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INTRODUCAO

E assim comega a nossa historia: “ela tremula ao vento como a ultima folha de uma arvore
moribunda. Eu a deixo ouvir meus passos. Ela fica tensa s6 por um momento (DIMENSION;
MIRAMAX; TROUBLEMAKER, 2005)”. O trecho descrito aparece nos primeiros 20 segundos do
filme Sin City (2005) e pertence ao volume 6 - Booze, Broads & Bullets - da histéria em quadrinhos
(HQ), escrita por Frank Miller (MILLER, 2005). Intitulada “O cliente tem sempre razao”, a histdria,
repleta de elementos sensuais e misteriosos, tem como enredo a morte, comum as histérias de Sin
City, exceto pelo detalhe que, nesta, a personagem feminina contrata alguém para retirar sua propria

vida.

Assim apresentado, 0 objeto de analise deste artigo é a histdria de Sin City, uma série de HQ
escrita por Frank Miller, no formato de film noir*. O primeiro titulo da série foi publicado na revista
Dark Horse Presents, de Abril de 1991 a Junho de 1992, dividido em treze partes com diversas
histdrias, de duracgdes distintas, que se seguiram. Todas as historias sdo correlacionadas, situadas na
cidade ficticia de Basin City e com personagens recorrentes. Uma adaptacdo cinematografica de Sin
City estreou em 1 de Abril de 2005, nos Estados Unidos (EUA) e em 29 de Julho de 2005, no
Brasil, com direcdo de Robert Rodriguez, Frank Miller e Quentin Tarantino como "Diretor Especial
Convidado". Todas as historias ja publicadas foram reimpressas com novas capas, durante 0s meses

que antecederam a estreia do filme (WIKIPEDIA, acesso em 17 outubro 2012).
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! Film Noir é um estilo de filme primariamente associado a filmes policiais, que retrata seus personagens principais
num mundo cinico e antipatico. O Film noir é derivado dos romances de suspense da época da Grande Depressao
(muitos filmes noir foram adaptados de romances policiais do periodo), e do estilo visual dos filmes de terror da década
de 1930. Os primeiros Films noirs apareceram no comeco da década de 1940. Os "Noirs" foram historicamente
filmados em preto-e-branco e eram caracterizados pelo alto contraste, com raizes na cinematografia caracteristica do
expressionismo aleméo (WIKIPEDIA, acesso em 18 outubro 2012).
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Sin City - A Cidade do Pecado relne quatro histérias dos quadrinhos: O Assassino Amarelo,
A Cidade do Pecado, A Grande Matanca e O Cliente Tem Sempre Raz&o, objeto de analise deste
artigo. O titulo do filme se refere ao apelido da cidade de Basin City, onde se passam as histdrias.
Na cidade do pecado, os policiais sdo corruptos, o Centro Velho é dominado por voluptuosas
prostitutas e os padres da cidade ndo sdo muito corretos, bem como os politicos (BITO, acesso em
29 outubro 2012).

Apesar do grande namero de filmes lancados, na ultima década, com adaptacdes de HQ para
0 cinema, a relacdo entre esses dois universos artisticos € bem antiga. Toledo e Andrade (2007)
afirmam que o universo das HQ e do cinema se cruza, desde os primdrdios de ambos e, néo,
recentemente, como se acredita. Os autores sustentam que uma das mais importantes raizes, tanto
do cinema quanto das HQ, encontra-se em uma época bem anterior as datas atribuidas como do
nascimento de ambos. Trata-se da Lanterna Magica, um invento do século XVII que projetava
imagens estaticas cambidveis, em uma superficie plana, utilizadas como auxilio ao narrador que
contava as historias ali ilustradas, popularizando os primeiros elementos de uma linguagem
audiovisual e, a0 mesmo tempo, de uma narrativa pictérica.
E a partir de tais fundamentos que se estabelece um imprescindivel germe de artes
sequenciais (uma maneira de se transmitir uma mensagem através de imagens

mostradas em sucessdo, encadeadas pela significacdo), tdo desenvolvido
posteriormente por quadrinistas e cineastas (TOLEDO; ANDRADE, 2007, p. 3)

Dentre os personagens de HQ mais populares, que tiveram suas historias apropriadas pelo
cinema, podem-se citar Super Homem, X-Men, Homem Aranha, Hulk, Batman, Blade, dentre
tantos outros, mais ou menos conhecidos, e que passaram a fazer parte, ndo s6 do imaginario de
seus fieis leitores, mas de milhares de espectadores avidos por historias de acdo, repletas de efeitos
especiais. Segundo o documentéario Comic Books Unbound (2008), da rede americana HBO, o
cinema encontrou nos quadrinhos as possibilidades para explorar suas técnicas, seus limites. Nesse
sentido, Eisner (2005, p. 7) afirma que “em nossa cultura, os filmes e as historias em quadrinhos sdo
0s principais contadores de historias por meio de imagens”. Isso porque ambos sdo narrativas
graficas, ou seja, uma narracdo que usa imagens para transmitir ideias. Todas as historias tém uma
estrutura em comum: um inicio, um fim e uma linha de eventos colocados sobre uma estrutura que
0s mantém juntos. Seja um texto, um filme ou HQ, o esqueleto é 0 mesmo. O estilo e a maneira de

se contar pode ser influenciado pelo meio, mas a histéria em si ndo muda (EISNER, 2005).

Diante do exposto, o objetivo deste artigo é analisar a intertextualidade entre cinema e HQ,

verificando como o cinema se apropria da linguagem dos quadrinhos, a partir de uma analise

Revista Teias v. 15 e n. 39 ¢ 133-157  (2014): Curriculo, Politicas e Trabalho Docente 134



semidtica da primeira cena do filme Sin City, comparada a sua historia original — O cliente tem
sempre razdo — publicada em 1998, na HQ Sin City — Booze, Broads & Bullets. Para essa analise,
foram utilizados pressupostos tedricos e metodoldgicos de estudos da semidtica discursiva, com
destaque para a dimensdo sensivel da significacdo, proposta por Greimas (2002). Entende-se, aqui,
por intertextualidade o conceito apresentado por Fiorin (1994), que afirma ser um processo de
construcéo, reproducdo ou transformacdo do sentido. E a incorporacdo de um texto em outro, seja

para reproduzir o sentido incorporado, ou para transforma-lo.

Definindo-se como teoria geral do texto e da significacdo, a semiotica ocupa-se da producao
de sentido de um texto por meio de uma metodologia que considera a articulagéo entre um plano de
conteddo e um plano de expressao e categorias gerais de analise capazes de contemplar a totalidade
dos textos, manifestados em qualquer materialidade, bem como definir as estratégias enunciativas
particulares dos textos concretos (TEIXEIRA, 2009). Segundo a autora, a semidtica concebe a
producédo de sentido como um percurso gerativo composto por trés patamares: o fundamental, o
narrativo e o discursivo. No fundamental, uma oposicao abrangente e abstrata organiza o minimo de
sentido, a partir do qual o texto se articula. No nivel narrativo, emergem sujeitos em busca de
valores investidos em objetos, tragando percursos que expandem e complexificam as oposic¢des do
nivel anterior. No patamar discursivo, um sujeito da enunciacdo converte as estruturas narrativas em
discurso, por meio da disseminacdo de temas e figuras que constituem a cobertura semantica do

mesmo.

Barros (2002) afirma que o objeto de estudo da semidtica pode ser tanto um texto
linguistico, oral ou escrito — uma poesia, um romance, um editorial de jornal, uma oracdo — quanto
um texto visual ou gestual — uma aquarela, uma gravura, uma danga — ou, mais frequentemente, um
texto sincrético de variadas expressdes — uma HQ, um filme, uma cangdo popular. As diversas
possibilidades de manifestacdo dificultam o trabalho de qualquer estudioso do texto, e as teorias
tendem a se especializar em “teorias do texto literario”, “semiologia da imagem”, etc. Com isso,
perdem-se, muitas vezes, as caracteristicas comuns aos textos, que independem das expressdes

diferentes que os manifestam, e ficam impossibilitadas as comparacdes entre textos diversos.

Para a Educacdo, campo de estudo da autora deste artigo, a relevancia desta pesquisa esta na
compreensdo das relacdes influenciadoras e de poder, em que a cultura midiatica, intimamente
relacionada ao universo das HQ, incita reflexdes sobre o seu papel na sociedade de consumo
contemporanea. Se, inicialmente e para efeitos operativos, toma-se a cultura, segundo Berger e
Luckmann (1978), como construcdo social da realidade, o que implica a criacdo, reproducdo e

difusdo de sistemas de atitudes e modos de agir, de costumes e instituicdes, valores espirituais e
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materiais, pode-se admitir a constituicdo de um complexo mercado de bens simbdlicos ou textos
culturais. “Hoje, mais que nunca na histdria, os agentes privilegiados no processo de (re)criagao e
difusdo de valores, comportamentos, gostos, ideias, personagens virtuais e ficcdo sdo as grandes
empresas transnacionais da midia, da publicidade e do entretenimento” (MOREIRA, 2003, p.
1.207). Essas corporagdes, que reunem televisdo, video, cinema, computadores, internet, aparelhos
de diversdo eletronicos e, ainda, radios, revistas, jornais, outdoors, banners e diversas formas de

comunicacdo imageética, sonora e/ou virtual, sdo agentes sociais poderosos.

Sobre a especificidade das HQ e sua relagdo com as analises semidticas, Cirne (1982, p. 18)
propde que “embora menos do que no cinema, a linguagem quadrinizada resulta da soma de
diversos codigos (o desenho, a “fala” dos personagens, a articulagdo das imagens na pagina ou na
tira etc.)”. Ainda, “f) o discurso quadrinizado deve ser entendido como uma prética significante e,
mais ainda, como uma pratica social que se relaciona com o processo histérico e o projeto politico

de uma dada sociedade”.

Dentro do contexto apresentado, o problema da pesquisa em questdo é: a partir dos
pressupostos tedricos e metodoldgicos dos estudos da semidtica discursiva, que analise pode-se
fazer da intertextualidade entre cinema e historias em quadrinhos? Como os filmes se apropriam da

linguagem das HQ e que estratégias enunciativas permeiam essa relacdo?

REVISAO DE LITERATURA

As historias em quadrinhos sdo, essencialmente, um meio visual composto de imagens.
Apesar das palavras serem um componente vital, a maior dependéncia para descricdo e narracdo
esta em imagens entendidas universalmente, moldadas com a intencdo de imitar ou exagerar a
realidade. Quase sempre, o0 resultado € uma ideia trabalhada com elementos graficos. O layout da
pagina possui efeitos de grande impacto, técnicas de desenho e cores que conseguem captar a
atencdo do criador. O resultado € que o roteirista e 0 artista sdo desviados da disciplina da

construcdo da narrativa e absorvidos pelo esforgo de apresentar o produto final (EISNER, 2005).

Segundo o autor, apesar da grande visibilidade e da atengdo voltada ao trabalho artistico, a
histéria € o componente critico de uma HQ. E o que faz o trabalho perdurar. A tarefa é trazer a tona
a reacdo do leitor por meio das imagens. No entanto, as historias em quadrinhos sdo, ao mesmo
tempo, uma forma de arte e literatura e, em seu processo de amadurecimento, buscam o

reconhecimento como um meio legitimo. Prova disto é que as HQ comegaram como tiras de jornais,
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evoluindo para histérias completas e, posteriormente, graphic novels®. Esta Gltima transformacéo

imp6s uma necessidade maior de sofisticacao literaria por parte do escritor e do artista.
As graphic novels com os chamados temas adultos proliferaram e a idade média dos
leitores aumentou, fazendo com que o mercado interessado em inovacdes e temas
adultos se expandisse. Assim, um grupo mais sofisticado de talentos criativos foi

atraido para essa midia e elevou seus padrdes (EISNER, 2005, p. 8).

Eisner (2005) afirma que, por terem pouco tempo para desenvolver um personagem, as HQ
utilizam os estere6tipos para apresentar, rapidamente, ao leitor, seus personagens. Da mesma forma,
0s objetos inanimados tém uma linguagem prépria nos quadrinhos (ex. chave boa, chave ma; flor
boa, flor m4, etc.), dependendo da forma como é representada. E o recurso do simbolismo,

amplamente aplicado as HQ.

Retomando o inicio da intertextualidade entre quadrinhos e cinema, ap6s a inven¢do da
Lanterna Magica, ha o surgimento do cinematdgrafo, desenvolvido pelos irmdos Lumiére e
longamente utilizado, na década de 1890, que exclui a figura do narrador e utiliza o principio de
imagens estaticas cambiaveis, criando, porém, a ilusdo de movimento. Os primeiros registros
utilizando o cinematografo foram voltados a situaces do cotidiano (ex.: saida de operarios de uma
fabrica), porém o potencial ficcional de seu uso foi logo percebido. “E neste momento que a
insercdo das historias em quadrinhos como fonte de narrativas interfere notoriamente no
desenvolvimento do cinema” (TOLEDO; ANDREADE, 2007, p. 4).

Toledo e Andrade (2007) afirmam que, a partir da tentativa de reproduzir uma HQ de
Herman Vogel, publicada em 1887, na revista Quantin, por meio das lentes do cinematografo, foi
estabelecida uma transposicdo de tematica ou um esforco de adaptacdo, que teria sido o primeiro
caso de adaptacdo dos quadrinhos, na histéria do cinema. Assim, o filme cémico L arrouseur
arrosé foi a primeira adaptacdo de HQ para o cinema, tendo conquistado um grande sucesso de

bilheterias.

Levando a analise para os planos de expressdo das duas linguagens — HQ e cinema — Eisner
(2005) analisa que o “elemento surpresa” ¢ usado frequentemente em toda a narrativa. Na
linguagem grafica, o uso da surpresa requer uma habilidade teatral. Nos filmes, ela é obtida por
meio de uma aparicdo ou acontecimento repentino ou inesperado, geralmente imprevisto. No caso
das HQ, como o leitor est& no controle, fica mais dificil surpreender, causar impacto ou manter sua

atencdo. Assim, a solucdo € surpreender a partir do personagem com o qual o leitor esta envolvido.

2 O termo é geralmente usado para referir-se a qualquer forma de quadrinho ou manga de longa duragéo, ou seja, é 0
analogo na arte sequencial a uma prosa ou romance.
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As HQs ndo tém som, musica ou movimento. Assim, os leitores precisam participar na
interpretacdo da histdria. Ao apresentar uma sequéncia silenciosa de narracdo, o autor deve ter o
cuidado de empregar gestos e posturas que sejam facilmente identificados com o dialogo que esta
sendo interpretado na mente do leitor. “Muitas vezes, o ultimo quadro nos da todas as palavras
necessarias, um artificio, muito usado em filmes, que tem por objetivo comprimir uma sequéncia”

(EISNER, 2005, p. 62).

W =

Figura 1. Sequéncia silenciosa de \narra(;éo
Fonte: SOUZA, 2003, p. 31
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Figura 2. Quadro final de “O Cliente tem sempre razio”
Fonte: MILLER, 2005, p. 31.

Segundo Toledo e Andrade (2007), o cinema se utiliza ndo de desenhos dispostos em uma
pagina, como os quadrinhos, mas da imagem fotografica justaposta, exibida sequencialmente a uma

velocidade de projecdo de vinte e quatro fotos (ou fotogramas) por segundo, criando a iluséo de
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movimento. Um set de filmagem ou um cenéario possui caracteristicas independentes da vontade do
autor, enquanto nos quadrinhos os elementos indesejados ndo serdo inseridos. Em uma filmagem,

estes precisardo ser disfar¢ados, escondidos ou removidos.

Os autores afirmam que, dos quadrinhos para o cinema, fotografa-se o0 que se havia
desenhado. Entretanto, isso resulta em distin¢des. O cenério, antes composto ao prazer do artista,
precisa ser construido. “As personagens, belas, feias, altas, baixas, disformes, tudo era moldado
diretamente no formato final; agora, o trabalho de elenco é enorme, visto que os atores tém nao sé
que (idealmente) se parecer com os desenhos, mas atuar, posar e se portar de acordo” (TOLEDO;

ANDRADE, 2007, p. 9).

Apesar de parecer existir um relacionamento mais proximo entre quadrinhos e cinema,
existe uma diferenca béasica e fundamental. Ambos lidam com palavras e imagens. O cinema
reforca isso com som e a iluséo do movimento real. Os quadrinhos precisam fazer uma referéncia a
tudo isso a partir de uma plataforma estatica impressa. O cinema pretende transmitir uma
experiéncia real, enquanto as HQ a narram. O cinema exige pouco mais do que a atencdo do seu
espectador, enquanto os quadrinhos precisam de um pouco de capacidade de leitura e participacao.
O espectador do filme fica aprisionado até o0 mesmo terminar, enquanto um leitor de HQ pode
folhear a revista, se deter a uma imagem ou olhar o final da historia (EISNER, 2005).

Para a semidtica, essa analise é especialmente complexa, pois ambas sdo narrativas e
constituidas por percursos narrativos (ou niveis). Ao simular o real, o cinema utiliza de estratégias e
aparatos técnicos mais elaborados e numerosos que os quadrinhos, tais como velocidade e
movimento, recursos de iluminacdo, efeitos de aproximacédo e distanciamento, sonoridade, dentre

outros.

Sobre as diferengas entre técnicas utilizadas nos quadrinhos e no cinema, Toledo e Andrade
(2007, p. 11) afirmam que

Os recordatorios, quadros com texto explicativo, rememorativo ou indicador de
simultaneidade, sdo muito presentes nos quadrinhos. No cinema, transformam-se em
voz off, voz over ou mesmo em legendas. A voz off é a voz de um personagem nao
presente em cena. Voz over é a do personagem presente, quando a voz ndo
corresponde a fala da cena; em “Sin City” se faz muito uso disto. E possivel ouvir
muitos personagens narradores pensando em cena. E uma situagdo consagrada pelo

cinema noir, presente desde o inicio na narrativa dos quadrinhos.

Os autores concluem que, diante dos constantes encontros historicos entre o cinema e as

HQs, pode-se perceber que as duas artes sdo indissociaveis, e a suposta explosdo de adaptacdes
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recentes é apenas um evidente reencontro. Um dos motivos seria 0 patamar tecnoldgico do cinema
atual, que permite uma série de recursos visuais que outrora ndo se possuia, levando as telas
adaptacbes com alta verossimilhanca com os quadrinhos, cujo design é, muitas vezes, atracdo

inseparavel do roteiro.

SEMIOTICA E ANALISE DE OBJETOS SINCRETICOS

A semidtica tem por objeto o texto, ou melhor, procura descrever e explicar o que o texto diz
e como ele faz para dizer o que diz. Nesse sentido, é importante, para que se possa caracterizar uma
teoria semidtica, determinar, em primeiro lugar, o que é o texto (BARROS, 2002). Um texto define-
se de duas formas complementares: pela organizacdo ou estruturacdo que faz dele um “todo de
sentido”, como objeto da comunicagdo que se estabelece entre um destinador e um destinatario. A
primeira concepgdo, como objeto de significacdo, faz com que seu estudo se confunda com o exame
dos procedimentos e mecanismos que o estruturam, que o tecem como um “todo de sentido”. A esse
tipo de descrigdo tem-se atribuido o nome de andlise interna ou estrutural do texto. “Diferentes
teorias voltam-se para essa analise do texto, a partir de principios e com métodos e técnicas
diferentes. A semidtica ¢ uma delas” (BARROS, 2002, p. 7). Segundo a autora, a segunda
caracterizacdo 0 toma como objeto de comunicagdo entre dois sujeitos. Desta forma, o texto
encontra seu lugar entre os objetos culturais, inserido numa sociedade e determinado por formacdes
ideologicas especificas. Assim, o texto precisa ser analisado em relacdo ao contexto sécio-histérico
que o envolve e que, em ultima instancia, lhe atribui sentido. Teorias diversas tém também
procurado examinar o texto desse ponto de vista, cumprindo o que se costuma denominar analise

externa do texto.

Greimas, como fundador da semidtica, interessou-se exatamente pela estrutura do texto e
ndo das frases, ocupando-se em estabelecer as fungdes de nivel trans-frastico organizadoras do
contetdo do texto (FIORIN, 2009). Segundo o autor, Greimas estabelece dois tipos de sincretismo
em semiotica sendo que o primeiro é definido tal como o entende Hjelmslev (1979, p. 374 apud
FIORIN, 2009, p. 30):

E o procedimento (ou seu resultado), que consiste em estabelecer por superposicio
uma relagdo entre dois (ou Varios) termos ou categorias heterogéneas, recobrindo-os

com a ajuda de uma grandeza semidtica (ou linguistica) que os redne.

O segundo tipo é o das chamadas semidticas sincréticas — como a épera ou 0 cinema — que
utilizam varias linguagens de manifestacdo. Floch examina a defini¢cdo de Greimas (1986, p. 217

apud FIORIN, 2009, p. 33): “as semilticas sincréticas (no sentido de semioticas-objeto, isto é,
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grandezas manifestadas que se ddo a conhecer) caracterizam-se pelo emprego de varias linguagens
de manifestacdo”. Sao exemplos de linguagem sincrética as HQ, as novelas, os jornais televisivos.
Fiorin (2009) afirma que, de acordo com Floch, essa abordagem apresenta o problema da tipologia

das linguagens que a pluralidade de manifestagéo traz.

A maioria das abordagens de histéria em quadrinhos, filme, peca de teatro, anuncio
publicitario, livro infantil, jornal, revista, etc. tém a sua significacdo construida ignorando-se o fato
de que esses objetos diversos sdo formados por mais de um sistema, portanto, como objetos
sincréticos. Um dos motivos desse procedimento metodoldgico deve-se a énfase das analises
centradas no plano do contetdo, mesmo as que enfocam o discurso. Essas ndo consideram que todo
conteddo sé € manifesto por uma expressdo e que o ir e vir entre expressao e contedo aumenta o
entendimento dos efeitos de sentido produzidos (OLIVEIRA, 2009).

A autora afirma que os usos de sistemas em um objeto sincrético firmam novas correlacdes
intersistémicas, mostrando a complexidade das relagfes entre 0s mesmos. O visual se articula com
0 espacial, com o verbal fonico e grafico, o sonoro ambiental, o musical, o cinético, o gestual, o
corporal, por exemplo. As formas de articulacBes possibilitam depreender como essa plastica
sincrética tem um modo de operar distinto, que produz efeitos de sentido também especificos a
expressdo sincrética que precisam ser tomados nas especificidades de sua apreensdo e

processamento do sentido.

Landowski (2004) chama a atengdo para o papel da semidtica na analise de imagens. Para o
autor, a sociossemiotica abandona um pouco seu objeto empirico original, o discurso stricto sensu,
buscando responder a certas evolugBes que afetam as modalidades da construcdo do sentido no
cotidiano. Assim, quer se trate das relagdes dos sujeitos com o0s acontecimentos, com as coisas, das
relagdes interpessoais, das intrapessoais, praticamente todas as relacdes dos sujeitos com a realidade
se definem, atualmente, pela intermediacdo de imagens difundidas e primeiramente recolhidas,

fabricadas ou, ao menos, formatadas pelas midias.

Nesse contexto, a HQ, género textual enquadrado no discurso midiatico, supbe, como
condicdo necessaria, uma composicdo textual organizada segundo o sincretismo entre as linguagens
verbal e visual. Com o sincretismo, a predominancia do tipo textual narrativo compde a
especificidade de género. Deste modo, o suporte textual serd, entre outros, o elemento
desencadeador de variacGes, o que configura a HQ como género de maleabilidade tematica e
estilistica. “Mais tolerante do que um género rigido como uma bula de remédio ou uma lista
telefénica, a HQ se flexibiliza segundo a variacdo de suporte, elemento entendido como

determinante do contetdo e nao exterior a ele” (DISCINI, 2009, p. 185).
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O quadrinho, narrativa grafico-visual, existe como pratica significante no interior dos
discursos artisticos. Sua especificidade, por ser uma linguagem carregada de bens simbolicos e/ou
de elementos graficos, implica uma historia que tem inicio no século XIX (CIRNE, 1982). Segundo
0 autor, 0 compromisso (estético) com a realidade (social), nos bons autores, filtra-se por meio do
imaginario, da fantasia, da pesquisa, da poesia. O desenho passa a ser o sonho gréafico
pensando/trabalhado para a narrativa visual dos quadrinhos. Entretanto, mesmo como sonho e

fantasia, o0 quadrinho existe econémica, ideologica e politicamente.

GREIMAS E O SENSIVEL NA ANALISE SEMIOTICA

Para Oliveira (1995), Greimas encontra nos textos estéticos seu grande campo de
formulacdo tedrica e, em qualquer de seus estudos, faz uma abordagem dos textos enquanto praticas
culturais que transitam entre o sensivel e o inteligivel. O autor estd atento, teérica e
metodologicamente, as maneiras como 0s criadores presentificam em seus textos as revelagdes do
mundo ao sujeito, abrindo um campo de estudo para as investigagOes sobre a percepgdo, os modos
de apreensdo do mundo e seu processamento pelos 6rgdos dos sentidos.

Um sujeito bem posicionado, frente a um objeto bem postado, sdo condigdes basicas
para que o objeto, quebrando a continuidade do mundo que o tornava imperceptivel,
apareca com o que ele tem de mais caracteristico: um certo som, uma certa fragrancia,

uma certa luz, um certo paladar, uma certa textura... (OLIVEIRA, 1995, p. 229).

Oliveira (1995) afirma que, em Da Imperfeicdo, nas andlises das varias ‘“rupturas”,
“acidentes” ou “fraturas” capazes de quebrar a an-estesia do cotidiano, 0 encontro estésico com o
mundo da-se em um tempo sem tempo, 0 que justamente permite a visao desse algo, anteriormente,
imperceptivel. Na obra, Greimas (2002) trata das diversas possibilidades de “fraturas”, criadoras de
uma descontinuidade no discurso e de uma ruptura na vida representada, a partir de experiéncias
sensoriais, como a visdo, o tato, o olfato e o paladar. Em O Deslumbramento, capitulo da obra
analisada, o autor afirma que a fratura, neste caso, a gota, inserida no texto de Michel Tournier, ndo
se trata de uma simples troca de isotopia textual, mas de uma verdadeira fratura entre a dimensédo da
cotidianidade ¢ o “momento da inocéncia”. O deslumbramento atinge o sujeito e transforma sua
visdo: encontramo-nos diante de uma estética do sujeito (GREIMAS, 2002, p. 26). Assim, ao se
perder no objeto a que se funde, o sujeito modifica seu estado anterior e a apreenséo estética é,
efetivamente, apreensao de sentido, resemantizacdo, que se constroi pela relacdo entre os estagios,
anterior e posterior, a fratura. Esses eventos, sob forma de actantes, se apresentam sobre as

estruturas sensiveis do sujeito para serem por ela apreendidos (OLIVEIRA, 2005).
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Em O Guizzo, Greimas (2002) afirma que o objeto estético, dotado da funcdo sintatica do
sujeito, construido no meio do campo perceptivo pela protensividade do olhar, ndo se constitui
definitivamente a ndo ser produzindo a descontinuidade sobre o continuo do espaco visual. E o seio
nu, apresentado por Italo Calvino, que produz o guizzo, um termo intraduzivel que pode ser
entendido como um relampago, que representa figurativamente e consagra a superacao de fronteira.
E mais do que um deslumbramento, é a fascinacdo do objeto. Em ambos os textos, de Tournier e de
Calvino, a experiéncia estética se situa no campo visual, caracterizando-a no classicismo.
Entretanto, em O Guizzo, hd uma relacdo distinta entre sujeito e objeto, uma vez que o
estremecimento, como concretizacdo da estesia, esta distribuido tanto sobre o sujeito quanto sobre o
objeto e marca o sincretismo dos dois actantes, uma fusdo momentanea do homem e do mundo.
Assim, inaugurada por um guizzo e terminada por um estremecimento, a apreensdo estética é uma
transfiguracdo do seio nu em uma visdo sobrenatural (GREIMAS, 2002).

Eis o que justamente interessa: as transformagdes fundamentais da relagdo entre o
sujeito e 0 objeto; a mutacdo do objeto em sujeito pela aquisi¢do de um valor gque lhe
confere competéncia para agir como sujeito que se mostra e quer ser percebido pelo
outro; o estudo das mudangas de isotopias que assinalam no texto essas
transformacdes; o estudo do movimento convergente que inclina um dos termos da
polaridade em direcdo ao outro e as marcas textuais do querer reciproco de fuséo
(OLIVEIRA, 1995, p. 231).

Sobre os cinco sentidos que possibilitam essa acolhida das Gestalten dos objetos, a autora
afirma que sdo eles que podem, passo a passo, abrir ao sujeito o seu caminho pelo estético. No caso
da visdo, ele avanca, se ajusta, se afasta para ver as formas. Nesse contexto, vem o desejo de tocar,
de explorar o espaco de outra maneira. Assim, a visdo prolonga-se no tato, o sentido que mais
representa o contato do sujeito com as coisas. Na verdade, os quatro sentidos — visdo, gosto, olfato e
audicdo — se reencontram no tato, o mais material, 0 mais profundo e intimo de todos eles,
encerrando a conjugacdo total entre sujeito e objeto (OLIVEIRA, 1995).

Incrustadas no nivel da enunciacdo, as estratégias figurativas das sensacbes pdem
enunciador e enunciatario em sintonia, estado que possibilita ao Ultimo partilhar o
conhecimento do primeiro e aprender com ele como adquirir competéncias que lhe
permitirdo penetrar no segredo desse milagre que é o de se reunir ao mundo e apagar
de vez, no tempo de duragdo da ocorréncia, a separacdo entre sujeito e mundo. O
enunciatario que, convocado pela enunciacdo enunciada, sai de seu mundo e entra no
do “enunciado” do texto, assume nesse o papel de personagem. [...] desse modo,

participa do desenrolar das acles, reage as tensfes, julga-as e, apaixonadamente,
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responde aos efeitos discursivos mesmo que seu fazer nada possa transformar
(OLIVEIRA, 1995, p. 234).

A alianca dos dois actantes, interno e externo ao texto, € que permite ao segundo ser levado
pelo primeiro & significacdo, sendo o alvo méximo de uma escritura estética que objetiva, acima de
tudo, (re)acordar o maior nimero possivel de sujeitos por meio da estetizacdo e da vivéncia estética
do mundo (OLIVEIRA, 1995).

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento desta pesquisa, situada na area das Ciéncias Humanas e Sociais,
mais especificamente, a Educacdo, pode-se considerar que, em relacdo a forma de abordagem do
problema, foi utilizado o método qualitativo, que considera haver uma relagdo dindmica entre o
mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito, que nao pode ser traduzido em numeros (SILVA; MENEZES, 2001). No que concerne sua
natureza, trata-se de uma pesquisa basica, pois visa gerar conhecimentos novos Uteis para 0 avanco
da ciéncia sem aplicacdo pratica prevista. Do ponto de vista de seus objetivos, é de carater
descritivo que, segundo Gil (1991), visa descrever as caracteristicas de determinada populacéo ou

fendmeno ou o estabelecimento de relagfes entre variaveis.

O corpus da pesquisa gque, segundo Bauer e Aarts (2004), significa a escolha sistematica de
algum racional alternativo, é formado pela histéria The Customer is Always Right, publicada no
volume 6 — Booze, Broads & Bullets — da revista em quadrinhos Sin City, em 1998, de autoria de
Frank Miller, também adaptada para a cena inicial do filme “Sin City — A Cidade do Pecado —
produzido pelos estidios Dimension, Miramax e Troublemaker, e lancado em 2005, nos EUA, com

direcdo de Robert Rodriguez, Frank Miller e Quentin Tarantino.

O método de analise que fundamenta essa pesquisa é a semiotica discursiva. Teixeira (2009)
afirma que, perpassando as direcdes metodoldgicas relacionadas a questfes tedricas gerais, a analise
semiotica vem considerando os codigos particulares dos textos que examina, com formulacdes
especificas, aptas a descrever e interpretar a materialidade significante dos textos. A observagédo
dessa materialidade permitiu o desenvolvimento de modelos metodoldgicos consistentes contendo
categorias particulares de andlise: categorias cromaticas, eidéticas, topologicas e matéricas.
Segundo a autora, os textos sincréticos, mais complexos, desafiam a teoria a produzir modelos de
andlise, porém a pratica demonstra a impossibilidade de operar com “modelos”, mas com categorias
que se adéquam tanto as diferentes materialidades sensoriais — textos verbovisuais, audiovisuais,

etc. — quanto se referem a procedimentos enunciativos gerais. A analise inicia sempre pelo mais
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simples e aparente: a observagdo minuciosa, a descricdo exaustiva. Em seguida, procura identificar

a estratégia metodoldgica mais rendosa, definir categorias e examinar procedimentos.

ANALISE

Na analise aqui proposta, a abordagem considera ambos 0s objetos de estudo como textos
sincréticos (quadrinhos e cinema), levando em consideracdo sua dimensdo plastica, bem como
elementos que a constituem como a sonoridade, a dimensdo verbo-visual, o gestual, dentre outros.
Assim, a analise tem inicio no Plano de Expressdo dos dois textos selecionados: a histéria em
quadrinhos de Sin City e sua adaptagdo para o cinema. Nesta primeira etapa de analise sdo levadas
em consideracao as categorias cromaticas, eidéticas, topoldgicas e matéricas que compdem cada um

dos objetos.

Na HQ, a historia “O cliente tem sempre razao” € apresentada em quatro paginas e onze
quadros, sendo quatro verticais, concentrados nas duas primeiras paginas e sete horizontais. Apesar
de a revista trazer, em outras historias deste mesmo volume, recursos cromaticos, a histéria em
questdo traz apenas o0 preto e 0 branco em sua composi¢do, uma representacdo tradicional dos
quadrinhos. Os quadros apresentam a histdria em negativo, ou seja, as formas sdo brancas aplicadas

sobre um fundo preto, recurso tipico do filme noir.

Como estratégia enunciativa, a histéria é contada por um narrador em off, também
personagem da trama, e pelo dialogo entre as duas personagens principais (e Unicas), um homem e
uma mulher. Quando a fala é off, o baldo que a traz tem formato retangular (plano de expressao);
quando ocorre o dialogo entre as personagens, 0 baldo assume a forma arredondada. A voz em off
produz efeitos diferenciados da voz em ato. Ela aspectualiza temporalmente e espacialmente um

outro tempo e espaco (plano de contetido).

A chuva, que acompanha toda a historia, é representada por tracos diagonais que néo
obedecem um mesmo sentido, ao longo dos varios quadros, podendo estar inclinados, ora para a

esquerda, ora para a direita.

Figura 3. Chuva
Fonte: MILLER, 2005, p. 30
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Em termos de ordem, a histéria em questdo é a terceira do volume a que pertence, sendo,
também, a mais breve das onze que o compBem. Existe um equilibrio entre a quantidade de
narrativas em off e didlogo entre as personagens, sendo dez quadros em off e nove baldes de
didlogo. Essa caracteristica reitera e reforca o proceder do filme noir, evidenciando sua

intertextualidade.

Ainda em relacdo as formas, percebe-se um grande apelo a sensualidade, a partir do corpo
da personagem feminina. Na primeira pagina da historia, pode-se ver a silhueta de um corpo
feminino nu, o da personagem principal, com suas curvas acentuadas na regido dos seios e das
nadegas. Apesar de ser a primeira pagina da historia, situa-se em pagina par, ndo recebendo o
mesmo destaque que os elementos da pagina impar, em que a trama realmente se inicia. Esse
recurso também aparece marcante, nos primeiros quadros da HQ, em que as nadegas e seios da
personagem sdo desenhados com o objetivo de atrair o olhar do leitor, marcando o clima sexy da
trama. J& as formas da personagem masculina, narrador da historia, sdo fortes, duras, quase
quadradas, retratando uma masculinidade bruta que contrasta com as formas arredondadas da
mulher. Ambas representam o0s estere6tipos, tipicos da narrativa rapida das HQ, do homem viril e

da mulher sedutora, facilmente identificados pelo leitor.

1 DIDN'T COME

HERE FOR THE PARTY. )

I CAME HERE FOR YOU. ) AND

I'VE WATCHED You FOR / WHAT IS

DAYS. YOLI'RE EVERY- IT You SEE

THING A MAN COLLD IN MY
EVER WANT. / i EYES?

IT'S NOT
JUST YOLR
FACE, YOUR

FIGURE, YOLIR
VOICE. IT'S YOUR
EYES. ALL THE
THINGST SEE
IN YOUR

Figura 4. Formas das personagens
Fonte: MILLER, 2005, p. 30

Na adaptagdo para o cinema, o trecho que traz a histéria “O cliente tem sempre razao”
possui 2 minutos e 40 segundos, sendo a primeira cena do filme. A masica, uma melodia sensual
tocada em saxofone, entra antes mesmo da personagem feminina, que se dirige a uma sacada de
onde se Vvé a cidade, ao fundo. Junto com a musica, podem-se ouvir sons de transito, como sirenes e
buzinas, que promovem a ambientacdo da cena, na cidade. A sensualidade, aqui, ¢ marcada pela cor

do vestido da personagem, vermelho, complementando as curvas sinuosas do seu corpo - cintura
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fina por tras de um generoso decote e nadegas delineadas pelo caimento do vestido. Com a
mudanca de plano da camera, que comeca mostrando as costas da personagem e passa a filmar seu
rosto, vé-se a cor do batom, também vermelho, emoldurando outra parte sensual do corpo de uma
mulher - seus labios. O restante da cena tem tons de preto e branco, como na historia original. Outro
elemento de movimento, no video, é a presenca do vento, balangando o vestido e cabelo da mulher,

porém apenas nos primeiros segundos.

A sequéncia do dialogo entre as personagens acompanha uma mudanca de planos, em que
cada um aparece em primeiro plano, no momento de sua fala, enquanto a silhueta do outro aparece
de costas. Outro recurso cromatico é utilizado, no momento em que a personagem masculina
comenta sobre os olhos da personagem feminina: 0s mesmos, por poucos segundos, adquirem a cor
verde, realcados na cena, para, entdo, retornarem ao preto e branco original. Em relacdo ao espaco
ocupado pelas personagens, apds a sequéncia de mudancas de planos, alternando ele e ela, o plano
do didlogo entre ambos comeca aberto, como um plano americano, porém contendo dois
personagens. A medida que ele descreve o que vé& nos olhos dela, o plano vai se fechando,
lentamente, chegando a uma espécie de primeiro plano das duas personagens, porém o olhar é

direcionado a ela, por estar na frente do plano.

O recurso da imagem em negativo é utilizado, agora, durante o beijo das personagens, em
que a silhueta de seus corpos, entrelagados, parece brilhar em contraste com o fundo da sacada,

formando um pequeno coragdo na jungédo de seus pescogos.

¢
o

Figura 5. Beijo

| l!‘

Fonte: Dimension; Miramax; Troublemaker, 2005, 02°06”

Somente neste momento a chuva comeca a cair, diferente da versdo impressa, em que a
chuva permeia toda a histéria. O climax da cena é atingido com o som de um tiro com silenciador,
bem como de pequenos feixes de luz que vém da dire¢do do peito da personagem feminina. Nos
minutos finais, o vermelho do vestido caido no chédo, simulando uma poca de sangue, encerra a

curta histdria, com um movimento de travelling, em que a cAmera se afasta da cena, neste caso, em
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direcdo ao céu. Com esta introducdo, da-se inicio a apresentacdo do filme, com seus créditos
iniciais.

Partindo para o Plano de Conteldo, os objetos filme e HQ sdo analisados em conjunto,
aproveitando o fato de que o texto que acompanha a historia é exatamente 0 mesmo, em ambos 0s
casos. Tanto nos quadrinhos quanto no filme, o texto se d& na lingua inglesa sendo que, no cinema,
hé& a opcdo de legenda em portugués. Nesse sentido, outros elementos presentes, tanto na historia

original quanto na adaptacéo, sdo tratados dentro de suas particularidades.

No nivel discursivo, o mais superficial da analise, € onde acontece o reconhecimento dos
elementos da histdria e das estratégias enunciativas. Assim, temos uma mulher, vestida em trajes de
festa (vestido longo, decote, salto alto). A espacialidade é marcada por sua localizacdo na sacada de
um edificio (na adaptacdo para o cinema, esta sacada pertence a uma cobertura, porém o mesmo
ndo pode ser dito da versdo original impressa), de onde se pode ver a cidade. E noite
(temporalidade). Um homem, trajando smoking, anda em direcdo a mulher. A anélise da sintaxe
indica um - eu, aqui, agora — a partir da proximidade e inclusdo do leitor na cena, no momento em
que ela ocorre. O eu (narrador) e o tu (leitor) sdo os actantes da enunciacdo. O ultimo é testemunha
do acontecimento e mantém a surpresa diante do inesperado. E pela dimensdo sensivel que o
enunciador inscreve 0 enunciatario na cena, mas é também pelo inteligivel, na articulacdo das

estratégias enunciativas, que ele se constroi.

Fonte: Dimension; Miramax; Troublemaker, 2005, 00°31”

A principio, o que se pode pensar € que a mulher saiu da festa em que estava para “tomar
um ar” ou fugir de alguma coisa, ¢ que o homem a seguiu, sendo o primeiro encontro das
personagens, que nao se conheciam previamente. O tema da histdria, descartando seu titulo ou o
didlogo das personagens, parece um encontro amoroso casual. A escolha dos atores do filme é
bastante fiel ao desenho original da HQ, com algumas diferencas sutis (mais relacionadas a

estereotipacdo comum as HQ), como o corpo da mulher que, nos quadrinhos é mais voluptuoso que
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no filme (talvez por ser a forma o principal recurso usado para transmitir sensualidade, enquanto no
video a musica e a cor foram empregadas para sustentar esse elemento). Ainda, a figura masculina
nos quadrinhos também tem aparéncia mais forte, rude, mascula que na versdo cinematogréafica.
Nesta, o ator escolhido possui um rosto quase que angelical e é conhecido por papéis deste género.
Pode-se pensar que esta tenha sido uma estratégia da producgdo/direcéo do filme, a fim de manter o

suspense sobre a real identidade do homem até o final da historia.

Tem-se um narrador em off, um sujeito do enunciado dentro da enunciacdo. A medida que o
didlogo se desenvolve, percebe-se que as personagens possuem alguma relagdo anterior aquele
encontro. A enunciagdo se projeta no enunciado ora como uma debreagem enunciativa (eu, aqui,
agora) ora como uma debreagem enunciva (ele, alhures, entdo), provocando efeitos de sentido de
subjetividade, especialmente. A primeira fala em off do homem deixa no ar essa relagdo: “cla
tremula ao vento como a Ultima folha de uma &rvore moribunda. Eu a deixo ouvir meus passos. Ela

fica tensa s6 por um momento”.

A expressdo “Ultima folha de uma arvore moribunda” soa estranha aos ouvidos do
leitor/espectador que s6 compreende seu sentido, ao final da histéria. H4 uma tensdo entre as
personagens, no momento em que o homem se aproxima. E como se a personagem feminina
estivesse esperando alguma coisa acontecer. Na HQ, essa ansiedade € transmitida no olhar e
movimento de bragos cruzados do desenho. No filme, a trilha sonora sensual, em conjunto com o
destaque da cor vermelha do vestido, criam um clima de sensualidade que nédo transmite tanta
ansiedade quanto na versdo impressa. Até o movimento de bracos da personagem produz um efeito
de sentido distinto, relacionado ao frio e a instabilidade, diante do vento que balanca seu vestido e

cabelos. Essa situacdo é refor¢ada pelo texto do narrador.

Entra-se no nivel narrativo. Na HQ, a tensdo é quebrada com o inicio do dialogo entre as
personagens, em meio a um cliché muito utilizado em cenas de conquista amorosa, que é o
oferecimento de um cigarro. Dentro da sequéncia candnica, compreende a fase da manipulacdo, em
forma de seducdo entre as personagens. No filme, como essa tensdo/ansiedade nédo é tdo presente, 0
oferecimento do cigarro apresenta-se como um pretexto do homem para “puxar conversa” com a
mulher. Assim, o primeiro programa narrativo presente no texto € o de manipulacéo por seducéo e o

objeto de valor apresentado, a principio, é a conquista.

Nesse momento, uma possivel explicacdo da presenca de ambas as personagens aparece na
fala da mulher: “vocé esta tdo entediado com essa multiddo quanto eu?”. Entretanto, a resposta do
homem introduz uma relacdo anterior entre os dois, mesmo que seja do conhecimento de apenas

uma das partes: “Nao vim aqui por causa da festa. Vim aqui por sua causa. Estou de olho em vocé
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ha dias”. Nesta fase da narrativa, evidencia-se a competéncia, em que o homem é dotado de um
saber/poder fazer a acdo para que foi contratado: encontra-la para um outro fim que ndo o da

conquista.

A

=ARA | »
Quer um cigarro?
Figura 7. Seducéo

Fonte: Dimension; Miramax; Troublemaker, 2005, 00°31”

O sentido do texto transparece certa obsessdo do homem pela mulher, como se houvesse
uma espécie de “paixdo platonica”. A partir dai, ele “oferece” a ela uma série de elogios que, a
principio, poderiam explicar essa admiracdo pela mulher. Porém, ap6s conhecer o final da historia,
0 espectador pode se perguntar se esses elogios ndo representaram um momento de felicidade, de

relaxamento, com o objetivo de prepara-la para o que estava por vir.

A partir do quinto quadro, o enunciador prepara o leitor para 0 momento de climax,
comecando a revelar o sentido daquele encontro. Quando o homem descreve o0 que vé nos olhos
dela, ele deixa suas pistas para o leitor/espectador: “Eu vejo uma quietude louca. Vocé esta cansada
de fugir. Estad pronta para enfrentar o que tiver que enfrentar. E ndo quer enfrentar sozinha”. E ela
responde: “Nao, ndo quero enfrentar sozinha”, confirmando as impressdes passadas pela outra
personagem e demonstrando que o conhecimento entre ambos, de alguma forma, existe. Nesse
ponto, aparece o segundo programa narrativo, o do pacto, em que o objeto de valor apresentado é a

morte.

Ela se vira para 0 homem, sorri, como em consentimento ao que esta por vir. Esse sorriso so
estd presente no filme; na HQ, ela apenas o encara, com uma expressao tensa (a testa esta franzida).
Os dois se beijam e ele descreve 0 que sente nesse momento de contato, quase como se
arrependendo pelo ato que ainda nem cometeu: “O vento eleva-se elétrico. Ela € macia, quente e

quase sem peso. Seu perfume, uma promessa doce que me leva as lagrimas”. A descri¢do das
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caracteristicas da mulher (quente, macia) que denotam um sentido de vida, opde-se ao que esta por

Vir.

Como que oferecendo um conforto final, digno do aconchego em que ela se encontra em
seus bracos, ele diz que tudo vai dar certo, que a salvard do que quer que a esteja assustando e a
levara para bem longe. No filme, esse aconchego é mais detalhado, ao ponto dele acariciar os
cabelos e pescogo da personagem, além de abraca-la com carinho. Na HQ, apenas a cena do beijo
acompanha a fala acima descrita. Um segundo beijo acontece e uma declaragdo de amor. Sem
conhecer o final da historia, esse “eu te amo” parece pertinente, uma vez que 0 leitor/espectador
pode pensar que ele tem uma paixdo secreta por ela, entretanto, com o desfecho da historia, essa
declaracdo pode ser entendida como uma encenagdo, com 0 propdsito, apenas, de elevar o
sentimento de conforto oferecido a personagem, em seus instantes finais de vida. Enfim, 0 momento
da performance da narrativa vem com o tiro, sem que a arma tenha aparecido em nenhum momento
anterior, na histdria (filme ou HQ). O homem ¢é o sujeito do fazer que coloca a mulher, sujeito de
estado, em disjuncdo com a vida. A arma representa o objeto modal, necessario para se obter o

objeto de valor, que é a morte.

Esse € 0 momento alto da historia, a situacdo inesperada. Apds o apice, um momento de
compaixao leva assassino e vitima (ou contratado e contratante) ao chdo, enquanto ele a abraca até
seu Ultimo suspiro. A frase final desvenda o suspense da trama, apresentando a san¢do da narrativa,
em nivel cognitivo — o sujeito cumpriu o contrato com o destinador: “Nunca saberei do que ela
estava fugindo. VVou descontar o cheque dela de manhad”. E, também, neste momento, que se

compreende o titulo da histdria, presente apenas na HQ: o cliente tem sempre razéo.

Figura 8. Cena Final

Fonte: Dimension; Miramax; Troublemaker, 2005, 02°42”
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No nivel fundamental da analise, os valores principais que permeiam a histéria sdo vida
versus morte (figura 1). E a ideia de suicidio proposta pela personagem feminina que, sem coragem
de retirar a propria vida, contrata um assassino de aluguel para fazé-lo. Ainda, a morte como uma
fuga, ou como dito pelo narrador da historia, a morte como salvacdo: “Eu digo que tudo vai dar
certo. Que a salvarei do que quer que a esteja assustando e a levarei para bem longe”. Assim,
valores como a salvacédo (pela morte) e a perdi¢do (por continuar viva) também se colocam no cerne
da questdo, entendendo-se a perdicdo como uma condenacdo a que a personagem estaria atrelada,

caso ndo fosse salva pela morte.

Ivida/ <--------- -  /morte/ “--> .
. . ~ relacdo entre
perdigéo salvagéo CONtrArios
“—> «
relacdo entre
contraditorios
relacdo entre
/ndo-morte/ , /ndo-vida/ complementares
nao-salvacao nao-perdicao

Figura 9. Quadrado Semidtico
Fonte: adaptado de MORATTO, 2008, p. 25-26

Partindo para a analise sensorial proposta por Greimas (2002), ou seja, uma dimensdo
sensivel da significacdo, pode-se afirmar que o primeiro sentido percebido nos quadrinhos de Sin
City é a visdo. Ja nas duas primeiras paginas da HQ, o olhar do leitor é direcionado para as formas
voluptuosas da personagem feminina. O corpo é o objeto estético, agradavel ao olhos. Os
movimentos da personagem (virar, pegar o cigarro) sdo sensuais. A sensualidade posta nessas
formas convida o leitor a admira-la, provocando uma espécie de deslumbramento, que prolonga a
isotopia da visualidade pela tatilidade. E como se o leitor sentisse vontade de tocar o corpo da
personagem. Segundo Greimas (2002, p. 36), “o tato se situa entre as ordens sensoriais mais
profundas, ele exprime proxemicamente a intimidade optimal e manifesta, sobre o plano cognitivo,

a vontade de conjuncao total”.

Ainda no plano visual, o contraste das cores — preto e branco (ou auséncia da cor), bem
como 0 jogo de luzes sdo elementos que remetem ao que Greimas (2002, p. 47) denomina
“obscuridade”, ou seja, a cor das trevas a luz de uma chama. Uma vez que a historia se passa a noite
e obedece uma estética em negativo, a luz que emana dos corpos, seja pela iluminacdo da lua ou de
lampadas que saem das janelas da cidade, revelam os objetos estéticos — as personagens da historia.

Entretanto, em Sin City, a prépria obscuridade da cidade, do cendrio que se apresenta é, também,
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um objeto estético (situacdo tipica das narrativas noir). No filme, o plano visual é enriquecido pela
cor (o vermelho do vestido e do batom, o verde dos olhos), formando uma sequéncia de
experiéncias sensoriais que envolvem o espectador na trama. A cena, tanto na HQ quanto no filme,
que possui 0 maior apelo visual é o primeiro beijo entre as personagens, em que Seus COrpos
parecem emanar luz, em meio a escuriddo e a chuva que cai, ao fundo. A popular expressao “corpos

pegando fogo”, poderia ser apropriada, aqui, como corpos em um choque elétrico.

Ja o sentido da audicdo esta presente, particularmente, na adaptacdo para o cinema. Nem
mesmo 0s recursos de onomatopeias, tipicos dos quadrinhos, sdo usados na versdo impressa da
historia analisada. H&, porém, uma descrigdo de sons, como os passos do narrador (“eu a deixo
ouvir meus passos”), o aumento de intensidade do vento (“o vento se eleva elétrico), o som abafado
do tiro (“o silenciador transforma o tiro em um sussuro”) que permite ao leitor estabelecer relag0es
sonoras em seu imaginario. No filme, o recurso auditivo, por meio de uma melodia sensual tocada
por um saxofone, introduz o espectador na trama, sendo tdo importante quanto a imagem feminina,
com suas formas e vestido vermelho que aparece no video. E uma relagdo de complementaridade
extremamente necessaria no cinema, em que a trilha sonora tem papel tdo fundamental quanto a
escolha de atores e cenéarios. A propria voz da mulher é valorizada pelo personagem masculino, em
um de seus elogios. A melodia inicial cessa por um instante e retorna, no momento em que ele
descreve 0 que vé nos olhos dela, colocando o espectador, novamente, dentro de um clima de
romance intencional. Apds uma declaragdo de amor, 0 som da arma disparada com o recurso de um
silenciador marca a fratura presente na historia. Ela representa a ruptura da trama, até aquele
momento, romantica e misteriosa. Uma ruptura para a personagem, que a partir da disjuncdo com a
vida entra em conjungdo com a morte, e para o espectador/leitor, que é pego de surpresa pela
situacdo inusitada. Ainda, nos quadrinhos, em que o elemento surpresa é mais dificil de se garantir,
a visualizacdo apenas dos desenhos nao revela o fim da trama, uma vez que os dois corpos estdo
entrelacados, como em um abraco, e o detalhe da arma é quase imperceptivel, no ultimo quadro da
HQ. No filme, tanto o reldmpago que sai da arma, como o som do tiro, manifestam esta
descontinuidade que € a fratura. Na HQ, a fratura se da pela leitura do texto que explica o tiro (ndo

se V& o tiro).

Tato e olfato sdo bastante evidenciados na fala do personagem masculino, ao descrever a
mulher: “Ela é macia, quente e quase sem peso. Seu perfume, uma promessa doce que me leva as
lagrimas”. Ainda, ¢ marcante o contato dos corpos, os abragos, os beijos, as caricias, uma isotopia
sensorial, sincrética e profunda — gestualidade do corpo, tato e olfato, que precedem a interrupgao

da vida da personagem feminina.
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CONSIDERACOES FINAIS

Por mais que se tenha tentado ser fiel a histdria original dos quadrinhos (fato confirmado
pela presenga do criador da HQ como um dos diretores da trama), o0 cinema, ao se apropriar das
historias e linguagem dos quadrinhos, modifica o seu sentido, a partir do acréscimo ou eliminacdo
de elementos, na narrativa. Mesmo sendo apontado como um dos marcos de adaptacGes dos
quadrinhos para o cinema, a analise semiotica de Sin City revela que existe a manipulacdo dos
sentidos, seja pela influéncia do olhar de outras pessoas (diretores, produtores) na realizacdo do
filme, seja pelas especificidades e coergcdes do plano de expresséo de cada linguagem — quadrinhos

e cinema.

Segundo critica publicada no site Cineclick “Sin City - A Cidade do Pecado é belo, sujo,
violento, canastrdo, sensual, machista e ensangiientado do jeito que deveria ser. Do jeito que Frank
Miller sempre quis desde o papel até a pelicula” (BITO, acesso em 29 outubro 2012). Entretanto, os
recursos utilizados para trabalhar cada uma dessas caracteristicas podem valorizar ora o plano
visual, ora as sensa¢des de tato e audicdo, de acordo com a versdo da historia analisada (impressa
ou audiovisual). Como afirma Greimas (2002, p. 72), “a coalescéncia das sensacdes pode ser
considerada como um enriquecimento da comunicagdo” ¢ o cinema consegue explorar a trama de
maneira mais envolvente e surpreendente que os quadrinhos, neste caso especifico, com a adic¢éo de

cor, som e contato fisico tatil.

As semelhancas incluem o texto verbal exatamente igual aos quadrinhos, sem nenhuma
alteracdo na fala dos personagens, bem como os jogos de sombra e luz, os contrastes em preto e
branco, tipicos das histérias em quadrinhos de Miller. A sensacdo que se tem é que 0S mesmos
quadros que compdem a histdria impressa tivessem sido utilizados como story board para o roteiro
do filme. Inclusive, este € um de seus principais méritos, apontado por fas da histdria original e

criticos especializados: o fato de ser uma adaptacao rica e fiel de historias em quadrinhos.

Ao modificar os elementos constituintes da narrativa, acrescentando cor, som, etc., o
enunciador modifica, também, a relagdo sujeito x objeto do espectador com a trama, conferindo
maior sensibilidade, na medida em que utiliza uma variedade maior de sentidos, na transmissédo da
mensagem. O enriquecimento da histéria pela linguagem do cinema € tdo forte que até a
valorizacdo da mesma se altera, em relacdo a outras historias de Frank Miller, uma vez que — O
cliente tem sempre razdo — é escolhida para abrir o filme, antes mesmo da apresentacdo de seus
créditos, enquanto que, na versdo impressa, ela passa quase que despercebida, em meados da revista

e Com pouco espaco aproveitado (apenas quatro paginas).
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Assim, a partir dos pressupostos tedrico-metodologicos da semidtica, em especial, a
sincrética, foi possivel analisar a intertextualidade entre cinema e quadrinhos, a partir da analise de
uma das historias de Sin City, compreendendo, neste caso especifico, como a adaptacdo para o

cinema agrega valor ao objeto estético apresentado.

Ainda, a relevancia desta analise se da pela relacdo da HQ, compreendida no género da
literatura infanto-juvenil, com o campo da Educacdo, uma vez que a mesma pode ser entendida
como mecanismo de disseminacdo de valores, condutas e comportamentos proprios da sociedade
vigente. Dentro do raciocinio das relagdes influenciadoras e de poder, a cultura midiatica,
intimamente relacionada ao universo das HQ, incita reflexdes sobre o seu papel na sociedade de

consumo contem porénea.

Nesse contexto, o sistema midiatico-cultural elabora e difunde, de forma ndo totalmente
intencional ou planejada, visdes de mundo, sentidos e explicacdes para a vida e a pratica das
pessoas, passando a influenciar sempre mais seu cotidiano, sua linguagem e suas crencas. E este
ambito das crencas e da elaboragdo do sentido, da visdo de mundo como uma atitude fundamental
perante o real que, tradicionalmente, foi um espaco ou uma funcdo proprios da familia, da escola,
das religides e filosofias, que esta, hoje, em grande parte, concentrado nas méos dos agentes
midiaticos (MOREIRA, 2003).

Desta forma, a metodologia analitica da pesquisa aqui proposta pode contribuir para o
campo da educacdo, permitindo que se estabelecam reflexdes sobre o seu papel na sociedade de

consumo contem porénea.
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RESUMO

O objetivo do artigo € analisar a intertextualidade entre cinema e histéria em quadrinhos (HQ), verificando
como o cinema se apropria da linguagem dos quadrinhos, a partir de uma analise semidtica da primeira cena
do filme Sin City, comparada a sua histdria original — O cliente tem sempre razdo — publicada em 1998. Para a
andlise, foram utilizados pressupostos tedricos e metodoldgicos de estudos da semidtica discursiva, com
destaque para a dimens3o sensivel da significacdao, proposta por Greimas (2002). Os resultados revelam que,
apesar da fidelidade e riqueza da adaptagdo para o cinema, existe a manipulacdao dos significados, seja pela
influéncia do olhar de outras pessoas (diretores, produtores) na realizacdo do filme, seja pelas especificidades
de cada linguagem.

Palavras-chave: Quadrinhos. Cinema. Semidtica.

ABSTRACT

The purpose of this paper is to analyze the intertextuality between cinema and comic books, checking how
the language of comics is appropriated by cinema, from a semiotic analysis of the first scene of the movie Sin
City, compared to its original story - The customer is always right - published in 1998. Theoretical and
methodological studies of discursive semiotic had been used in the analysis, highlighting the sensitive
dimension of meaning proposed by Greimas (2002). The results reveal that, despite fidelity and richness of
the film adaptation, there is the manipulation of meanings, sometimes influenced by the gaze of others
(directors, producers) of the film, sometimes due to languages specificities.

Keywords: Comics. Cinema. Semiotic.
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