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Do Papel ao Rosto: O inverso do retrato’
Julio Landim MANO®
Resumo

O presente artigo busca dar continuidade a pesquisa sobre o processo de adaptacio de
quadrinhos para o cinema, especificamente da transposi¢do do seu universo grafico. O
interesse aqui estd nas imagens dos personagens, nas caracteristicas formais que lhes
conferem personalidade, e como s@o transpostas para a pelicula, seja por meio de
maquiagem, efeitos especiais, figurino ou simples atuacdo. Buscamos avaliar as perdas e
ganhos presentes no processo quando da decisdo dos diretores de respeitar o estilo
grifico dos autores das HQ’s. Nesse sentido, “Sin City”, uma adaptacdo de uma obra
fortemente estilizada, vai nos servir bem como campo de provas.

Palavras-chave: Adaptacdo, Quadrinhos, Cinema, Sin City

Muito j4 se discutiu e, pelo que podemos ver, muito ainda ha de se discutir sobre as
adaptacdes de quadrinhos para o cinema. Os problemas aparecem aos montes, desde
questdes ligadas a fidelidade da narrativa e ao contexto dos quadrinhos, passando pela
dificuldade em confrontar imagens fixas a imagens moveis e além. Neste artigo
propomos nos concentrar em apenas um destes problemas, o da transposicdo dos
personagens de um meio a outro, quando se decide que o estilo de desenho das HQs

deve ser respeitado e, de alguma forma, mantido no filme.

Uma diferenca existente entre os dois regimes de representacdo (da HQ e do Cinema)
pode ser entendida pelo pensamento de Dominique Lopes quanto ao reconhecimento e
seletividade de aspectos em uma imagem. Toda imagem, segundo ele, € seletiva quanto
aos aspectos que apresenta para o reconhecimento do seu contetdo, variando em graus
conforme sua origem. Assim, uma fotografia de um homem de chapéu, ainda que
esconda parte de sua cabeca e nos impeca de saber a cor dos seus cabelos, ainda assim
nio pode deixar de mostrar a textura de suas vestimentas, as marcas em seu rosto, e
mesmo o ambiente que o circunda. Em um desenho estes aspectos, se vistos como
irrelevantes pelo artista, podem ser deixados de fora sem comprometer o entendimento

de que se trata de um homem de chapéu. Como ele diz: a “...representagdo pictdrica
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difere de outras formas de representacio no que o conteido pictérico € estruturado
. . . . 3 .
aspectualmente, e imagens diferentes apresentam diferentes tipos de aspectos.” Assim,
depende muito do estilo grafico do artista grafico responsavel pelos quadrinhos, que
aspectos selecionar de modo a ndo apenas contar a histéria como ainda fornecer ao

leitor informagdes sobre a personalidade dos personagens que a encenam.

A questdo do estilo ja €, por si s6, um divisor de dguas na filmografia relacionada a
quadrinhos, pois ndo é qualquer obra que apresenta uma uniformidade plastica possivel
de ser identificada. H4 uma grande diferenca, nesse ponto, entre as séries mensais,

continuas, e as graphic novels e minisséries, no que diz respeito a questdo autoral.

Como lembra Pascal Lefevre:

“Séries como Batman e Super-homem ndo apenas foram escritas por diferentes
argumentistas, como também desenhadas por artistas diversos. Nao se pode confundir
o Batman anguloso de Dick Sprang (dos anos 40 aos 50) com o Batman estilizado de
Neil Adams (do comeco dos anos 70) ou, Batman minimalista e robusto de Frank
Miller (ile 1986) ou, o Batman em pintura fotorrealista de Dave McKean (de
1989)...”

Nesses casos, s6 € possivel referir-se as caracteristicas especificas do personagem,
aquelas que lhe conferem identidade (no caso de Batman o capuz com orelhas pontudas,
por exemplo), e dar a elas mais um tratamento diferenciado, de acordo com a visdo do
realizador. E fécil demonstrar isso apenas relembrando as diferentes imagens do

personagem ao longo dos filmes e seriados estrelados pelo personagem.

As graphic novels, por outro lado, por se tratarem de obras completas, finitas,
desenhadas por um unico artista, oferecem ao diretor de um filme a oportunidade de
assimilar seu estilo grafico e transportd-lo para as telas.” E o caso, por exemplo, das
obras de Frank Miller, mais especificamente, Sin City, seu primeiro trabalho adaptados

para o cinema.

Scott McCloud, em Desvendando os Quadrinhos, divisa um grifico piramidal em que
situa toda e qualquer manifestacdo iconica. A depender do estilo grafico do desenhista

ele pode ser deslocado horizontal ou verticalmente no grafico de modo a se aproximar

’ LOPES, Understanding Pictures, p. 127 (tradugio nossa)

* LEFEVRE, “Incompatible Visual Ontologies? The problematic adaptation of drawn images.” In: Film
and Comic Books

° Uma excegdo é Dick Tracy, que apesar de ser uma série continua, foi inteiramente desenhada por um
unico artista, Chester Gould. Até hoje, entretanto, continua sendo um caso raro.
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mais de cada um dos vértices, representando o que ele denomina de plano da realidade,

das figuras e da linguagem:

“Quando um artista desenha num lado do diagrama ou no outro, ele pode estar
revelando algo sobre seus valores e lealdade na arte. Os que se aproximam da esquerda
inferior, por exemplo, sdo atraidos pelo senso de beleza da natureza. Os no Topo, pela
beleza da arte. E os a direita, pela beleza das idéias.”®

O que dizer de um artista como Frank Miller, situado por McCloud bem ao centro do
grafico? Sua imagens, apesar de manterem um vinculo com a realidade, demonstram
ainda assim uma tendéncia rumo a um iconismo um pouco mais abstrato, conferindo a
suas figuras um ar de, arriscamos dizer, irrealidade plausivel. Suas figuras sdo estranhas,
angulosas, sujas, representando pessoas muitas vezes impossiveis, mas possuindo ainda

uma conexao com a realidade.

Entra aqui o sempre discutido tema da semelhanca na representacdo pictérica. Uma
caricatura de uma pessoa sO a representa se, mesmo com todos 0s exageros e
deformacdes, ainda existam aspectos que permitam reconhecer a tal pessoa no desenho.
Entretanto, a imagem de um personagem ficticio de HQ ¢ totalmente arbitréria, ou
andloga, no maximo, a imagem mental que o desenhista faz daquele personagem. No
caminho para a adaptacdo para o filme, entdo, o processo de constru¢ao do icone visual

se inverte. O desenho passa a ser o referente do qual a imagem do ator na tela € icone. E

o que chamamos aqui de “inverso do retrato”.

O retrato € o gé€nero pictérico em que todos os elementos no interior do quadro estdo
organizados no intuito de, mais que representar uma pessoa, descrever o seu carater.’
Ao retratar um personagem de quadrinhos, o artista busca dotar aquela forma de indices
que permitam ao leitor apreender visualmente algo sobre sua personalidade, seu cardter.
Quer seja pelas feicdes, pelas roupas, habitos ou trejeitos, sempre hd, na forma do
personagem, alguma maneira de nos aprofundarmos no conhecimento daquela figura,
assim como em fotografias e pinturas de personalidades que ficaram famosas na

historia.

6 McCLOUD, Desvendando os Quadrinhos, p. 57

" CARATER s.m. (gr. Charakter, sinal distintivo) 1. Caractere. 2. Marca distintiva, propriedade de algo,
de alguém; condicdo. 3. Conjunto de disposi¢des afetivas segundo as quais um sujeito reage ao meio e
que compdem a sua personalidade; génio, indole, temperamento. Fonte: Diciondrio Larousse Cultural da
Lingua Portuguesa.
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Acontece nesse caso que o retrato, conforme conhecemos, € sempre o retrato de alguém.
Sejam pinturas ou uma fotografias, as representacdes pictdricas sdo sempre andlogas aos
motivos que representam. Entretanto, a imagem de um personagem ficticio de HQ ¢é
totalmente arbitraria, ou andloga, no maximo, a imagem mental que o desenhista tem
daquele personagem. Quando se dd o processo de adaptacdo dos quadrinhos para o
cinema, 0 que acontece € que o ator, pessoa real e com caracteristicas que as
individuam, € que se deve deixar impregnar pelos atributos do personagem de
quadrinhos (e nesse processo abandonando suas proprias) de forma a representd-lo de

maneira mais fiel.

A cada expressdo, gesto, movimento, um rosto se contorce € muda, as vezes
ligeiramente, outras drasticamente, mas uma vez identificado o individuo de que se
trata, o reconhecimento se d4 apesar de todas essas mudancas. E o que Gombrich chama
de “consténcia fisiondmica”. E essa propriedade da percep¢io que torna possivel ao
leitor no interior de uma histéria em quadrinhos seguir um determinado personagem e

reconhecé-lo em diferentes painéis ainda que o traco, por se tratar de uma atitude

manual e inexata, ndo se mantenha igual ao compararmos dois ou mais quadros.

Para além do reconhecimento através das fei¢cdes do rosto estdi o que Gombrich
classifica como a mdscara. Trata-se de identificar uma pessoa ndo pelos atributos que
esta formalmente possui, mas pelo tipo que ela personifica, por seu estilo, poderiamos
dizer. Seu exemplo € o de uma atriz, que se transforma em um personagem diferente a
cada espetaculo, e o arsenal de que dispde para efetuar a mutacao: “O lenco, a roupa, € a
peruca podem ajudar, mas o que realmente opera a transformacgdo € a diferenca na

postura, em todo o ténus das pessoas representadas’™®

Os trés personagens principais das trés histérias que compdem o filme Sin City servem
como exemplo de trés niveis em que se d4 a assimilagdo dos caracteres existentes nas
graphic novels, sendo um deles executado a partir das caracteristicas fisicas do

personagem, outro através do seu perfil psicoldgico e, a partir dai, a man

¥ GOMBRICH, The Image and The Eye. p. 110 (tradugio nossa)
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Marv, o brutamontes violento de “The hard
goodbye”, € reconhecido principalmente pela
sua aparéncia. Um homem muito grande, forte
e feio, Marv é praticamente deformado nos
quadrinhos de Sin City. Quando se pergunta o
porqué de ter sido agraciado com a companhia
da bela Goldie, ele mesmo responde “Sabe 14
deus por qué. Com certeza nao foi pela minha

alpauréncial.”9 Seu rosto, quadrado e anguloso, é

marcado por diversas cicatrizes,

Tlustragdo 1 - Marv

provavelmente provenientes das indmeras

brigas em que jd se meteu. Sua testa é exageradamente larga e proeminente, de onde
desce, reto, um grande nariz achatado. O rosto termina em um queixo, também grande e

quadrado, e tdo feio quanto todo o resto.

Por mais que procurdssemos, nao encontrariamos em parte alguma um ator que pelo
menos se assemelhasse ao personagem como € descrito nos quadrinhos, e a razao disso
¢ simples: aquele rosto € totalmente antinatural. A falta de proporcdo e feiura sdo
exageradas na inten¢do de realgar o cardter truculento do personagem, resultando em
um conjunto irreal, crivel apenas no mundo ficcional da revista em quadrinhos. Assim
como os vildes fantdsticos de Dick Tracy, a unica forma de transportar Marv
convincentemente para a tela € através de maquiagem. Uma vez aplicada, ele se torna
perfeitamente reconhecivel, e a ligagdo com seu analogo de papel e tinta € prontamente
estabelecida. Esta pode ser chamada, segundo os critérios de Gombrich, de adaptacao

pelo rosto.

O caso oposto, no mesmo filme, é o do personagem Dwight McCarthy. Dwight nao
possui nenhum traco distintivo que seja irreal. E um homem aparentemente alto, mas
ndo muito; magro, mas forte; de cabelos pretos e feicdes limpas. Um homem comum até
mesmo na forma bdsica com que se veste: Calga jeans, ténis, e sobretudo preto. A
questdo aqui ndo € encontrar um ator com as mesmas caracteristicas fisicas, mas alguém

com a mesma falta delas. Essa neutralidade fisica € o que permite que o personagem

9 MILLER, Sin City - The Hard Goodbye. Vol 2, p. 7
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seja adaptado ndo a partir do seu rosto, mas nesse caso, pela sua mascara, como diz

Gombrich.

A maéscara nesse caso € representada pela
atitude e personalidade do personagem. E uma
ligacio bem mais sutil que aquela das
caracteristicas fisicas, principalmente porque, no
caso do comportamento, hd elementos que nao
estdo presentes na revista e que precisam ser
levados em conta na hora da filmagem. O
primeiro deles é a movimentacdo. Apesar de

percebermos movimento ao percorrer 0s

quadros de uma histéria em quadrinhos, o

movimento ndo estd realmente 14, ele se

Ilustracdo 2 - Dwight McCarthy

exprime por meio de elipses, enquanto no

cinema todas as etapas de uma determinada acdo podem ser percebidas. Ainda assim, ao
desenrolar da histdria, pelo andamento das a¢des, o leitor vai aos poucos apreendendo o
estilo pessoal de McCarthy. E um homem frio, que se mantém calmo mesmo nos
momentos mais intensos, quando estd de tocaia ou ao perceber que se meteu em uma

enrascada maior do que pensava.

O Dwight do filme tenta recriar estas caracteristicas na sua atuagdo. Mantém uma
postura sempre ereta, de quem estd no controle da situacdo. Seus movimentos sao
rapidos e precisos quando se trata de uma situacio de perigo, mas lentos e calculados
enquanto espera pelo momento de agir. Nos planos mais proximos do rosto, podemos
ver que seus olhos estdo sempre apenas metade abertos, nem arregalados em surpresa,

nem fechados de medo, mas calmamente semicerrados.

O segundo problema da adaptacdo diz respeito ao som, ausente nos quadrinhos e
necessario no filme, e que nesse caso se traduz pela voz do personagem. Nao temos
como saber, ao ler a graphic novel, que som tem a voz de um personagem. Em alguns
casos, a propria moldura do baldo de fala pode dar pistas para a imagina¢do, como em
Sandman, por exemplo. Ainda assim, esta informacdo € obscura e sua interpretagdo,
pessoal demais. Qual o efeito sonoro produzido por um baldo preto com caracteres em

branco? E no caso de contornos ondulados, como isso se traduziria em som? Mesmo
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nesses casos, o melhor a fazer €, também baseado na personalidade do personagem,

imaginar uma voz que lhe caia bem.

Quanto a Dwight, dois fatores principais parecem ter afetado a escolha da moludagao
vocal utilizada pelo ator. Um deles € a clara ligacdo e influéncia do universo de Sin City
com a tradi¢do dos filmes noir. As vozes dos personagens principais soam como as de
um detetive desses filmes, sdo graves, roucas e em geral baixas demais para serem
ouvidas em uma situacao real. O outro fator provém da ja mencionada personalidade do
personagem. Também, sua voz deve passar a calma e frieza que o caracterizam
fisicamente, e a modulac@o vocal caracteristica dos filmes noir, nesse caso vem bem a

calhar.

Neste ponto, uma ressalva se faz necessdria. Nao queremos dizer aqui que essa
aproximacao do personagem pelo seu comportamento seja uma exclusividade de
caracteres dotados de poucos atributos fisicos de diferenciagdo. Da mesma forma, ndo é
o caso de desprezar o perfil psicolégico de um personagem como Marv apenas porque
este oferece informacdes visuais abundantes para caracterizd-lo. Os dois niveis estdo
presentes, em maior ou menor escala, na adaptacdo de qualquer personagem de HQ,
ainda que em por¢des pequenas. Usamos Marv e Dwight como contrapontos devido ao
fato de que cada um deles representa um forte apelo em suas categorias, um pelo rosto,
outro pela mdscara, mas reafirmamos que os dois tratamentos estdo presentes no

processo de adapta¢do de ambos, e de outros, como veremos agora.

Entre estes dois exemplos, no meio termo entre os dois casos acima, estd o terceiro
personagem do filme, o detetive John Hartigan. E quando as nocdes de Mascara e rosto
se confundem e se misturam, pois algumas vezes é precisamente um detalhe fisico,
natural ou artificial, que chama suficiente atencdo a ponto de marcar um individuo
permanentemente. “Dificilmente importa o quao trivial seja o trago distintivo que é

. . o 10
tomado, contanto que permaneca consistentemente identificavel.”

Em alguns casos, a
mascara pode se tornar tdo marcante a ponto de ser identificdvel antes mesmo do rosto,

inclusive descartando a necessidade deste no processo de reconhecimento.

' GOMBRICH, The Image and The Eye. p. 112 (tradugdo nossa)
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Este personagem possui elementos que
possibilitam sua adaptacdo por ambas as vias, €
somente pela juncdo delas. Sua aparéncia, para
além de apenas um homem de idade avancada,
Ja com o rosto marcado por rugas e cicatrizes, €
fortemente ligada a cicatriz em forma de cruz
que possui na testa. Por mais que um ator se
esforce para parecer e atuar como Hartigan, o
reconhecimento ndo seria completo sem esta

marca, € assim como no caso de Marv, iSso se

Tlustragiio 3 - John Hartigan da pelo uso de maquiagem. Por outro lado,

assim como Dwight, Hartigan também possui

tracos fortes de personalidade e da mesma forma € afetado por convengdes do género
noir, que influenciam na maneira como se porta e fala, que também devem ser

transpostos para o filme de forma a obter um reconhecimento mais completo.

Na pratica, entdo, uma diferenciacdo pode ser feita a partir das categorias aqui
delineadas. No caso de adaptacdes de quadrinhos que possuem um forte apelo visual
devido ao estilo grafico do artista que as produziu, o rosto parece falar mais alto que a
madscara, no sentido que o visual dos personagens chama atencdo para si e remete
diretamente a obra original por um processo de referéncia plastica. A mascara, ou seja,
os atributos da personalidade dos personagens, se prestam melhor a adaptacdes de obras
menos estilizadas, e mesmo no caso de filmes apenas baseados em quadrinhos, até pela

falta de caracteres a serem transportados para a pelicula.
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