O novo filme noir de Robert
Rodriguez e Frank Miller joga com o
repertorio do subconsciente de Quentin
Tarantino em que a acdo faz um
cruzamento entre policiais, bandidos,
peddfilo e mulheres sexys, em uma
cidade onde as ruas estdo sempre
molhadas, os carros séo do tipo “fim de
linha” e todos fumam. O que nos dias
de hoje pode ser pensado como um nao
politicamente correto aos moldes do
sonho americano.

E um mundo em branco e preto,
a excec¢dao do sangue, que € vermelho,
os olhos que sao verdes, o cabelo que
€ loiro e o bastardo pedofilo que é
amarelo.

Ndo é uma adaptacdo de um
gibi, mas € como um gibi de historias
em quadrinhos trazido a vida e
bombardeado por estere6tipos. Contém
todos as linguagens graficas
caracteristicas que ocupam as histérias
em gquadrinhos, com suas imagens de
acao, planos cortados, perspectivas
inusitadas, uma mixagem de frames de

desenho com trechos de filme.

O filme est& preocupado tanto
com o estilo quanto a narrativa.
Apresenta a dureza da imagem gréfica
e linguagem do mundo dos gibis de
Frank Miller, adaptados aos efeitos de
computacado grafica, composicdes
grotescas, iluminacéo tragica e didlogos
cortantes dos filmes noir [a] .

Os atores Bruce Willis, Mickey
Rourke, Jessica Alba, Rosario Dawson,
Benicio Del Toro, Clive Owen, estao
minados pelos arquétipos da linguagem
grafica dos gibis e hiper-dimensionados.

O espectador percebe nao tanto
a presenga dos personagens mas a
suas esséncias. O filme ndo é sobre o
gue seus personagens fazem ou falam,
mas sobre o que representam em
nossos sonhos mais infantis ou
selvagens.

No Web site do Sin City, ha uma
amostra da execucédo do filme e da
justaposicao dos desenhos originais de
Frank Miller com as imagens dos atores
gue séo desse modo transportados por
filtros e efeitos ao mundo visual das



novelas gréaficas. Alguns dos frames da
pelicula ao olhar ndo fazem nenhuma
diferenca com as paginas dos gibis. Ha
uma narrativa que joga com os frames
expressando uma visdo dura e
completa do
ambiente. Em
uma entrevista
Rodriguez afirma
que o futuro
cinematogréafico
esta na utilizacédo
do computador e a camera digital. “ Ndo
se espera mais pela boa iluminacéo,
agora se cria a iluminacdo e a coloca
no filme. O que se quer colocar no filme,
com a computacdo grafica, basta fazer,
manipular e colocar dentro da
linguagem grafica que desejamos’.
Lev Manovich em The Language
of New Media usa o termo interface
cultural homem - maquina, para
descrever o0 modo que essa
apropriacao produz uma nova
linguagem cultural. Quando Rodriguez
compde sons, imagens, dialogos, no
computador ele esta trabalhando a
interface cultural. Ele nos remete aos
guadrinhos de gibi, dissolvendo a
distancia entre o filme e o desenho
grafico. Ao mesmo tempo estamos
dentro do filme e dentro do gibi. Ele
inova segundo Manovich em digitalizar
as imagens graficas familiares para uma
nova interface cultural. Sin City ndo é
um filme e nem um gibi, com a mixagem
de linguagens € um novo elemento
perceptivo transmissor e receptor de
informacao. Ele foge da tradicional
representacdo cinematografica, nao

coloca seus elementos em ordem
cronoldgica e hierarquica, sdo apenas
elementos lincados. S&o elementos de
culturas diferentes que flutuam
livremente em um novo contexto
formatando a linguagem da interface
cultural com novos conceitos e
possibilidades.

Sin city explora pela computacéo
gréafica, novos angulos da camera,
novos planos e cortes e a imagem
constantemente super dimensionada. A
percepcdo € subordinada a esse novo
olhar agressivo gue muito
frequentemente é usada nos games. E
uma visao ora fragmentada, ora
expandida, usando a camera de modo
expressivo e dramatico conectando o
espaco da acdo, a memdria do
espectador, 0 pensamento, a emogao
para uma percepcao separada do seu
original em uma nova experiéncia
cultural. Um espectador agenciado pela
convergéncia das midias para recriar




uma nova midia . Sin City traz um
contexto de leitura mediado por
interfaces conectadas, sobrepostas,
agenciando uma experiéncia de leitura
hibrida. O filme reconfigura novos
modos de leitura.
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Sin City segue quase literalmente
a linguagem grafica dos trabalhos de F.
Miller, cada frame contribui para o
desenrolar da narrativa.

O filme é baseado em trés
“histérias da cidade do pecado”, cada
uma mais ou mais menos fechada em
si. Uma histéria envolve Bruce Willis
como um policial velho em luta com um
pedofilo. Outra historia tem Mickey

Rourke acordando ao lado de uma
prostituta assassinada. A ultima um
jovem “bom’que negocia o poder das
prostitutas com policias da cidade. As
trés historias tem em uma camada mais
profunda de corrupcédo de um senador
cujo filho ndo somente é o pedofilo
como também o malfeitor amarelo do
final do filme. Amarelo porque ele é
pintado dessa cor . A utilizacdo do
branco e preto € muito eficaz ,
facilitando a nossa percepcao para a
linguagem dos gibis.

Frank Miller e Quentin Tarantino
séo creditados como co-diretores. Criam
uma ambivaléncia que dialoga com o
gue chamamos de arte generativa,
colocam em destaque questionamentos
de autoria: Quem € o autor, ele sera
reconhecido pelos tracos graficos de
Frank Miller? Pela apropriacdao dos
storyboards que Rodriguez segue com
veracidade e porque é nesse jogo que
interage com os atores

Tarantino dirigiu uma cena



breve (é a cenano carro com Owen
e Del Toro, que tem uma pistola
enfiada em sua cabeca.) Tarantino
contribuiu para questionarmos
mais um dos paradigmas da arte
generativa Ele trabalha com a
reciclagem de esteredtipos e com
a estrutura circular do filme. A
linguagem do filme, dialogos e
narrativa se aproximam dos bons
novelistas dos anos 50. Seria
portanto um filme copia ou um
original? Podemos considerar a
obra como sua, apesar de carregar

elementos marcantes das obras de
Frank Miller? Devemos pensar o
projeto como um processo de
transferéncia de midias para novos
suportes, Uma interface clonavel e
reciclavel em que aimagem grafica
adquire atributos cinematograficos
do mesmo modo que o filme
adquire gualidades de imagem
grafica. A obra traz a remixagem
como processo de comunicacao,
consolidando um novo territério de
criacdo. Nao podemos classificar,
ordenar ou distinguir apenas um s6
formato para o filme, agora seus
limites foram redimensionados pela
interface. Sin City trabalha com
gualidades antes pensadas e
usadas apenas para projetos
digitais de Internet e uma a fluidez
de linguagens multiplas que se
intercalam e se completam.

A Arte generativa deve ser
entendida como um processo
computacional, ndo é o seu
resultado que é apreciado mas o
desenvolvimento. Normalmente
esta dentro da categoria de arte
midia. Ela ndo & necessariamente
projetada com formas abstratas,
podendo utilizar fotografias, filmes,
objetos e sons.

Henry Jenkins,! em “Game
Design as narrative architecture” ,
categoriza 0s trabalhos
generativos, principalmente os
games, segundo duas correntes:
uma ludologista, pela mecanica do
projeto como também Espen
Aarseth? e outra narratologista



como Janet Murray® , dentro do
cinema e narrativas. Acredito que
Sin City esteja numa linha
intermediaria porque flui sob a
direcdo do autor (parte mecéanica)
e a interacdo narrativa depende do
leitor para fluir ( narrativa).

O trabalho generativo ndo
impde as midias anteriores, s6 pode
ser confrontado, é a remediacéao
com sentido de recombinacéo,
como Rodriguez e Miller fazem com
maestria.

Acredito que 0s processos
generativos sao apenas
ferramentas utilizadas com
eficiéncia pelo autor. A verdade é
gue projetos de arte generativa, séo
trabalhos de arte complexos,
porque articulam o espaco dentro
de diferentes possibilidades de
criacdo pela escolha. A tecnologia
estd pensada como uma partitura
com as estruturas definidas para
sua realizacdo, como uma
performance dentro de regras.
Campos de relacdo de causa e
efeito em uma sequéncia nao linear,
prop6em mundos diferentes na
criacdo de espacos. Combinacéao
de eventos para proporcionar

narrativas emergentes. Espacos
evocativos da memoria do usuario
(emocional, fisica,historia etc). Sin
city explora essas qualidades na
estrutura circular definida e nos
episddios com narrativa quase
completa que se relacionam entre
si. Apresenta uma nao sequéncia
ndo linear e trabalha a memoaria do
espectador.

Pelos carros de 1930/ 1950
ou uma Ferrari recente, Sin City ndo
define um periodo de tempo. O filme
nao esta ajustado realmente a um
periodo de tempo e espaco, € uma
visualizacdo descompromissada do
imaginario do noir. Esta € mais uma
caracteristica da arte generativa,
que procura
explorar um
espaco/ tempo
sem uma
definicdo. A
arte generativa
trabalha a
relacao
temporal, o
te mpo
cronolégico e o tempo dentro do
projeto, principalmente no caso dos
games. Sin City também trabalha
com dois tempos, o tempo real do



filme e o tempo da narrativa.

A arte generativa explora o
espaco como um lugar para
acontecimentos e eventos nao
lineares, respostas a acfes nao
programadas em uma linha de
tempo. No filme o tempo néo deixa
sua marca porque depois de 8
anos, nao existiu a preocupacao
em caracterizar o ator para
demonstrar seu envelhecimento.
No inicio do filme ele tinha 60 anos
e no final do filme também, so a
menina cresceu..

No filme o fluxo das imagens
e narrativas estad em estrutura
circular como na arte generativa,
explorando uma néo linearidade e
uma néo literalidade. As historias
parecem soltas e s6 no ultimo
trecho percebemos a relacao entre
elas. Os personagens pertencem
a um mesmo sistema e sao
elementos interligados numa
mesma narrativa. Em uma diferente
perspectiva, o0s trabalhos
generativos exploram a psicologia
perceptiva da Gestalt com seus
codigos de linguagem. A Arte
generativa ndo é s6 um meio de

comunicacao. Ela é vista como
matéria prima para a interpretacéo
em um caminho absolutamente

arbitrario para uma audiéncia
culturalmente heterogénea. Um
projeto generativo, frente a esse
resultado precisa evitar escolher,
transcender estilos, mostrar tudo,
para gerar todas as possibilidades.
O projetista generativo trabalha
deliberadamente entre a tecnologia
e o0 projeto cientifico, no limite do
trabalho entre homem / maquina.
O artista programador generativo
desenvolve todas as
possibilidades do espaco
matematico para o computador
poder escolher e dispor
randomicamente desse espaco.
Desse modo, gerar todas as
possibilidades daimagem dentro de
um campo de diversidades
possiveis.
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Como nos trabalhos de arte
generativa em que todos os
elementos se relacionam e geram
novos comportamentos nessa
relacdo. No filme a menina salva
pelo policial, depois de 8 anos é a
mesma dancarina que aparece nas
outras historias e ocupa uma
posicdo relacionada com outros
personagens da narrativa que
interfere no desenrolar da trama.

O diferencial desse filme é
como a direcéo captura a esséncia



do noir com avoz sobre narracoes,
0 imaginario sendo o contrapeso
entre a luz e a sombra, 0s cantos
sombrios, 0s enganos, a violéncia
e a possibilidade para a redencéao.

Segundo a estética de
Immanuel Kant o processo de
interpretacdo ainda nao esta
definido pelo seu resultado final
mas pela sua coeréncia estética.
N&o pelaidéia mas pela experiéncia
estética e interpretacdo perceptiva
do trabalho, i. é, o processo mental
gue ele desencadeia. O que para
Kant era uma “estética de atitude”
pode ser percebida no filme Sin
City.

O filme em questao abusa da
estética da indiferenca, uma
estética que abranja tudo: bonito,
feio, e indiferente,como resultante
tradicdo do
construtivismo concebida com a

da estética da

harmonia e a pureza mais o
expressionismo da estética de
Duchamp .

Rodriguez criou um mundo no
filme, com a ajuda do co-diretor Frank
Miller,para algo novo. E uma festa para
os olhos e uma viagem ao repertorio
visual de cada um.
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[a] Sobre Cinema Noir : o termo surgiu apds a Segunda
Guerra Mundial através de criticos franceses. Eles se
referiam aos filmes policiais produzidos nos Estados Unidos
a partir de 1940. Como principais caracteristicas, podemos
citar a influéncia direta da literatura policial dos anos da
Depressao, que trazia como personagens principais detetives
linha-dura, fémeas fatais, vilées perversos, investigacdes e
conspiracdes em suas tramas. Se ndo conter esses
elementos, ndo é filme noir. H& de se ressaltar, também, a
atmosfera sempre obscura, cenarios repletos de sombras e
bastante contrastados (a fotografia preto-e-branca é uma
marca registrada, mas ndo uma obrigacao). Alguns titulos
classicos séo O Falcéo Maltés, A Marca da Maldade, O
Crepusculo dos Deuses, Um Corpo que Cai, entre outros. O
auge do género foi na década de 40 e meados da de 50.
Apbs isso, filmes feitos dentro desse estilo, ou que o
homenageiam, costumam receber o rétulo de neonoir. Alguns
exemplos s&o Chinatown, Pulp Fiction, 8 Milimetros, Los
Angeles Cidade Proibida, Seven e Olhos de Serpente.

(http://www.cinemaemcena.com.br/
variedades_textos.asp?cod=63)



