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RESUMO

O texto aborda transformacfes impressas nas praticas audiovisuais contem-
poraneas decorrentes de incorporagdes eletronicas e digitais. Com base no pos-
tulado de que a globalizacéo esta intimamente ligada ao fendbmeno da prolifer-
acao de imagens, 0 ensaio apresenta como eixo de investigacdo as narrativas
hipertextuais contemporaneas, caracterizadas pela interatividade, descentra-
mento, fragmentacao, simultaneidade e multilinearidade. Redimensionando o
cinema como laboratdrio de realiza¢Ges criativas das teorias p6s-modernas, a
reflexdo contextualiza o produto audiovisual que migra das midias impressas,
leia-se historia em quadrinhos, para as grandes telas e espagos virtuais onde 0s
elementos formais tornam-se vetores das experiéncias estéticas que configuram
as sociedades da comunicacéo de vanguarda.

PALAVRAS-CHAVE: cinema; histéria em quadrinhos; estética; comunicacao;
tecnologia.

ABSTRACT

The paper discusses changes in the contemporary printed media contemporary
practices arising from electronic and digital acquisitions. Based on the assump-
tion that globalization is closely linked to the phenomenon of proliferation of im-
ages, the paper has its focus on the contemporary research hypertext narratives,
characterized by interactivity, decentralization, fragmentation, simultaneity and
multilinearity. Resizing the movie as a laboratory of creative achievements of
postmodern theories, the reflection contextualizes the audiovisual product that
migrates from print, or better, comics to the big screen and virtual spaces where
the formal elements become vectors of aesthetic experiences cosmetic companies
that make up the communication of leading edge.
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Introducéo

Entendendo cinema como a escrita do movimento, estamos diante de uma das mais antigas formas
de expressdo da humanidade, nascida quando algum homem pré-historico fez projetar a sombra de suas
préprias maos nas paredes de uma caverna. (MACHADO, 2007, pag. 210); um sistema dinamico, que re-
age as contingéncias de sua historia e se transforma em conformidade com os novos desafios que Ihe lanca
a sociedade, aponta o autor.

A arte sequencial ou banda desenhada emergiu ao lado da criacdo cinematografica, da qual é pre-
cursora (EISNER, 1999, pag. 5). Chamada também de nona arte, a pratica estrutura-se pela interacao de
palavras e imagens para narrar historias ou dramatizar idéias. Os registros pictoricos produzidos pelo
homem pré-historico, a escrita hieroglifica egipcia, tapecarias medievais e as pinturas ja usavam repre-
sentar de forma sequencial, porém a banda desenhada s6 se firmou enquanto arte com o advento da imp-
rensa. Na década de 1930, as tiras dominicais popularizam-se e passam a ser colecionadas em revistas; em
1938 nasce o género dos super-herais, grande paradigma dos quadrinhos norte-americanos. Entre os anos
1940 e 1950 a pratica transforma-se numa verdadeira industria do entretenimento. O segmento incorpora
tematicas de guerra e terror e passa a sofrer fortes pressdes governamentais e como consequéncia surgem
as obras autorais, vendidas nas ruas pelos proprios autores (EINSNER, 1999 péag. 5).

Atualmente, a chamada nona arte é puplicada em midia impressa e eletronica e adaptada para
outros suportes: jogos, cinema, artes plasticas, brinquedos e moda, enquanto a sétima arte vive um mo-
mento de ruptura com as formas e as praticas fossilizadas e busca solugdes inovadoras para reafirmar sua
modernidade. A incorporacgéo da eletrénica vem se dando a partir dos anos 1970, afirma Machado; alguns
realizadores mesclam tecnologias descobrindo novas possibilidades e uma outra maneira de produzir algo
diverso. A transformacdo por que passa o cinema afeta todos os aspectos de sua manifestacao, da elabo-
racdo da imagem aos modos de producéo e distribuicdo, da semiose a economia. (MACHADO, 2007, pag.
213).

A tendéncia é romper com a linearidade fatal dos métodos tradicionais de filmagem passando as
etapas a serem conduzidas de forma simultanea. Grande parte dos procedimentos pertinentes a producéo
sdo transferidos para a fase de pos-producdo pois 0s avangos tecnoldgicos permitem o que sempre foi
impensavel no cinema: inserir efeitos especiais a0 mesmo tempo em a camera captura as imagens, afirma
Machado.

Hoje, as grandes telas exibem historias construidas sobre estruturas-teias. Narrativas hipertextuais

contemporaneas carregam uma forma de (des)organizacdo caracterizada pela interatividade, descentra-
mento, fragmentacao, simultaneidade, anti ou multilinearidade. O cinema torna-se laboratorio de realiza-
cOes criativas das teorias pos-modernas sobre texto e imagem.
Os procedimentos, para imagens em materiais sensiveis, estdo bem definidos e assentados; etapas com-
plexas sdo executadas em diferentes formatos e midias. Fatores econdémicos, tecnoldgicos e politicas de
mercado fazem com que a industria cinematogréafica abrace mais dois segmentos: o cinema eletronico
(E-cinema) e o cinema digital (D-cinema). N&o so aspectos de ordem estética como aqueles de natureza
técnica estdo em questao.

Nas estruturas inovadoras as imagens reinventam-se exibindo a capacidade impar de recriar-se a
cada fotograma. Fotoquimico, eletrénico e digital dialogam intimamente porque o mercado busca reducéo
nos orgamentos, otimizagdo nos processos de producdo, armazenamento, distribuicdo do produto final e
democratizacdo dos meios de producdo. As obras audiovisuais apropriam-se, cada vez mais, das facili-
dades e vantagens que os processos hibridos proporcionam. Fatores econdmicos e estéticos sdo considera-
dos nas etapas de captacdo, processamento e finalizagao nas préaticas de vanguarda.

Passos se ampliam em direcdo a era do cinema digital. O processo, anunciado ha tempos, promete
acelerar e ultrapassar limites das producdes independentes chegando a um circuito mais amplo. Os filmes,
provenientes deste periodo marcado por tantas transformacgdes apresentam caracteristicas especificas, im-
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pressas nas imagens exibidas nas grandes telas. Ora na busca de uma identidade que retrata questdes cul-
turais, sociais, politicas, econdmicas, ora na busca da representacdo formal.

Os meios e as formas de transmissao crescem e sdo aperfeicoados a cada instante para acomodar
producdes advindas do casamento entre a estética e as novas tecnologias. Captacdo, processamento, trata-
mento, transferéncias, finalizacdo, transmissdes e exibicao sdo procedimentos que estdo sendo estudados.

Com a disseminacgdo de cameras digitais e equipamentos que gravam digitalmente como celulares,
a producdo de videos chamados de home cinema aumenta consideravelmente. A tecnologia traz facili-
dades aos usuarios, espac¢os virtuais tornandam-se vitrines e até mesmo locadoras. A tendéncia aponta um
mercado destinado a producéo de contetidos para displays de pequeno formato como PDAs e celulares,
que necessitam de uma linguagem diferenciada daquela das TVs e cinemas. (http://cinemadigital.word-
press.com tendencias e convergencias no mercado e http://tecnologia.terra.com.br acesso 17/04/07).

As formas expressivas deste final de século estdo sendo definidas em primeiro lugar, pela
insercao de tecnologias da informética na producao, na distribuicdo e no consumo de bens
audiovisuais e, em segundo lugar, pelos progressos no terreno das telecomunicagdes, com
0 consequente estreitamento do tempo e do espago em que se move 0 homem contempora-
neo. Ao lado dessas motivacOes de carater infra-estrutural, relativas aos meios de producao,
devem-se associar também outras de carater cultural mais amplo e que poderiamos resumir
como a consciéncia de uma complexidade cada vez maior do pensamento e da vida, a desco-
berta recente do comportamento instavel e cadtico do universo e o esfacelamento das dicoto-
mias classicas na divisao social e politica do planeta. (MACHADO, 2007, pag. 236).

Transposicao e transcodificacdo imagética

O panorama inclui a transposicdo de historias em quadrinhos para as grandes telas. O longa me-
tragem Sin City € um dos inimeros exemplos. Dirigido por Robert Rodriguez e Quentin Tarantino como
diretor convidado, foi lancado nas grandes telas americanas em abril de 2005. Inspirado em quatro histéri-
as da graphic novel de Frank Miller, a trama € construida com narrativas independentes e traz o epilogo
escrito por Rodriguez e Miller. Com 126 minutos de duracdo, Sin City apropria-se das tecnologias digitais
de alta definicéo, foi filmado em cores e convertido para o preto-e-branco na pds-producéo onde elementos
secundarios sdo inseridos (http://video.movies.go.com/sincity/ acesso 02/06/09).

Afase da ubiquidade p6s-moderna, ou da comunicacao e da informacéo digital é marcada pelo sur-
gimento da tecnologia digital, aponta André Lemaos. A telepresenca, 0s mundos virtuais, o tempo instanta-
neo, a abolicdo do espaco fisico e todos os demais poderes de transcendéncia e de controle simbdlico do
espaco e do tempo entram em jogo. (LEMOS, 2008, pag. 53). A evolucdo humana é fruto do movimento
perpétuo e infindavel onde a técnica torna-se responsavel pela criacdo da cultura; o meio natural sofre
transformac6es impondo limites as atividades técnicas. As novas tecnologias, presente em todas as prati-
cas contemporaneas, tornam-se vetores de experiéncias estéticas, no sentido de arte, do belo, promovendo
a comunhao e o compartilhamento de emoc¢6es. (LEMOS, 2008, pag. 17).

A fusdo da arte com a tecnologia é também produto do legado da velocidade acelerada na cultura
da interface. Os meios de comunicacdo evoluem vertiginosamente. As praticas audiovisuais convergem
para o suporte eletrénico. Experiéncias cinematicas proliferam: jogos eletrénicos, telefonia, internet, tel-
inhas de tv, etc. Meios e formas de transmissao se ampliam e sdo aperfei¢coadas para acomodar uma nova
geracdo de producdes. Conteudos, conformados em diferentes formatos, imprimem sintaxes dos elemen-
tos visuais marcados por transformac@es advindas de avancos tecnolégicos. Novas formas de organizacao
possibilitam novas associagdes e articulacBes atraves de remissdes.

A arte sequencial, praticada nas histérias em quadrinhos, é a pratica da narracdo grafica que ar-
ticula palavras e imagens em quadros fixos para criar significados. No cinema, emocdes ou idéias sdo
expressas através de milhares de fotogramas, exibidos numa sequiéncia fluida, numa velocidade capaz de
emular o movimento real. No meio impresso, onde o nimero de imagens é limitado, esse efeito sé pode
ser simulado.
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No universo da consciéncia humana, o tempo se combina com o0 espacgo e 0 Som numa com-
posicéo de interdependéncia, na qual as concepcdes, acdes, movimentos e deslocamentos
possuem um significado e sdo medidos através da percepcao que temos da relacéo entre eles.
Por estarmos imersos durante todas nossas vidas num mar de tempo-espaco, grande parte de
nossa aprendizagem inicial é dedicada a compreensao dessas dimensdes. O som é medido au-
ditivamente, em relagdo a distancia que se encontra de nos. O espaco, na maioria das vezes,
é medido e percebido visualmente. O tempo é mais ilusorio: ndés o medimos e percebemos
através da lembranga e da experiéncia (EISNER, 1999, pag. 25).

O cinema nasceu como meio de registrar 0 movimento da realidade: concreto, especifico, no in-
terior do tempo e unico: de reproduzir indefinidamente 0 momento, instante apos instante, em sua fluida
mutabilidade. A imagem cinematogréafica consiste na observacdo dos eventos da vida dentro do tempo,
organizados de forma a ndo descurar suas proprias leis temporais (TARKOVSKI, 1998, pag.110).

Formas diferentes de contar a mesma historia trazem também a habilidade de expressar o tempo.
Para qualquer narrativa visual, a compreenséo desta dimensao possibilita ao espectador reconhecer e com-
partilhar emocionalmente experiéncias. Nas artes graficas, tais experiéncias sdo expressas por meio do uso
de ilusbes e simbolos e do seu ordenamento. O tempo ¢€ relativo a posicdo do observador; o ato de enquad-
rar ou emoldurar a acdo ndo so define seu perimetro, mas estabelece a posi¢do do leitor em relacdo a cena
e indica a duracéo do evento. Na verdade ele “comunica” o tempo, afirma Eisner.

Suportes que carregam suas especificidades, caracteristicas e leis: quadrinhos e cinema. Engquanto
o primeiro lida com 0 movimento de imagens no espaco, criando eventos que séo encapsulados dentro de
quadrinhos decompostos em segmentos seqiienciados, o segundo materializa 0 movimento em fotogramas
exibidos num fluxo continuo, o que caracteriza o espaco de outra forma.

Cinema em Quadrinhos

Se considerarmos a imagem como a ocupacdo do espago por formas, cores e texturas, 0 tempo
inscreve-se ai como um elemento gerador de anamorfoses, liquefazendo os corpos para “derrama-los”
num outro espaco-tempo. A imagem fixa € um sistema significante de congelamento da imagem num
instante minimo e Unico, onde reside entre um fotograma e outro um intervalo capaz de dilatar, multi-
plicar, comprimir e transformar a estrutura narrativa. A imagem cinematogréafica que se “movimenta” na
tela obedece a mesma integridade e consisténcia das imagens fixas. Materializado no espaco, o tempo
apresenta-se como efeito de superposicao ou de percurso dos corpos no espaco, onde 0s momentos suces-
sivos se tornam co-presentes em uma Unica percepcao, dando origem a uma paisagem de acontecimentos
(MACHADO, 2007, pag. 60).

Rodriguez assume um compromisso de fidelidade na transposi¢éo dos quadrinhos Sin City para as
grandes telas. As imagens que seguem apresentam na primeira coluna a reproducéo de cenas extraidas dos
impressos Sin City de Frank Miller ladeada da cena correspondente no filme Sin City dirigido por Robert
Rodriguez.

Fig. 1
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Enquadramentos e didlogos, que formatam os fotogramas impressos, sdo mantidos no filme; out-
ras cenas de acgdo, interpostas as ja existentes, sao inseridas na pelicula corroborando e enriquecendo a
construcao da estrutura narrativa.

A dramaticidade da luz, a auséncia de cores, elenco e locagdes mantém uma proximidade impar
em ambos os suportes. Algumas vezes, o filme exibe imagens em contra-plano aquelas correspondentes
no impresso.

Fig. 4

Fortes contrastes inventam siluetas que, como onomatopéias, criam movimentos nas grandes telas.

<5

Fig. 5
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Considerac0es Finais

O feito se repete; mais de quatro mil personagens estdo na lista de espera para ocupar as salas de
cinema nos proximos anos. A editora Casa das Idéias, que abriu as portas em 1939, adota 0 nome Marvel
em 1960 quando renasce pelas maos do diretor e roteirista Stan Lee. A época foi marcada pelo surgimento
do Quarteto Fantastico, Hulk, Homem Aranha, Homem de Ferro, X-Men e tantos outros. Em 2008, a casa
de alguns dos maiores heréis dos quadrinhos abre um puxadinho luxuoso, a Marvel Studios. Da-se inicio
a uma nova fase do entretenimento hollywoodiano, onde estrelas saltam das paginas dos gibis para as
grandes telas (REVISTA MONET, Marvel por Dafhe Sampaio, maio 2009).

Imagens fixas ganham mobilidade. Permeadas por um universo que prevé novas formas de ar-
ticulacOes, fazem nascer a estética da saturacdo, do excesso, da instabilidade que caracterizam as poéti-
cas tecnologicas da contemporaneidade. Imagens de natureza pictérica, fotoquimica, eletronica e digital
superpoem-se, embricam-se, misturam-se, articulam-se tornando a tela um espaco hibrido que sugere in-
finitas possibilidades de fruicdo, o que proporciona incalculaveis recursos para os aficcionados na arte.
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