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RESUMO

As Historias em Quadrinhos representam um importante
segmento da Literatura de Entretenimento que precisa ser
cuidadosamente observado pelas instituicdes académicas. Esta
forma de narrativa popular tem, nas ultimas décadas,
contribuido para a consolidacdo de um subgénero
cinematografico: as aventuras de super-herodis. O presente
artigo propoe uma reflexdo sobre a emergéncia deste
subgénero, apontando algumas das tensbes que se
estabelecem no processo de construcao do mesmo entre a
producao da adaptacao (traducao) e a comunidade de
leitores.

Palavras-chave: Literatura de Entretenimento. Cinema.
Historias em Quadrinhos.



85
ARANHA, Glaucio; MOREIRA, Mariana; ARAUJO, Paula

1 INTRODUCAO

0 cinema e as Histdrias em Quadrinhos (HQs) sao veiculos de comunicacédo e informacao
que se desenvolveram em um mesmo contexto historico, no qual emergia o paradigma
da cultura de massa e da reprodutibilidade técnica da arte (BENJAMIN, 1981). E
possivel verificar, recentemente, um intenso processo de convergéncia entra estas
midias, em especial, no tocante a producdao de adaptacdes cinematograficas das
aventuras de super-herdis.

Vale lembrar que a concepcao de HQ, enquanto arte seqiiencial propriamente
dita, tal como a conhecemos hoje (EISNER, 2001; McCLOUD, 1995), composta por texto
escrito e icones dentro de uma peculiar gramatica narrativa, tem historicamente pouco
tempo, sendo amplamente aceito o final do século XIX como ponto de consolidacao de
um formato mais proximo ao atual.

Will Eisner (2001, p. 13) destaca que a quadrinizacao de narrativas comeca a
ganhar evidéncia no século XVIIl, apds uma suspensao, por volta do século XVI, dos
experimentos medievais voltados para composicdo verbo-iconica. Através de panfletos
e publicacdes populares comecam a circular alguns textos quadrinisticos que mais tarde
chegariam a forma atual (revista em quadrinhos, graphic novels).

Nao sem resisténcia, as HQs foram reconhecidas como objeto pertencente ao
universo do campo literario. Umberto Eco (2000) desempenha, neste aspecto, um papel
central ao reconhecer este modelo como legitima forma de Literatura de
Entretenimento (Literatura de Massa'). Nas Ultimas décadas, este modelo tem se
tornado uma rica fonte de adaptacdes para o cinema.

Ha que se destacar, entretanto, que a producao de adaptacdes literarias para o
cinema nao é, em si, uma “novidade”, tanto em relacdo a obras da Literatura de
Proposta (canodnicas), quanto de obras de Literatura de Entretenimento, especialmente

os best-sellers. Como destaca Jorge Furtado (2003):

As relacdes entre o cinema e a literatura sao antigas e nem sempre
amistosas. Antes da invencao do direito autoral, em 1910, os
cineastas simplesmente roubavam histérias dos livros. Em 1911,
Gabriele d’Annunzio vendeu toda a sua obra, ja escrita e futura, para
uma empresa cinematografica italiana. Desde la, milhares de livros
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tém sido adaptados para o cinema.

Nota-se, no entanto, com o crescente nimero de adaptacdes das HQs, o
processo de consolidacdo de um subgénero cinematografico: as aventuras de super-
herdis. Embora seja possivel citar algumas poucas e esporadicas adaptacoes anteriores,
ndo se podia entdao falar em consolidacdo de um subgénero. Filmes como Flash
Gordon?, de 1936, e Super-Homem®, de 1978, representam experiéncias bastante
diversas das atuais: o primeiro era uma compilacao de episodios e, o segundo, um filme
inspirado no personagem, mas sem qualquer vinculo com os fatos e cronologia das
narrativas das HQs, nao se tratando de uma adaptacao em si. Algo que se destaca,
hoje, é o fato de que as atuais adaptacdes estao inseridas em um contexto que dialoga
com muito mais proximidade do publico leitor de quadrinhos. A ampliacao do nimero
de filmes contribui para a construcao de uma comunidade de consumidores deste
subgénero. Nao se trata mais de filmes dirigidos a espectadores eventuais e leigos, mas
que trabalham proximos as obras originais e seu universo de leitores, os quais também
contribuem para o bom ou mau desempenho mercadoldgico das adaptacdes produzidas
a partir de comunidades virtuais, fanzines, blogs, etc..

Objetiva-se neste artigo estabelecer uma reflexdo acerca da emergéncia das
aventuras de super-herdis como subgénero, consolidado a partir do fluxo cada vez
maior das adaptacoes de HQs. Para tanto, sao levantadas algumas das questoes
pertinentes as tensoes que se estabelecem neste processo. De um lado, a comunidade
de leitores-espectadores e, de outro, os percalcos, ganhos e perdas na traducao
intersuportes. Privilegia-se um breve mapeamento das principais tendéncias e
contornos que vem tomando tais adaptacbes, que ja sinalizam a formacao de seus

canones.

2 CONSTRUGAO HISTORICA DO SUBGENERO AVENTURA DE SUPER-HEROIS

A primeira aproximacao dos quadrinhos em relacao ao cinema aconteceu em 1936 com
Flash Gordon tomando a grande tela. Nos anos 80, a ligacao entre cinema e quadrinhos
se intensificou, passando a ser melhor percebida pelo plblico, devido ao surgimento de
grandes producoes baseadas em famosos personagens de HQs. No entanto, somente no
século XXI as adaptacdes das narrativas impressas para o cinema tomaram grandes
proporcoes e anualmente sao lancados diversos filmes com a mesma orientacao
tematica, o que permite hoje falar em consolidacdo de um novo subgénero das
narrativas de aventura no cinema.

Obviamente, essas adaptacdes visam uma ampliacdo do publico consumidor de
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filmes, atingindo novos nichos e criando - ou recriando - um produto que ja mostrava
seu potencial lucrativo com as eventuais experiéncias anteriores. As produtoras
apostam na massa de espectadores sem perder de vista a légica do mercado. Ocorre,
todavia, que duas tendéncias vém marcando tais adaptacdes com distintas respostas de
publico. De um lado, uma perspectiva que considera as peculiaridades da obra de
origem e seus leitores; de outro, uma tendéncia mais comercial que adultera
substancialmente a obra adaptada negligenciando a comunidade de espectadores-
leitores. A partir de resultados preliminares, utilizando a observacao participativa em
comunidades virtuais, foruns de discussdo®, blogs, revistas especializadas, etc., foi
possivel notar que, entre debates e questionamentos de muitos dos espectadores-
leitores, as primeiras tém obtido uma maior valoracdo, sendo possivel observar o
processo de formacdo de um canone deste subgénero, tais como 300° e Sin City’.
Enquanto, a segunda tendéncia marca uma passagem efémera pelo circuito comercial e
um rapido esmaecimento de tais producdes.

Do ponto de vista da recepcao, é possivel observar que este publico de
espectador-leitor chega a aceitar a necessidade de algumas modificacdes, levando em
consideracdo a independéncia entre as midias, ou seja, encaram muitas vezes uma
adaptacao dos HQs como uma obra auténoma inspirada na publicacdo, mas paralela a
esta: uma versao. Apesar disto, nota-se, por outro lado, a intensa resisténcia a idéia de
que os personagens sejam descaracterizados. Uma possivel explicacao para este tipo de
resposta dos espectadores-leitores residiria no fato de que na propria indUstria dos
quadrinhos sao freqiientes as edicoes de histdrias alternativas a cronologia das revistas

”

de linha: historias do tipo “o que aconteceria se....” ou “a historia de... em uma
realidade alternativa”. Porém, mesmo nestes casos, nota-se que nas publicacdes de
histdrias paralelas é mantida a fidelidade as caracteristicas essenciais dos personagens
(arquétipo psicologico, modus operandi, etc.), elementos estes contra os quais aquele
publico se levanta no caso de significativas alteragoes.

Quanto as adaptacoes menos centradas na vinculacdo a obra de origem e sem
maior preocupacao com as especificidades da linguagem quadrinistica e de seu publico,
nota-se uma forte resisténcia as mesmas com significativo fluxo de informacdes com o
intuito de formar opinides contrarias, uma nitida resisténcia que assume a forma de
contrapropaganda. Fica claro que este tipo de adaptacao se vale apenas dos elementos
tematicos mais consolidados e testados na tradicdo quadrinistica para atingir um novo
publico. Investe, assim, em titulos de grande circulacdo, tais como Homem-Aranha,
Hulk e X-Men, e nos arquétipos que revelaram mais empatia com o publico, no caso de

equipes de super-herdis, nao havendo fidelidade ao background das narrativas originais.
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De fato, a grande maioria das obras adaptadas para o cinema por este viés reinventa as
narrativas das HQs, buscando nestas apenas os elementos alegéricos ou seu status
comercial.

Brian McFarlane (1996) entende que o puUblico pode aceitar alguma parcela de
“violacao” do original em favor do atendimento de sua expectativa em relacao a uma
realizacdo imagética de como aquela obra poderia ser representada. Pensamento este
que pode ser complementado com o de Morris Beja (1979) no sentido de que em prol de
um desejo de ampliacao da visualidade da obra, o leitor é capaz de negociar os limites
do original. Tais alteracées nas “fronteiras”, contudo, nao importam de modo nenhum
em uma aceitabilidade da alteracao total do “territorio”.

Inobstante tais consideracoes, o boom das adaptacdes tem gerado grandes
sucessos de bilheteria e feito com que aumentem cada vez mais as apostas no potencial
lucrativo do mercado cinematografico, consolidando um subgénero dos filmes de
aventura: as aventuras de super-herois.

A alianca entre comics e cinema passou a ser percebida como algo
mercadologicamente viavel a partir do final da década de 70, com a bem sucedida
producao de Super-Homem, de 1978. O sucesso de pUblico foi estrondoso. Outro grande
sucesso surgiu no final da década de 80 com Batman’, de 1989, dando origem a uma
série de filmes do mesmo personagem ao longo dos anos 90 e, até recentemente, em
2005, com o lancamento de Batman Beginsg.

Em 2002, a franquia O Homem-Aranha® despertou novamente o mercado para o
grande potencial comercial das adaptacdes de HQs ao arrecadar 115 milhdes de dolares
somente em seu fim-de-semana de estréia. Sao ainda exemplos da consolidacao deste
subgénero no mercado cinematografico as producdes X-Men'® (2000), Hulk'' (2003), O
Demolidor' (2003), Mulher Gato" (2004), Hellboy" (2004), Constantine' (2005), O
Quarteto Fantdstico'® (2005), dentre outras.

As HQs constituem um modelo narrativo para consumo em massa, estando
inseridas na categoria que se convencionou chamar de Literatura de Entretenimento.
Embora Eisner (2001, 2005) tenha sido o pioneiro na avaliacdo do potencial literario dos
quadrinhos, investigando a gramatica narrativa desta forma, foi, sem sombra de
divida, Umberto Eco (2000) quem trouxe para o ambito académico um olhar mais
atento a potencialidade literaria deste canal. Eco destacou o forte apelo das HQs

enquanto Literatura de Entretenimento:

A civilizacao de massa oferece-nos um exemplo evidente de
mitificacdo na producao dos mass media e, em particular, na
indlstria das comic strips, as “estérias em quadrinhos”: [...] aqui
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assistimos a participacdo popular de um repertério mitologico
claramente instituido de cima, isto é, criado por uma industria
jornalistica, porém particularmente sensivel aos caprichos do seu
publico, cuja exigéncia precisa enfrentar (ECO, 2000, p. 244).

Enquanto se observa a desvinculacdo de algumas adaptacdes em relacao as
obras originais, nota-se em algumas producdes uma proposta mais voltada nao apenas
para a transposicao do roteiro original, mas também para o uso da prépria linguagem
dos quadrinhos, promovendo uma verdadeira interseccao de linguagens. O filme Dick
Tracy” é um bom exemplo deste tipo de projeto de exploracdo estética da imbricacdo
das HQs e do cinema, levando as telas ndao s6 o modelo narrativo, mas também as
informacdes imagéticas dos quadrinhos, através do colorido e da maquiagem, os quais
sdo também parte do proprio contelido original. Neste tipo de producao, observa-se um
significativo incremento da experiéncia estética e das efetivas contribuicoes desta
convergéncia ndo apenas do ponto de vista mercadologico, mas acima disto como o
desenvolvimento de novos recursos para a ampliacdo da expressao cinematografica.

Assim como é corrente a distincdo da producdo cinematografica entre o
chamado cinema comercial e cinema autoral. O universo dos quadrinhos ocidentais é
muitas vezes separado em dois grandes grupos: os quadrinhos de linha em geral,
denominados genericamente de comics e as graphic novels. Além da questao da forma
em sentido estrito, ha também uma distincdo na concepcao de conteldo entre estes
dois modelos.

Em sentido estrito, os comics sao publicados no formato de brochura, enquanto
as graphic novels assumem, via de regra, o formato album ou encadernacdes do tipo
livro. Em sentido amplo, os comics reinem uma gama de histdrias seriadas de aventuras
com temas simples e estrutura narrativa de pouca complexidade, seguindo os classicos
paradigmas da literatura de entretenimento por se dirigir a um puUblico amplo e
heterogéneo. Ja o termo graphic novel (novela grafica), cunhado por Eisner (2001),
descreve um modelo mais “autoral”, mais proximo da chamada de Literatura de
Proposta (ECO, 2000), contando uma histéria mais longa, apresentando-se,
normalmente, fechada em um Unico volume ou publicada em uma seriacao curta, com
papel especial e edicao de luxo. Dirigi-se, via de regra, a um publico adulto. Seus
temas sao mais experimentais e suas abordagens a priori buscam a inovacao da
exposicao. Em 1989, Eisner refletia sobre as possibilidades artisticas das graphic novels,
como uma revitalizacdo do modelo quadrinistico que apontava para pretensdes mais

artisticas:

Em anos recentes, um novo horizonte se abriu com o surgimento das

Intexto, Porto Alegre: UFRGS, v. 1, n. 20, p. 84-101, janeiro/junho 2009.



90
Adaptacdes cinematograficas e literatura de entretenimento

graphic novel, uma forma de revista em quadrinhos, ainda em estado
embrionario de desenvolvimento, que vem sendo foco de grande
interesse. [...] O futuro da graphic novel encontra-se na escolha de
temas importantes e na inovacao da exposicao. Dado que, apesar da
proliferacdo da tecnologia eletronica, a pagina impressa comum
mantera o seu lugar no futuro imediato, parece que atrair um publico
mais refinado esta na mao de artistas e escritores sérios de
quadrinhos dispostos a correr o risco do ensaio e erro (EISNER, 2001,
p. 138).

Comparando as producdes cinematograficas baseadas em comics e aquelas
adaptadas de graphic novels é possivel observar, até o presente, que as graphic novels
tem viabilizado o surgimento de adaptagdes mais ricas em termos artisticos, tais como
300" e Sin City". Nestes filmes, observa-se o uso de &ngulos, formas e cores idénticas
aos dos quadrinhos aproximando a experiéncia de leitura da HQ e do cinema. Nota-se
nestes casos uma experiéncia estética significativamente diferente das adaptacoes dos
comics. Sin City, por exemplo, foi uma das primeiras HQs a ser totalmente filmada em
tela verde, com cenarios, personagens e outros aspectos inseridos posteriormente
através da tecnologia digital com o intuito de chegar a um resultado mais proximo nao
apenas da narrativa impressa, mas também das informacgdes icOnicas contidas naquele
formato. E importante notar que nestes casos, é levado em consideracdo na adaptacdo
ndo apenas o enredo e o conteldo verbal, mas também as informagdes icOnicas. A
riqueza do processo de adaptacdo se apdia justamente na sensibilidade de que os
quadrinhos nao podem ser vistos apenas como um tema e seu conteldo verbal, sendo o
processo de combinacao verbo-icOnica parte essencial do conteldo quadrinistico, que
nao deveria ser negligenciado no processo de traducao intersuportes.

Neste processo, a arte seqiiencial e o cinema passam a exercer muatua
influéncia. A convergéncia destas duas linguagens é muito positiva de ambos os lados.
Para o primeiro, a dilatacdo do publico tem permitido uma recuperacdao de um mercado
que vinha decaindo desde finais dos anos 80. Fruto deste alargamento tem sido também
a producédo de novos titulos e novos modelos. Os mangas (arte seqiiencial japonesa)
tomaram de assalto a cena dos filmes de horror, dando novo folego para este segmento
em producées como O Chamado®, O Grito®' e outros, mostrando uma nova faceta das
possibilidades de convergéncia. Cumpre observar que mangas e quadrinhos (comics) sao
formas muito assemelhadas, mas que guardam significativas diferencas, que por
escaparem ao escopo do presente artigo, razao pela qual enfatizamos apenas estes
Ultimos. Tal fato nao afasta, entretanto, a percepcao de que a adaptacao dos mangas,
enquanto arte seqiiencial, tem contribuido para o aumento nos investimentos da

indlstria editorial dos quadrinhos no ocidente.
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Ja no tocante a indUstria cinematografica, as adaptacoes de HQs contribuem
para a ampliacao do préprio leque tematico do género aventura. Este se abre para
representacoes do imaginario do grande publico que escapam aquelas centradas em
luta (artes marciais, pugilistas e herdis buscadores do tipo “duro de matar”), bem como
da fantasia medieval (Senhor dos Anéis, Eragon, etc.). A Aventura de Super-herois
ocupa um espaco intermediario entre a fantasia medieval e a ficcao cientifica, pondo
no centro dos enredos paladinos mutantes (X-men) ou cientificamente transformados
em herois super-humanos (Homem-Aranha, Quarteto Fantdstico), quer de modo
solitario ou em grupo.

De certo modo, também o cinema pode ser encarado como uma expressido de
Arte Sequencial, num plano bem diverso do trabalhado por Eisner (2001). Isto por ser
uma arte que trabalha com um principio préximo das HQs, qual seja, quadros em
movimento. Entretanto, enquanto nos quadrinhos o leitor participa intensamente da
construcao da historia, preenchendo as lacunas de informacao representadas pela
sarjeta (espacos entre quadros), no cinema, esta transicdo ja é feita pelo projetor
como efeito da aceleracdao dos quadros. Nas HQs, muitas vezes a riqueza de uma
narrativa pode estar intimamente vinculada as formas de transicio de conteldo,
demandando esforcos diferenciados dos leitores, de acordo com a sensacao que se
deseja atribuir a determinado quadro. Por exemplo, nas transicbes aspecto-para-
aspecto? (MCLOUD, 1995) temos uma alta demanda cognitiva, visto que os quadros
apresentam fracdes de uma dada cena que precisam ser organizadas pelo gesto de
leitura; enquanto o cinema por sua natureza ira trabalhar predominantemente com
transicbes momento-para-momento” em alta velocidade, ou seja, a solucdo
interpretativa demandada entre dois quadros no cinema é tao diminuta, em relacdo aos
quadrinhos, que exige do leitor um menor “preenchimento”. Isto se da justamente pela
necessidade de numero bem maior de quadros com o fim de gerar a sensacao de
movimento, enquanto os quadrinhos trabalham com movimentos subjetivos indicados
por convencdes graficas. No cinema, o espectador assiste a obra com uma atitude
cognitiva menos participativa, mas nem por isto passiva. Este tipo de proximidade, no
tocante a natureza de arte seqiiéncia do cinema, abre para uma série de possibilidades
de mUtuo acréscimo para ambas as midias a partir da convergéncia. O proprio Eisner ao
descrever a gramatica quadrinistica recorre, por exemplo, a nocao de enquadramento
do cinema. Longe de uma cooperacdao meramente mercadoldgica, é possivel perceber

uma rica possibilidade de acréscimos técnicos nesta aproximacao das duas midias.

Cortes, elipses de tempo, montagem paralela sao todos recursos de
cinema, utilizados pelos quadrinhos, porém a partir de imagens
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estaticas. Essa é a diferenca mais evidente: enquanto a imagem do
cinema apresenta movimento, o quadrinho sugere e simula
movimento através de codigos pictéricos estabelecidos durante seu
percurso histérico narrativo. Ao aprofundar a questdo se pode dizer,
até mesmo, que nao ha movimento nem mesmo no cinema, que este
movimento é apenas uma ilusdo provocada pela velocidade das
imagens imposta pela mecanica, pela mediacdo da camera na
filmagem e do projetor na exibicao (MUANIS, 2006).

A ordem em que as informacoes sao liberadas na literatura e no cinema sao
bastante diferentes. Nos quadrinhos, o leitor tem a possibilidade de voltar e de
estabelecer o seu proprio ritmo de leitura e o tempo que quiser observar cada quadro,
enquanto o cinema é, ainda, marcado por um tempo de apreensdao das informacgdes
definido exclusivamente pela direcao do filme. Este tipo de diferenca marca um dos
pontos interessantes trabalhados em 300, filme baseado em uma graphic novel de
Frank Miller®, que manteve néo sé o estilo, mas também as transicées e combinacées
caracteristicas da obra adaptada. Neste aspecto, 300 pode ser considerado um exemplo
de traducao intersuportes. No filme, foram mantidos quase todos os enquadramentos
do original, bem como a caracterizacao dos personagens, seus dialogos, a luz, as cores,
os cenarios, enfim, a estética da HQ, ampliando-a com a exploracao dos recursos
proprios da linguagem cinematografica que longe de se “submeter” a HQ agregou, sim,
maior valor. Em 300, as alternancias na velocidade de exposicdao das cenas, por
exemplo, objetivam transportar para a tela a experiéncia do tempo por enquadramento
na leitura de quadrinhos.

Projeto semelhante de adaptacao do trabalho com a temporalidade das HQs
para o cinema pode ser detectado também em Matrix?. Embora néo se trate de uma
adaptacao de um quadrinho ja publicado, explicam os autores e diretores Andy e Larry
Wachowski, no documentario The Matrix Revised *, a deliberada proposta da

exploracao em seu filme deste recurso comum nas HQs.

- Wachowski: Quadrinhos sao narrativas graficas em que se pode
congelar um momento e segurar uma imagem. Por outro lado, ndo da
para fazer isto em um filme. No6s tentamos.

- John Gaeta?: O resultado imediato do passado deles com
quadrinhos foram storyboards bem mais dramaticos, nos quais os
momentos selecionados, os quadros desenhados, muitas vezes, sao 0s
mais enlouquecedores, os mais emocionantes.

- Lorenzo Di Bonaventura?®: A nocdo de storyboard e o que o0s
Wachowski fazem nao sdao duas coisas compativeis. Aquilo sao
pinturas, sao desenhos de mestre.

Esta nocao diferenciada apontada por Bonaventura vem justamente da

experiéncia com o trabalho em HQs, sendo os storyboards de Matrix nao meros esbocos
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de cenas, mas a concepcao prévia do filme produzida pela otica de desenhistas de HQs,
no caso, Geof Darrow e Steve Skroce.

Nas HQs, o tamanho do desenho do quadro e sua ordenacao apontam, dentre
outras caracteristicas, o tempo de exposicdo da cena, ter em uma Unica pagina um
quadro que ocupa a metade desta e na parte debaixo dois quadros menores importa um
tempo de exposicao diferenciado. Assim, o leitor se detém no quadro maior por um
tempo mais extenso do que nos dois menores, absorvendo com mais calma a

informacao pictodrica nele contida.

Ao ler uma histéria em quadrinhos, se tenho interesse em
compreender a historia e ndo apenas admirar cada quadro, ha um
certo limite de tempo de observacao a ser respeitado. Nao posso
demorar-me, digamos, um dia inteiro apreciando um so
enquadramento, sob pena de nao mais entender a historia (a lacuna a
ser preenchida entre o Ultimo quadro desta pagina e o primeiro da
proxima vai se tornar cada vez maior e mais dificultoso seu
preenchimento). Esse é o tempo extrinseco do quadrinho, que nao
pode ser definido precisamente, nao é marcado pelo tempo da
projecao, como é o caso do filme no cinema, porém faz-se sentir
perfeitamente. E pessoal, porém ndo totalmente subjetivo.
(D" OLIVEIRA, 2004, p. 86-87).

Em 300, nota-se, ainda, a frequiente suspensao do tempo, traduzindo para o
cinema a informacao temporal dos quadrinhos. Trata-se nao apenas de um estilo, mas
da importacdo de uma técnica que leva o espectador a uma aproximacdo
substancialmente maior da obra original. Assemelha-se, neste sentido, as suspensodes
produzidas em Matrix.

Curiosamente, é possivel observar na grande maioria dos filmes de aventura de
super-herois mal sucedidos mercadologicamente, um maior afastamento da linguagem
quadrinistica, bem como da obra original. Se exploramos até agora os pontos de
aproximacao destas midias, vamos observar a partir deste momento alguns pontos em
que conflitam. Estes orbitam principalmente ao redor de um aspecto: a recepcdo. O
subgénero das aventuras de super-herois se estabelece inafastavelmente em relacdo ao
mercado editorial, sem que nenhuma experiéncia tenha sido observada, até o
momento, em sentido contrario, ou seja, historias de super-herois que tenham sido
originalmente produzidas no cinema ou televisao e que tenha se transformado em
aceito produto no mercado de quadrinhos. Este continua sendo a fonte primaria e
hegemonica para as producdes cinematograficas.

Na grande maioria dos fracassos de publico, é possivel notar a deliberada
tentativa de tornar tais filmes mais sedutores e “melhores” que as histdrias nas quais

se baseiam, de envolvé-los com apelos mais “cinematograficos”. Todavia, tais

Intexto, Porto Alegre: UFRGS, v. 1, n. 20, p. 84-101, janeiro/junho 2009.



94
Adaptacdes cinematograficas e literatura de entretenimento

producoes deixam de levar em consideracdao que aqueles quadrinhos apenas se
tornaram sucesso de publico ao longo dos anos, em decorréncia de uma série de
caracteristicas narrativas proprias, desde o perfil psicolégico dos personagens e seu
modus operandi até a base cronologica e os fatos pretéritos que compdem suas
narrativas. A este respeito, manifestou-se o diretor Guilhermo del Toro, no Comic-Con
International 2002, destacando o fato de que uma adaptacao nao deveria se dispor a
alterar ou “melhorar” a HQ original. Del Toro (TORO, 2004) destaca que “a pior coisa
que acontece com um filme é quando o produtor ou o diretor diz: “Bem, é um
quadrinho, mas vou melhora-lo” ou “Eu vou fazé-lo dar certo”. E a pior forma de
abordar uma obra”.

No respeitado trabalho de adaptacdo desenvolvido por Del Toro, em Hellboy”,
€ possivel notar a cuidadosa atencdo de transposicao para a tela das informacdes que
até mesmo as cores utilizadas nos quadrinhos acrescentam ao texto como um todo.
Para tanto, a pds-producao é uma fase fundamental para os ajustes e aproximacdes dos
diferentes recursos de linguagem utilizados em cada uma destas midias. A atencao a
tais singularidades, entretanto, tem sido negligenciada por boa parte da indlstria
cinematografica voltada para este subgénero. Grande parte das adaptacdes ndo parece
notar o potencial artistico existente nesta alianca, ndo apenas na forma geral, mas
também em seu conteGdo. O que se verifica, nestes casos, € uma infeliz crenca no
sentido de que um nome forte no elenco e pesadas estratégias de marketing seriam
suficientes para criar um publico, deixando escapar o fato elementar de que este
publico amplo, em grande parte intimo da literatura de entretenimento das HQs, parte
de uma referéncia narrativa, buscando na adaptacdo para o cinema a traducédo
semidtica daquele referencial com o qual ja tem conhecimento e intimidade e ndao um
texto-filme que desconsidere ou deturpe o original. Adaptacdes como Mulher-gato, por
exemplo, tiveram péssima repercussdao e receptividade pelo publico. As modificacoes
drasticas em relacao ao quadrinho original geraram uma obra cuja referéncia Unica ao
original é seu titulo. Modificacbes de tal ordem chegam a ferir, inclusive, o conceito do
gue vem a ser uma adaptacdo, que em termos lingliisticos € um processo de traducdo

semiotica.

3 ADAPTAGAO CINEMATOGRAFICA E LITERATURA DE ENTRETENIMENTO

Freqglientemente, o termo adaptacdo € utilizado com base no senso comum ao tratar
das conversoes de obras literarias (de proposta ou de entretenimento) para o cinema.

Tal procedimento, muitas vezes, limita-se a justificar o eventual afastamento do
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original sob a alegacdo de que ha independéncia entre as formas. Todavia, o aspecto
formal em si ndo configura um critério suficiente. Mesmo entre os defensores mais
atentos para o preciso significado deste termo, ndo ¢ a forma em si que dita a
liberdade em relacao ao original.

Antes de qualquer coisa, é preciso ter em mente que a adaptacao esta em um
primeiro nivel ligado ao conteldo e, em segundo, ao modo como este sera tratado ao
ser transportado para um suporte distinto daquele que o originou. Neste sentido,
deparamo-nos com duas correntes de pensamento. Uma entendendo que a perda e a
transformacdo do conteldo sdo inevitaveis; outra que concebe a inevitabilidade de
eventuais transformacdes face as especificidades de cada linguagem, mas considera
também o fato de que a adaptacdo deve ser vista como uma transposicao de contetudo
e, por conseguinte, aproximar-se ao maximo da obra que lhe deu origem.

No primeiro sentido, a adaptacdo nao seria da obra em si, mas de seu “espirito”
(HELMAN & OSADNIK, 1996), ou seja, o novo texto seria percebido como metonimia e
estaria inscrito em uma propsta de “estar no lugar” da obra original (hipotexto),
representando sua superacao (ARROJO, 1993). Chatman (1990) destaca que o cinema e
a literatura sao meios distintos de lidar com a narrativa, sendo importante avaliar as
possiveis solucoes de um em relacdo as especificidades do outro, mesmo que se
distanciando no resultado final. Alerta, porém, Campos (1992) para o fato de que
apesar de toda “traducao” importar em uma releitura, esta demandaria ainda assim a
reciprocidade.

Estes tipos de abordagens acabam se aproximando da concepcao de Lotman
(1970) da adaptacao como “transcodificacao” entre sistemas. Paradigma que marca os
teodricos mais voltados para os estudos narratoldgicos dos processos de adaptacdo do
literario para o cinema. Whelehan (1999) entende que este enfoque viabiliza a
superacao da questao da “fidelidade” face as distintas condicoes de producdo dos dois
meios, justificando a “violacdo do original”. Outras vezes, falam os adeptos da
“fidelidade estrita” que nenhuma modificacao deve ser produzida, sob pena de alterar
a obra como um todo, inclusive seu “espirito” (ISER, 1974).

Autores como Berghahn (1996) chegam a defender a idéia de que a analise da
“fidelidade” so se justifica a partir do enfoque privilegiado do cineasta. Berghahn
(1996) destaca, ainda, que para compreender a “proposta do cineasta” é importante
também compreender as categorias historicas e discursivas envolvidas. Coloca-se, deste
modo, sensivel as tensdes ideoldgicas existentes nos processos de adaptacao. Neste
sentido, € possivel considerar, por exemplo, a questdo da adaptacdo da HQ V de

Vinganca (1998; 1999), de Alan Moore, para o cinema no filme homonimo™. Neste caso,
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a adaptacao passa por uma polémica questao ideoldgica entre o contexto da HQ, uma
visao anarquista sobre o periodo Thatcher, e o contexto da Era Bush no qual o filme é
produzido, aproximando o protagonista do arquétipo de um “terrorista”. Na adaptacao,
os valores anarquistas - ponto central da HQ - sdao omitidos, deixando o “espirito” da
obra original reservado apenas para os leitores do original. Este tipo de influéncia é
apontado por Berghahn (1996) como um desafio para se pensar criticamente as
adaptacoes do literario por implicarem muitas vezes nao em uma transcodificacdo, mas
na total re-escritura do texto original.

Compreendemos que estas discordancias possam ser pensadas a partir de duas
categorias: adaptacbes como versdo e adaptacbes como transcodificag@o
(transposicdo). Assumir esta postura viabilizaria aplicar o entendimento de que ambas
as correntes nao sao excludentes, mas projetos distintos de trabalho com determinado
texto original. As primeiras assumiriam como ponto de partida a confeccao de um novo
texto que relé o original sob novas condicdes, enquanto para as segundas a adaptacdo
representaria uma transposicao entre sistemas lingliisticos, que pode passar por certos
ajustes face as especificidades do novo meio, devendo, contudo, manter o maior grau
possivel de fidelidade. Como bem destaca Cibele Silva (2006), ja estaria seminalmente
em Jakobson o entendimento de que uma traducao é qualquer processo de transposicao
de textos entre distintos sistemas lingliisticos, quer pertencentes a linguagem verbal ou
nao.

A partir da teoria de Jakobson, as inter-relaces da literatura com o
teatro e as demais artes podem ser estudadas como formas de
traducao - ou transposicoes inter-semidticas entre textos de codigos

diversos - aqui incluidas as relagdes entre o cinema e a literatura
dramatica (SILVA, 2006, p. 1-2).

Segundo Corso (2006), as adaptacdes sao também uma fonte de manutencéo de
uma obra, atuando como modo de preservacdo de historias e de referéncia cultural.
Neste sentido, elas atuariam ainda como motivacao para a leitura dos originais.

Do ponto de vista narrativo, sendo uma forma de literatura de entretenimento
(ECO, 2000), as HQs ja se caracterizariam como forma de facil transposicdo
intersuportes, nao sendo necessario grandes ajustes, e conseqiientes perdas, visto ser
seu enredo e suas funcdes®' os pontos centrais da narrativa, no que difere da literatura
de proposta que investe na linguagem e no rompimento das convencdes formais como
centro gravitacional. Se, por um lado, estas caracteristicas muitas vezes inviabilizam a
transposicao de uma obra de literatura de proposta para outro suporte, sob pena de

perda do que lhe é essencial no processo de adaptacao (os artificios linglisticos
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proprios do verbal), por outro, as caracteristicas da literatura de entretenimento, tais
como as HQs, viabilizam plenamente o processo de transposicdo. Estas tém na
simplificacdo da linguagem e no enredamento mitico dos fatos (estrutura narrativa
classica) alguns de seus elementos norteadores®. Por se dirigir a um pUblico amplo e
heterogéneo, deve facilitar o acesso desta massa de leitores ao texto. Ao invés impor
desafios ao leitor, que importariam em desafios para a transposicao, as formas
desenvolvidas na cultura de massa buscam o envolvimento deste leitor (COHEN e
KLAWA, 1977). Trata-se, assim, de uma forma que minimiza o diferencial lingiiistico,
permitindo que o enredo seja transportado mais facilmente para a concepcao do
roteiro. A estrutura narrativa das HQs, via de regra, atualiza a do conto folclérico,
encaixando-se de modo bastante claro no modelo morfolégico para estruturas
narrativas populares descrito por Vladimir Propp (1984) e seus seguidores-revisores o
qual serviu de base para a teoria de roteiro cinematografico de Syd Field (1995). Propp
parte da analise dos contos de fadas, ou contos maravilhosos, exemplifica a divisao da
narrativa:

Do ponto de vista morfolégico podemos chamar de conto de magia a
todo desenvolvimento narrativo que, partindo de um dano (A) ou uma
caréncia (a) e passando por funcdes intermediarias, termina com o
casamento (W0) ou outras funcoes utilizadas como desenlace. A
funcao final pode ser a recompensa (F), a obtencao do objeto
procurado ou, de modo geral, a reparacao do dano (K), o salvamento
da perseguicao (Rs), etc. A este desenvolvimento damos o nome de
SEQUENCIA. A cada novo dano ou prejuizo, a cada nova caréncia,
origina-se uma nova seqiiéncia (PROPP, 1984, p. 85).

Observa-se, portanto, a ndo procedéncia dos argumentos no sentido de que as
alteracoes se justificariam simplesmente pela necessidade de adaptacao ao novo meio,
visto que as formas derivadas da literatura de entretenimento ja se concentram no
aspecto formal de um roteiro como ponto fundamental da obra. No caso das HQs, estas
se aproximariam ainda mais por ja portarem em si um conceito imagético
acentuadamente préoximo do storyboard.

Obviamente, deve ser ponderado o fato de que as adaptacdes cinematograficas
dos quadrinhos ndo so6 se destinam ao publico leitor de HQs, mas também a um publico
nao leitor que assiste apenas ao filme, bem como a todos que foram impactados pela
sua propaganda. O filme Homem Aranha 3 *, por exemplo, arrecadou quase 15 milhdes
de reais, somente em seu fim-de-semana de estréia no Brasil, fatia mercadoldgica bem
superior ao numero de leitores. Todavia, a adaptacdo deficiente contara com uma
contrapropaganda do bloco de leitores, que muitas vezes pode neutralizar ou
prejudicar significativamente até mesmo pesados investimentos de marketing. Deste

modo, agregar os valores ja acumulados pela experiéncia quadrinistica as demandas de
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seu publico, através da opcao pelas adaptacdoes como transcodificacdo, e ndo como
versoes, revela-se uma sagaz estratégia no sentido de formar uma comunidade minima
de consumidores e, sobretudo, de divulgadores espontaneos. Vale, por fim lembrar,
que amparado em estratégia semelhante, em relacao a comunidade de consumidores
de RPG e HQs, a producao de Senhor dos Anéis contou, durante todo o periodo de sua
producao, com o acompanhamento e divulgacdo espontanea de um publico minimo.
Fato que importou em uma crescente expectativa em relacao ao produto final anos

antes de sua divulgacao, contribuindo para a repercussao do mesmo.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Lancando o olhar sobre as ultimas trés décadas, é possivel notar que o numero de
adaptacdes baseadas em HQs apresenta uma curva crescente nao havendo, ainda,
indicios de queda. Pelo contrario, os investimentos cada vez maiores e o sucesso de
publico estdo consolidando este subgénero dos filmes de aventura como um segmento
bastante popular.

Esta imbricacdo abre a questdo para outros varios aspectos dela derivados, tais
como a intermidialidade (CLUVER, 1997; 2001), em casos como Matrix, cuja trama se
funde a duas graphic novels que complementam o filme: The Matrix Comics
(WACHOWSKI & WACHOWSKI, 2003) e The Matrix Comics - Volume 2 (WACHOWSKI &
WACHOWSKI, 2004). Outro interessante caso decorrente deste processo de
convergéncia pode ser verificado no seriado Heroes®, que comeca a explorar
possibilidades quadrinisticas em formato webcomic prevendo, inclusive, uma adaptacdo
para o formato graphic novel, a ser lancada pela DC Comics.

Muito mais do que uma inovacdo mercadoldgica, o dialogo entre estas duas
midias se revela um fendmeno que demanda acurada atencao das instituicdes de ensino
e pesquisa, combatendo preconceitos académicos em favor da producdao de analises

mais sensiveis a dimensdo socio-cultural envolvida na questao.

ABSTRACT

The comics represent an important segment of the
Entertainment Literature that must be carefully observed by
the academic institutions. This form of popular narrative has
contributed in the last few decades for the consolidation of a
cinematographic subgenus: super-heroes adventures. The
present assay considers a reflection about the emergency of
this subgenus, pointing some of tensions established at the
construction process between production of adaptation
(translation) and community of readers.
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Resumen

Comic books representan un segmento importante de la
Literatura de Entretenimiento que deben ser cuidadosamente
observados por las instituciones académicas. Esta forma de
narrativa popular, en las Ultimas décadas, ha contribuido a la
consolidacion de un subgénero de pelicula: las aventuras de
los superhéroes. Este articulo propone una reflexion sobre la
aparicion de este subgénero, sefalando algunas de las
tensiones que se establecen en la construccion de la misma.
Entre estos se destacan los temas: la construccion historica y
la recepcion, la formacion de nuevos paradigmas y sus
contribuciones, la produccion de la adaptacion a la comunidad
de lectores y de los aspectos tedricos.

Palabras clave: Literatura de Entretenimiento. Cine. Comics.
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exemplo, em um quadro o personagem esta de olhos abertos e no seguinte fechados, sendo a
solucao da leitura a interpretacao simples de que o personagem fechou os olhos.

24 Autor inovador de comics e graphic novels que teve algumas se suas obras levadas ao cinema
como 300 e Sin City. Nesta Ultima foi, inclusive, co-diretor.

25 Matrix. EUA. Warner Bros. 136 min, som, color.

25 The Matrix Revised. EUA, Warner Home Video e AOL Time Warner Company. 123 min, som,
color.

27 sypervisor de efeitos especiais de Matrix.

28 presidente do grupo Warner Bros.

2 Hellboy, EUA, Revolutions Studios, 2004, 132 min, som, cor.

3 v for Vendetta. (USA/Alemanha). Warner Bros. Entertainment Inc., 2006, 132 min, som, cor..
31 As funcdes na literatura de entretenimento sdo planas, entendendo como tais as acdes
narrativas que sequenciadas formam o corpo da historia.

32 0s demais elementos que caracterizam a producdo literaria de entretenimento sdo a
atualidade informativo-jornalistica, o pedagogismo e a retomada acessivel da literatura de
proposta. Estes aspectos, todavia, escapam da area de interesse da presente reflexao.

33 Spider-man 3, EUA, Columbia Pictures e Sony Pictures, 2007, 139 min, som, cor.

34 Seriado norte-americano exibido pelo canal NBC nos EUA e pelo Universal Channel no Brasil,
conta a histdria de pessoas comuns que descobrem ter poderes extraordinarios. O seriado possui
uma linguagem de HQs.

Copyright (c) 2009 Autor{es) / Copyright (c) 2009 The author(s)
The copyright of works published in this journal belong to the
authors, and the right of first publication is conceded to the journal.

Due to the journal being of open access, the articles are of free use in
research, educational and non-commercial activities.

Selo CC-BY-NC com Direito Autoral 2009

Intexto, Porto Alegre: UFRGS, v. 1, n. 20, p. 84-101, janeiro/junho 2009.



