sentimentos. E para isso ele inventou
a arte. E o0 ser humano nao se restringiu a nenhum meio para fazer sua expresséao, por
isso temos hoje as artes plasticas, a poesia, a literatura, a danga, o teatro e toda forma
que pode ser chamada de arte.

Cada ramo da arte foi se desenvolvendo e se dividindo, se especializando. O
que se trata aqui € do ramo da arte que se desenvolveu no que chamamos de “histérias
em quadrinhos”. Ou seja, uma sequéncia de representagdes graficas que contam uma
historia, expressam uma mensagem ou um conceito por meio da disposi¢c&o de imagens
e texto. O texto e a imagem neste meio trabalham um em funcdo do outro,
complementando o que o outro ndo pode mostrar ou representar com a fidelidade

desejada, ou simplesmente trabalhando para a narrativa.

1.2. Histéria dos quadrinhos:

A popularizagdo dos quadrinhos se deve as tiras que vinham nos jornais de
domingo nos Estados Unidos, cujas histérias eram todas voltadas para o publico infantil

e tratavam de situagbes de comédia. A tira O Menino Amarelo (The Yellow Kid, 1895),
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de Richard F. Outcault € conhecida como a primeira tira de quadrinho com um
personagem semanal e colorido. Veiculada no Sunday New York Journal. Dai que vem
0 nome “comics”, de coOmico. “Comic books” € o nome das publicacdes de histérias em
quadrinhos nos EUA a partir do momento em que os quadrinhos ganharam mais espaco
e deixaram de existir apenas nos jornais (MOYA, 1996, p. 17). Cada pais ou regido

adotou uma denominagéo diferente para o meio.

A difusdo dos quadrinhos foi universal, mas em cada canto do
mundo recebeu nomes diferentes: Nos Estados Unidos, o nome
comic strips (tiras cémicas) estd muito vinculado com o
conteudo, isto é, no inicio de sua popularizagdo, as histérias
tinham um carater predominantemente humoristico e
caricaturesco. Apesar das novas modalidades surgidas
posteriormente, este nome continua até hoje: comic strips, comix
ou funnies (engragados) — como designativo geral em paises de
lingua inglesa. Para as revistas, adota-se o termo comic books.
Na Frangca chama-se bandes dessinés, ou seja bandas (tiras)
desenhadas. Mas, na lItalia, o nome derivou-se daquilo que é
mais caracteristico nos quadrinhos: fumetti — fumacinhas, os
baléezinhos que saem da boca dos personagens, indicando sua
fala.

Na Espanha e no Brasil, ocorreu algo em comum quanto ao
nome popular de revistas em quadrinhos. Uma revista infantil
espanhola (que iniciou-se em 1917), chamada T.B.O., ficou tdo
conhecida e famosa que seu nome ampliou-se até abranger
todas as publicagdes de caracteristicas semelhantes. Hoje em
dia, na Espanha, a palavra "tabed” é equivalente a palavra
brasileira "gibi".

Poucas pessoas se lembram de que a palavra "gibi" significa
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"moleque". E que houve uma revista com este nome, nas
décadas de 30 e 40, que de tdo difundida, emprestou seu nome
a todas as revistas de quadrinhos do pais.

Na Ameérica Espanhola, usa-se a palavra “historieta”, no Japao,
“‘mangd”, e em Portugal, “histérias aos quadrinhos”. (BIBE-

LUYTEN, 1985, p.10-11)

Alvaro de Moya identifica em seu livro que os primeiros artistas de histérias em

quadrinhos datam desde 1827, com M. Vieux-Bois de Rudolph Topffer, precursor da

“literatura em estampas”. Mais tarde vieram as outras formas de quadrinhos que

conhecemos hoje.

1.3. Meios e formatos:

De acordo com o autor Moacy Cirne em seu livro, Para ler os quadrinhos: da

narrativa cinematografica a narrativa quadrinizada, os quadrinhos s&do veiculados em

cinco formas. Estas s&o (1972, p. 37):

Tira diaria de jornal cuja situagdo tematica define-se em trés ou quatro
planos;
Tira diaria de jornal cuja situacdo tematica exige uma continuidade
serial;
Encarte dominical no jornal cuja tematica define-se em trés ou quatro
planos;
Encarte dominical no jornal cuja tematica exige uma continuidade serial;
Uma estodria completa editada em uma revista ou album:

o Como coletdnea das tiras publicadas;

o Como uma estoria exclusiva.
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A partir desta categorizagdo podemos afirmar, que com o tempo outros
veiculos foram criados e desenvolvidos para os quadrinhos ou para inclui-los em uma
nova tecnologia. Por exemplo, temos uma forma de veiculagdo chamada Fanzine. Esta
€ uma revista de producgdo artesanal em pequena escala, utilizada como laboratério
para aspirantes aos quadrinhos. Assim como citado por Cirne, temos as revistas e os
albuns. Os albuns sdo mais conhecidos como Albuns Gréficos ou Graphic Novels, estes
sdo um formato de luxo, assemelhando-se a um livro, assim podendo ganhar o mesmo
status e ser respeitado como literatura. Este formato foi criado por Will Eisner, que
sempre lutou pelo respeito dos quadrinhos como forma de arte e literatura. Para tanto,
decidiu langar um livro com varias pequenas estorias, chamado Contrato com Deus. E
assim nasceu a primeira Graphic Novel.

Com a evolugao da informagdo e da tecnologia passou a existir uma nova
categoria de quadrinhos:

* Online comics ou quadrinhos eletrénicos — estes sdo a adaptacao de
um formato fisico da histéria para um meio eletrénico com inumeras
possibilidades de uso e exploragdo em termos de narrativa e
interatividade com o leitor. Scott McCloud é um grande estudioso do
assunto e desenvolveu histérias em seu site (www.scottmccloud.com)
fazendo uso do meio eletrbnico para dar novas possibilidades aos
quadrinistas. Hoje este meio &€ muito popular devido ao seu baixo custo

e livre acesso.

Essa evolugao dos meios das histérias em quadrinhos foi crescendo junto a
evolugao do conteudo. Cada vez mais autores e criadores foram surgindo e fortalecendo
a vida e estrutura que os comics estavam conquistando. Com isso passou a ser exigido

mais qualidade de quem produzia o material € quem produzia passou a querer oferecer
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mais a partir do momento em que ganhou mais respeito como meio e obra. Autores
como Frank Miller, revolucionaram o meio com historias ousadas e maduras sobre
heréis consagrados como Batman (DC Comics), com o livro O Cavaleiro das Trevas; o
Demolidor (Marvel Comics), com O Homem sem Medo; e tantos outros por onde
colocou suas palavras e seus desenhos. O proprio é criador da obra original Sin City
(Dark Horse Comics), objeto de analise deste projeto que teve sua adaptacdo para o

cinema em 2006.

1.4. Géneros:

Nos quadrinhos hoje podemos encontrar uma gama de géneros e estilos de
narrativas que diversificam o mundo em que o leitor mergulha ao ler uma histéria em
quadrinhos. Assim como na literatura e no cinema, nos quadrinhos podemos encontrar
historias de:

* Suspense;

* Ficcéo;

* Nao-ficcao;

* Comédia;

* Trama policial;

* Drama;

* Acao;

* Aventura;

* Teor poético;

* Tramas politicas;

* Tramas de protesto social (muito popular nos anos sessenta e setenta com
autores como Robert Crumb e Art Spiegelman, autor da histéria vencedora do

prémio Pullitzer, Maus, e muitos outros);
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* Contos infanto-juvenis.

O uso de diferentes tipos de géneros nas narrativas tem uma influéncia muito
forte do cinema e na literatura classica. Todas essas formas se resumem ao ato de
contar histérias, livres para escolha de tema, foco e objeto. A partir do momento que o
homem passa a viver diferentes experiéncias, ele passa a perceber cada uma sobre um
espectro diferente. Ou até mesmo a mesma experiéncia por espectros diferentes. Cada
um escolhe a forma que acha mais interessante ou relevante, de acordo com seus
sentimentos pessoais em relagdo aquele relato. Isso é o que constréi o género. Os

elementos envolvidos, o teor da narrativa e o significado geral do conto.

2. Narrativa no cinema

2.1. Histoéria do cinema

A palavra cinema é uma abreviacdo de cinematografo, cuja técnica é a
exposicdo de imagens estaticas sequenciais de forma que cria uma ilusdo de
movimento das imagens. Um filme é composto de um rolo de quadros que ao serem
projetados na velocidade de 24 quadros por segundo o ser humano n&o percebe as
imagens estaticas. Ou seja, ele é nada mais que milhares de fotografias posicionadas
de forma sequencial seguindo uma estrutura narrativa, estabelecida por um roteiro
prévio a producao da obra (BERNADET, 2001, p. 18).

A invencao da fotografia foi essencial para o cinema. A capacidade de capturar
momentos e cenas por meio de um processo que envolve uma pelicula sensivel a luz,
foi o proximo passo da imagem reproduzida pelo homem. Agora o registro ndo estava a
mercé da percepcado do individuo assim como a arte pintada e desenhada. lIsto

representou um marco para a histéria do homem e como ela seria perpetuada por
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geragdes a seguir. Porém, a fotografia ainda sofria com a interpretagdo humana, ja que
ela dependia da méo e visdo do homem para aponta-la no sentido desejado.

Os irmaos Lumiére inventaram o cinematégrafo, dando o préximo passo no
ambito da representacdo grafica e na comunicagdo, no final do século XIX. Eles
desenvolveram uma série de filmes curtos que marcaram a histéria do cinema. A
qualidade narrativa destes filmes era muito simples, justamente pela falta de recursos
que ainda estavam para ser descobertos por cinegrafistas por vir. Esclarecido pelo autor

Jean-Claude Bernadet, em sua obra O que é cinema:

Até aproximadamente 1915, os filmes eram bem mais curtos e
no fim do século nem contavam estérias. Eram o que hoje
chamamos de documentario, na época eram "vistas" ou, no
Brasil, filmes "naturais”. Houve uma grande fome de vistas e os
“cagadores de imagens" se soltaram pelo mundo. Consta que, ja
em 1896, Lumiére formou varias dezenas de fotdgrafos
cinematograficos, equipou-os e mandou-0os a varios paises
europeus. Sua tarefa consistia tanto em tomar novas vistas
como em exibir vistas que eles traziam de Paris. Neste mesmo
ano de 1896, aparece o filme Coragdo do Czar Nicolau I,
flmado em Moscou e considerado o pai da reportagem

cinematografica. (BERNADET, 2001, p. 32)

A narrativa passou a existir no cinema exatamente no momento em que ele
parou de registrar e passou a contar histérias. Ou seja, esta narrativa cinematografica
em muito se assemelha a narrativa que identificamos nas paredes das cavernas.

Imagens sequenciais contando uma histéria. Uma histéria em quadrinhos.

19



2.2. Histoéria da narrativa no cinema

A linguagem do cinema no seu bergo era uma linguagem estatica, os planos
eram parados e os enquadramentos amplos. Para auxiliar a narrativa e complementar o
que a linguagem cinematografica nao conseguia passar, eram necessarios quadros com
explicagdes escritas do que se passava no filme. Muito semelhante a estrutura de uma
peca teatral, que contava muitas vezes com um narrador para situar o espectador na
histéria. Com o tempo essa linguagem foi se desenvolvendo para evoluir a uma
linguagem mais fluida e interessante ao espectador. O que deu a iniciativa para esse
desenvolvimento foi o desafio de contar histérias. Mesmo havendo uma série de outras
possibilidades para o cinema, a ficcado foi a linguagem que predominou (BERNADET,

2001, p. 32).

Os passos fundamentais para a elaboragdo dessa linguagem
foram a criacdo de estruturas narrativas e a relagdo com o
espagco. Inicialmente o cinema sé conseguia dizer: acontece isto
(primeiro quadro), e depois: acontece aquilo (segundo quadro), e
assim por diante. Um salto qualitativo € dado quando o cinema
deixa de relatar cenas que se sucedem no tempo e consegue

dizer “enquanto isso”. (BERNADET, 2001, p. 33)

Ha uma semelhancga interessante entre os quadrinhos e o cinema em seu
primeiro momento. Ambos trabalhavam as palavras em sua narrativa grafica no papel
do narrador, devido a auséncia do som. Podemos entdo identificar um fenémeno
interessante, uma aproximagdo dos meios em um periodo inicial. Ambos meios
contando apenas com a narrativa gréafica, sem o artificio do som. Seguido de um
distanciamento por conta da evolugdo de cada um dos meios, cada um se

especializando em sua arte e narrativas. E finalmente, ou por enquanto, uma
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aproximagao, novamente, resultando em um cruzamento. Um meio se transformando na

intencao de interpretar o outro.

2.3. Géneros:

Os primeiros filmes feitos eram documentarios e ficgcbes. Mais tarde com a
evolugdo do meio temas de obras literarias eram adaptadas para o cinema de forma a

atingir um grande publico e consolidando a industria cinematografica. (WEBCINE, 2006)

* Documentarios;
* Ficcéo;

* Suspense;

* Comédia;

* Trama policial;

* Drama;

* Acéo;

* Aventura;

* Teor poético;

* Tramas politicas;
* Tramas de protesto social;

* Contos infanto-juvenis.

Os géneros relacionados aqui sdo comuns a quem conta histérias. Sejam reais ou
fantasiosas, sejam ilustradas, fotografadas ou interpretadas em um palco. Isto significa
também que existe o cruzamento entre elas. Assim como obras literarias podem se

tornar filmes, obras dos quadrinhos podem ser adaptadas ao cinema e pecas de teatro
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podem ser produzidas de qualquer uma destas fontes. Basta uma histéria, uma

narrativa, que a interpretagao vai ser traduzida ou re-interpretada.

2.4. Transformagdo do teatro para o cinema

O teatro pode ser visto como o primérdio do cinema, pois foi la que o homem
aprendeu a atuar, representar e interpretar papéis diversos. De acordo com o autor,
Fernando Peixoto, evidenciamos o teatro surgindo de manifestagdes religiosas, dangas
selvagens, festas publicas e outras cerimbnias populares. Em todas as manifestagcbes
do teatro, o homem assume o “ser” de outro individuo ou entidade. Podendo assim, se
ver, se observar “de fora”, desenvolvendo entdo uma forma de autocritica. Resultando
em questionamentos mais profundos do homem e ele mesmo (PEIXOTO, 1981, p. 14-

15).

Na verdade, o teatro nasce no instante em que o homem
primitivo coloca e tira sua mascara diante do espectador. Ou
seja, quando existe consciéncia de que ocorre uma “simulagéo”,
quando a representagado cénica de um deus é aceita como tal: a
divindade presente € um homem disfargado. Aqui comega o
embrido da nocgao de ficcdo e também da nogao de fazer arte. O
teatro define seu terreno especifico. E, naturalmente, enquanto
para os idealistas sua esséncia pode até ser mesmo divina, para
os materialistas seu significado & concreto. E pertence aos

homens. (PEIXOTO, 1981, p. 16)

Com a evolugao dos recursos do cinema, o teatro comecou a ser filmado em
algumas ocasides. Mas com o tempo os cineastas perceberam que a linguagem do

cinema era muito diferente daquela do teatro. No teatro, o publico estava sempre muito
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distante dos atores, o angulo de vis&o do palco variava dependendo do assento dentro
do teatro e o espectador se limitava a mesma perspectiva durante o espetaculo inteiro.
Consequentemente, os atores precisavam ser muito claros em suas agbes para que
todos pudessem entender o que se passava. Ou seja, expressdes e movimentos muito
exagerados (BERNADET, 2001, p. 32).

No cinema isso tudo mudou. A camera passou a ir onde o espectador ndo podia,
ela podia se aproximar do rosto do ator e captar cada nuance de sua face, sem ele
precisar exagerar na expressdo. A atuagdo passou muito mais sutil, os &angulos
mudaram podendo trabalhar a favor da narrativa mostrando apenas o necessario na
hora certa (BERNADET, 2001, p. 34).

Essa transicdo é muito importante, porque mudou a forma como as pessoas
podiam se expressar e comunicar sentimentos e emogoes infinitas. A conversa com as
massas permaneceu, mas permitiu uma refinagdo em termos de comunicagéo. Ou seja,
movimentos artisticos de expressao por meio de imagens manipuladas passaram a se
desenvolver cada vez mais. Com o uso de cortes e edicdo foi possivel transitar de
situagcdo e ambiente. Diferente do teatro que depende muito do espacgo fisico dos
cenarios na hora da apresentagdo (BERNADET, 2001, p. 36-37).

O trabalho desenvolvido no teatro pelo ator ou atriz de assumir um papel,
incorporar o personagem e desenvolver uma interpretacdo corporal e mental de um
individuo ou idéia, abre margem para ele ou ela representar qualquer desafio
apresentado. Com esse trabalho pessoal em conjunto a evolugdo da maquiagem teatral,
o ator ou atriz passa assumir caracteristicas fisicas do personagem em prol da
verossimilhanca e a relevancia narrativa que essas caracteristicas tem. Ou seja, cada
vez mais personagens cujas aparéncias ja estdo consagradas e reconhecidas por um
publico podem vir a vida em um filme. Por exemplo, no caso do ator interpretar um
monstro ou uma personalidade importante da histéria da humanidade como um politico

ou um artista popular.
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Isso faz com que cada vez mais obras de histérias em quadrinhos, cujas
personificacbes e estéticas possam ser altamente complexas e derivadas do estilo do
autor e ilustrador, possam ser traduzidas as telas com maior fidelidade, assim
enriqguecendo a narrativa. Sem fugir tanto do teor e ambientagcdo que a histéria propds
inicialmente. Porém, ainda ndo houve tradugcdo que tenha mantido por completo toda a
linguagem criada nos quadrinhos. Uma obra que se aproxima muito é o filme Sin City
inspirado pela obra original de Frank Miller, tanto pela estética quanto pela estrutura

narrativa.

2.5. Story boards — quadrinhos e cinema

A forma de narrativa dos quadrinhos é muito utilizada no cinema na elaboragéo

do roteiro e direcado do filme.

Funcionando com um palco, o quadrinho controla o ponto de
vista do leitor, o contorno do quadrinho torna-se o campo de
visdo do leitor e estabelece a perspectiva a partir da qual o local
da acéao é visto. Essa manipulagédo permite ao artista esclarecer
a atividade, orientar o leitor e estimular a emocdo. (EISNER,

1999, p. 88)

Por meio de story boards a equipe traca o andamento do filme, analisando
enquadramento, movimentagcdo da cdmera e ritmo da narrativa. Tudo isso é dado pela

representagdo em quadros, os momentos-chaves de cada cena, vistos em sequéncia.

Story Boards sédo cenas “iméveis” para filmes, pré-planejadas e
dispostas em quadros pintados ou desenhados. Embora

empreguem os elementos principais da arte sequencial, diferem
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das revistas e tiras de quadrinhos por dispensarem os balbes e
os quadrinhos. Nao sdo destinados a leitura, mas antes para
fazer a ponte entre o roteiro do filme e a fotografia final. Na
pratica, o story board sugere “tomadas” (dngulos de camera) e

prefigura a encenacéo e a iluminagdo. (EISNER, 1999, p. 143)

E muito comum que dentro da equipe de desenhos conceituais e story board de
um filme hajam quadrinistas e conhecedores da arte seqliencial em quadros. Em
esséncia o cinema € o quadrinho em movimento, porém unindo som, imagem e
movimento. No caso de filmes que se inspiram na narrativa dos quadrinhos
identificamos que a composi¢cdo grafica da cena e da narrativa é muito presente e
evidente. Isso faz com que o filme tenha um ritmo muito especifico, diferente do

tradicional cinematogréfico.

Devido a relagdo fundamental entre o cinema e os quadrinhos —
que o precederam — ndo é de admirar que os realizadores de
cinema venham cada vez mais empregando artistas de

quadrinhos. (EISNER, 1999, p. 143)

Na producéo do filme Matrix, foram chamados quadrinistas para desenvolver os
story boards. Os diretores queriam que o filme tivesse uma inspiragcao nas histéria em
quadrinhos para sua narrativa e ritmo (LAMM, 2000). Fica claro isso ao identificarmos
cenas bastante graficas e com uma composicao bastante Gnica. Os quadrinhos n&o tem
limites fisicos em termos de enquadramentos e perspectivas (EISNER, 1999).
Basicamente pode-se colocar a camera em qualquer lugar e posigdo. Ja o cinema tem o
limite do espaco fisico da camera, que limita até certo ponto a possibilidade de posicoes

e angulos. Porém, com o avango da tecnologia em computagdo grafica, passa-se a
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poder fazer qualquer movimento com a camera e buscar enquadramentos novos. A
tecnologia permite que o cinema faga o que os quadrinhos ja faziam.

Isso nos traz ao objeto deste trabalho, o filme e albuns gréaficos de Sin City. O
autor da histéria, Frank Miller, fez uso da linguagem cinematografica para desenvolver a
narrativa grafica de Sin City. Inspirado em filmes e histérias do género noir, um estilo de
historia policial com um aspecto mais sombrio e misterioso. Resultado disso, ele
produziu as histdrias em preto e branco com um alto contraste de luz e sombra. Para
desenvolver o filme, o diretor Robert Rodriguez fez uso das novelas graficas para serem
os proéprios story boards. O diretor reproduziu na tela, praticamente, quadro-a-quadro a
histéria em quadrinhos. Essa estratégia garantiu uma fidelidade de adaptagcdo que

raramente ocorreu na histéria do cinema e dos quadrinhos.

3. O cruzamento da narrativa dos quadrinhos com a do cinema

3.1. Adaptacéo de obras de quadrinhos para o cinema

Cinema e quadrinhos. Duas formas de arte muito similares em suas estruturas.
As duas trabalham uma narrativa por meio de uma arte sequencial de quadros estaticos
que quando percebidos um apds o outro criam uma ilusdo de agao entre os quadros. A

diferenga é que um gera o movimento para o receptor, o outro sugere.

No filme intervém imagens fotografadas em movimento; na
estéria em quadrinhos, imagens desenhadas fixas. (...)
Estabelece-se, assim, a primeira diferenca essencial entre as
duas linguagens — e uma diferenga que se processa através da
materialidade de cada uma, especificando os seus campos de

atuagao visual. (CIRNE, 1972, p.29)
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A linguagem que cada meio trabalha é muito diferente um do outro.

O discurso narrativo do cinema e dos quadrinhos parte da
imagem. Em uma primeira abordagem, cumpre-nos estuda-la.
S6 depois veremos a narrativa como tal. No momento, interessa-
nos a imagem e sua expressividade plastica. Roland Barthes,
atento as exigéncias da “sua”’ semiologia, designa a imagem
como um estado polissémico voltado para o campo da
representagdo, cuja estrutura significacional remeter-nos-ia a
uma interrogacdo sobre o sentido. Mais do que uma
representagdo, a imagem afigura-se-nos como uma
representificagdo: concretude dos signos que a compdem.

Analisando alguns fotogramas de Ivan, o terrivel (Eisenstein),
Barthes — em outro artigo — detecta trés niveis para a imagem: 1)
o nivel informativo, 2) o nivel simbdlico e 3) o nivel da
significancia. O primeiro nivel resultaria na “mensagem”
propriamente dita e seria o nivel da comunicagédo; o segundo
implicaria uma abertura psicanalitica, econdmica, dramaturgica e
seria o nivel de significacéo; o terceiro revelaria um significante
determinado por uma individualidade tedrica e seria o nivel da
semiodtica do texto (como a entende Julia Kristeva). Para a
investigagdo semiolégica, os dois Ultimos niveis tém um
interesse maior: o segundo compreenderia um sentido 6bvio e o
nivel da significancia, um sentido obtuso. O sentido 6bvio é
aquele sentido intencional, de uma evidéncia fechada, acabada,
totalizante, tomado em um sistema completo de destinagao.

(CIRNE, 1972, p.28)
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Ao assumir a responsabilidade de adaptar uma obra em quadrinhos para o
cinema, o diretor e a equipe de producido tem que levar uma série de questdes em
consideracdo. Primeiro, qual € o impacto que aquela historia ou personagem tem sobre
a sociedade como uma cultura de massa? Segundo, qual vai ser o impacto deste fiime
em um publico novo ao tema? Isto se resume a impressdo ou a imagem e conceito que
algumas pessoas podem ja ter predefinidas em suas mentes a respeito do objeto em
consideracao. Muitas histdrias e personagens fazem parte da vida das pessoas a varios
anos. Fizeram parte de sua infancia e cresceram acompanhando, mesmo que de longe
com o passar do tempo, a sua evolugdo e continuidade. Tratando-se de histérias em
quadrinhos, existem legides de fas e adoradores destes herbis e personagens que
exigem que a realidade que eles conhecem e gostam seja respeitada ao sofrer um
processo de adaptacdo. Algo que na historia do cinema ndo tem sido muito bem
sucedido.

Varios herdis e personagens ja foram traduzidos para o cinema, porém a sua
maioria sofreu uma transformacgéo que deixou de agradar o publico fiel da histéria assim
como o publico em geral, que na sua maioria nunca leu a versao grafica e impressa.
Outros sofreram uma metamorfose tdo grande que deixaram poucos rastros da versao
original, como a recente adaptacdo de Mulher-Gato (Warner Brothers Studio, 2004),
com Halle Berry. Originalmente, a personagem Mulher-Gato fazia parte do universo do
personagem Batman de Bob Kane pela DC Comics, fato ndo mencionado e excluido da
trama do filme. Ja houveram outros que tiveram mais sucesso e aceitagdo do publico,
tanto fiel como o distante. Exemplo disto s&o os filmes do Homem-Aranha (Columbia
Pictures, 2002, 2004 e 2007) de Sam Raimi. Mesmo sofrendo alteragdes de roteiro e
cronologia, a solugdo encontrada pelo diretor satisfez grande parte do publico.

Outra questdo importante € uma que influencia diretamente na producido e
estética do filme. Como representar com fidelidade e emocao no ambito do real com

pessoas e cenarios, personagens e ambientes criados sem os limites fisicos de espago
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e tempo? A evolugéo da tecnologia digital fez com que esta terceira questéo se tornasse
a menos importante das outras mencionadas. Mas até pouco tempo isto era um grande
empecilho. Como fazer um homem ter forgas descomunais sem ficar obvio e ridiculo, o
fato que ele esta levantando um bloco de isopor ao invés de um prédio?

Estas questdes tornaram a transferéncia de quadrinhos em cinema um tabu para
o0 mundo do cinema. O diretor esta sempre tomando um risco grande de fracassar ou ter
muito sucesso. Diferente de uma obra de literatura, cujos personagens e ambientes séo
descricbes, cujas materializacbes acontecem na mente do leitor, a mercé da
interpretacdo e imaginagdo de cada um. Portanto, o filme resultante sera mais uma
interpretacdo da obra, desta vez na visdo do diretor. Porém, obras mais consagradas da
literatura e outras formas de arte, sofrem das mesmas questdes que atingem as

adaptacgdes de quadrinhos.
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4. Adaptacao da obra Sin City para os cinemas

No comego dos anos 90, Frank Miller, apds se desvencilhar da mega editora de
quadrinhos, DC Comics, passou a investir seu tempo a projetos de sua autoria e criagao.
Foi entdo que ele escreveu sua primeira histéria de Sin City. Esta seria a primeira de
uma série de histérias que tinham como personagem principal a cidade de “Basin City”,

mais carinhosamente conhecida como “Sin City”.

Capa de “A cidade do Pecado” (ﬁgur 1)

A cidade do pecado. Com suas influéncias de filmes noir, Frank Miller
desenvolveu uma estética especial para a historia, desenhando ela toda em preto e
branco com raros casos de cor para enfatizar um elemento ou outro importantes para a
narrativa grafica. Um batom vermelho, para destacar a sensualidade e sedugédo de uma
personagem feminina. Um homem amarelo. O amarelo representando a covardia, o

desumano, um personagem vil e agressivo.
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£
“Marv”, personagem (figura 2)

Isto representou um marco conceitual e artistico na comunidade dos quadrinhos.

Com uma arte de altissima qualidade e maturidade e um texto a altura da arte, Frank

Miller consagrou sua obra de forma que resultou na produgéo de varias mini-séries com

suas proprias histérias, tramas e personagens. Estas séo:

The Hard Goodbye (A Cidade do Pecado)

A Dame to Kill For (A Dama Fatal)

The Big Fat Kill (A Grande Matanga)

That Yellow Bastard (O Assassino Amarelo)

Family Values (A Noite de Vinganga)

Booze, Broads & Bullets (Balas, Garotas e Bebidas)

Hell and Back - a Sin City Love Story (De volta ao Inferno)

A narrativa fria e seca de Miller aliada aos tracos pretos e brancos de alto

contraste, definem histérias violentas de vinganga, édio, amor e compaixao recheadas

de prostitutas, mafiosos, bébados, policiais corruptos e um sistema de leis ineficiente e

controlado por aqueles dotados de poderes, sejam eles politicos ou doados pela Igreja.

Elementos indesejaveis em nossa sociedade, porém cada dia mais presentes em nosso

cotidiano. Em outras palavras, um sucesso de bilheteria nas bancas.
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Quase vinte anos depois da primeira pincelada de Miller, surge a oportunidade
de Sin City chegar as telas do cinema. O diretor Robert Rodriguez havia feito, por conta
propria, um curta-metragem da histdria “The Customer is Always Right” (O Cliente esta
Sempre Certo) com o intuito de convidar Frank Miller a co-dirigir um filme, longa-
metragem, sobre as obras de Sin City. Para o desenvolvimento do curta-metragem, o
diretor fez uso das paginas desenhadas por Frank Miller como story boards para o filme.
Trabalhando a estética, a intensidade das cenas e todos os elementos de composicao
exatamente como vemos na revista. Isto foi o que convenceu Miller a aceitar o desafio.
Sua estrutura, seus personagens, tudo que ele criou havia sido respeitado e mantido.
Muito diferente do que ja aconteceu com freqiéncia em tantos outros filmes que

adaptaram historias em quadrinhos.

SEE A CRAZY
\LM. YOU'RE

CHK OF RUNNING.
MUIRE READY TO
CE WHAT You
WVE TO FACE

THE WIND

ELECTRIC
ITELL HER THAT

SHE'S SOFT AND. BE ALL RIGHT. THAT
WARM AND ALMOST I'LL SAVE HER FROM

TEARS TO MY EYES,

AX
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Trechos do filme (figura 3) Trechos do filme (figura 4)

Esta adaptagéo, obviamente, estava assumindo graus que ainda nao tinham sido
identificados no cruzamento entre cinema e quadrinhos. Vale entdo, questionar o préprio
termo “adaptacao” para esta situacao.

Adaptagao: (a.dap.ta.¢do) sf. 1. Agdo ou resultado de adaptar.
(...) 3. Transformacéo de obra literaria em novela, filme etc.
Adaptar: (a.dap.tar) v. (...) 3. Alterar as caracteristicas de (algo

ou alguém) para que cumpra nova funcdo. 4. Cin. Liter. Mus.
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Teat. Telv. Modificar o formato original de obra para adequa-la a
modalidade artistica, canal etc. (GEIGER, 2004, p. 15)

No caso da obra em analise, ndo houve alteragdo apenas no formato original da
obra para realizar o produto final, houve alteragdo em ambos os meios para se chegar a
um ponto em comum. O cinema teve que ser adaptado para cumprir com as
necessidades da narrativa. A linguagem cinematografica teve que se espelhar na
narrativa gréfica estabelecida por Frank Miller. Trabalhando cenas com alto contraste,
inversdo de positivo e negativo para reforgar elementos importantes na cena.

O universo de Sin City é composto por uma série de histérias curtas, sem ligagao
direta na estrutura da histéria de cada uma. Ou seja, ndo & necessario conhecer os
volumes ja lancados para entender o proximo. Todas sdo pequenos arcos que por
momentos, irrelevantes ou ndo, se cruzam. Seja por personagens em comum Ou
apenas a proépria cidade.

Na misséao de criar o campo em comum entre a tela e a pagina, o diretor Robert
Rodriguez usou os painéis das revistas como story board e desenvolveu a acéo e
movimento que ocorre entre um painel e outro, fazendo uso da narrativa
cinematografica. Para compor uma obra de cinema de cerca de duas horas de duragéo,
tamanho padrdao para um filme, valido de ir ao cinema e pagar sua entrada, foi
necessario montar um roteiro que reunisse mais de uma histéria. Portanto, o diretor
escolheu as historias que ja tinham se tornado classicos da série e construiu uma
estrutura que navega entre uma historia e outra como se todas estivessem acontecendo
no mesmo espago de tempo.

As historias que identificamos no filme s&o: Sin City — a cidade do pecado; A
Grande Matancga; O Assassino Amarelo e O Cliente esta Sempre Certo, como pega de
abertura.

Para cumprir uma daquelas consideragdes citada anteriormente, a questdo a

respeito de satisfazer o publico fiel a obra e o publico em massa, o diretor fez cinco
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filmes em um. Para cada histéria ele fez um filme contando a histéria inteira, assim
como encontramos nas revistas. O quinto fiilme é a compilagdo dos quatro filmes,
editados e compostos intercalados de forma a convencer o publico em massa de que
eles estavam assistindo a um filme ao invés de quatro.

A versao dos quatro filmes esta disponivel apenas para quem comprar a edigao
especial do DVD, langado com filmagens dos bastidores da produgdo, entrevistas, a
versao langada no cinema e os quatro filmes separados para serem vistos na ordem
desejada. Junto vem uma publicagao especial da histéria A Cidade do Pecado, para que
0 espectador possa acompanhar quadro a quadro a fidelidade das cenas. Isto vem a
provar a importdncia que a narrativa quadrinizada tem para a interpretacdo
cinematografica da obra.

Mesmo com todo esse trabalho de levar a linguagem dos quadrinhos para as
telas, muitos elementos e recursos, tanto de roteiro quanto de composigao visual, do
cinema ndo perderam seu espaco.

O cinema tem um papel muito forte de aproximar a realidade criada no roteiro
para a nossa realidade, usando figuras e cenarios com o maior grau de realismo
possivel. Mesmo quando se trata de mundos fantasiosos como de O Senhor dos Anéis
de J. R. R. Tolkien e dirigido por Peter Jackson, com criaturas e ambientes fantasticos.
A computacgdo grafica assume a meta de representar esses mundos com tanto realismo
que quase nos enganam que aquilo tudo é de fato real.

Esse tipo de identificagcdo se manifesta no filme, por meio da elaboracdo e
detalhamento dos fundos de cena, que no quadrinho se resumiam ao branco chapado
ou ao preto chapado, ambos com apenas tracos do inverso para definir arestas e
superficies. Sem detalhes adicionais de textura, de forma que apenas o que importava
era 0 que se identificava. No filme ja ndo era assim, os fundos tem detalhamento
suficiente para que o espectador possa sempre identificar o ambiente ao fundo, seja a

cidade ou um bosque.
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Uma interferéncia como esta pode ser vista como a interpretacdo do diretor com
a sua visdo de cineasta. Afinal, todo fiime é uma interpretagcdo, uma versdao do
argumento original. Porém, uma consideragdo negativa a respeito dessa interferéncia
deve ser levantada. No final do filme, versdo compilada, foi inserida uma cena que nao
existia no quadrinho porque se trata de um elo, uma ligag&o entre uma historia e outra,
afim de justificar uma vinganga para criar um desfecho que o espectador comum de
cinema esta acostumado a ter em filmes do circuito tradicional.

Esta cena consiste de dois personagens. “The man”, assassino de aluguel
presente na sequéncia inicial do filme, da histéria “O Cliente esta Sempre Certo’ e
“Becky” prostituta que trai as outras prostitutas da “Cidade Velha”, na histéria “A Grande
Matanga”.

Em “A Grande Matanga”, “Becky” trai suas colegas de profissdo, avisando a
mafia sobre o assassinato do policial “Rafferty”. Incidente que acabaria com o acordo
feito pelas prostutitas com a policia de que teriam a “Cidade Velha” para elas, sem
cafetdes e sem o autoritarismo da policia em troca de festas particulares e outras
atividades interessantes aos dois lados. “Becky” repassa a informacdo em troca de
segurancga e dinheiro, o que se prova depois a ser uma promessa falsa. Apds um tiroteio
entre a mafia e as garotas da “Cidade Velha”, “Becky” escapa com vida e um raspao de
bala no bracgo.

“The man” se encontra na cena final como executor de “Becky”, contratado para
matar-la, provavelmente por suas antigas colegas. O ato ndo se consome nas telas mas
sim em nossas mentes, por uma associagao direta da sequéncia.

A sequiéncia em questao vem para dar uma licao final de moral, provando que os
bandidos também s&o punidos. Apesar de quase todos os personagens do filme se
provarem bandidos em algum momento, a discuss&o ndo seria mais quem é mocinho ou

bandido e sim quem é mais bandido e menos bandido.
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O artificio utilizado a seguir é valido para fins de estrutura narrativa, porém peca
nos elementos e narrativa grafica empregada. Uma narrativa grafica diferente daquela
usada ao decorrer do filme.

Nesta cena, “Becky” aparece atravessando um corredor de hospital, com um
bragco em uma tipdia (o que foi atingido pela bala) e com um celular na mao falando com
sua mée, acalmando ela sobre sua saude e bem-estar. As contradicbes acontecem aqui.
Em momento algum vimos alguém usar um aparelho celular durante o filme. Em outra
cena, “Becky” esta usando um telefone publico para falar com sua “mae” (a mafia) na
cena ap6s a morte do policial e sua gangue. Esse tipo de elemento atenta e define bem
0 espago de tempo em que a cena pode estar ocorrendo. Ou seja, nos parece que a
cena toma lugar nos anos 2000, ja que se trata de um celular da marca Motorola,
modelo flip (divido em duas partes que dobradas ficam juntas).

A historia toda € montada com elementos que podem refletir qualquer periodo de
tempo. Os carros s&o carros velhos, com exce¢do de uma Ferrari. As armas sao
modernas, como metralhadoras, e ao mesmo tempo temos espadas e arcos e flechas
podendo datar a séculos atras. Se fosse apenas o celular podiamos argumentar com o
uso dos contrastes, velho e atual. Mas a cena é composta por outros elementos
conflitantes.

O proprio corredor do hospital € uma representagao de um hospital moderno, as
roupas dos enfermeiros, os detalhes nas paredes, tipo de sinalizagbes, a proépria
estrutura fisica do corredor com lampadas fluorescentes. Podemos identificar um
elevador a esquerda também, muito semelhante com os que encontramos hoje em
hospitais.

A estética deste ambiente ndo segue a estética do filme. Este corredor nao
parece ser um corredor de Sin City, assim como os apartamentos, as ruas e as
paisagens tem a cara de Sin City. De fato, os Unicos elementos que conectam este

ambiente ao universo no qual a histéria original esta inserida, sdo os personagens e o
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fato de a imagem estar em preto e branco. Porém, seria coerente com a cena se a cor
tivesse sido consumada, levando em consideragdo a distancia grafica que ela se
encontra. Mas isso resultaria em um final mais tragico para o todo que ele representa,
permitindo a fidelidade, ao menos, no preto e branco.

A soma destes fatores € o que faz com que este final soe falso e perca
identificacdo com o resto da obra. Deixando evidente que este foi um final produzido

para cumprir uma fungao de narrativa e ndo um caminho natural da obra.
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5. Conclusao

As primeiras pesquisas para analise do cruzamento entre a linguagem narrativa
das histérias em quadrinhos e a linguagem da narrativa do cinema, levaram ao filme Sin
City como um exemplo de uma nova forma de adaptagao, diferente a maneira como
obras dos quadrinhos vinham sendo tratadas no cinema. Esta forma evidenciou a
proximidade que os meios possuem ao dividirem métodos e recursos de composicéo e
narrativa.

Ao construir a estrutura necessaria para estudar este assunto, foram listados
tdpicos que sustentariam um entendimento de cada um dos meios aqui discutidos para
depois analisar a sua aplicacao e reformulagao. Dentre estes tépicos havia um chamado
‘O limite entre uma linguagem e outra”. Neste tépico seria discutido até onde a
linguagem narrativa de cada meio, cinema e quadrinhos, chega antes de invadir ou
cruzar a outra. Porém, no momento em que é analisada a adaptagcdo de obras de
quadrinhos para o cinema, o limite entre uma linguagem e outra é nebuloso por conta
das influéncias que cada um sofre do outro e como isso resulta em uma outra, nova
linguagem.

Especificamente no caso de Sin City, ha uma cadeia de influéncias que
representa um ciclo. Para realizar a obra em quadrinhos, o autor, Frank Miller, se
inspirou em obras do cinema noir para compor uma estética grafica que apresentasse
uma linguagem semelhante e tdo dramética quanto a linguagem cinematogréfica. Mais
tarde, esta obra inspiraria o cinema para construir a sua versdo da novela grafica. Ou
seja, o cinema inspirando os quadrinhos que inspiram o cinema.

Esse ciclo reescreveu a linguagem cinematografica por uma o6tica dos
quadrinhos. A nova linguagem inspirou uma nova onda de filmes que reaprenderam
como ler a sua propria linguagem. Essa metamorfose é o que materializa a falta de

limite que essas duas linguagens permitem. Parte, gracas a evolugédo da tecnologia que
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abre um leque de possibilidades de interpretacao da lente da cAmera, com seus fundos
verdes e azuis, podendo situar qualquer personagem em qualquer ambiente. E parte
gracas a busca de inspiragéo fora de seu proprio meio e linguagem, almejando trazer de
outros ambientes, idéias e conceitos que podem revolucionar a forma e contetudo do
meio em questéao.

Cada um dos meios esta vivendo momentos importantes dentro de suas
histérias por conta da velocidade da informacdo e da maneira com que vem se
relacionando com o mercado. Estes momentos sio cruciais até mesmo para a
sobrevivéncia dos meios, porque tudo pode ser visto e acessado via internet, um meio
de baixo custo e acesso gratuito. Com isso as linguagens se mesclam
espontaneamente, atendendo a novos interesses e experiéncias. E o resultado disto se
torna inspiragao para novos publicos e profissionais aspirantes. A propria linguagem que
Sin City propbe, servira de base e ndo de regra para novas produgdes, exatamente por
ser inteiramente Unica. Assim teremos mais “transposi¢cdes” de obras, ao invés de todas

serem “adaptacdes”.
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