Astucias da mimese em Os 300
de Esparta— A dimensao estética
na GN e nos cartazes do filme'
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RESUMO

Este artigo estuda a Graphic Novel Os 300 de Esparta e os cartazes do filme 300, tendo
como base teorias estéticas e a semioticas. Investigam-se elementos expressivos desse
material impresso, com énfase na forma como produtos da industria cultural e ligados
ao entretenimento podem agregar dimensdes artisticas em sua morfogénese.
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ABSTRACT

This article studies the graphic novel The 300 from Sparta and the posters of the film
300 based on esthetic and semiotic theories. Expressive aspects of the printed material
shall be investigated, with emphasis on the ways cultural industry products, associated
with entertainment, can add artistic dimensions to its morphogenesis.
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1. Para Peirce (1990),
existem trés categorias

de pensamento: a
Primeiridade - ligada ao
sensivel ou qualitativo e

a Secundidade - ligada a
experiéncia ou ao evento,
em oposi¢do a Terceiridade
- ligada a razéo.

2. Os originais norte-ame-
ricanos foram publicados
entre maio e outubro de
1998, em cinco fasciculos,
com um titulo pouco
informativo: 300 - 0 que ja
é um diferencial em termos
dos titulos redundantes
das obras massivas.

3. Frank Miller criou a GN
que originou o filme 300

a partir de um cldssico do
cinema, Os 300 espartanos,
1962, de Rudolph Maté.
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INTRODUCAO

NQUANTO, NO TRANSCORRER do século XX, considerava-se que o con-

senso publico, o entretenimento e o proprio consumo fossem sinais

negativos em relagao ao carater estético de uma obra, a pds-modernidade
vem relativizar a oposi¢do entre produtos massivos e obras de arte. Torna-se
aceitavel e até mesmo desejavel que um produto atual agregue as fungoes de
divertir e, a0 mesmo tempo, proporcione uma experiéncia estética. Se por
um lado, em decorréncia do modernismo, as oposi¢des entre arte e cultura de
massas estavam bem definidas, por outro lado, uma concepg¢ao p6és-moderna
admite a possibilidade de serem criados produtos artisticos e, simultanea-
mente, voltados para novas formas do compreensivel e agradavel. Percebe-se,
pois, em decorréncia do redimensionamento das produg¢oes artisticas e dos
saberes, a emergéncia de obras de arte mais palataveis do que aquelas obras
das vanguardas ou dos experimentalismos radicais, que traziam em si o her-
metismo como principio construtivo.

Assim, a fusdo do experimental com o entretenimento liga-se a uma redesco-
berta do prazer estético como algo ndo necessariamente vinculado ao enigmatico,
obscuro ou impactante, pretendido pelas vanguardas historicas; mas como uma
experiéncia perceptiva de “comunicagido presentificante” — expressao proposta
por Martin Seel (2005), em seu conceito de racionalidade estética.

Assinalo que se trata de percepgdo, nao de uma vivéncia logicamente ex-
plicavel. Mesmo em face da multiplicidade signica e da hibridagao, inerentes
as produgdes estéticas contemporaneas, a arte continua vinculada a um tipo
de vivéncia supra-racional e impossivel de ser verbalizada. Nessa experiéncia
perceptiva, ocorre a suspensdo da experiéncia pratica - normalmente utilitdria
e conteudistica —, em favor de uma apreensao direta e ndo mediada do objeto,
vivenciado no «aqui» e «agora». Dessa espécie de enclave na objetividade coti-
diana decorre o que denomino cardater «presentacional» da experiéncia estética
e que associo a «qualidade do sentimento», como entendida na semiética de
Charles Sanders Peirce (1990)'.

O acima expresso sintetiza os conceitos norteadores do presente artigo,
no qual tomo como objetos de estudo a Graphic Novel Os 300 de Esparta?,
de Frank Miller?, e o material de divulgacao do filme 300, de Zach Snyder;
procurando nio perder de vista a necessidade da superagdo das visdes es-
tanques sobre os procedimentos das linguagens artisticas, na cena atual.
Assim, pois, com o aporte das teorias estéticas e da Semiotica de extracdo
peirceana, investigo de que forma produtos tidos como massivos ou de puro
entretenimento podem agregar dimensdes estéticas consideraveis em sua
morfogénese.
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A DIMENSAO ESTETICA DA GRAPHIC NOVEL

A cultuada obra de Miller narra o enfrentamento entre os 300 guerreiros es-
partanos do titulo, comandados pelo rei Lednidas, e os milhares de persas,
sob as ordens do monarca Xerxes, na mitoldgica batalha do desfiladeiro das
Termopilas, ocorrida em 480 a.C.

Desde a Antigiiidade, a espetacularizagdo por meio da qual era celebrado o
retorno das legides dos campos de batalha ja revelava algo do teor estético que
a guerra trazia em si. Com a emergéncia do conceito da «beleza da guerra», a
fixacao de padrdes estéticos passa a ter enraizamentos no que ela exige: espirito
destemido, habilidade, for¢a e poder; sendo que a conquista dela decorrente
representa a soma de todas as virtudes. Isso faz a vitdria revestir-se de um
significado grandioso e afirmativo, ao qual se agrega o conceito de belo. E
inegavel que, em nosso imaginario, os primeiros impulsos que orientam para
a guerra — ndo como destrui¢ao, mas como agao -, t¢ém uma dimensao plastica
de inegaveis possibilidades estéticas.

Nesse sentido, Paul Virilio, ao afirmar que a guerra jamais pode ser sepa-
rada da magia do espetaculo, pois seu objetivo principal é exatamente produzir
esse espetéculo, acrescenta:

(...) a histdria das batalhas é, antes de mais nada, a historia da metamorfose de
seus campos de percepcdo. Ou seja, a guerra consiste menos em obter vitdrias
«materiais» (territoriais, econémicas, ...) do que em apropriar-se da «imateriali-
dade» dos campos de percepgao (Virilio, 2005: 27).

As palavras do pensador francés mostram que a guerra tem muito da sétima
arte e é justamente esse carater magico, inseparavel do fascinio pelas imagens
e suas representagoes, que procuro apreender no album de luxo* cujo tema é a
batalha das Termopilas. Os 300 de Esparta ¢ composto por 92 paginas em cores
matizadas e artisticamente trabalhadas em papel brilhante e capa dura; seu
formato horizontal (wide screen) faz com que as paginas, especialmente aquelas
com cenas panoramicas ou de batalhas, fiquem mais parecidas com uma tela
de cinema, além de enfatizar o tom épico da narrativa.

Na ficha catalografica 1é-se: género — Histdrias em Quadrinhos. Na con-
tracapa, o selo da Editora Devir adverte: Recomendado para adultos. No en-
tanto, ndo se trata de algo pornografico, de terror ou de publica¢des similares,
encontradas no mercado. Faz-se necessario esclarecer que também nao é bem
uma HQ, geralmente voltada para o publico infanto-juvenil, mas sim uma
Graphic Novel (que teve seus precursores por volta de 1960° e desenvolveu-se
plenamente a partir de 1978°). Muito embora fazendo parte do universo do
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4. O que importa ndo é

o luxo em si, mas o fato
de o album contar uma
histéria completa, sob a
forma de uma narrativa
visual romanceada, o que
caracteriza o género GN.

5. Foi Richard Kile quem
primeiro usou o termo
Graphic Novel, em algumas
publicagdes entre 1960 e
1970. Impde-se o uso do
termo em inglés Graphic
Novel, pois «novela
gréfica» e “romance
grafico” ndo sao expressoes
usadas no Brasil.

Além disso, em lingua
inglesa novel é sinénimo
de «romance», mas em
portugués ha diferencas
tedricas entre os vocébulos.

6. Em 1978, Will Eisner
criou Um Contrato com
Deus (A Contract With
God), considerada a
primeira obra do género.
O selo de Graphic Novel
foi colocado na intengdo
de distingui-la do
formato dos quadri-
nhos tradicionais.
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chamado entretenimento, o género situa-se num patamar estético incomum
quando se trata de produtos tidos como massivos.

Sendo um tipo de arte seqiiencial bastante peculiar, albuns como o refe-
rido - luxuosos e, portanto, de custo elevado, como acontece com os livros de
arte — demandam um repertdrio mais sofisticado que o considerado normal
dos leitores de HQs. Em outras palavras, seu ptublico-alvo é outro. Assim é que,
intrinsecamente, uma Graphic Novel ja traz a marca da diferenga em relagdo aos
quadrinhos convencionais, o que lhe confere uma expressiva dimensao poética,
no sentido amplo do termo. Trata-se de um tipo de obra inspirada na tradi¢do
erudita, mas que utiliza recursos tipicos dos mass media, ndo no sentido de
«massificar» a produgéo erudita nem tampouco de «eruditizar» a comunicagao
de massas, porém sim de encontrar outra forma de dizer, em busca de uma nova
ordem desviante, que é estética em sua esséncia. E justamente o teor artistico/
poético da GN de Miller que pretendo aqui investigar.

De inicio, saliento a recente publicagdo Comunicagdo e experiéncia estética,
livro que veio confirmar inimeros aspectos norteadores de minha pesquisa,
bem como acrescentar novas perspectivas as minhas reflexdes. Denilson Lopes
toca exatamente na questdo da diversidade de sentidos atribuidos ao termo
estética da comunicagdo, na contemporaneidade. Para o autor

na perspectiva de uma estética da comunica¢io é fundamental diluir cada vez
mais as fronteiras entre arte erudita, popular e massiva, desconstruir o dualismo
experimental e comercial, fazer dialogar objetos de valor estético com produtos
culturais (...) (Lopes, apud Guimaraes et al. 2006: 119).

Lembro que ja dizia Horacio, em sua Arte Poética: “Ut pictura poesis erit”,
ligando pintura e poesia, quando se refere ao sentido da beleza classica vinculada
a perfeicao das formas. Também Camoes, ao tratar da relacdo entre “engenho
e arte”, considerava ser a pintura uma poesia muda, bem como a poesia uma
pintura que fala. No entanto, como explica Lopes,

... é necessario nao deixarmos esse campo apenas para um pensamento conser-
vador que distancia a arte da vida e dos debates contemporaneos; nem persistir
na mera culturalizagdo da arte, impetrada por politicas de identidades estreitas
(id., p. 117-118).

Cumpre salientar que, desde a Antigiiidade até o surgimento da imprensa,
as especificidades e o teor estético das imagens seqiienciadas sempre estiveram
em pauta, desde os portais dos templos e das catedrais aos novos géneros
pictdricos. Na passagem do século XIX para o XX, surgem os quadrinhos,
género que passa a servir de referéncia na producao da arte contemporanea e
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tem estabelecido um dialogo intermidiatico intenso. Os artistas abordam as
HQs, nos processos de pesquisa, criagdo e producdo de suas obras, das mais
variadas formas, desde seu uso como linguagem da industria cultural, ligada
ao entretenimento, até a busca de um didlogo potencialmente estético. A meu
ver, trata-se da explora¢ao de um universo imagético riquissimo, que, oriundo
da cultura de massa, algumas vezes aproxima a arte erudita do grande publico.
Acredito que o género Graphic Novel, ainda pouco estudado pela academia,
viabiliza a apropriagdo de elementos da comunica¢do massiva para realizar,
por exemplo, as emblematicas propostas da Pop Art, ou seja,
aproximar a arte da vida e fazer o museu dialogar com as
paginas das publicagdes populares.

No contexto brasileiro, foi fecundo o didlogo dos concre-
tistas com as HQYs, tanto que Teoria da poesia concreta, de 1956,
traz personagens dos quadrinhos em sua capa.

Também no Brasil, por volta de 1960, 0 movimento do
Poema Processo e ainda um grupo de artistas plasticos chegam
a produzir obras que trazem em sua composi¢ao elementos dos
quadrinhos. Por exemplo, muitas obras pictoricas de Carlos
Vergara sdo diagramadas como pagina de HQ. Essa composi- :
¢do em quadros também ¢ encontrada em uma parte da obra X .'\!:"; i
de Antonio Dias, que se utiliza, inclusive, das onomatopéias >
e dos baloes.

Vale lembrar que, de acordo com as teorias estéticas do século XX,
a poeticidade é concebida como uma interagdo formal e conceitual que
se apoia no desvio e nas equivaléncias, tendo como resultado o efeito de
singularizagao do objeto, decorrente do estranhamento - uma categoria
artistica ligada a criagdo de imagens inaugurais e singulares. Diversas de-
finicoes do texto estético, visto como uma realizagao artistica que se vale
de uma organizag¢do signica peculiar, baseiam-se, portanto, no conceito da
ruptura dos padroes estabelecidos — como acontece com a GN de Miller -,
0 que permite o reconhecimento de um projeto de organizagao estética, na
sua morfogénese.

Interessa particularmente a meu trabalho o viés adotado por Fernando
Andacht, em sua abordagem semiética da experiéncia estética na midia con-
temporanea. Ao associar a semidtica de Peirce a estética, o autor assinala uma
fenda na costumeira analise da significagdo dos processos midiaticos, para nela
incluir o fendmeno estético como relevante alternativa para os estudos criticos.
Apds explicar a razdo epistemologica da escolha do termo grego kalos, na esteira
de Peirce, para analisar processos midiaticos, o autor pontua:
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FIGURA 1 - Campos

et al. 1975 (capa)
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O que Peirce, instalado em uma tradigdo platénica, denomina kalos é uma abs-
tracdo, quer dizer, o resultado analitico de considerar uma complexa experiéncia
material e espiritual de nossa vida, para obter uma qualidade de sentimento
(Andacht, apud Guimardes et al. 2006: 158).

Revela-se ai o qualis do processo, aquilo que Peirce denomina “qualidade do
sentimento” e que Andacht enfatiza como o cerne de “uma abordagem estética
que nos libera da questdo do que é belo e do que néo é belo (...)” (Andacht, apud
Guimaraes et al. 2006: 158).

Embora aqui ndo seja o local para tratar do assunto em detalhes, é im-
portante destacar diversas correntes tedricas que entendem o texto poético
como uma configuragao signica especifica, ndo necessariamente «bela» no
sentido cldssico, que é definida por um modo particular de funcionamento
da linguagem e cuja mensagem estd centrada em si mesma, sendo, portanto,
capaz de acentuar formalmente sua singularidade. Nessa linha de raciocinio,
mostra-se de particular interesse para o desenvolvimento deste estudo o con-
ceito de «relevo semidtico» do texto estético, caracterizado por Umberto Eco,
como resumido abaixo:

(-..) um trabalho particular de manipulagao da expressdo, que provoca um reajus-
tamento do contetido, que produz uma funcéo signica original, que provoca uma
mutagdo de c6digo, que produz um novo tipo de «visdo do mundo», que estimula
um complexo trabalho interpretativo no destinatario e que solicita respostas
originais (Eco, 1980: 222).

Em outras palavras, o semioticista italiano explica, em obra posterior, que o
raciocinio abdutivo, no espago signico da interpretagao da obra artistica, permite
um procedimento inferencial diferenciado que “representa o desenho, a tentativa
ousada, de um sistema de regras de significacdo, a luz das quais um signo adquirira
o proprio significado” (Eco, 1991: 50). Ao tratar das invengdes como casos extremos
de ratio difficilis, nos quais a expressao ¢ inventada simultaneamente a defini¢ao
do conteudo, Eco reitera que a abdugéo ou a hipéotese, amplamente discutida na
teoria semiotica de Charles Sanders Peirce, liga-se a invencdo de codigo, ou seja,

... nestes casos, o procedimento abdutivo ajuda o intérprete a reconhecer as regras
de codificagdo inventadas pelo emissor (...) as vezes, a inven¢do permanece por
muito tempo nao-significante, ou significa, quando muito, sua recusa ou impo-
sibilidade de significar. Mas, neste caso também, reafirma que «a caracteristica
fundamental do signo ¢ exatamente a sua capacidade de estimular interpretagdes»
(destaque meu - id., p. 59).
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E justamente o que encontro na fisionomia intersemiética de cada
pagina de Os 300 de Esparta: o registro visual, a informagédo verbal e a
composicao grafica, além de suscitarem inumeras interpretagdes, com-
pletam-se inventivamente. Sendo assim, a leitura interpretativa permite
o reconhecimento de signos estéticos expressivos, seja no uso das for-
mas e cores, seja na impecavel heterogeneidade da diagramacao, nesse
universo plurissignico da narrativa visual. No expressivo dialogo travado
entre os signos intercambiantes entre o verbal e o iconico, as imagens
seqlienciadas ancoram as palavras, reduzidas ao minimo necessario para o
entendimento da narrativa. A disposi¢do espacial das vinhetas, dos baloes
ou das legendas, por sua vez, indica nao s6 a dire¢do do olhar do leitor
mas também o modo como diversos registros do texto devem ser lidos,
tanto em si (nas denotacdes e conotagdes) como entre si (nas relacdes
intersemioticas).

PROPOSTA DE LETTURA ANALITICO-INTERPRETATIVA

A partir da capa do album e da pagina que abre cada um dos capitulos, todos
os detalhes da comunicagao visual sdo significantes. O vermelho e o negro,
por exemplo, sdo utilizados iconicamente. No decorrer dos capitulos, as cores
sao fortes e intensas quando se faz necessario ao impacto emocional das cenas,
porém nada agressivas. Em contraponto, percebe-se a énfase nas nuances e
nos tons sépia, mesmo em cenas violentas, nas quais as cores sao matizadas.
Exemplifico, a seguir, como se configuram essas e outras especificidades da
narrativa visual.

a) A capado album:

Composta a partir de um corte metoni-
mico na mascara metalica em perfil, que se
destaca do fundo azulado a esquerda, a capa
do album ostenta a predominancia das co-
res quentes: o marrom-bronze da mascara e
o vermelho enfatico nas palavras, a direita.
Além da cor, os signos verbais ganham peso e
movimento, pelo tamanho e pelo tipo grafico
escolhido, o que permite a exploracio estética
dos constituintes iconicos das mensagens verbais, de modo semelhante ao
realizado na escritura publicitéria contemporanea. E desse modo que a for¢a
da organizagdo do material verbal provoca o deslocamento da leitura linear,
incorporando principios expressivos das artes plasticas.
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FIGURA 2 - Capa do
album (Miller, 2006)
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b) As paginas de abertura:

Cada capitulo abre-se com paginas nao subdivididas e cuidadosamente
compostas, a maneira das gravuras e dos quadros.

Exemplo 1- O capitulo um - HONRA - traz seu titulo centralizado em ver-
melho, caixa alta, com as letras dispostas de forma dinadmica, ou seja, como icones
do movimento. Toda a metade inferior da pagina é tomada por uma imagem que
poderia ser subdividida em duas, considerando-se
os elementos semidticos de sua composi¢ao: a frente
os escudos (indices da protecdo ao grupo) e atras
as langas (indices do ataque).

Observe-se o paralelismo das formas, nas
duas partes da imagem: angulos retos dos joe-
lhos abaixo dos circulos dos escudos; tracos
transversais (vermelhos) e verticais (as langas).
Tem-se a propria dinamica do movimento, cap-
tada na transversalidade. A falange avanga para
fora da moldura, num «crescendo», da esquerda
para a direita.

FIGURA 3 — Abertura Com os mesmos elementos, porém com infor-

do capitulo um magdes visuais diferenciadas, aimagem abaixo tem na parte superior um amon-

(Miller, 2006) toado de guerreiros que formam um semicirculo, forma geométrica simbolica

e visualmente reiterada pelos escudos. Acima, saem linhas retas verticais, que

servem, diferentemente da imagem anterior, para

sugerir ou iconizar a auséncia de movimento. A

A5 SE: data (480 a.C.) aparece na parte superior, a direita,

em letras grandes espelhadas, porém sem maiores

apelos visuais.

Chamo a atengéo para a auséncia da moldura,

o que da mais leveza e sugere liberdade. Nessa ima-

gem nao aparece o vermelho, mas os tons do pastel

em contraponto com o preto, o que traz conotagoes

e novas irradiagdes semanticas. As duas imagens se
opoem, tanto formal, quanto cromaticamente.

FIGURA 4 —
(Miller, 2006) ¢) A quadrinizagio:
A prépria denominagdo de «quadrinhos» leva a imagens seqiienciadas,

em paginas subdivididas gragas a um codigo iconografico especifico. A dia-
gramagcao das paginas do album estudado nao corresponde ao usual nas HQs,
mas sim procura atender a necessidade dramatica de cada cena. Nas paginas
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quadrinizadas de forma heterogénea e versatil, qualquer disposi¢do espacial
das imagens, dos baldes, das legendas, das palavras ou de seus fragmentos
procura valorizar os campos semanticos explorados e a coeréncia da narrativa.
Instaura-se, portanto, um jogo dialético entre as possibilidades significativas dos
signos, que incorporam elementos indiciais e iconicos (motivados) ao carater
simbolico (arbitrario) dos codigos iconograficos, proprios da quadrinizagao
convencional.

Além disso, as costumeiras onomatopéias
- visualmente destacadas e até mesmo exagera-
das e redundantes, utilizadas para «dar peso» as
emoc¢des nas HQs, sdo raras e discretas na obra
analisada. Os baloes, as legendas e outros recursos
iconograficos, embora codificados, também sao
bastante diferenciados.

Observe-se, nas duas paginas reproduzidas
ao lado, que a quadrinizagao original explora o
efeito barroco do trompe I'oeil, com efeitos ana-
morficos e vertiginosos, provocados pela sugestao
do movimento, como na figura do cavalo. Chamo
a atencao, também, para a expressiva incorpora-

¢do de recursos cinematograficos, como o uso da
camera, com alguns 4ngulos de tomadas liga-
dos por convengédo a certas significagdes, por
exemplo: o contra-plongée da a impressao de
engrandecimento dos personagens e o plongée
sugere seu esmagamento. Nas vinhetas de Miller,
tal como no cinema, o plano, a composi¢ao, o
enquadramento, as tomadas e a perspectiva sao
elementos de organizagdo discursiva da GN, jun-
tamente com o uso das cores, luzes e sombras e das texturas originais.

Por outro lado, ao contrario das reproduzidas acima, inimeras outras
paginas ndo apresentam subdivisoes e, além disso, algumas delas nao utili-
zam signos verbais. Penso que elas podem ser consideradas como quadros ou
gravuras, trazendo uma informagéo visual de alto teor estético. Pelo fato de
0s signos visuais tomarem uma pagina completa, sem os quadrinhos, cada
pagina passa a funcionar em outra dimensao espago-temporal. Desse modo,
o ritmo frenético, que as subdivisdes das paginas em vinhetas imprimem a
narrativa visual, ¢ momentaneamente substituido por uma pausa que daria ao
leitor «tempo para respirar», deixando suspenso o percurso rapido do olhar

P. 143-158 DENTSE AZEVEDO DUARTE GUTMARAES

FIGURAS 5 E 6 —
(Miller, 2006)
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que as imagens seqiienciadas exigem. Pausa que viabilizaria, inclusive, algu-
mas reflexdes sobre a trama que se desenrola diante dos olhos mais atentos ao
dinamismo das imagens que aos detalhes significantes.

Nesse caso, eu diria que menos passa a ser mais, porque uma imagem que
toma toda a pagina obviamente traz menor numero de informagoes, vindo a
apresentar-se como um espaco a ser interpretado mais demoradamente, de
modo semelhante ao que fazemos ao apreciar uma obra pictérica. Sendo uma
informacao visual diferenciada das anteriores ela
¢, de certa forma, estranha no contexto fragmen-
tado das HQs. Destaco um exemplo:

Na imagem ao lado, o tema da luta é po-
tencializado pela ilusdo da estaticidade mo-
mentanea, diante de um ataque iminente. A
figura humana musculosa e mascarada, com os
artefatos bélicos, incorpora icones da agressi-
vidade e da organizagao, proprias da «estética»
das batalhas. Destacam-se sugestdes cromati-
cas ligadas ao metalico (ferro e bronze), com

FIGURA 7 — todas as conotacdes de forga, dureza e perenidade. Cria-se uma condig¢do

(Miller, 2006) especifica de leitura, que toma toda a pagina, o que altera a duragdo da
percepcio, chamando a atengdo para a composicgdo e para as peculiaridades
da imagem em si. Considero que, assim, o novo ritmo instaurado permite
que o olhar do leitor se demore mais sobre a imagem como um todo,
como uma composi¢do visual de carater totalizante e ligada ao conceito
da percepgdo estética.

Por outro lado, imagens como essa podem ser consideradas «imagens-
simbolo» (Giacomantonio, 1981), pois tém carater emblematico e seus elementos
sao estudados e programados com base em cddigos iconograficos especificos,
bem como na difusdo de modelos e estereotipos. Teoricamente, sio também
chamadas de mensagens iconicas codificadas (Eco, 1989) porque reinem, em
um mesmo significante, elementos regidos por leis particulares (como é o caso
das falanges espartanas), que dizem respeito a significados vinculados a um
saber preexistente e compartilhado.

Além da opgdo semidtica pela auséncia do registro verbal, para evitar a
redundancia de intercodigos, a pagina em questdo contrapde-se a multiplicidade
de imagens sequénciadas nas paginas anteriores e nas seguintes, que iconizam
0 movimento, em termos de um ritmo novo. Decorre dai sua dimensio esté-
tica, mais ligada a contemplagdo do que a agao, nesse momento especifico da
narrativa grafica.
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DIALOGOS ESTETICOS
Como acontece em muitos textos estéticos — mais especificamente aqueles de
carater experimental, em que a forma passa a ser integrante do contetdo -,
o poder das vinhetas de Miller, em grande parte, deriva dos claro-escuros
exacerbados, das geometrias insdlitas e das muitas referéncias pictoricas. Além
disso, ndo se pode negar que a representagao visual dos espartanos dialoga com
a pintura e com a escultura. O exemplo abaixo permite verificar tal aproximagao
com as artes visuais.

Observe-se que no quadro, assim como nas vi-
nhetas de Miller, tanto a postura corporal quanto a
semiotica gestual e facial, além de indices de movi-
mento e de ataque, tornam-se icones da forca fisica e
do heroismo. Nesse sentido, lembro Etienne Souriau,
ao estudar as correspondéncias entre as artes:

E inutil contestar que a pintura destina-se aos olhos,
amusica a audicdo. Mas tais sentidos sdo os tinicos
envolvidos no quadro das artes? Nao, havera lugar
algum, por exemplo, para «o sentido muscular ou
cinético, de tanta for¢a na danga, na escultura e na
propria arquitetura» (na qual desempenha papel tio importante para a percep¢ao
do espago em profundidade) - e por que ndo, mesmo na poesia onde a emissdo
da voz articulada dele se serve? (destaque meu — Souriau, 1983: 87).

Inumeras criticas feitas ao figurino do filme acentuaram a «exibi¢ao dos
corpos seminus»’ dos espartanos como uma inverdade histdrica; porém enfatizo
a nitida semelhanga com o quadro acima, entre outros que tratam de temas
bélicos; além disso, a obra ndo se propde como verdade, e sim como ficgdo - é
uma narrativa ficcional baseada em um fato histdrico. Nesse sentido, lembro
que ficgdo tem o mesmo radical de fingimento; toda obra ficcional é enganosa,
ilusoria — nao factum, mas fictum. Outras semelhancas nas figuras dos guer-
reiros podem ser encontradas, desde a estatudria da Antigiiidade até os filmes
épicos da atualidade.

Tanto a Graphic Novel de Miller quanto as seqiiéncias do filme 300 apre-
sentam um relevo semidtico esteticamente reconhecivel como tal, sendo esse o
meu foco ao abordar comparativamente aspectos das duas obras. No entanto,
devido ao tempo e ao espago destinados a este estudo, limitar-me-ei a com-
paragdo entre o dlbum e o material de divulgagao do filme, que lhe é bastante
fiel. O viés comparatista revela-se operacional para o que pretendo demonstrar,
uma vez que conserva aquilo que Tania Carvalhal explica como a “natureza
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FIGURA 8 -Lednidas

nas Termopilas, por
Jacques-Louis David,
1814. Oleo sobre tela,
395 X 531 cm. Museu
do Louvre, Paris.

7. A midia noticiou que os
atores do filme seguiram
um rigoroso calenddrio
de treinos e regime,
durante seis semanas,
para ficarem com o fisico
definido, como na GN.
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8. 300. EUA, 2006.
Adaptagao da GN de
Frank Miller sobre
episodio narrado por
Herd6doto. Diregao: Zack
Snyder. Elenco: Gerard
Butler, Rodrigo Santoro,
David Wenham, Lena
Headey. Duragio: 117
min. Em cores. Warner.

FIGURAS 9,10 E 11 —
Cartazes de divulga-
¢do do filme

FIGURAS 12 E 13 —
Cartazes de
divulga¢ao do filme
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mediadora intermedidria”, propria de um procedimento critico que se move
“entre dois ou varios elementos, explorando nexos e relagdes” a0 mesmo tempo
que “fixa seu carater interdisciplinar” (Carvalhal, 1991: 10).

Nos cartazes do filme 3008, assim como na GN, a énfase na concretude das
palavras, com recursos das artes graficas e caligraficas, proximas do que eu
chamaria de uma «tipoideografia», permite observar as possibilidades comu-
nicativas formais da palavra escrita, ou seja, do tragado das letras, das cores e
das relagdes intratextuais.

Nas trés imagens abaixo, assinalo a escolha de protagonistas tipicos da
narrativa épica: a heroina (rainha Gorgo), o heréi (Lednidas) e o antagonista
(Xerxes); estando os trés em uma postura agressiva e dinamica. Alias,
na GN, a esposa de Lednidas é
uma personagem secundaria,
enquanto que na versdo cine-
matografica ela ganha impor-
tancia. O uso de sua imagem
no material de divulgacao do
filme liga-se inequivocamente
ao apelo da seducao feminina,
que nao teria necessariamen-
te destaque em uma narrativa
bélica.

Assinalo que o diretor de 300, Zack Snyder, iniciou seu trabalho no mercado
publicitario e nos videoclipes, onde tais estratégias comunicacionais persuasivas
sao eficientemente exploradas ha décadas.

De forma andloga a capa do album, as letras em vermelho seriam icones
do sangue (guerra) e também da paixao e do heroismo, enfatizando a semiotica
gestual. A semelhanca das pec;as pub11c1tar1as impressas, que se apropriaram

N ﬁ de muitos elementos significa-
. tivos dasartes pldsticas, a figu-
ra humana é expressivamente
recortada. Sdo configuragdes
privilegiadas que enriquecem
08 recursos persuasivos ineren-
tes aos produtos em questao,
como ao lado.

As duas imagens, por sua
vez, apresentam apelos antago-
nicos, muito embora conservem

IN THEATERS AND IMAX
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as conotagdes bélicas. Na primeira, a beleza feminina serve de apelo sensual
paraa configuragao da mensagem, com partes do corpo sutilmente desveladas

e emolduradas pela agressividade das palavras em vermelho e pelo icone verbal
do titulo filme. J& o segundo poster trabalha com o apelo plastico do «belo
horrivel», na figura mascarada, que avan¢a ameagadoramente com suas armas,

em diregdo ao leitor.

O material de divulgac¢do reproduz o préprio conceito
do filme, pautado na fidelidade a GN, inclusive na op¢ao
pela dimensao estética. Nesse tipo de configuragao visual,
denominada imagem-composi¢ao (Giacomantonio, 1981),
que é regida por canones artisticos, o tema torna-se um pre-
texto para a obtengdo de efeitos compositivos. A questio do
ritmo fica evidenciada com uma comparagao de imagens,
bastante divulgada pela midia, que reproduzo abaixo. Na
pagina impressa, as coordenadas cinéticas (indices da que-
da, pela disposigdo das letras) encontram seu paralelo nas
trés vinhetas, uma dentro da outra, que vdo diminuindo
gradativamente de tamanho, no sentido descendente. O
percurso visual é analogo na onomatopéia, a esquerda,
logo acima das duas vinhetas superpostas a primeira.

As paginas da GN, como toda obra de arte seqii-
éncial, buscam reproduzir a ilusdo do movimento. E
o que saliento, no exemplo ao lado, também bastante
divulgado.

Movimento é velocidade, é uma for¢a que envolve um
dado objeto que se move num dado espago. Enquanto as
demais coisas estdo paradas no espaco circundante, desta-
ca-se a percep¢ao de um corpo em movimento, de um cor-
po que se deforma até o limite, sob o impulso cinético.

Saliento que, tanto na tela quanto na pagina, a
imagem ¢ «cortada», ou seja, as margens do quadro in-
terrompem a figura humana - o que sugere uma conti-
nuidade para além das molduras. A sugestao visual de
movimento descendente parece puxar o conjunto para
fora, em diregao ao leitor. A imagem grafica, por sua vez,
comunica ostensivamente a sua forma, como se fosse
uma queda de setas que procuram sair do quadro. O
efeito de ilusdo de dtica é inquietante, sendo esse um tra-
co estilistico das narrativas visuais do artista grafico.

FIGURA 14 - Material de divulgacao do filme:
frame e vinheta da GN (fonte: www.universohgq.
com/quadrinhos/300_esparta.cfm)

FIGURA 15 — Material de divulgagéo do filme:
frame e vinheta impressa (fonte: www.universohq.
com/quadrinhos/300_esparta.cfm)
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CONSIDERACOES FINAIS

O potencial cinematografico de qualquer das obras de Frank Miller é enorme,
como se pode observar na analise do material grafico aqui exposto. Assim
também, entendidas como «comunicagdo presentificante», suas vinhetas re-
velam alto teor estético; o que espero ter demonstrado ao apontar elementos
poéticos na obra analisada.

De inicio, assinalei que, sendo parte de uma experiéncia perceptiva, uma
obra de arte pode desautomatizar nossa percepgao, em diferentes graus. Assim,
qualidades diretamente percebidas num cartaz ou numa pagina impressa também
podem sugerir qualidades abstratas (como refinamento, raiva, leveza, forca etc.).
Além disso, delas decorrem associagdes de idéias, que sdo as sugestdes iconicas,
oriundas da comparacio de formas, de cores, de texturas e assim por diante — é a
“qualidade de sentimento” de que fala Peirce.

Num segundo momento, demonstrei que, ao observar o modo particular de
apresentacgdo de cada pagina e perceber seus limites signicos, posso distinguir
suas partes e ver como elas se relacionam com o todo. E um segundo tipo de
olhar observador, que busca examinar como se delineia a singularidade do
signo, como ele se corporifica, distinguindo-se do contexto ou do género ao
qual pertence.

Num terceiro momento, meu olhar de leitor-intérprete passou a abstrair o
geral do particular, de modo a extrair o poder representativo dos signos, levan-
do em consideracio sua localizacdo numa determinada classe de fendmenos.
Essa etapa interpretativa do material analisado envolveu a contextualizagao de
variados efeitos, que vio do puramente emocional até elaboracdes metaforicas
e simbolicas — o que considero asttcias da mimese, em termos do diferencial
estético percebido no material selecionado para o presente estudo.

Para concluir, acredito que a opgdo visual do filme de Snyder - assim o
demonstram as imagens de divulga¢ao aqui comentadas -, ao tentar refazer o
género em grande escala, poderia reformular o conceito dos épicos e apontar
para o futuro do cinema, pelo menos em relagao a filmes histéricos ou de agao.
Mas esse ja é tema para outro artigo, a sair em breve, no qual investigo os efeitos
da opgdo pela fidelidade & GN no filme 300. Wi
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