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RESUMO

A tese observa como ocorre a adaptagdo de um universo de histérias em quadrinhos de super-
herdis para o cinema. Universo, neste caso, € o conjunto de narrativas e personagens que
compdem as historias interligadas publicadas pela editora Marvel Comics desde os anos 1960.
A construcao desse universo cinematografico é vista como um fenémeno inédito na histéria
do cinema, ao construir, uma rede de narrativas interligadas que funcionam de modo
unificado. Desse modo, essa grande narrativa € entendida como um enunciado Gnico no
sentido dado por Mikhail Bakhtin (1997), que o define como uma unidade real da
comunicacdo discursiva que gera uma resposta posterior. A hipdtese é a de que a construcao
dessa narrativa interligada somente é passivel de ocorréncia em virtude do que se denomina
de um jogo de memorias, que ocorre por meio de fragmentos de lembrancas de diversas
épocas das narrativas de super-herois e de seus contextos de producdo construidas nos mais
variados meios nas ultimas decadas em um processo continuo de diferenca e repeticdo como
apontando por Todorov (2013). Esses fragmentos sdo retomados e inseridos em um jogo
complexo de memdrias que constroem um enunciado Unico gerando uma resposta posterior.
Tal enunciado produz uma mem@ria cultural das narrativas de super-herois para o século XXI,
sendo esta a que, segundo Assmann (2011), é construida por meio de produtos midiaticos e
culturais. Desse modo, nos perguntamos como a construcdo dessa memoria cultural ocorreria?
Como essas memorias sdo retomadas e construidas para formar esse enunciado Gnico? Para
iSSO ocorrer € necessario um contexto de producao especifico, aqui entendido como Cultura
da Convergéncia, de acordo com Jenkins (2008), que acredita que vivemos em uma era de
convergéncia de tecnologias e midias. Como produto dessa cultura estariam as narrativas
transmidiaticas, uma criacdo de universos narrativos ligados a mais de uma midia e que levam
a modificacdo nas formas de producdo e de consumo, demandando uma nova ldgica
econdmica, social e cultural de grupos especificos. Para isso, adota-se a ideia de que as
histérias em quadrinhos e o cinema sdo géneros no sentido bakhtiniano, construidos
socialmente, que se transformam em hipergéneros (RAMOS, 2009), ao abarcarem o género
das narrativas de super-herdis. Cada género pode ser visto como um conjunto de enunciados
semelhantes, formados por um processo polifonico e dialégico de vozes sociais, retomadas
por meio de uma memoria de género. A adaptacdo ndo € vista como uma construcdo copiada
de algo anterior, mas como algo novo, como demonstra Stam (2006; 2003), Hutcheon (2011)
e Bazin (2014). O corpus da tese € a criacdo do Universo Cinematografico Marvel — MCU -,
que é o projeto de adaptacdo do universo quadrinistico de narrativas de super-herois para o
cinema iniciada em 2008. A selecdo de filmes pauta-se pela chamada primeira fase do projeto,
que compreende os filmes Homem de Ferro (2008), O Incrivel Hulk (2008), Thor (2011),
Capitdo América - o primeiro vingador (2011) e Os Vingadores (2012). O filme Homem de
Ferro 2 (2010) compde a primeira fase, mas ndo faz parte direta deste corpus. A anlise pauta-
se principalmente em Cirne (1972) e Vannoye e Goliot-Lété (2011), porque entendem que,
por meio de uma selecdo de fragmentos das obras pode-se criar sentidos em torno desses
enunciados e de seus contextos de producdo. Por fim a construcdo do MCU se d& por um
complexo jogo de memorias retomadas que constroem uma narrativa que ndo se resume
apenas ao hipergénero cinematografico em sua composi¢cdo, mas a uma interconexao entre
géneros e hipergéneros que constroem um conjunto enunciativo Unico e transmidiatico. Essa
forma de se construir esse conjunto enunciativo é o inicio de uma transformacdo nos modos
de producdo e consumo da industria cultural, em especial dos filmes hollywoodianos, e que
demandaré estudos futuros.

Palavras-Chave: Historias em quadrinhos; Cinema; Super-herois; Géneros Discursivos:
Memoria Cultural. Adaptacéo.



ABSTRACT

The thesis looks at how the adaptation of a universe of superhero comics books to the movies
happen. Universe, in this case, is the set of narratives and characters that make up the
intertwined comic books narratives published by the Marvel Comics publisher since the
1960s. The construction of this cinematic universe as an unprecedented phenomenon in the
history of cinema, when constructing a network of interrelated narratives that works, in a
unified way. In this way, this grand narrative is seen as a single statement in the sense given
by Mikhail Bakhtin (1997), which defines the statement as a real unit of discursive
communication that generates a later response. The hypothesis is that the construction of this
interrelated narrative can only occur by virtue of what is called a memory game, which occurs
through fragments of memories from different epochs of superhero narratives and their
contexts of produced in the most varied media in recent decades in a continuous process of
difference and repetition as pointed out by Todorov (2013). These fragments are retaken and
inserted into a complex set of memories that construct a single statement generating a later
response. This statement produces a cultural memory of narratives of superheroes for the 21st
century, and this, according to Assmann (2011), is constructed through media and cultural
products. In this way, we wonder how the construction of this cultural memory would
happen? How are these memories retaken and constructed to form this unique statement? For
this to happen, a specific production context, here understood as Convergence Culture, is
needed, according to Jenkins (2008), who believes that we live in an age of convergence of
technologies and media. As a product of this culture would be the transmedia storytelling, a
creation of narrative universes linked to more than one media and that lead to the modification
in the forms of production and consumption, demanding a new economic, social and cultural
logic of specific groups. For this, it is adopted the idea that comics and cinema are socially
constructed Bakhtinian genres, which become hypergenres, (RAMOS, 2009), by covering the
genre of narratives of superheroes. Each genre can be seen as a set of similar statements,
formed by a polyphonic and dialogical process of social voices, retaken by means of a gender
memory. Adaptation is not seen as a construction copied from something earlier, but as
something new, as Stam (2006; 2003), Hutcheon (2011) and Bazin (2014) demonstrate. The
corpus of the thesis is the creation of the Marvel Cinematic Universe (MCU), which is the
project of adaptation of the universe of narratives superheroes for the movies started in 2008.
The selection of movies is called by the first phase of the project (2008), Thor (2011), Captain
America - the first avenger (2011) and The Avengers (2012). The film Iron Man 2 (2010)
composes the first phase, but is not a direct part of this corpus. The analysis is mainly based
on Cirne (1972) and Vannoye and Goliot-Lété (2011), because they understand that through a
selection of fragments of the works one can create meanings around these statements and their
contexts of production . Finally, the construction of the MCU takes place through a complex
set of memories retaken and that construct a narrative that is not only restricted to the
cinematic hipergenre in its composition, but to an interconnection between genres and
hypergenres that constructs a unique enunciative and transmedia set. This way of constructing
this enunciative set is the beginning of a transformation in the modes of production and
consumption of the cultural industry, especially of the Hollywood movies, and that will
require future studies.

Key words: Comic books; Movies; Superheroes; Discoursive genres: Cultural memory;
Adaptation.
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1-INTRODUCAO

Este trabalho apresenta-se, como uma espécie de continuacdo, da dissertacdo defendida em
2007 no Programa de Pds-graduacdo em Memoria Social da Universidade Federal do Estado
do Rio de Janeiro intitulada “Linguagens Contemporaneas: discurso € memoria nos
quadrinhos de super-herdis”. O fato de apresentarmos o atual trabalho como uma sequéncia
do anterior poderia se pautar em fatores especificos e claramente perceptiveis: é outro
trabalho que trata de memdria social tendo como foco, uma vez mais, as historias em
quadrinhos dos personagens conhecidos como super-herois. Porém, podemos dizer que o que
nos levou a essa nova pesquisa foi algo um pouco mais, digamos, “complexo”, ou poderiamos

dizer, ndo “totalmente cientifico” — pelo menos em um primeiro momento.

Um pesquisador deve — ou pelos menos deveria — ter certa afinidade com o seu objeto de
pesquisa. No caso da anterior e da atual pesquisa, ambas podem ser inseridas na categoria de
pesquisas qualitativas, em que o pesquisador pode ser visto como um bricoleur, ou seja,
alguém que constréi “um conjunto de representagdeS que relne pecas montadas que se
encaixam nas especificidades de uma situagdo complexa” (DENZIN; LINCOLN, 2006, p.
18). O bricoleur metodoldgico pode trabalhar para interpretar e/ou narrar acerca de um
fendmeno por meio de diversas perspectivas e paradigmas, porém ele sera influenciado em
seu processo de pesquisa por sua histdria pessoal e de vida, seu género, sua classe social, sua

etnia e demais cenarios que fazem ou fizeram parte de sua existéncia até 0 momento.

O que estamos querendo dizer com isso € que o atual trabalho focou novamente nos super-
herbis ndo necessariamente por uma necessidade cientifica urgente, mas por algo que

poderiamos chamar de um chamado afetivo-pessoal.

Explicando de uma forma mais clara, estudamos quadrinhos desde o trabalho de conclusédo de
curso de graduacdo em Biblioteconomia ocorrido na mesma universidade. Tal escolha, como
dito anteriormente, se deveu a fatores que poderiamos classificar como subjetivos — mas nédo
somente, visto que o objeto escolhido e o objetivo do trabalho eram diretamente voltados para

0 campo da Biblioteconomia, em especial das fontes de informacao.
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As histérias em quadrinhos foram parte indissociavel de toda a minha trajetéria de vida,
responsaveis pelo gosto pela leitura e pelo estudo. Auxiliaram desde a compreensdo das
primeiras letras até as construcGes de diversos pontos de vista acerca de variadas situactes da
sociedade que nos cerca, sendo possivelmente a forma narrativa ficcional que mais influéncia
teve em minha historia de vida. Desse modo, escolher as histérias em quadrinhos como objeto
de pesquisa desde os estudos de graduacdo ndo foi uma escolha tdo dificil. E escolher as

histérias em quadrinhos de super-herois, em especial, menos ainda.

No mestrado, decidimos dar prosseguimento aos estudos envolvendo as historias em
quadrinhos. Observamos que essas narrativas podem ser concebidas como um género
secundario do discurso (COSTA, 2007), tomando por base a no¢do de géneros discursivos
trabalhada por Mikhail Bakhtin (1997) que os compreende como tipos estaveis de enunciado
que sdo construidos socialmente e em contextos singulares com objetivos especificos. Bakhtin
(1997) divide esses géneros em dois tipos: primarios e secundarios. Os géneros primarios
seriam 0s que sdo construidos em uma comunicacdo discursiva mais imediata, no contexto do
cotidiano, como o dialogo entre amigos. Os géneros secundarios seriam 0s que sdo elaborados
em formas de comunicagao supostamente mais complexas, como o teatro e o romance. Esses
géneros possuem caracteristicas peculiares e enunciados semelhantes em sua composicao,
construindo um quadro estavel — se assim nado fosse, seria impossivel que uma comunicacéo
fosse realmente efetivada. Outra caracteristica importante dos géneros secundarios é que eles
podem agregar géneros primarios inserindo-os na realidade de sua diegese narrativa, como

ocorre no caso dos romances.

Assim, por meio da concepg¢do bakhtiniana dos géneros, vimos que as histérias em quadrinhos
podem ser consideradas um género discursivo secundario visto serem entendidas como
complexas ao agregarem géneros primarios em sua composicdo e serem formadas por
diversas unidades estilisticas. Em seu conjunto, que envolve a unido de texto, imagem e
diversos outros recursos linguisticos, as histérias em quadrinhos englobam diversas unidades
estilisticas que dao “voz” a uma época de forma singular. Conjuntamente a tal conclusao,
observamos que as historias em quadrinhos sdao um género que traz consigo uma tradi¢do de
enunciados textuais, imagéticos e iconograficos que, em contextos sociais especificos, como o
surgimento de novas tecnologias e o surgimento de uma inddstria cultural, deram origem a
esse género. Desse modo, o género discursivo quadrinistico funciona como um elemento

constituidor de memoria que trabalha no interior de um processo comunicativo, ou seja, ele
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possui uma memoria de género que toma por base no momento de construgdo de novos

enunciados, construindo, desse modo, novas memdrias.

Entretanto, ndo tinhamos muita certeza se continuariamos nesse tema no doutorado. E isso
ndo se deve ao fato de um esgotamento de pesquisa no campo de estudo das histérias em
quadrinhos, pelo contrario. Possivelmente a escolha de seguir outros objetos se devia a um
desejo de produzir conhecimentos mais amplos acerca de outros objetos que sempre foram

também de nosso interesse.

Porém, desde o inicio da década de 2000, algo novo comegou a tomar forma. A partir daquele
ano, diversas adaptacdes de histérias em quadrinhos comecaram a ser produzidas para a
linguagem cinematogréafica. Tal fato ndo era algo novo, visto que adaptacdes de quadrinhos
para a televisio ou cinema ocorrem desde a década de 1940 (MORRISON, 2012),
continuando a ser produzidas por todas as décadas posteriores do século XX. Entretanto, essas
adaptacOes ndo ocorriam de forma regular e geralmente ndo eram aceitas positivamente por

publico e critica.

A partir do século XXI as adaptacOes de historias em quadrinhos para 0 cinema se tornaram
uma constante, abrangendo quadrinhos policiais, de terror, romanticos e, em especial, de
super-herois. Este ultimo caso foi especial, pois poderiamos dizer que os filmes oriundos de
quadrinhos de super-herdis se tornaram o maior fenémeno cinematografico do seculo XXI até
0 momento, seja em termos financeiros, de publico ou de avangos tecnolégicos no cinema.
Muitos consideram essas adaptacdes a salvacdo financeira da industria hollywoodiana de

cinema, que vinha em crise financeira crescente nos ultimos anos (TAVARES, 2012, p. 33).

Assim sendo, podemos dizer que esse atual “fendmeno” de adaptacdes de histdrias em
quadrinhos ndo pbde passar despercebido para quem pesquisa esses personagens ha alguns
anos. Foi uma espécie de “chamado” para empreendermos um novo trabalho e tentarmos
contribuir um pouco para a compreensao de o porqué tal tema voltar com tamanha forca e
aceitacdo na contemporaneidade, porém em outra linguagem, levando a construcdo de novas e

diferentes memorias.

Porém, a medida que mais filmes foram sendo produzidos, e a editora Marvel Comics decide

criar, em 2005, um estadio cinematografico proprio para ter um maior controle sobre as
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adaptacOes de seus personagens, comecamos a perceber que ndo se trata apenas da adaptacéo
de uma ou outra histéria em quadrinhos, mas que estamos vivenciando algo aparentemente
mais amplo: a adaptacdo para o cinema de um universo inteiro, no caso, 0 Universo Marvel
das histérias em quadrinhos de super-herdis construido na década de 1960 em toda sua

complexidade narrativa.

Essa empreitada, acreditamos, € algo extremamente novo na histdria do cinema, que até entéo
produzia, no maximo, continuacdes de filmes especificos, mas nada dessa magnitude e
complexidade. Entretanto, ao refletirmos sobre a area da memaria e dos géneros discursivos,
nos perguntamos como isso dar-se-ia? Especialmente, porque o universo de super-herdis das
histérias em quadrinhos Marvel foi sendo construido a partir dos anos 1960 — para alguns dos
anos 1940 — com uma interligacdo complexa entre as narrativas presentes nas revistas de

variados personagens.

A adaptacdo de um livro ou qualquer obra fechada é algo mais compreensivel e que possui
diversos estudos. Por outro lado, como adaptar narrativas que se estendem em um
entrecruzamento continuo ha décadas? Como ocorreria a relacdo entre a memdria e 0s
géneros? Além disso, 0 que, no atual contexto sdcio-historico, permitiria um projeto desse

tipo?

Ao refletirmos sobre essas questdes, formulamos a hipdtese de que tal empreitada somente
transcorreria por meio de uma inter-relacdo entre variadas memorias de épocas diversas, visto
ser a adaptacdo de um longo periodo de tempo e de narrativas diversas. Como auxilio na
formulacdo dessa hipotese, calcamo-nos as ideias do filésofo Wittgenstein e na sua nogao de
jogos de linguagens, por intermédio da qual acreditamos haver nesse caso um jogo de
memorias entre diversas narrativas e diferentes géneros, pois acreditamos que somente assim

pode ser concebida uma proposta adaptativa desse tipo.

Porém, um problema se apresenta: como se daria a pratica desse processo de adaptacdo?
Como e quais elementos seriam escolhidos e como isso seria trabalhado para a construcdo de

um universo Marvel no cinema partindo de fontes quadrinisticas?

Para buscar responder a essas questdes, dividimos a tese em seis capitulos, sendo o primeiro

a introducdo do trabalho. O segundo capitulo compreende uma discusséo acerca do que seria a
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memoéria e as especificidades de uma memoria social e de uma memoria cultural.
Apresentaremos 0 inicio dos estudos sobre memaoria, com um maior foco para o trabalho de
Maurice Halbwachs (2004) e, posteriormente, no subitem intitulado de Uma conversa com 0s
mortos, trataremos do conceito de memoria cultural, utilizando como referencial teérico os
trabalhos de Assmann (2011) Erll (2010) e Heller (2003), que possuem 0 eixo comum de
compreender a memoria cultural como uma memoria cuja construcdo € oriunda, em especial,
das midias de memorias, que estdo inseridas em um contexto social e cultural especifico. Com
a intencdo de comprovar nossa hipétese, associaremos a ideia de memodria, como uma
construcdo social, com os jogos de linguagem discutidos por Wittgenstein (1999), em seu
livro InvestigacGes Filosoficas. Por meio dessa associagdo utilizaremos uma ideia de que a
memoria trabalha igualmente em uma espécie de jogo, em variadas esferas sociais que se
entrelacam. Outro autor que inferimos ser relevante para nossa pesquisa ¢ Todorov (2013),
que trabalha com a ideia de que as narrativas sdo construidas por meio de uma tenséo

constante entre diferenca e repetigéo.

Ainda neste segundo capitulo trabalharemos com o entendimento de Bakhtin (1988; 1997;
2011; 2014) acerca dos géneros discursivos e das nogdes de enunciado, polifonia e dialogismo
que sdo conceitos essenciais para a compreensdo do género bakhtiniano. Aplicaremos
concomitantemente aos géneros bakhtinianos, a ideia de hipergéneros trabalhada por Ramos
(2009) em seus estudos sobre as histérias em quadrinhos. Desse modo, compreenderemos as
histérias em quadrinhos e o cinema como hipergéneros e as narrativas de super-herdis como

um género singular que pode estar associado a um ou mais hipergéneros.

A nocdo de adaptacdo tera como referencial Hutcheon (2013), Stam (2006) e Bazin (2014),
que veem a adaptacdo como um fendbmeno que agencia um conjunto de vozes sociais, sendo,
desse modo, a adaptacdo de um novo enunciado em um contexto singular e ndo meramente
uma copia de algo construido anteriormente. Hutcheon (2013) ressalta que é necessario que 0
sujeito que entra em contato com uma adaptacao tem que ter tido algum tipo de contato com a

fonte adaptada, pois se isso ndo ocorrer o conceito de adaptacdo ndo seria aplicavel.

Entendemos que esse exercicio tedrico, com a associacdo dos conceitos de memoria cultural,
jogos de memoria, géneros e hipergéneros discursivos, diferenca/repeticdo e adaptacdo, sera
de imenso auxilio para uma melhor compreensdo da adaptacdo do universo quadrinistico

Marvel para o hipergénero cinematografico.
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Em um terceiro momento o foco sera um breve histérico das duas linguagens com as quais
estamos trabalhando, as historias em quadrinhos e o cinema. Como ambas sdo linguagens que
utilizam como principal elemento comunicacional a imagem e tendo sido ambas
extremamente populares e relevantes no século XX, tragamos um breve histérico sobre o
papel da imagem — em especial nas linguagens narrativas — na historia. Vemos tal discussao
como expressiva para o trabalho no momento em que os filmes com o0s quais estamos
trabalhando sdo fruto de uma possivel predominancia da imagem como um elemento
narrativo no século anterior. Enfocaremos o surgimento da cultura de massa e da ideia de uma
industria cultural, termo cunhado pelos pensadores Horkheimer e Adorno em 1942. Ainda
neste capitulo, abordaremos como a linguagem das histérias em quadrinhos e do cinema
constroem sentidos e sobre metodos de andlise propostos, sobretudo, por Cirne (1972) e
Vannoye e Goliot-Lété (2011).

O quarto capitulo, denominado de Mitos e maravilhas: o surgimento de um universo, sera
dedicado aos super-herdis. Abordaremos a criacdo desses personagens em finais dos anos
1930 e quais elementos os definem enquanto tais. Faremos uma breve trajetoria deles na
linguagem das historias em quadrinhos no século XX. A editora Marvel Comics e seus
personagens terdo um item especifico para discussdo, visto que estamos trabalhando em nosso
corpus com a adaptacdo de um universo quadrinistico oriundo dessa editora. Neste item,
decidimos fazer uma breve analise dos quadrinhos desses personagens, publicados em
especial, na década de 1960, visto que o foco final serd a analise dos filmes adaptados,
fundamentalmente, dessas narrativas e que irdo compor 0 universo cinematografico. Aqui
apresentaremos o0 contexto de criacdo e os enunciados das primeiras historias dos principais
personagens da editora adaptados para o cinema. As adaptacdes de super-herois para outras
midias, em especial o cinema, serd, do mesmo modo, tratada neste capitulo. Achamos
relevante esse item, uma vez que a memoria dessas adaptagdes anteriores faz parte de uma
memoria de género dos super-herdis, mesmo que externamente ao hipergénero das historias
em quadrinhos, pois esses personagens tiveram producdes em variados hipergéneros ao longo

das décadas, mesmo que consideremos o das histérias em quadrinhos o de maior relevancia.

Retrataremos ainda a criagdo do Marvel Studios no século XXI, visto que é o estudio
cinematogréafico criado para agenciar a complexidade narrativa de adaptar um universo das

historias em quadrinhos para o cinema. Por ultimo discorreremos sobre a Cultura da
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Convergéncia e os produtos transmidiaticos, buscando compreender em qual contexto essa
adaptacdo estd sendo construida, e o que permite que ela seja feita na contemporaneidade,
visto que uma producdo dessa envergadura demanda, provavelmente, mudancas de producéo
e de consumo. Tal fato, nos leva a acreditamos que o universo Marvel no cinema se insere
nessa logica da Cultura da Convergéncia e dos produtos transmidiaticos. Utilizaremos como

referencial central os estudos de Jenkins (2008).

O capitulo cinco, A criacdo de um universo, sera nosso capitulo de analise. Trabalharemos
com cinco dos seis filmes produzidos pelo Marvel Studios na primeira fase do projeto de
construcdo de um universo Marvel no cinema. O filme Homem de Ferro 2, ndo serd analisado,
porém sera citado, visto que é necessario o entendimento de determinados acontecimentos
apresentados neste filme para a compreensdo dos posteriores. Dessa forma, nosso corpus
abarca: O Homem de Ferro (2008); O Incrivel Hulk (2008); Thor (2011); Capitdo América —
O primeiro Vingador (2011) e Os Vingadores (2012).

Pretendemos fazer uma analise descritiva de fragmentos selecionados dos filmes que,
acreditamos, demonstrardo como essa narrativa estd sendo construida no cinema.
Utilizaremos quadros elaborados com o intuito de um maior entendimento do contexto de
producdo do filme, de sua sinopse, das principais diferencas percebidas em relacdo as fontes e
das cenas pos-créditos, essenciais para atar o enredo. Nossa analise ndo se restringird apenas
ao uso dos filmes, visto que, enquanto uma narrativa transmidiatica, os filmes funcionam
como elementos de um todo, que possui informagdes que estdo presentes em curtas-metragens
ou series de quadrinhos. Desse modo, para entendermos a criagdo do Universo
Cinematografico Marvel no cinema como uma narrativa transmididtica e um enunciado
completo foi essencial trabalharmos com as partes presentes em outros hipergéneros. Por
altimo, apresentaremos um quadro com o conjunto das partes que compdem o todo narrativo

dessa primeira fase da criacdo do MCU".

Em nossas consideracdes finais apresentamos nossas conclusdes até o momento. No campo
da memoria, entendemos que ocorre um jogo dialégico de memorias oriundas das narrativas

feitas para os quadrinhos nos Gltimos setenta anos, sendo que os elementos selecionados para

' O Universo Cinematogréafico Marvel ficou conhecido pela sigla MCU, que em inglés significa Marvel
Cinematic Universe. Como esta sigla em inglés é usada em praticamente todo o mundo, optamos por usé-la deste
modo.
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compor 0 novo universo ocorrem de forma fragmentada; de narrativas de adaptacdes feitas
para séries televisivas e animacdes; de universos quadrinisticos paralelos - construidos pela
editora para atualizar os personagens para o século XXI, como é o caso do Universo Ultimate?
-; de narrativas literarias; de acontecimentos historicos e sociais que envolvem contextos de
producdo anteriores — como a Segunda Guerra Mundial — ou atuais, ou seja, ha um jogo entre
memdrias em um dialogismo constante que forma o enunciado completo que é o MCU e que

leva a construcdo de novas memorias e dos mais variados sentidos na contemporaneidade.

De um ponto de vista contextual, entendemos que esse tipo de adaptacdo somente foi possivel
por estarmos em um contexto de transformagdes tecnoldgicas, de suportes, de producéo e de
relacdes de mercado e consumo, que afetam parte da cultura contemporanea. Esse contexto €
concebido como uma Cultura da Convergéncia, cujo produto pode ser representado pela

construcdo de narrativas transmidiaticas, como entendemos o0 MCU.

Desse modo, concluimos que o MCU, na qualidade de enunciado completo pertencente aos
géneros dos super-herdis, estd construindo uma memoria cultural das narrativas desses
personagens para o século XXI, perpassando diversos géneros e hipergéneros e modificando a
prépria forma de se contar historias para a era contemporanea, visto que, pelo menos no caso
atual das producgdes hollywoodianas, a criacdo do MCU ja estd exercendo influéncia em
diversos outros estudios cinematograficos e na forma de eles produzirem suas obras. E tal
conjuntura afeta nosso modo de consumir, pensar, agir e construir memorias sobre o mundo
que nos cerca, mesmo que o género discursivo dos super-herdis e de suas aventuras ja

ultrapasse setenta anos de existéncia.

22 Em 2000, a editora Marvel Comics, lancou uma linha editorial de nominada de Universo Ultimate, com a
porposta de recriar a origem de seus personagens para novos leitores. Tal linha é hoje extremamente influenciada
pelas adaptacdes cinematograficas que foram, inicialmente, adaptadas das historias em quadrinhos (CALLARI;
ZAGO; LOPES, 2011).
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2-A MEMORIA

Este capitulo tem como objetivo tratar do referencial tedrico da tese, em que apresentamos 0s
principais conceitos com os quais iremos trabalhar e da relagdo entre eles, de modo a

subsidiar repostas para as perguntas que norteiam esta tese.

Primeiramente, entraremos no campo da memdaria, em que dissertaremos acerca do inicio dos
estudos de memoria com Halbwachs (2004) e a memoria coletiva e social. Conceituaremos o
que seria uma memoria cultural, tendo como base os estudos de Assmann (2011), Heller
(2003) e Erll (2010). Buscaremos relacionar com a ideia dos Jogos de Linguagem
desenvolvida pelo filésofo Wittgenstein (1999), uma vez que acreditamos que a memoria
funciona de modo semelhante em um processo adaptativo. Posteriormente trataremos dos
conceitos de polifonia, dialogismo e géneros do discurso elaborados por Mikhail Bakhtin.
Associaremos 0s géneros bakhtinianos com a nogdo de hipergéneros trabalhada por Ramos
(2009), que os compreende como categorias mais amplas de géneros discursivos que podem
englobar outros géneros. A adaptacao entre géneros e hipergéneros sera discutida no sentido
dado por Stam (2003, 2006), Hutcheon (2013) e Bazin (2014), que entendem a adaptacdo
como uma intertextualidade de vozes que sdo retomadas e constroem um novo enunciado em
um novo contexto de producdo. Associaremos essa concep¢da de adaptacdo ao processo de

diferenca e repeticdo discutido por Todorov (2013) na construcdo de producdes narrativas.

Entendemos que esses conceitos sdo transversais, possuindo ligagfes que nos auxiliardo a um
melhor entendimento do processo de adaptagdo do universo quadrinistico Marvel para o
cinema, ou seja, uma adaptacdo complexa que se da entre géneros e hipergéneros no contexto

da Cultura da Convergéncia e das narrativas transmidiaticas que dela fazem parte.

Se féssemos realizar um historico do conceito de memdria, poderiamos dizer que ele se
confunde com a historia da humanidade e das mais variadas culturas. Provavelmente a
principal cultura que nos vem a mente quando falamos de memoria é a grega cujo pantedo de

deuses representava sentimentos e condi¢gdes humanas.

Se selecionarmos como exemplo a cultura da antiga Grécia, podemos citar o nascimento de
Mnemosyne, filha de Gaia e Urano. Mnemosyne era um Titanide, uma deusa cuja

personificagdo representava a memoria e a luta contra o esquecimento. Na vida adulta,
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Mnemosyne uniu-se ao deus Zeus e juntos fizeram amor durante nove noites consecutivas.
Dessa relacdo nasceram noves filhas, que ficaram conhecidas como as musas (ZANONI,
2013). As musas foram as criadoras dos coros e da poesia levando 0 homem a ter o poder de
se expressar por meio das palavras e da linguagem. Porém, sem a presenca de sua progenitora
e de seu poder de combater o esquecimento, a criacdo de historias e narrativas seria
impossivel para o homem mortal, pois sem a memoria a linguagem nao seria possivel de

existir.

Essa breve narragdo de um capitulo da mitologia grega serve para nos mostrar que, desde a
antiguidade, a relacdo entre memoria e linguagem ja era algo perceptivel. Poderiamos dizer,
sem nenhum receio, que a existéncia de um desses conceitos sem 0 outro seria algo

impossivel.

A ideia de memodria, entretanto, ndo se restringiu somente aos gregos e foi, desde 0s
longinquos tempos, se modificando e assumindo diferentes vertentes, indo desde visdes
religiosas e mitoldgicas, até uma maior aproximacao com o conhecimento cientifico.

Essa harmonizagcdo da memoria com a ciéncia se deveu, especialmente, ao surgimento de
disciplinas com o foco no desenvolvimento humano e social, como a Antropologia, a

Sociologia, a Histdria ou a Psicologia, dentre outras.

O século XX foi, provavelmente, o periodo em que o mundo sofreu 0 maior nimero de
transformacOes nas mais variadas esferas, desde a producdo de novos conhecimentos e novas
tecnologias, até o uso que o homem fez delas, quase exterminando toda a vida na Terra e
matando milhdes de semelhantes, o que levou a novas reflexdes sobre o nosso papel nesse
planeta, com o surgimentos de pensamentos acerca do corpo, da liberdade, da identidade, do
meio-ambiente, enfim, de novas dindmicas sociais. Tudo isso ocorreu em uma velocidade até

entdo inédita na histéria humana.

Nesse periodo de grandes transformacdes, a memoria assume um novo papel, mostrando-se
como um instrumento essencial na construcdo do ser e do mundo social que o rodeia,
tornando-se uma “questio relevante, uma nova problematica das ciéncias sociais”

(BARRENECHEA, 2011, p. 60).
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A memoria mudou sua face e comecou a ser compreendida como uma construcdo que nao
necessariamente nos recorda do passado tal como ele realmente aconteceu, mas que constroi
esse tempo anterior “com base nas questoes que fazemos, que fazemos a ele, questdes que
dizem mais de nds mesmos, de nossa perspectiva presente, que do frescor dos acontecimentos
passados” (GONDAR, 2011, p. 18).

A memodria passa, entdo, a ser vista com um meio de constru¢cdo do passado, sempre
elaborada no presente e pelo sujeito social desse tempo. Seus propoésitos, suas relacdes, e seu
contexto social na atualidade é o que lhe dara elementos e dimensdes para que determinados
fatos, determinadas lembrangas e as relagGes entre elas sejam selecionadas e justapostas,
elaborando variados sentidos sobre as épocas transcorridas e criando, também, apagamentos
que, assim como as lembrangas, sdo selecionados, encaminhando-0s ao esquecimento. A
memoria pode ser vista como um jogo entre a lembranga e o esquecimento, sendo sempre
fugitiva (LINS, 2000, p. 9).

E é esse jogo que diversos tedricos do seculo XX tentaram compreender, visto que eles
perceberam que a relacdo entre a memaria e 0 esquecimento era um dos principais caminhos
para a compreensdo da sociedade e do homem de um século conturbado. Sem a memoria, a
propria nocdo de sociedade, ou até de constituicdo do que é humano, seria impraticavel. Para
Foster (2011, p. 7), sem a memoria “ndo seriamos capazes de falar, ler, identificar objetos,
orientar-nos no ambiente ou manter relacionamentos pessoais”. E na memoéria que “se
inscrevem as continuidades e as rupturas nos vinculos familiares, amorosos, sociais, nas
formas de transmissao” (LINS, 2000, p. 9).

Desse modo esses pensadores adotaram a memoria como um dos seus principais objetos de
pesquisa para a compreensdo social. Como marco desse periodo de novos estudos acerca da
memoria, as teorizacBes de Maurice Halbwachs, discipulo de Emile Durkheim, sio
consideradas de grande importancia visto que se apresentam até a contemporaneidade como
“material de discussdo tedrica que as expandem e enriquecem ou que indicam suas limitagdes

em um contexto de modernidade tardia” (OLIVEIRA, 2009, f. 147).

Halbwachs pode, desse modo, ser visto como o criador de uma concep¢do de memdria

calcada na Sociologia. Seria uma memoria denominada de coletiva ou social, que funciona
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como instrumento de construgdo da realidade onde os sujeitos sociais se apresentam. Esta

concepcao assume um papel fundamental em relacdo ao papel da memaria no século XX.

2.1-Halbwachs e os primeiros estudos

Quando falamos de Memdria Social estamos falando de um conceito e, como tal, de algo
construido com a proposta de compreender um determinado problema (DELEUZE;
GUATARRI, 1991). Sendo a memdria vista de diferentes modos em espacos e tempos
especificos, Gondar (2005, p. 11) nos mostra que “essa coisa se move, € 0s conceitos criados

para pensa-la devem admitir e acompanhar sua mobilidade”.

O conceito de memdria coletiva® estabelecido por Halbwachs faz parte de mudancas e da
busca por respostas de seu tempo. Gondar (2005, p. 19) diz que esse conceito é fruto do
surgimento das ciéncias humanas e sociais e foi estabelecido no momento em que a memoria
comecou a ser vista — diferente da visdo dos gregos, por exemplo — como “uma construgio

humana, finita e, portanto, uma constru¢ao no tempo” (GONDAR, 2005, p. 19).

Halbwachs compreende essa memdria como um constructo oriundo dos mais variados grupos
sociais. A memoria ndo seria pertencente a um Unico sujeito, mas a grupos. O sujeito
constituiu sua memoria individual em relacdo aos quadros sociais dos quais faz parte. A
memoria individual pode ser entendida como um “ponto de vista sobre a memoria coletiva”
(HALBWACHS, 2004, p. 55), ou seja, a memoria particular do sujeito é construida em
relacdo as memorias singulares de cada grupo social dos quais ele faz parte e da relacdo entre
as memdarias desses grupos. Por mais que o sujeito tenha a sensacdo de ter uma memoria

unicamente sua, suas lembrancas s@o construidas por meio dessa interagédo social.

* Em relagdo a diferenciacdo dos conceitos de Meméria Coletiva e Meméria Social, Gondar (2008) enfatiza que
“o proprio critério usado para distinguir a memoria social da coletiva varia conforme os autores enfocados”. Le
Goff (1990 apud GONDAR, 2008), por exemplo, compreende a memoria Coletiva como um termo voltado para
uma tradicdo oral, relacionada principalmente a povos sem escrita. No caso da Memdria Social, sua ligagao
estaria relacionada as culturas com escrita, em que o registro em documento se apresenta como principal
instrumento da construcdo de uma memoria social. Outros autores, como Chartier (1990) acreditam que uma
distincdo entre sociedades orais e escritas ndo seria algo muito claro no que concerne a ideia de memoria, visto
que em determinados momentos sécio-histéricos sociedade orais e escritas se imbricam. Utilizaremos neste
trabalho uma concepgo proxima a de Chartier, em que o conceito de Memoria Coletiva ou Social sdo vistos
como sindnimos.
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Sobre esta discussdo, Halbwachs (2004, p. 75-76) enfatiza que “a lembranga ¢ em larga
medida uma reconstrucdo do passado com a ajuda de dados emprestados do presente e, além
disso, preparada por outras reconstrugdes feitas em épocas anteriores e de onde a imagem de

outrora manifestou-se ja bem alterada”.

Ao refletirmos acerca dessa afirmacdo de Halbwachs (2004), fica claro que a memoria é
sempre reconstruida no momento presente pelo simples fato de que o passado ndo mais existe
sendo, pois, impossivel ele ser relembrando no momento em que ocorreu. Posto isso,
compreendemos de forma inequivoca porque Halbwachs (2004) diz que memdria é sempre
um trabalho, um processo de constru¢do do passado no contexto socio-histérico e das mais
variadas interpretacdes do presente em que 0 sujeito esta recordando. Desse modo, podemos
aferir que a lembranca nunca € o que de fato ocorreu, mas interpretacdes e construgdes desses
fatos. A memoria desse sujeito, segundo Bosi (1983, p. 17), “depende do seu relacionamento
com a familia, com a classe social, com a escola, com a Igreja, com a profissao; enfim, com
0s grupos de convivio e 0s grupos de referéncia peculiares a esse individuo”. Desse modo,
podemos dizer que “a memoria coletiva [...] envolve as memorias individuais, mas nao se
confunde com elas” (HALBWACHS, 2004, p. 58).

Halbwachs (2004), por outro lado, faz uma reflexdo acerca da relacdo desse sujeito e de seu
tempo de existéncia em relacdo a memoria, pois haveria uma limitacdo espaco-temporal para
essas lembrancas, seja da memoria individual, seja da memdria coletiva, embora esses limites
entre as duas ndo sejam analogos. Por exemplo, tomando o contexto espaco-temporal de uma
vida individual, seria provavel que esse sujeito recordasse apenas as lembrancas desse seu
periodo de vida e dos acontecimentos ocorridos apenas nos espacos onde ele viveu e nada

mais. Suas lembrancas se limitariam a esse espaco-tempo especifico.

E nesse ponto que Halbwachs adentra o campo que ele denomina de “lembrangas histéricas”.
A memdria que o sujeito individual possuiria acerca de acontecimentos historicos, que
ocorreram “fora” do seu tempo de vida, seria uma “falsa” memoria, uma memoria emprestada
e ndo propriamente desse sujeito. Esses acontecimentos seriam fruto de fatos que os sujeitos
tomam ciéncia somente por intermédio de fontes “exteriores”, de conversas com outras
pessoas, de livros, jornais, revistas, filmes, cancdes etc. Como enfatiza Halbwachs (2004, p.

58) somos obrigados “a confiar inteiramente na memoria dos outros”.
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Halbwachs (2004, p. 59) sugere uma maior distin¢do entre diferentes tipos de memoria. Essas
memdrias poderiam ser classificadas como interior e exterior; memoria pessoal e memoria
social ou, como o autor prefere, memdria autobiografica e memaria historica. Nesse caso a
memoria autobiografica se apoiaria em muitos casos nessa memoria histdrica. E qual seria

distingdo entre as duas?

Podemos dizer que a memoria autobiografica, por possuir um tempo e um espago mais
singulares, seria pouco vasta em relagdo a memoria historica, por outro lado, ao analisarmos
por um quadro mais geral, esse possuiria uma maior densidade e uma continuidade mais bem
definida. J& a memoria histérica, por possuir um tempo e um espago de certa forma
imensuraveis, possuiria um quadro de vasta amplitude, por isso sua representacdo do passado

sO poderia ser efetuada de uma forma concisa, resumida e esquematica.

Ao discorrer sobre a memoria historica, Halbwachs (2004, p. 59) compara a histdria a “um
cemitério onde o espaco € medido e onde é preciso, a cada instante, achar lugar para novas
sepulturas”. Ele entende, desse modo, a histdria como um relato curto, generalista e pobre de

sentido que se resumiria a datas, nomes e formulas para relatar determinado fato.

Lembremos, porém, que é bastante provavel que Halbwachs estivesse se referindo a historia
tradicional, uma vez que na época em que essas suas ideias acerca da memoria e da histéria
foram redigidas estdvamos no periodo de florescimento da chamada La Nouvelle Histoire —
Historia Nova - de Lucien Febvre, Marc Bloch e Fernand Braudel, que possuia uma nova
visdo de como trabalhar com histéria, inclusive em relacdo a espaco e tempo (LE GOFF,
2000).

Né&o aprofundaremos, nesta tese, a relacdo entre memoria e histéria elaborada por Halbwachs,
nossa intencdo € situar o leitor em parte do pensamento de Halbwachs sobre a memoria. O
que mostramos até 0 momento € uma das primeiras concepc¢des de memoria coletiva ou social
do século XX que via a memaoria como um processo de construcdo socio-historico que possui
0 sujeito como referencial, mas que ndo se reduz a ele e seu momento de existéncia, mas a

informacdes presentes de forma exterior ao sujeito e, diriamos, nas mais diversas linguagens.
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2.2-Uma conversa com oS mortos

Um dos mais importantes escritores de histérias em quadrinhos e de literatura do século XX,
o0 inglés Alan Moore, costuma dizer que ele e 0s demais autores sdo como xamas, pois, por
meio da criacdo de narrativas, manipulam simbolos, palavras ou imagens, modificam
percepcdes, constroem historias, personagens, sentimentos, falam do passado, do presente e
do futuro. As obras produzidas pelos escritores sdo, desse modo, lugares onde memorias se
constroem e que possuem o poder de criar realidades ou de modifica-las. Para ele, é isso que

0S povos antigos chamavam de magia.

Tal ideia proferida por Alan Moore (MILLIDGE, 2012, p. 6) pode encontrar consonancia com
0 pensamento de Assmann (2011). Essa autora inicia seu trabalho intitulado Espacos de
Recordacdo citando o escritor norte-americano Stephen Greenblatt, que, a escrever um livro
sobre William Shakespeare, diz que o que o motivou em tal tarefa era o intenso “desejo de
conversar com os mortos” (GREENBLATT apud ASSMANN, 2011, p. 193). Em seguida,
igualmente a Moore, Assmann (2011, p. 193-194), ao comentar a fala de Greenblatt, atesta
que leitores, professores e escritores devem lembrar que sdo xamas e que “mantém uma
conversa permanente com as vozes dos ancestrais e dos espiritos do passado” e completa ao
dizer que “eles se ocupam ndo s6 com midias do passado no sentido técnico, isto €, com
textos [...] mas eles também sdo midias no sentido oculto, na medida em que [...] produzem e

mantém contato com o mundo transcendente do passado”.

As obras literarias e afins possuiriam, assim sendo, vestigios que seriam responsaveis por
conservarem a “energia social” que constitui 0 mundo social que é conservado ap0s a morte
dos autores ou do término do contexto no qual foram produzidas. Essa “conversa com os
mortos” ¢ denominada por Assmann (2011, p. 194) como algo ligado a cultura em geral o que
a leva a denomina-la de uma memoria cultural. A autora prossegue argumentando que
qualquer estudo sobre as midias da memoria precisa levar em consideracdo ndo somente
dimensdes sociais e técnicas, mas, em especial, seu “desempenho memorativo” (ASSMANN,
2011, p. 194), que pode ser avaliado de maneiras diversas de acordo com diferentes culturas e

épocas.

Para autoras como Erll (2010, p. 3), a memoria cultural pode, e deve, ser vista como um
fendmeno interdisciplinar. Para ela, a cultura, de um ponto de vista antropoldgico, comporia

trés dimensdes: uma social (sujeitos, instituicbes, relagdes); uma material (artefatos e midias)
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e uma mental (modos de pensar e mentalidades). A memodria cultural se daria no

atravessamento entre essas trés dimensoes.

Porém, indo além dessas trés dimensfes, mas ligada a elas, a memoria cultural, ou melhor, a
memoria e a cultura, se imbricam em outros dois niveis: um individual e outro coletivo —
como Halbwachs (2004) ja mostrava no inicio dos estudos sobre a memoria — onde se

entrelacam aspectos cognitivos e sociais.

Erll (2010, p. 5) acredita que no nivel individual a memoria cultural estd ligada a uma
memdria praticamente bioldgica, mesmo que relacionada a contextos coletivos, uma vez que

lembramos “em contextos socio-culturais” (ERLL, 2010, p. 5).

O nivel coletivo se insere em uma ordem simbolica, ligada aos meios de comunicagdo, as
instituicGes e as praticas nas quais grupos sociais constroem um passado compartilhado.
Nesse nivel, o termo “memoria” funciona metaforicamente, visto que as sociedades ndo
possuem lembrancas literalmente falando, mas os sujeitos que compartilham e criam versdes

do passado de acordo com o conhecimento e as necessidades do presente.

Erll (2010, p. 5) chama atencdo ao fato de que esses dois niveis podem se distinguir
analiticamente, mas, na préatica, ha uma interacdo constante entre o cognitivo — individual — e
o0 social — coletivo. Somente em contextos socio-culturais memdrias individuais podem ser
formadas, pois a memdria social ou cultural elaborada por midias e/ou instituicbes sao
atualizadas pelos sujeitos que compartilham pontos de vista e no¢bes do passado, ou seja, ndo

ha separacdo real entre 0s niveis.

A memoria cultural ocorre, entdo, na relacdo entre o social, suas midias e 0s processos
cognitivos dos sujeitos. Tal memoria dependerad das tecnologias de midia e da circulacdo
social dos produtos oriundos dessas midias, sendo que os meios ficcionais possuem, para Erll

(2010), um poder intenso de moldar a imaginagéo coletiva do passado.

Assim como Erll (2010) e Assmann (2011), Heller (2003), atesta que a memoria cultural esta
diretamente ligada a significados que sdo compartilhados por determinados grupos de
sujeitos. Tais significacdes sdo construidas por textos como pergaminhos sagrados, cronicas
histdricas, poesia lirica e épica, assim como monumentos rituais e livros. Inserimos nesses
exemplos apontados pelas autoras as historias em quadrinhos e os filmes cinematograficos,
uma vez sdo construcgdes socio-culturais que possuem uma enorme quantidade de grupos que

compartilham informacgdes. Esse compartilhamento desses grupos é, provavelmente, ainda
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mais intenso na contemporaneidade, pois com o avancgo tecnoldgico e, em especial, 0 advento
da internet, existem grupos de discussao, analise, criticas etc. O género dos super-herdis, que
é¢ 0 nosso foco principal, possui um grupo desmedido de sujeitos que compartilham

informac6es de tudo o que é produzido sobre esses personagens em qualquer meio.

Desse modo, para ser construida e permanecer de algum modo como algo significativo para
determinado grupo € necessario que tal producdo de memoria esteja ligada a atos de repeticdo
que ocorram de forma, preferencialmente, regulares (HELLER, 2003), uma vez que, sem 0s
sujeitos para lembra-los constantemente em novos contextos, tais obras ndo terdo nenhum

impacto social, sendo materiais mortos (ERLL, 2010).

Em relacdo a esses atos de repeticdo, podemos fazer um paralelo com o modo como as
narrativas sao construidas no entendimento de Todorov (2013), que diz que elas se formam de
uma relacdo tensa entre categorias de diferenca e repeticdo. A diferenca diz respeito ao
movimento, ao fluxo de acontecimentos Uinicos “onde cada instante se apresenta pela primeira
¢ ultima vez” (TODOROV, 2013, p. 21-22). Ja a repeticdo teria uma funcdo de tentar
organizar ¢ dar sentido a esse algo “novo” que ¢é apresentado em uma narrativa, pois a
repeticdo atua como uma estratégia de semelhanca com o que ja se conhece, ou seja, com a
memoria. Uma adaptacdo de histéria em quadrinhos ou de literatura para o cinema vai ser
construida na tensdo entre diferenca e repeticdo, ocorrendo na intersecdo entre 0s niveis

individual e coletivo apontados anteriormente por Erll (2010).

Outro ponto importante para a manutencdo da memoria cultural seriam os lugares. Lugares
onde ocorreram fatos significativos e nos quais tais fatos se repetem de forma regular. Nesse
caso, é possivel fazermos uma aproximagdo com os lugares de memaoria preconizados por
Pierre Nora (1993, p. 13) que diz que tais lugares “nascem e vivem do sentimento de que nao
ha memoria espontanea”, tal memoria se enraizaria “no concreto, nO €spago, no gesto, na
imagem, no objeto” (NORA, 1993, p. 9). Desse modo, iremos definir neste trabalho as
histérias em quadrinhos e o cinema como hipergéneros discursivos — como veremos no
capitulo 3 - que compreendem outros géneros, como é o caso dos super-herdis, em seu leque e
que poderao desse modo ser compreendidos como espacos e lugares onde hd uma construcao

social e cultural de memorias.

Porém, essa memoria cultural de segunda ordem ndo se da por uma Unica narrativa ficcional,

mas por uma interagao entre a ficgdo e fatos historicos “reais” presentes na diegese dessa
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narrativa. Como exemplo de memdria cultural de segunda ordem, Heller (2003, p. 7) cita o
exemplo da morte de Cesar, o imperador romano. Na histéria factual Cesar ndo foi morto no
Capitdlio de Roma, mas leitores da ficcdo de Plutarco e de Shakespeare, irdo associar
provavelmente o Capitolio & morte do imperador romano, pois € uma memdria cultural
construida por influentes obras de ficgdo lidas por gera¢cGes no mundo inteiro. Para Erll (2010)
a exatidao historica ndo é uma das principais preocupacdes da maioria das obras ficcionais,
porém isso ndo as impede de criarem representacdes de um passado que poderdo formar

memorias culturais de segunda ordem.

Os super-herois sdo personagens cuja diegese narrativa ocorre em concomitancia com a época
de suas producdes. Se verificarmos histdrias produzidas no periodo da Segunda Guerra ou dos
eventos de 11 de Setembro ocorridos nos Estados Unidos da Ameérica, tais narrativas estardo
inseridas nessa realidade, refletindo os fatos acontecidos a época de suas producles, a
memodria cultural de segunda ordem apresenta-se tanto nas histérias em quadrinhos como nos
atuais filmes adaptados de forma mais ou menos intensa, como relata Viana (2011, p. 16) ao
dizer que a historicidade das narrativas de super-herois “¢ uma historicidade dependente da
historicidade da sociedade e, portanto [...] intimamente relacionada com a historicidade da

sociedade moderna”.

Erll (2010) questiona o porqué de algumas midias ou obras ficcionais construirem uma
memoria cultural criando imagens coletivas do passado e outras ndo. Para ele ha uma
memoria intra-midiatica, entre a propria midia; uma inter-midiatica, entre diferentes midias e
uma pluri-midiatica, onde as obras criadoras de memoria exercem e disseminam sua

influéncia.

Erll (2010) diz que eventos lembrados coletivamente, como a morte de Cesar, citada
anteriormente por Heller (2003), constroem representacdes coletivas transmidiaticas, ou seja,
suas representacdes na coletividade ndo estdo ligadas a uma midia especifica, tais eventos
podem e sdo representados por meio de um amplo espectro de midias, formando uma
memoria cultural transmidiatica de cada evento e fornecendo esquemas para uma experiéncia

futura.

Para responder por que algumas obras se tornam lugares criadores de memoria, Erll (2010)

diz que isso pode ter relacdo com estrategias intra e intermidiaticas, mesmo que isso somente
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incuta um potencial para a criagdo de memorias por essas obras. As obras precisam ser lidas,
vistas, ouvidas para forneceram imagens culturais sobre o passado. A recepcdo para tal
criacdo ndo ocorrera individualmente, mas coletivamente, por isso serd necessario um
contexto social, econdmico, cultural para que tais obras sejam preparadas e recebidas como

meios potencialmente criadores de memoria.

Em determinados contextos, pode existir uma preparacdo do terreno para que tais obras se
insiram em uma discussdo publica, criem comentarios, controvérsias, que discutam a obra e

gue a envolvam, em uma espécie de rede plurimidiatica que podera construir memdrias.

Na criacdo de uma memoria cultural de segunda ordem a imagem e a escrita sdo linguagens
essenciais nas mais diferentes culturas. No exemplo da imagem podemos citar as que foram
produzidas por séculos pela Igreja Catdlica para representar a morte de Cristo. A escrita pode
igualmente ser vista como outro modo de perpetuacdo. Assmann (2011, p. 206) cita a
rivalidade entre ambas as linguagens no periodo da renascenca como midias de producéo de
memoria. A escrita era vista — e o foi por muito tempo — como superior no registro da
memoria de um povo, pois as imagens — esculturas, pinturas, etc. - ndo eram vistas como
meios capazes “de proteger contra a ameaga do tempo as coisas que representam; € que oS
‘vendavais do tempo’ fervilham sobre eles e os deixam para trds como ruinas atormentadas”
(ASSMANN, 2011, p. 206). Ja a escrita ndo estaria ligada a ruina, visto que os significados
que ela possui ndo sdo passiveis de um processo de erosdo do tempo comparavel com o que
ocorre com a imagem. A imaterialidade da escrita era comparavel a imaterialidade do espirito,

ela seria uma mensagem eterna, relacionada a ideia de ressuscitacao.

A imagem, por outro lado, teve um culto mais forte em torno de seu poder perpetrado pela
Igreja Catolica que fez dela um dos seus principais instrumentos de transmissdo informacional
na relacdo com os seus fiéis e os preceitos religiosos. A imagem fazia parte de um processo
politico-religioso que se contrapunha ao culto a escrita. Com o surgimento da imprensa por
Gutenberg no século XV, houve uma mudanca de perspectiva em relacdo a escrita
(ASSMANN, 2011).

A partir da grande revolugdo ocasionada pela criacdo da imprensa, a escrita perde seu carater
de uma produtora de eternidade e passa a ser enxergada como “um apelo a posteridade”

(ASSMANN, 2011, p. 218). A nogdo de um “tempo mitico” ndo terd mais uma relagdo de
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duracdo com a eternidade, mas com grupos posteres de leitores. Ou seja, €sses grupos e 0
contexto cultural ao qual pertencem serdo 0s responsaveis por assegurarar um lugar de
destaque dessa escrita em sociedades e culturas especificas. Por meio de citacdes,

comentarios, adaptaces, essa escrita podera permanecer de forma relavante.

Tal fato levou a questionamentos de uma escrita “verdadeira” e confidvel sobre determinado
tema, pois o poder da criacdo de memdrias por meio da escrita e da imagem nao estava mais
restrito a um pequeno ndmero de pessoas ou instituicdes — em geral religiosas. Lamb (apud
ASSMANN, 2011, p. 220) chama a atengdo para o fato da criacdo de sentidos em torno da
producdo de uma memoria cultural, pois ele considera que o que é produzido em determinada
época para um publico daquele contexto ndo terd o mesmo significado posteriormente ou
mesmo para a sociedade da mesma época dependendo de diversos fatores sociais. Podemos
apreender que os instrumentos que irdo constituir essa memoria cultural poderdo ter os mais
diversos sentidos no cerne da sociedade e do tempo em que estardo inseridos e que serdo
vistos, lidos, comentados, discutidos. Ndo existira um sentido Unico e especifico ligado as

obras culturais produtoras de memoria.

A longevidade e o atestado de verdade de algumas obras para a posteridade irdo depender de
como essas midias serdo preservadas — ja ndo ha uma distincdo entre o texto ser mais ou
menos preservavel do que as imagens — e de como elas e seus vestigios terdo valores
agregados socialmente no decorrer do tempo levando-as a fazerem parte e serem a voz da
memoria cultural de uma dada época, visto que “a relagdo de uma época com seu passado
repousa em grande parte sobre a relacdo dela com as midias de memoria cultural”
(ASSMANN, 2011, p. 221).

Partindo dessa ideia, afirmamos que, como em qualquer época, a memoria cultural do século
XX — periodo de consolidagdo das histérias em quadrinhos e do cinema - e XXI “esta se
construindo na contemporaneidade”, porém, tendo “na imagem sua linguagem principal”
(OLIVEIRA, 2009, f. 155). Oliveira (2009, f. 155) enfatiza que linguagens como o cinema e a
fotografia sdo sistemas fundamentais do século XX na producéo, reproducéo e circulacdo de
informacfes sob os mais diversos suportes, seguidas de um inevitavel consumo pela
sociedade. Ou seja, tal autora vé a imagem como a linguagem de maior relevancia no século

XX para a construcdo de memdrias, tendo o cinema como um dos principais meios para isso.
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Desse modo, ao analisarmos processos de adaptacdo de um universo quadrinistico para um
cinematografico, podemos falar que essas narrativas trazem vestigios de uma memoria
cultural do século XX que continua em constante construcdo na tensdo dialética entre

diferenca e repeticdo no século XXI.

Porém, essa construcdo social de uma memoria cultural e a relagdo da tenséo entre diferenca e
repeticdo nesse processo, ndo ocorrera de uma forma aleatoria, desprovida de elementos que
possuam uma fungdo de reconhecimento e de sentido para que uma nova narrativa, mesmo
tomando por base memorias anteriores, possa ser elaborada, compreendida e incorporada ao
contexto do qual ela faz parte. S&o essenciais elementos de reconhecimento, de repeticdo, para
que haja a minima possibilidade de construcdo de uma narrativa para ser incorporada a um
locus e a um imaginario ja existente. O que é criado, o0 sera no interior de um contexto social e

narrativo especifico.

Para aprofundar essa discussao, € essencial adentrarmos outros conceitos que sdo relevantes
nesse processo de construcdo de memdria por meio de narrativas de diferentes — ou
semelhantes — géneros. Veremos a relacdo de diferenca e repeti¢cdo associando-a aos jogos de
linguagem apresentados por Wittgenstein (1999) conjuntamente ao conceito de género
discursivo elaborado por Mikhail Bakhtin no inicio do século XX e de hipergéneros estudado
por Ramos (2009), visto que a compreensdo dos géneros como instrumento constituidor de
memoria €, a nosso ver, de suma importancia quando tratarmos de midias de memoria e da

construcdo de uma mem@ria cultural.

2.3-Os Jogos de Memoria

O filésofo austriaco Wittgenstein teve publicada postumamente sua obra intitulada
Investigagdes Filosoficas na qual ele trata da linguagem e define o conceito dos “jogos de

linguagem”.

Acreditamos que tal estudo sobre a linguagem é de grande valia para compreendermos a
influéncia dos proprios quadrinhos e outras midias e linguagens na relacdo entre memoria,
géneros do discurso e 0 processo de adaptacdo de historias em quadrinhos de super-herois
para a linguagem do cinema. Esse processo, de certo modo, impBe a memoria de

determinadas épocas em que as narrativas de super-herdis foram produzidas, para uma
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memoéria do futuro entendida na concepcéo de Nietzsche’, advinda de consequéncias de

valorizacdo — ou ndo — da identidade construidas pelos quadros sociais.

Ao falar acerca da linguagem, Wittgenstein (1999, p. 27) cita Santo Agostinho e como esse
atestava que as palavras existentes na linguagem denominam objetos. Ou seja, cada palavra

possui uma significacdo que € agregada a ela substituindo, desse modo, o objeto representado.

Wittgenstein (1999, p. 27) critica essa perspectiva linguistica acerca das palavras e sua
significacdo relacionada a objetos especificos. Primeiramente ele atesta que Santo Agostinho
ndo apresenta nenhuma diferenca entre espécies de palavras e que o filésofo cristdo
provavelmente se refere a substantivos como “cadeira” e “mesa” ou nomes proprios € que
“nas restantes espécies de palavras” serd ‘“algo que se terminard por encontrar’

(WITTGENSTEIN, 1999, p. 28). Assim sendo, o autor faz uma reflexdo:

Pense agora no seguinte emprego da linguagem: mando alguéem fazer
compras. Dou-lhe um pedago de papel, no qual estdo os signos: “cinco
magcas vermelhas”. Ele leva o papel ao negociante; este abre o caixote sobre
0 qual encontra-se o signo “magas”; depois, procura numa tabela a palavra
“vermelho” e encontra na frente desta um modelo de cor; a seguir, enuncia a
série dos numerais — suponho que a saiba de cor — até a palavra “cinco” e a
cada numeral tira do caixote uma macd da cor do modelo. —Assim, e de
modo semelhante, opera-se com palavras. —“Mas como ele sabe onde e como
procurar a palavra “vermelho”, e o que vai fazer com a palavra “cinco”? —
Ora, suponho que ele aja como eu descrevi. As explicagdes tém em algum
lugar um fim. —Mas qual ¢ a significacdo da palavra “cinco”? —De tal
significacdo nada foi falado aqui; apenas, de como a palavra “cinco ¢ usada
(WITTGENSTEIN, 1999, p. 28).

Tal reflexdo da situacdo acima é relevante, pois Wittgenstein (1999) nos pergunta como o
comerciante saberd o que fazer com as palavras, o que elas significam e o que elas
“representam” na realidade? Ele sabera o que fazer porque as palavras tém em algum lugar

fim, ou seja, as palavras terdo significados e gerardo possiveis respostas e a¢fes dentro de

* Nietzsche denominou de Memédria do Futuro, a repeticio criadora relacionada ao conceito de Eterno
Retorno. A afirmagdo de que tudo retorna pode levar a diferentes atitudes: aniquilar a vida, uma vez
que, se tudo retorna esta néo teria sentido, sendo a humanidade apenas uma massa passiva e sem poder
de criacdo diante dos fatos da vida ou esse retorno pode ser afirmado de forma absoluta, levando a
criacdo por meio da memoria no momento da repeticdo. A lembranca é vista como celebracdo, como
pode ocorrer, por exemplo, na criacdo artistica. Um ator, que no palco encena mais uma versao de
Otelo de Shakespeare, pode realizar tal fato de modo diverso, trazendo novos sentimentos e emocdes,
gerando o novo. A Memdria do Futuro seria a lembranga acolhida de forma afirmativa e plena para a
criacdo do novo que vislumbra o futuro (BARRENECHEA, 2011).
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contextos especificos em que serdo reconheciveis, visto que ndo serdo usadas pela primeira
vez naquele contexto, mas sim, retomando Todorov (2013), como algo novo — uma nova
situacdo, um novo fregués do mercado em um dia especifico — mas repetido e reconhecivel na

tenséo recorrente entre diferenca e repeticéo.

E por compreender a linguagem desse modo que Wittgenstein (1999, p. 28) diz que o seu uso
ird funcionar de modo util, ou seja, transmitir informacdes, gerar acGes, somente no interior
de um “dominio estritamente delimitado” (WITTGENSTEIN, 1999, p. 28). Em outro dominio
uma mesma palavra tera funcdes diferenciadas, pois toda a conjuntura do dominio serd
estritamente especifica ou, como ele atesta, “pronunciar uma palavra é como apertar uma tecla

no plano da representagao” (WITTGENSTEIN, 1999, p. 29).

Estamos dizendo que uma mesma palavra ou, de modo mais complexo, um mesmo enunciado
pode ser utilizado em diferentes dominios com caracteristicas especificas, porém isso ndo

quer dizer, de modo nenhum, que esses dominios, em contrapartida, ndo possam se cruzar.

Esse uso da palavra em um dominio especifico que se apresentara em situacdes e contextos
especificos e que ndo exclui o cruzamento entre dominios é intitulado por Wittgenstein como
Jogos de Linguagem, ou seja, “o conjunto da linguagem e das atividades com as quais ela esta
interligada” (WITTGENSTEIN, 1999, p. 30). O significado de uma palavra ou de um
enunciado ndo sera, no interior desses jogos, algo fixo e pré-determinado, mas dependera das
regras do jogo ao qual pertence e ao contexto em que tal jogo é apresentado. E tal significado,
embora apresentado no contexto de um jogo, podera se dar também pela interligagdo com

outros jogos.

O que estamos querendo dizer aqui é que se compreendermos a memdria social e mais
especificamente a memoria cultural como uma construcdo social elaborada por meio de uma
tensdo entre diferenca e repeticdo que para gerar sentidos deve ser reconhecivel pelos sujeitos,
estamos dizendo que esse reconhecimento ocorrerd no interior das regras do jogo. Seu sentido
sera construido seguindo, por exemplo, as regras, as semelhanc¢as de uma narrativa, digamos,
do género policial, por exemplo, em que a narrativa terd que seguir as regras desse jogo para

ser identificada como tal.
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Poderiamos afirmar aqui € que o jogo também segue uma ldgica de diferenca e repeticdo e
que por isso tera uma memoria que lhe é prépria e que torna suas regras reconheciveis,
identificaveis pelo sujeito social em um contexto sécio-historico especifico. Isso ndo quer
dizer que a memoria que da sentido as regras de um determinado jogo nao se imbrique com a
memdria de outros jogos e de suas regras. Ou seja, podemos adotar aqui, como uma parafrase
do conceito de Wittgenstein (1999), a expressdo “jogos de memoria”, visto que se
compreendermos que a significacdo das palavras e enunciados de um jogo se dara pelo
reconhecimento de suas regras e esse reconhecimento ocorre por causa de um processo de
construcdo memorialistica, podemos dizer que ocorrem jogos de memoria na producdo de
uma memoria cultural por intermédio das narrativas, ainda mais no que diz respeito a ldgica

das narrativas transmidiaticas, como veremos posteriormente.

Para reforgar o que dissemos recorreremos aos géneros discursivos na concepgao apresentada
por Mikhail Bakhtin e aos conceitos de enunciado, polifonia e dialogismo que atuam como

elementos constituidores de memoria.

2.4-Diélogo entre Bakhtin e Mnemosyne

Vimos até 0 momento a compreensdo da memoria social e cultural como construc@es sociais
produzidas pelos sujeitos nos mais diversos grupos do quais fazem parte. Versamos
igualmente sobre como a memoria cultural é elaborada por meio das midias culturais e como
elas podem ser instrumentos de construcdo de uma memoria produzida por uma dialética entre
diferenca e repeticdo para a posteridade. Tal discussdo é essencial para tratarmos da adaptacao
do universo quadrinistico de super-herois para o género cinematografico, em um processo de

interrelacdo entre géneros.

Porém, estamos tratando de adaptacdo entre diferentes midias, em que ocorre a construcdo de
uma memoria cultural de modo singular. Hd uma “rede” de memorias dos personagens
conhecidos como super-herdis que vao desde sua criacdo nas historias em quadrinhos,
passando pelas mudancgas narrativas nessa propria linguagem e em outras em que foram
apresentados ao longo das décadas. Com isso, utilizamos a ideia de jogos de memdria em que
vimos que os sentidos construidos por meio dos enunciados dependem de quais jogos, de
quais relacBes e em qual contexto esses enunciados sdo formulados. Lembrando que estamos

trabalhando com o Universo Cinematografico Marvel — MCU - como um enunciado unico.
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Acreditamos, porém, que isso ainda € insuficiente para lidar com esse processo, visto que
cada género em que ocorre um jogo possui particularidades Unicas, assim como no
relacionamento entre 0s géneros em que as interse¢des ocorrem. Achamos essencial a
associacao entre 0s géneros nos quais ocorrem 0S jogos e em que a memdaria é construida
definindo-os de acordo com Mikhail Bakhtin, filésofo russo que formulou seu conceito de
género discursivo em inicios do seculo XX conjuntamente aos conceitos de polifonia e

dialogismo, que possuem ligacdo direta com a nocao de géneros.

Os jogos de memdria se aplicam a ideia de Bakhtin acerca dos géneros do discurso e de como
tais géneros funcionam como instrumentos essenciais na construcdo de memoria, inclusive de
memorias culturais de grupos ou sociedades. Cada género sera singular, mas podem dialogar
entre si, utilizando elementos de um ou de outro, visto que, na qualidade de construgoes
sociais sdo entendidos como um processo, uma vez que sao continuamente elaboradas na

dindmica social do dia a dia.

Para compreendermos melhor o que seriam 0s géneros do discurso de Bakhtin e como eles
trabalham com uma memoria de género, € necessario, primeiramente, entendermos como
Bakhtin descreve o que seriam os enunciados e sua relacdo com os conceitos de polifonia e

dialogismo.

Ao falar do enunciado, Bakhtin (2011, p. 270) comeca sua argumentacdo enfatizando que a
linguagem, pela visdo dos formalistas russos, era considerada do ponto de vista do falante,
porém de apenas um falante “sem relagdo necessaria com outros participantes da
comunicagdo discursiva” (BAKHTIN, 2011, p. 270). O outro, quando era levado em
consideracdo o era somente COmMo um sujeito que entraria em contato com um enunciado e 0
compreenderia de forma passiva, sendo o recebimento do enunciado por ele o fim do processo

comunicativo.

Bakhtin (2011, p. 270-271), por outro lado, acredita que ndo somente 0 processo ndo se
encerraria nesse ponto como que a “multiplicidade de falantes evidentemente ndo pode ser
ignorada de maneira nenhuma quando se fala de lingua”. Para o pensador russo, 0 ouvinte, ao
entrar em contato e ter a percepc¢do de atribuir significados ao enunciado proferido por outrem

no processo discursivo vai, invariavelmente, assumir uma atitude responsiva em relagdo ao
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enunciado com o qual teve contato. Tal sujeito vai concordar ou discordar em graus variados,
completa-lo, usa-lo, ignora-lo, mas terd, sempre, uma resposta, ou seja, uma posicdo

responsiva no que diz respeito ao seu envolvimento com o enunciado formulado.

Essa resposta por parte do ouvinte ndo precisa ocorrer de forma imediata, pois, mesmo que
seja uma “compreensdo responsiva de efeito retardado [...] cedo ou tarde, o que foi ouvido e
ativamente entendido responde nos discursos subsequentes ou no comportamento do ouvinte”
(BAKHTIN, 2011, p. 272). Tal fendbmeno pode estar presente tanto em um discurso escrito
como lido ou falado.

Para que essa acdo responsiva ocorra, temos que ter em mente que uma determinada
compreensdo dos sujeitos envolvidos se faz necessaria. Todos tém que, de alguma forma,
estar inseridos em condigdes e regras do jogo nas quais os enunciados séo proferidos e
também inseridos. E isso ndo vai ocorrer no momento exato em que o enunciado é proferido,
pois tal fato ndo seria efetivamente possivel. E necessario que o contexto, as regras ao que o
enunciado proferido esta ligado, seja previamente conhecida — a0 menos em parte — por todos

os envolvidos ou mesmo se houver apenas um unico sujeito envolvido.

Bakhtin (2011, p. 272) salienta que todo falante — mesmo sendo Unico em um contexto de
enunciagdo — € um respondente em maior ou menor grau, uma vez que ele ndo € o primeiro
falante que violou “o terno siléncio do universo”. O falante pressupfe ndo somente a
linguagem que estd utilizando como a utilizacdo de enunciados antecedentes — seus e de
outros — com 0s quais 0 seu enunciado atual vai possuir as mais diversas relacdes. Ao
fazermos, novamente, um paralelo com Wittgenstein (1999), podemos dizer que o enunciado,
que serd proferido dentro das regras de um jogo, participard, em maior ou menor grau de

jogos de memdria com diversos outros enunciados semelhantes ou variados.

Estamos querendo dizer que todo e qualquer enunciado somente é produzido pelo jogo de
memorias construidos anteriormente e que é retomado, citado, reintroduzido em novos
contextos. Sdo miriades de enunciados anteriores retomados no atual processo de produgédo
enunciativa do sujeito, mesmo que de modo subjetivo, na producdo de seu enunciado do
“agora”. Em nenhuma circunstancia haveria um “enunciado primeiro”, proferido pela

metafora que Bakhtin (1997) denomina de um “Adao mitico”.

O “novo” enunciado, ao ser construido, ja4 adentraria o universo de jogos de memoria

conjuntamente a outros enunciados pré-existentes, tornando-se parte de um “elo
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memorialistico” e que gerara, de um modo ou de outro, enunciados-repostas a esses novos
enunciados de forma sucessiva. Assim sendo, “o locutor termina seu enunciado para passar a
palavra ao outro ou para dar lugar a compreensdo ativa do outro” (BAKHTIN, 1997, p. 294),

criando uma alternancia de sujeitos falantes, pela transferéncia da palavra de um para o outro.

A formulacdo de um novo enunciado, que produzira e fara parte de variadas memarias, nos
faz retonar a Todorov (2013), pois o enunciado “novo” deve ser e sera diferente de
enunciados produzidos anteriormente, mas concomitantemente ele serd& um enunciado
“repetido”, no sentido de que € necessario que possua elementos reconheciveis que lhe deem
sentido em contato com o sujeito. O enunciado “novo”, de qualquer modo, serd sempre tnico
cujo sentido sera construido uma unica vez, comportando “um comeg¢o absoluto € um fim
absoluto” (BAKHTIN, 1997, p. 294) no contexto, no tempo e no espaco em que € proferido.
Tal momento e tal contexto ndo mais se repetirdo igualmente e com sentidos idénticos. Ora, se
realizassemos a leitura da primeira historia em quadrinhos do Homem de Ferro em 1963, no
contexto da Guerra do Vietna e a realizassemos novamente em setembro de 2001, a narrativa,
seria aparentemente a mesma, os desenhos e as palavras contidas em baldes e recordatorios
seriam as mesmas presentes nas paginas da mesma revista em 1963, porém, os sentidos
construidos pelo sujeito no momento dessa leitura dificilmente serdo iguais, pois funcionara
como outro enunciado, proferido em condic¢des sociais, histdricas, politicas, de vida do sujeito

diferentes das de décadas anteriores quando da primeira leitura.

Podemos perceber nesse processo de producdo de enunciados que as ideias de Bakhtin
remetem, antes de tudo, ao carater de interagcdo que compde e constroi 0s sujeitos sociais,
sendo a memoria um componente essencial nesse contexto de interacdo e construcdo social. A
memoria serd elemento primordial para a elaboracdo das lembrancas e dos sentidos criados
pelo sujeito social que tem contato com uma histéria em quadrinhos ou um filme de super-

herois, como é 0 n0sso caso.

Ao usarmos o termo interacdo, no que concerne ao processo de construcao de enunciados e as
atitudes responsivas que dele fazem parte, estamos falando de algo dialdgico, sendo, no
sentido em que aqui nos referimos ao dialogo entre os enunciados produzidos anteriormente e
0s possiveis futuros enunciados a serem produzidos. Essa interacdo entre os enunciados
produzidos e os diversos jogos por eles igualmente produzidos levaram Bakhtin a necessidade
de desenvolver o conceito de enunciado socialmente construido conjuntamente aos conceitos

de polifonia e dialogismo.
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2.4.1- Polifonia e Dialogismo

A polifonia é um termo que Bakhtin tomou emprestado da area musical, para mostrar que 0s
enunciados, a semelhanca da area musical, € composto de diversas vozes ou melodias que se
sobrepdem de forma simultanea (LOPES, 2000). Na area do discurso, Bakhtin tomou o termo
para si por entender que auxilia na compreensdo do modo como 0s enunciados sdo
constituidos, pois, sendo parte da “realidade” ou fazendo parte da diegese de obras ficcionais,
os enunciados estdo sempre “repletos de palavras dos outros, caracterizadas [...] pela
alteridade ou pela assimilacéo, caracterizadas, também em graus varidveis, por um emprego
consciente e decalcado” (BAKHTIN, 1997, p. 314).

Tais vozes presentes em um enunciado podem ser vistas como a “base” que o sujeito ird
utilizar para a elaboracdo de enunciados produzidos em outros contextos. Uma histdria em
quadrinhos ou uma obra cinematografica — entendidos como um enunciado completo - nunca
falara “sozinha”, pois retomara um numero impossivel de se calcular de vozes sociais que
compdem universos de saberes, conhecimento, opinides e pontos de vistas. Essa memdria sera
utilizada como uma “base de vozes” que ira trabalhar em um jogo de memorias no qual o
atual enunciado sera construido. Esse novo enunciado, ao ser proferido, sera inserido nessa

base de vozes sociais, fazendo parte do jogo para a elaboracdo de enunciados posteriores.

A polifonia é assim compreendida como algo vinculado & natureza multifacetada do universo
discursivo e, consequentemente, social, ideoldgico e cultural. Os textos escritos, as imagens,
0s romances que fazem o xama falar com a memoria da cultura dos mortos falard para nés
(ASSMANN, 2011), no presente, por meio dessas incontaveis vozes sociais ali presentes,
vozes de outros tempos e produzidas em condic¢des de producéo diferentes das atuais, mas que
sem as quais ndo seria possivel formar quem somos e criar 0 mundo no qual vivemos. A
polifonia torna possivel esse dialogo com os entes do passado ou do presente, mas, mesmo no

presente, estamos constantemente retomando outrem, sempre em contato com suas memorias.

Porém, como acima dissemos, a polifonia e o préprio carater do enunciado € o de dialogo, de
“perguntas” e “respostas” que serdo uma espécie de for¢a motriz na constituicdo dos novos
enunciados do universo discursivo. Sendo assim, estamos falando até o0 momento da polifonia
como se fosse uma bela e calma conversa na varanda de casa com nossos ancestrais que
produziram nosso saber, nossas crengas, nossas narrativas ficcionais da infancia, nossos

valores de mundo e ideologias politicas, em suma, nossa sociedade e cultura.
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Entretanto, Bakhtin observa que essa bonanga na producgédo discursiva ndo haveria como
existir, uma vez que, como seres sociais, estamos envoltos em discussfes, conflitos e toda
espécie de discordancia. Ndo que o dialogo entre vozes ndo possua concordancia em muitos
casos, pois, como diz Bakhtin (2011, p. 331) “a concordancia ¢ uma das formas mais
importantes das relagdes dialodgicas”, mas as contradigdes, lutas, discussdes e desacordos
estardo igualmente presentes quando estamos lidando com a construcdo de enunciados e

“falando” com e entre as vozes do passado.

Todo enunciado em sua esséncia serd sempre um conjunto de sentidos, pontos de vista
semanticos construidos por meio do didlogo entre as vozes que o comp@e. Assim sendo,
Bakhtin utiliza o termo dialogismo para explicitar os embates entre as mais variadas vozes
sociais, politicas, ideoldgicas ou culturais que se entrecruzam na formulacdo de novos
enunciados. A presenca de uma voz pressupde a presenca de outras vozes contrarias ou ndo ao

que ela “diz”.

O dialogismo presente nos enunciados existentes no universo discursivo funciona de forma
dupla na produgdo de sentidos. H4 uma relagdo interdiscursiva, que ¢ “a que todo enunciado
mantém com enunciados anteriormente produzidos sobre o mesmo objeto”
(CHARAUDEAU; MAINGUENEAU, 2014, p. 161), ou seja, a relacdo dentro de jogo — que
ocorrera em um género especifico — no qual regras devem ser seguidas e no qual ocorrem

jogos de diferenca e repeticdo em que a memaria € um elemento chave.

Em outro ponto os enunciados mantém uma relacdo com os enunciados-resposta produzidos
por atitudes responsivas dos sujeitos que os antecipam. Isso seria 0 que podemos chamar de
relagBes interlocutivas (CHARAUDEAU; MAINGUENEAU, 2014, p. 161). Essa forma
dupla de funcionamento do dialogismo escapa totalmente a qualquer forma de controle do
enunciador, pois ndo se manifesta claramente no discurso, 0s enunciados constituem uma
heterogeneidade. Os sentidos contruidos podem nao ser algo que se aplica necessariamente a

uma ou outra relagdo, mas algo que atravessa essa complexidade dialégica.

Desse modo, o enunciado, a polifonia e o dialogismo sdo conceitos que nos ajudam a
compreender o processo de formacdo de memdrias e de uma memoria cultural no jogo
complexo que ocorre nesse processo de selecOes, apagamentos, diferencas e repeticOes.
Porém, ndo sdo suficientes para explicitar, em especial quando falamos em memoria cultural,

como se d& essa construgdo memorialistica em novos contextos. Para isso é relevante
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adentramos no campo dos géneros do discurso, pois 0s vemos como instrumentos essenciais

no gue concerne a construcGes de memdarias sociais.
2.4.2-A Memoria e 0s Géneros do Discurso

Estamos falando até o momento de discursos e enunciados de forma geral. Nosso foco nesta
tese, porém, sdo 0s enunciados presentes no género das narrativas de super-herdis, seja nas
historias em quadrinhos, seja no cinema. Isso ndo quer dizer, em nenhum momento, que
estamos criando uma separagdo das obras ficcionais do universo “extra-diegese” em que
ocorrem, pelo contrério. Lembremos que Assmann (2011) atesta como um dos pontos mais
importante das obras ficcionais o fato de elas incorporarem e conservarem em seus textos e
imagens uma “energia social” que reflete, de alguma forma, valores, pensamentos, visoes de

mundo, ou seja, discursos e enunciados da época em que foram produzidos.

Os enunciados presentes nessas obras sdo formas de nos comunicarmos com o passado.
Porém essa comunicacdo ndo se dard sem conflitos de vozes e sem contextos sociais,
historicos, econémicos e politicos especificos que permitam seu alcance, disseminacdo e
influéncia social. Os sentidos criados acerca desses discursos pelos sujeitos pertencentes as
mais variadas esferas sociais também podem ser dos mais variados, incluindo antagonismos.
Isso ndo somente em obras produzidas em contextos passados como na época de suas
criagles, pois, como Lamb (apud ASSMANN, 2011, p. 220) ressalta, muitas vezes é
improvavel que “aquilo que ¢ verdadeiro no instante da redacgdo ainda seja verdadeiro quando

atingir o destinatario”.

Vimos que essa memoria, no interior do dialogismo, pode se dar tanto na forma dos
enunciados-respostas que a utilizam como base, as relagdes interlocutivas, como a relagdo
desses enunciados com enunciados semelhantes e referentes a mesmos objetos em uma

relacdo interdiscursiva.

Independente do tipo de relagdo entre enunciados, o que podemos entender até entdo é que, no
interior dos géneros, os enunciados devem ser semelhantes, devem possuir caracteristicas
comuns e identificaveis que, no processo de construgdo por meio de repeticdes e
diferenciacGes, possam ser reconheciveis e compreendidos para construirem sentidos. A

memoria € o elo presente entre as vozes e a construgdo de sentidos.

A memoria, na qualidade de constructo social, sé sera elaborada se os enunciados foram

reconheciveis com caracteristicas em comum, visto que el é o instrumento de ligacao entre as
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vozes e 0 reconhecimento. Nesse ponto adentramos o conceito de géneros do discurso
proposto por Mikhail Bakhtin, visto serem 0s géneros 0s instrumentos que permitem que a
memoria atue como base e em formulacdes acerca do passado, do presente, e do futuro e do
que podemos lembrar e esquecer das vozes enunciativas. Sem a memoria ndo poderiamos
viver, pensar, compreender o mundo a nossa volta e a realidade a que damos forma. Desse
modo, a relagdo memaria/géneros discursivos € essencial para a construcdo e a manutengédo
—institucionalizacio — de uma memoria cultural. E a memoria que viabiliza o género que ira

formar uma memoria cultural.

Fiorin (2008, p. 60-61) recorda que a nogdo de género discursivo remonta a Grécia antiga
onde textos eram classificados como pertencentes a determinado género por meio de seus
tracos em comum, o que levava a um rol de propriedades formais e imutaveis. Géneros como
a tragédia ou a epopeia eram elaborados seguindo regras rigidas que 0s caracterizavam.
Bakhtin, ao contrario, ndo trabalha com os géneros do discurso partindo de formalismos, pois
0 que interessa ao pensador russo ¢ “o vinculo intrinseco existente entre a utilizacdo da
linguagem e as atividades humanas” (FIORIN, 2008, p. 61). Os géneros funcionam como a

interconexao da linguagem com a vida social.

Assim, sendo, para definir o que seriam os géneros discursivos, Bakhtin (2011, p. 262) inicia
seu discurso atestando que “todos os diversos campos da atividade humana estao ligados ao
uso da linguagem”. Esses campos podem ser inimeros, assim como o carater € o uso que
estes fardo da linguagem serdo multiformes. Independente do campo, todos irdo utilizar a
linguagem para comunicacgdes das mais diversas por meio dos enunciados que, como vimos
anteriormente, serdo sempre Unicos no momento em que sao proferidos no interior do campo

ao qual se situam.

Os enunciados “refletem as condi¢des especificas e as finalidades de cada referido campo nao
sO por seu conteudo (tematico) e pelo estilo da linguagem [...], mas, acima de tudo, por sua
construgdo composicional” (BAKHTIN, 2011, p. 262). Os campos citados por Bakhtin seréo
0 locus onde ocorrem o0s jogos de linguagem de Wittengenstein (1999 e que,

consequentemente, constroem — e sdo construidos — pelos jogos de memoria.

Desse modo, o contetido tematico, o estilo e a construgdo composicional estdo diretamente
ligados ao enunciado como um todo, sendo, os trés elementos, condicionados pelas
especificidades referentes a cada campo da comunicdo. Embora cada enunciado seja sempre

unico, com um inicio ¢ um fim absoluto, cada campo possuira “tipos relativamente estaveis de
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enunciados” (BAKHTIN, 2011, p. 263). Os géneros discursivos de cada campo da atividade
humana serdo compostos por enunciados com caracteristicas semelhantes. E importante
ressaltar que essas caracteristicas ndo sdo estaticas, visto estarem ligadas a uma realidade
social que constréi o género. Eles podem sofrer modificacbes de acordo com a dindmica
social e cultural na qual se inserem. O género super-herdis, por exemplo, se modificou ao
longo do tempo, porém apresenta caracteristas que faz com que reconhegcamos que estamos
diante de uma narrativa ligada a tal género. Mudancas que gerem uma ruptura muito drastica
nessas caracteristicas talvez possam levar ao surgimento de um novo género discursivo, iSso

dependera de diversos fatores sociais, culturais e historicos.

Bakhtin (2011), ao tratar dos géneros como um fendémeno social, afirma que é impossivel
determinarmos quantos e quais géneros discursivos existiriam, visto que as possibilidades e
campos da atuacdo humana sdo imensas e, dessa forma, a quantidade e diversidade de géneros
que podem existir sdo imensurdveis. Diversos géneros podem ‘“nascer” ou “morrer” em
condigdes sociais especificas. A comunicacao verbal diaria, por exemplo — felicitacdes, cartas,
conferéncias — ocorre por meio da escolha que fazemos dos géneros, cuja variedade “deve-se
ao fato de eles variarem conforme as circunstancias, a posi¢do social e o relacionamento
pessoal” (BAKHTIN, 1997, p. 302).

Em relacdo a triade conteddo tematico, construcdo composicional e estilo, Bakhtin (2011)
exemplifica cada categoria em relagdo aos géneros. O contetdo temético remete ao dominio
de sentido relativo ao género e ndo ao seu assunto. Por exemplo, se as narrativas de super-
herdis sdo um género, poderiamos dizer que o tema é super-herdis, mas o assunto pode ser
variado: o super-heréi adolescente e timido, o multimilionario que usa tecnologia; o super-
her6i mitico ligado aos deuses, etc. Cada narrativa de super-herdi tera o tema super-herdi
como uma semelhanca, como o que identifica 0 género, mas como seré esse super-herois, em

que situagdes, ambiente, trama ele atuard, esse assunto pode ser variavel.

A construcdo composicional é a estrutura e a organizagdo de um dado texto. Cada texto, em
relacdo a um género especifico tera caracteristicas especificas no que concerne ao modo como
é estruturado e organizado, como uma carta ou um artigo cientifico, por exemplo. As
narrativas de super-herois, elaboradas para as historias em quadrinhos ou para o cinema, vao
possuir elementos que as caracterizam, situacdes e elementos que Ihes sdo préprias, como
uniformes, poderes ou habilidades sobre-humanas, um vildo que deve ser combatido, etc. S&o

elementos cuja presenca é esperada previamente por quem tem contato com esse género.
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O estilo, ou estilistica, diz respeito a selecdo de meios linguisticos — ou imagéticos —,
utilizados pelo sujeito na producdo de um enunciado ligado a determinado género. O estilo
reflete a individualidade do sujeito, mas Bakhtin (2011, p. 265) ressalta que nem todos 0s
géneros sdo propicios a um reflexo de individualidade de quem produz o enunciado.
Dependendo do género ao qual o enunciado pertence e ao contelldo temético e composicional
de tal género, a individualidade mostra-se, muitas vezes, praticamente nula, como, por
exemplo, em enunciados referentes a ordem militares, documentos juridicos, etc. Ja a ficcdo
seria 0 género que mais liberdade da ao autor de expressar um estilo préprio, mesmo que

seguindo as caracteristicas que o género conforma.

Devido a essa grande heterogeneidade existente de géneros do discurso, assim como 0s que
podem vir a existir, e a dificuldade que tal fato ocasiona ao definirmos a natureza de um
enunciado, ou seja, a qual género ele pertence ou pode pertencer, Bakhtin (2011) divide os
géneros discursivos em: géneros discursivos primarios ou simples; e géneros discursivos
secundarios ou complexos. Tal divisdo ndo é apenas funcional, pois € necessaria para uma
definicdo da natureza do enunciado e do seu efetivo funcionamento historico-social, pois, se
ndo compreendermos a natureza do enunciado, a analise de qualquer género serd puro
formalismo, o que levard a uma deformacdo da “historicidade da investigacdo” e a uma

debilitagdo das “relagdes da lingua com a vida” (BAKHTIN, 2011, p. 265).

Os géneros discursivos primarios — ou simples — seriam aqueles que “se constituem na
comunicag¢do discursiva imediata, no ambito da ideologia do cotidiano” (RODRIGUES, 2005,
p. 169). Desse modo, poderiamos dizer que 0s géneros primarios sao 0s que ocorrem de forma
mais “simples” ¢ “natural” em nosso dia-a-dia: o didlogo cotidiano entre amigos, familiares,
colegas de trabalho — em determinados casos -; cartas — na atualidade poderiamos incluir e-
mails, mensagens de celular -, bilhetes, etc. Tais géneros possuem um carater de relacéo

imediata com a realidade existente.

Os géneros secundarios do discurso — ou complexos — s&o definidos por Bakhtin (2011, p.
264) como géneros ideoldgicos.Tais géneros discursivos complexos “surgem nas condigdes
de um convivio cultural mais complexo e relativamente muito desenvolvido e organizado”
(BAKHTIN, 2011, p. 263). Como exemplo desses géneros podemos citar o romance, o teatro,
o discurso cientifico e politico, o cinema, as histérias em quadrinhos, etc. Ou seja, sdo géneros
que possuem uma maior complexidade no que tange tanto ao seu surgimento, quanto a

elaboracdo de enunciados que os compdem. Nesses géneros secundarios hd elementos e



50

caracteristicas mais complexas que devem ser seguidas nNno momento em que noOvos

enunciados vao sendo construidos.

O conteudo tematico, a construcdo composicional e o estilo mostram-se presentes de formas
mais intricadas. Um discurso juridico, por exemplo, terd uma tradicdo de enunciados que
devem usar termos semelhantes, aceitos por essa area do conhecimento e que possuem bases
fortemente fincadas. Aqui fazemos, novamente, o paralelo com os jogos de memoria e com 0
processo de repeticdo e diferenciacdo de Todorov (2013). Para ilustrar, podemos falar do
género juridico, por exemplo. Os enunciados presentes no discurso do género juridico terdo
determinados sentidos no interior desse dominio — do campo juridico — e da tradicdo e
memoria que dele fazem parte. Provavelmente, ele pode ter ligaces com outros dominios,
como o socioldgico ou o pedagdgico, mas os enunciados terdo significados especificos no no
momento da enuncia¢do e no interior do dominio, ou seja. E, logicamente, cada processo
juridico sera um processo, 0s casos serao outros. Havera ai uma diferenca em relacéo a todos
0s outros enunciados pertencentes ao género, pois ele serd unico. Mas havera também, uma
repeticdo, sem a qual a memdria ndo atuaria para criar e dar sentido a todos os sujeitos sociais
envolvidos na situacdo de comunicagdo. Sem a memoria, sem a tradicdo de género o sentido

seria, provavelmente, impossivel.

Tal fato ocorrera igualmente nos géneros discursivos secundarios ficcionais, como o0 romance.
A maior diferenca da ficgdo ocorrera em relacdo ao estilo, que serd mais “livre”. Para Bakhtin
(2011, p. 265), “as condi¢des menos propicias para o reflexo da individualidade na linguagem
estdo presentes naqueles géneros do discurso que requerem uma forma mais padronizada”. Os
enunciados produzidos na ficcdo nao estdo desprendidos de uma tradicdo e de determinadas
“regras” e padronizagdes do género, mas isso ndo ocorre de forma tao forte quanto no caso de
géneros técnico-cientificos, por exemplo. Tal fato também leva a fic¢do a ser um género que
em determinadas condigdes socio-histdricas possui mais possibilidade de criar algo novo no
processo de diferenca e repeticdo e, consequentemente, levar a criacdo de novos géneros
discursivos, mesmo que tendo por base géneros ja estabelecidos, pois, como disse Bakhtin,
ndo existe o “Addao Mitico”, ou seja, mesmo o novo se origina de algo anteriormente
elaborado. Os super-herois, por exemplo, foram uma criacdo inédita em 1938, porém a sua
criacdo foi possivel porque dialogaram com enunciados de narrativas de aventura, ficgdo-
cientifica e mitolégicas que ja eram produzidas anteriormente e com géneros de outros

campos, como o da ciéncia.
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Os géneros secundarios possuem outras particularidades que os diferenciam dos géneros
primarios do discurso. A principal seria a capacidade dos géneros secundarios de
incorporarem e reelaborarem os mais variados géneros primarios, oriundos de condigdes de
uma comunicagdo discursiva mais imediata. Ao ser incorporado por um género, 0 género
primario perde “o vinculo imediato com a realidade concreta e os enunciados reais alheios”
(BAKHTIN, 2011, p. 263). O didlogo cotidiano, a carta, o bilhete, que sdo géneros primarios,
podem fazer parte de um género secundario, como O romance Ou O cinema, porém
funcionando no interior e no contexto da diegese narrativa do género secundério®. Desse
modo, tais géneros sdo incorporados a realidade ficcional. E a carta que Anna Karenina,
personagem central do romance de mesmo nome de Tolstdi, escreve ao marido antes do
suicidio ou os dialogos entre os personagens de Diadorim e Riobaldo na obra de Guimardes
Rosa, Grande Sertdo: Veredas, por exemplo. Tanto o diadlogo cotidiano ou a carta pertencente
ao mundo “real” do mundo ficcional serdo enunciados, mas a diferenca se dard em relagdo ao

género e a tradigdo ao qual estdo inseridos.

Géneros discursivos secundarios, como o romance — o qual Bakhtin dedica maior atengdo —
podem ser entendidos como um conjunto de enunciados, ou, melhor, como um “fenémeno
plurilinguistico” (BAKHTIN, 1988, p. 73). Ele é definido pelo estudioso russo como “tipos de
unidades estilisticas” que formam a composi¢do na qual o conjunto do romance pode ser
decomposto. Assim entendido, o romance seria um género Secundario que agrega, na

composicdo de seu todo enunciativo, diversas unidades estilisticas como, por exemplo:
a-)a narrativa direta e literaria do autor: abarcando todas as suas variedades multiformes;

b-)estilizacbes de diversas formas de narrativas tradicionais orais, como o dialogo cotidiano,
que sdo denominadas por Bakhtin (1988, p. 73) de skaz;

c-)estilizacdes de diversas formas de narrativas escrita e semiliterarias tradicionais como as

cartas, os diarios, dentre outras, pertencentes aos géneros primarios do discurso;

d-)outras formas literarias de géneros primarios ou secundarios como escritos morais,

filosoficos, cientificos, retoricos, etc.

> Entendemos gue mesmo em géneros ndo ficcionais, como os documentarios, esses géneros primarios
perdem, como diz Bakhtin (2011, p. 263) o vinculo imediato com a realidade, pois, de qualquer modo, eles
estdo inseridos em outro contexto, na realidade da construgdo de um género secundario que seguira as regras
desse género, mesmo sendo ndo-ficcional.
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e-)discursos de personagens estilisticamente individualizados.

Desse modo, podemos afirmar que a principal caracteristica do romance seria a combinagao
de diferentes unidades estilisticas e de variados géneros discursivos atrelados a diegese
narrativa. Essas unidades estilisticas aparecem no romance como unidades subordinadas,
porém relativamente independentes. O género romanesco, possuindo tais caracteristicas,
torna-se passivel de admitir “uma variedade de vozes sociais” (BAKHTIN, 1988) como
poucos géneros fariam. Bakhtin (1988) entendia o romance como um dos géneros mais
relevantes para representar as vozes de um determinado periodo. Por esse motivo, a tessitura
do romance, o0 modo como 0s personagens sdo representados podem contribuir para a

construcdo de uma memoria cultural de uma época.

Porém, para a apreensio do zeitgeist® de uma época, Bakhtin (1988, p. 119) cita outro ponto
extremamente importante presente no romance: 0S personagens. Pois, ao estudar o que
denominava de romance polifénico — em especial a obra do escritor russo Doistoiévsky -
Bakhtin (1988) chegou a conclusdo de que os personagens sdo a melhor forma de
representacdo da polifonia e do dialogismo referente a uma dada época. Os dialogos internos e
externos dos personagens na realidade do romance podem refratar as inten¢Ges do autor,
funcionando como uma segunda linguagem que “falara” sobre as condi¢des socio-histdricas
em que foram produzidos. Tal afirmagdo ndo exclui, de modo nenhum, géneros como a
ficgdo-cientifica, pois mesmo a narrativa referindo-se a tempos passados ou futuros ela ndo
deixa de apresentar a relacdo do sujeito com seu mundo representacional de determinado
periodo socio-historico (OLIVEIRA, 2009).

Os personagens irdo possuir e utilizar diversas unidades estilisticas, como o skaz, por
exemplo, e o uso de discursos cientificos, politicos, etc. A voz do autor se misturara as vozes
dos variados personagens presentes na narrativa, compondo, desse modo, um amplo painel

social de uma determinada época.

Se estamos compreendendo as histérias em quadrinhos e o cinema como géneros discursivos,
como sera melhor mostrado no capitulo 3, poderiamos igualmente entender os super-herois

como como um género especifico? Como ja visto, os super-herdis fazem parte do contetido

6 Zeitgeist é um termo oriundo da lingua alema criado pelo escritor roméantico Johann Gottfried Herderque. O
termo se refere ao “Espirito de uma Epoca” em relagdo ao conjunto de pensamentos intelectuais e culturais de
uma época. Hegel popularizou o termo em sua obra “Filosofia da Histdria” (FORESTI, 2011, p. 8)
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tematico do género das historias em quadrinhos e do cinema. Mas eles seriam um género no

interior de outros géneros?

Para discutir tal questdo, Ramos (2009) concebe que “ha grupos de textos que, embora
possuam géneros proprios e autbnomos, estdo ligados por um eixo comum” (RAMOS, 2009,
p. 355). Para explicar melhor tal hipotese, Ramos (2009) trabalha com a ideia, advinda de

Maingueneau, sobre o que este denomina de hipergéneros.

Primeiramente, devemos entender que os enunciados relativamente estaveis abordados por
Bakhtin possuem hoje a tendéncia de serem trabalhados preferencialmente em sua
relatividade do que com um foco maior em sua estabilidade. Para Ramos (2009, p. 358), uma
classificacdo definitiva, focada principalmente em uma postura puramente estrutural ndo seria
a escolha ideal para a compreensdo da flexibilidade e variedade dos géneros dos tempos

atuais.

Como vimos com Wittgenstein (1999), o uso dos enunciados estara inserido em contextos
especificos que suscitardo situacGes e sentidos singulares. Podemos dizer que tais contextos
sdo trabalhos por Ramos (2009) utilizando a ideia de cenas enunciativas de Maingeneau, onde
ele entende que cada situacdo comunicativa opera como uma encenacgdo. Sao elas: uma cena
englobante; onde se define o tipo de enunciado ao qual pertence a situacdo de comunicacgéo,
como no caso de um enunciado politico, religioso, etc.; uma cena genérica, onde estaria
situado o género do discurso em que o enunciado da cena englobante aparece, como pode ser
0 cinema ou as historias em quadrinhos; e uma cenografia, que representa o quadro cénico da

enunciacao, € a forma como o0 género se apresenta e como ele € caracterizado.

Existem, desse modo, géneros instituidos que podem ser de uma ordem autoral. A esses
géneros serd instaurado um rétulo, que indicara como se pretende que o0
leitor/espectador/ouvinte o receba. Se falarmos que tal narrativa de super-heréis é um filme e
ndo uma histoéria em quadrinhos, ele serd assim recebido pelo espectador. Esse rétulo vai,
além de influenciar o reconhecimento, pode influenciar aspectos formais, de interpretacdo do
enunciado. O uso destes rotulos é o que é denominado de hipergénero, uma categorizacao

ampla que tera relagdo com a formatagédo do enunciado.

O rotulo serd, assim, ligado “as expectativas de autor-falante e, principalmente, leitor/ouvinte”
(RAMOS, 2009, p. 361). As historias em quadrinhos e 0 cinema podem ser vistas como

grandes rétulos, que véo levar a determinadas formatacGes do enunciado e expectativas do
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leitor/espectador. Sdo uma categoria de género maior, pois podem compreender em seu
interior outros géneros, que serdo formatados de acordo com esse rotulo no qual estdo
inseridos. Uma narrativa de super-herdis, em um rétulo denominado de histérias em
quadrinhos, terd uma formatacdo que compreende balGes, onomatopeias, requadros, imagem
sequencial; outra narrativa de super-herois, no rétulo cinema, vai ter que ser contada por meio
de imagens em movimento, efeitos sonoros, iluminagdo, movimentos de camera etc. O rétulo
antecipa informacdes genéricas ao leitor/espectador na identificacdo do género discursivo em

que tal enunciado esta posto.

Assim, Ramos (2009, p. 362) defende que a “histéria em quadrinhos seria um grande rotulo,
que agregaria diferentes géneros comuns”. As historias em gquadrinhos e o cinema podem ser
vistos, desse modo como esses grandes rotulos, que sdo denominados pelo termo
hipergéneros. Os hipergéneros séo, por esse entendimento. uma ampla categorizacdo que une
elementos comuns que 0s caracterizam e, por serem amplos, podem englobar uma diversidade
de géneros, como é o caso dos super-herdis. Desse modo, 0s super-herdis, com suas
singularidades, podem, “constituir um género auténomo” (RAMOS, 2009, p. 365) que é
passivel de estar presente em géneros mais amplos, como os hipergéneros das histérias em

quadrinhos e do cinema.

Em vista disso, trataremos as historias em quadrinhos e o cinema na categoria de hipergéneros
discursivos, e os super-herdis como um género discursivo autbnomo que teve sua origem no
hipergénero das histérias em quadrinhos — existente anterior ao surgimento desses
personagens — e que no decorrer das décadas pode ser encontrado como parte integrante de
variados hipergéneros além das historias em quadrinhos, como as séries televisivas,

animacoes e, obviamente, o cinema, foco principal de nossa tese.

Como vimos até o momento, os géneros do discurso - e os hipergéneros ao qual estdo ligados
- serdo elementos essenciais para a constituicdo de uma memdria cultural. Os vestigios
presentes nas obras literarias e a “energia social” que delas emana somente sdo passiveis de
criacdo e de se estabelecerem culturalmente por intermédio de uma memaria de género, sendo
0 género compreendido ndo como algo formal, mas como uma construcéo social que funciona
como uma conexao entre o sujeito social e 0 mundo em que ele habita, indo de um nivel

individual ao cultural e social.

Nesse processo, 0s jogos de memoria se imbricam nos diversos géneros e hipergéneros, cujos

sentidos podem variar em relagdo aos dominios de cada esfera social e ideoldgica. O contexto
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social, politico, econdbmico e historico, aliado a atos de repeticdo irdo “estabilizar”
determinados géneros, e estes compordo o imaginario. Esses géneros podem levar a criacdo de
novos géneros discursivos que os utilizardo como base de criacdo, dialogando por meios dos
vestigios memorialisticos com o imaginario do passado para construir o imaginario e a
memdria cultural contemporanea, sempre por intermédio do sujeito social, sem o qual as

obras produzidas ndo passariam de restos inertes.
2.4.3- Vozes do passado para o presente: a adaptacéo

Estamos falando neste trabalho da adaptacdo de um universo de personagens que abriga
diversas narrativas do género de super-herois produzidas nas Ultimas décadas para o
hipergénero do cinema. O termo adaptacdo geralmente € utilizado para descrever as versfes
de romances literarios para o cinema. Nesse caso o termo se aplica perfeitamente, pois o filme
é a adaptacdo de uma obra fechada. No caso de quadrinhos como Watchmen, Sin City ou 300
de Esparta, que sdo obras quadrinisticas fechadas, o termo é aplicavel da mesma forma para

suas adaptacdes cinematograficas.

Entretanto, no nosso caso, estamos trabalhando com filmes que ndo adaptaram
necessariamente uma obra fechada, mas um imenso universo de narrativas produzidas, ao
longo do tempo incorporando modificacdes e atualizagdes advindas de tal processo. Além
disso, como veremos mais claramente no capitulo 4 e 5, os filmes de super-herdis atuais ndo
somente utilizam elementos das histérias em quadrinhos, mas também de outras midias em

gue esses personagens estiveram presentes nas Ultimas décadas.

A escolha da utilizacdo do termo adaptacdo para nosso trabalho pauta-se no modo como
autores como Stam (2006) e Hutcheon (2013) o compreendem, tornando-o aplicavel para os
nossos propoésitos. Ambos os autores em seus trabalhos acerca das adaptaces literarias do
romance para a linguagem cinematografica chamam inicialmente a atencdo para o fato de que
as adaptacOes sdo vistas, de forma geral, como inferiores as obras literarias originais que

serviram de base a producdo dos filmes.

Porem, Stam (2006) retoma as pesquisas da semidtica estruturalista dos anos 1960 e 1970 que
observavam as mais variadas préaticas de significacdo como sistemas compartilhados de sinais
que produziam “textos”, excluindo, desse modo, qualquer forma hierdrquica que pudesse
existir entre literatura, cinema ou qualquer outra linguagem narrativa (STAM, 2006, p. 21).

Conjuntamente, Stam (2006) remete a teoria do dialogismo Bakhtiniano que destaca a
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retomada e intermindvel relacdo entre enunciados e memorias 0 que nos leva a conceber que
h& um jogo entre variados géneros “ao invés de uma ‘fidelidade’ de um texto posterior a um
modelo anterior” (STAM, 2006, P. 21).

Stam (2006, p. 22) prossegue na sua argumentacdo contraria a uma valoracdo hierarquica de

original superior a copia recorrendo também a Derrida e suas teorias de desconstrucao:
A desconstrugido também desmantela a hierarquia do “original” e da “copia”.
Numa perspectiva derridiana, o prestigio aural do original ndo vai contra a
cépia, mas é criado pelas coOpias, sem as quais a propria idéia de
originalidade perde o sentido. O filme enquanto “copia”, ademais, pode ser o
“original” para “copias” subseqiientes. Uma adaptacdo cinematografica
como ‘“copia”, por analogia, ndo ¢ necessariamente inferior a novela como
“original”. A critica derridiana das origens é literalmente verdadeira em
relagdo a adaptagdo. O “original” sempre se revela parcialmente “copiado”
de algo anterior; A Odisséia remonta a histdria oral anbnima, Don Quixote

remonta aos romances de cavalaria, Robinson Crusoé remonta ao jornalismo
de viagem, e assim segue ad infinitum.

Tal afirmacdo nada mais é do que o jogo de memorias entre géneros semelhantes — ou néo -
que ocorre entre 0s enunciados e as mais diversas tradices de géneros do discurso que se
entrelagam podendo levar, inclusive, a criagdo de novos géneros discursivos. Além disso,
como visto na cita¢do, o prestigio de um “original” muitas vezes se dard por intermédio da
memdria construida sobre ele por meio das copias. Stam (2006) enfatiza que as palavras de
um autor ou de uma obra sempre sdo oriundas da boca de outrem, nunca sdo ex-nihilo, ou
seja, ndo existe 0 Addo Mitico assim como ressaltou Bakhtin (2007). Nada sera original, os
géneros discursivos sdo criados em condi¢des especificas de producdo e sempre por meio de
enunciados anteriores. Géneros ‘“novos” serdo formados socialmente por elementos de
géneros variados que foram construidos anteriormente em contextos diferentes. Ndo estamos
falando neste ponto que ndo existam discursos fundadores (ORLANDI, 1993), mas inclusive
esses discursos que funcionam como referéncias imaginérias para a cristalizacdo de uma
“memoria primeira”, ndo deixam de ser construgdes sociais que foram elaboradas em
condicBes especificas de produgdo ligadas aos variados propdsitos, incluindo ideoldgicos e

politicos.

Tal argumentacao se aproxima da nocéo foucaultiana do comentério. Para Foucault (2004, p.
22) “ndo hé sociedade onde ndo existam narrativas maiores que se contam, Se repetem e se
fazem variar [...] coisas ditas uma vez e que se conservam porque nelas se imagina haver algo
como um segredo ou uma riqueza”. Essas “narrativas maiores” se mantém, pois elas sao

faladas, retomadas, repetidas em novos contextos, as memdrias delas construidas séo
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resultado desses comentarios feitos no decorrer dos tempos e nas mais Vvariadas
circunstancias. Pode haver um “principio de deslocamento”, pelo qual um comentéario pode
tomar o lugar do discurso original, muitas vezes levando aquele a um quase esquecimento,
embora ndo necessariamente de forma estavel ou constante. A adaptagdo é vista e assim deve
ser -, como bem explicitado pela metafora utilizada por Stam (2006), como uma
“orquestragdo de discursos”, ou seja, como varias notas musicas que se unem na criacao de

algo maior que elas, cada nota como um discurso cada discurso como uma voz.

A adaptacdo é o encontro dessas diversas vozes sociais e ideologicas. Ela ndo é uma copia
pura e simplesmente, ela serd algo Unico como obra, serd um enunciado Gnico que nao deixara
de dialogar com outros enunciados, mas que nao dependera, no que concerne as mais variadas
construcdes de sentido, do seu “original” para que possa ser compreendida de forma mais

ampla e abrangente. A adaptagao pode e deve existir sem o seu “original”.

Tal argumentacdo nos faz evocar o classico texto publicado em 1952 por Bazin (2014) com
seu provocativo titulo: “Por um cinema impuro — defesa da adaptacao”. Nele, como o titulo
diz, Bazin (2014) exalta o cinema “impuro”, ou seja, as obras cinematograficas construidas
tendo como base “originais” adaptados, em geral de obras literarias. O autor nos mostra o
cinema, que na primeira metade do século XX, quase ndo havia narrativas realmente
originais, mas que estava ocorrendo um fendémeno de adaptacOes da literatura e do teatro para

a linguagem cinematografica.

Tal fenbmeno levou a época, inclusive, a producdo de romances noir escritos com dupla
finalidade, ou seja, eram produzidos visando tanto ao comércio como a literatura, e a sua
futura adaptacédo para o cinema. O autor faz uma retrospectiva de fatos importantes do cinema
como a transicdo do cinema mudo para o falado quando muitos, como Georges Altman,
questionaram que a “autenticidade cinematografica” estava perdida com a chegada do som ao
cinema. Com o fendmeno das adaptacGes literarias das décadas de 1940 e 1950, surgiram
algumas perguntas: “sera que o cinema [...] € hoje incapaz de sobreviver sem as muletas da
literatura e do teatro? Estaria prestes a se tornar uma arte subordinada e dependente de alguma
arte tradicional?” (BAZIN, 2014, p. 115). Ora, o autor nos diz que essa, na verdade, ndo
deveria ser uma questdo relevante, pois nem uma questdo nova seria, visto que as linguagens
artisticas sdo criadas por meio de uma influéncia reciproca entre elas e das mais variadas
formas de adaptacdo, desde o inicio dos tempos. Uma linguagem artistica ndo existira de

forma pura, até porque, linguistica e socialmente falando, ndo haveria como linguagens
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artisticas ndo dialogarem entre si, ainda mais se as observarmos a luz de Bakhtin e sua

definicdo de géneros discursivos.

Para Bazin (2014, p. 116), o desenvolvimento de uma linguagem artistica dar-se-a, sempre,
pela sua associagdo com “artes consagradas”. Quem busca uma “linguagem pura” nido
perceberia que, desde a origem de um novo género “a adaptagdo, o empréstimo, a imitagdo”
(BAZIN, 2014, p. 117) estardo ali presentes. Pois, como nos mostrou Bakhtin (2007), ndo ha
enunciado surgido do nada, de um éter cosmico aristotélico, como o mesmo diz. Um género
também ndo pode ser visto como algo que surge antes ou depois de outro, pois 0 jogo de
vozes e de memorias ndo serd algo cronologicamente demarcado, mas, antes, uma construcéo
complexa em que ndo podemos definir nunca com exatiddo um inicio ou um fim, talvez

somente um meio, um estado do agora.

Desse ponto de vista, Stam (2006) compreende que os estudos culturais que tinham como
foco as adaptacGes ndo podiam enxerga-las como hierarquicas ou linguagens puras, mas como
algo que fazia parte de “um mundo exclusivo e intenso de imagens e simulagdes, a adaptagao
se torna apenas outro texto, fazendo parte de um amplo continuo discursivo” (STAM, 2006, p.
24). O “original” ou a sua adaptagdo serdo enunciados proprios situados e moldados sécio-
historicamente, que irdo dialogar e retomar variadas memdrias, mas que, como enunciados,
serdo sempre Unicos no momento de sua enunciacdo. Em adaptacfes de obras ou personagens
que ja podem ser vistos como parte de um “imaginario social” — pelo menos de determinada
cultura — muitas lacunas séo preenchidas por nédo-ditos, por elipses temporais, pois 0S
enunciados e sua relagdes com os jogos de memoria que o construiram “falaram” por si,

incluindo o que néo esta escrito ou explicitado no discurso.

Segundo Stam (2006), a adaptacdo ndo seria somente uma “traicdo” a um original que, em
uma perspectiva ndo-hierarquica, nao € superior como, pelo contrario, pode trazer o original
“a vida”. O enunciado adaptado vai “incorporar” o original por meio de memorias, fazendo-o
ressurgir em novas condi¢cdes com novos sentidos. As vozes do passado presentes no original
sdo retomadas, mas contribuem para a construcdo de uma memoria cultural. Mesmo que tal

processo ocorra entre diferentes géneros, o dialogo entre as vozes permanece.

E se falarmos de didlogos entre géneros ou hipergéneros, no nosso caso especifico, as
historias em quadrinhos e 0 cinema podem ser quase considerados como géneros de uma

“mesma familia”, visto que compartilham ndo somente um ‘“nascimento” no bojo de uma
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industria cultural de massa como partilham elementos estruturais e estilisticos em suas

formacdes narrativas, como veremos nos capitulos subsequentes.

Desse modo, acreditamos que as atuais adaptacdes de histérias em quadrinhos de super-herois
ndo sdo um fendmeno novo no que concerne a relagdo com o cinema — ou de qualquer outro
género artistico — com outros géneros, das imbricacfes entre suas vozes e das construcdes de
variados sentidos e memdrias. Tal fendmeno sempre provocou questdes, como vimos com
Bazin (2014), de “pureza” ou “impureza” de um género ou mesmo se essa relacdo poderia por

fim a um género por sua dependéncia a outro.

Hutcheon (2013) acompanha esses autores, porém vai além em suas andlises sobre a
adaptacdo. Primeiramente ela diz que na atualidade “a adaptacao fugiu do controle”
(HUTCHEON, 2013, p. 11) no que se refere a quantidade de géneros que estdo sendo
adaptados, e chama atencdo para o fato de que se considerarmos nos estudos adaptativos
apenas filmes e romances, seremos incapazes de compreender o apelo e a natureza da

adaptacédo na atualidade.

A autora mostra que hoje todos os géneros sdo adaptados, desde as tradicionais pecas ou
livros para o cinema, até historias em quadrinhos para o cinema, jogos eletrbnicos para o
cinema, historias em quadrinhos para jogos eletrénicos, jogos eletrénicos para histérias em
quadrinhos, desenhos animados para o cinema e poderiamos citar exemplos quase infinitos.
Claramente a adaptacdo é um fenbmeno da producdo cultural de massa na

contemporaneidade.

Isso ocorre porque a adaptacdo é e deve ser vista como um processo, seja na criagdo ou na
recepcdo da obra acabada (HUTCHEON, 2013, p. 15) e ela terd, diz a autora retomando
Bakhtin e Stam (apud HUTCHEON, 2013, p. 45) uma intertextualidade, diversas vozes que
fazem parte de um processo dialdgico continuo entre 0s géneros e 0s sujeitos sociais inseridos

em determinado sistema cultural.

Além disso, para uma adaptacdo ser reconhecida enquanto tal por quem tem contato com um
enunciado especifico, é essencial que esse sujeito esteja familiarizado com a obra — o0s textos
— adaptadas, caso contrério as vozes que dialogam entre 0s géneros adaptados dificilmente
construirdo algum sentido ou memdria ligadas a produc@es anteriores que serviram de base

para a adaptacdo. Se um espectador vai ao cinema assistir ao filme do Vingadores e nunca leu



60

uma historia em quadrinhos desses personagens, ndo viu um desenho animado ou teve contato

com um jogo eletrdénico, dificilmente ele vai vislumbrar tal enunciado como uma adaptacéo.

Neste ponto entra outra questdo importante, visto que “os diferentes géneros e midias dos
quais e para os quais as histérias sdo transcodificadas no processo de adaptacdo (...)
representam modos distintos de interagir com os publicos” (HUTCHEON, 2013, p. 15). Cada
género e midia em que é apresentado possui sua propria tradicdo, caracteristicas, publicos e,

por serem institucionalizadas, podem gerar expectativas nesses publicos.

A expectativa, seja no género original ou na adaptacdo, possui relacdo clara com a ideia de
diferenca e repeticdo apontada por Todorov (2013), pois o publico vai ter a expectativa de
ler/ver certas caracteristicas que 0s colocam em uma zona de conforto, de familiaridade com o
género que estdo em contato a0 mesmo tempo em que tal narrativa deve apresentar uma

novidade.

As historias em quadrinhos e os filmes de super-herdis — talvez esses mais do que aqueles,
Visto que nosso corpus apresenta historias de origem — precisam apresentar certos elementos e
certas estruturas narrativas com as quais o publico tem expectativas, como seguir “o mito da
saga do heréi de Joseph Campbell” (AXELROD, 1996 apud HUTCHEON, 2013, p. 159).
Para Hutcheon (2013, p. 158) esse é um dos principais apelos do processo adaptativo, e tal
apelo necessitard de uma espécie de pacto entre os conhecedores da narrativa adaptada, em
especial se ela for de um género a outro. A autora cita em especial os leitores de
autobiografias ou de historias em quadrinhos adaptadas para o cinema. Na era da transmidia e
da Cultura da Convergéncia, acreditamos que tal pacto se torna mais intenso e essencial para a
aceitacdo ou ndo dessas adaptacdes, pois o publico discute — em redes sociais e chats dos
proprios estudios -, participa com ideias e sugestdes e até interagem diretamente com autores
e diretores em eventos como a Comic Con®. Tal pacto é necessério, para Hutcheon (2013, p.

230), porque a adaptacdo “envolve memoria e mudanca, persisténcia e variagao”.

7 Campbell (1993) acreditava que todo herdi, das mais variadas épocas, seguia uma jornada semelhante, que
compreendia uma partida, uma iniciacdo — que poderia ser com algum tipo de mestre -, e um retorno para se
auto-conhecer.

& A Comi con é um evento surgido na cidade de San Diego na California, nos Estados Unidos, onde centenas de
pessoas se encontram para discutir e consumir produtos de géneros como jogos eletronicos, historias em
quadrinhos e cinema, dentre outros, com contato direto com autores, programadores, diretores. Tornou-se na
contemporaneidade um dos maiores eventos de cultura popular do mundo (PUSTZ, 2014, p. 1). Ocorre desde
2014 também na cidade de S&o Paulo no Brasil com o nome de Comic Con Experience.
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Para uma analise de qualquer adaptacdo, Hutcheon (2013, p. 15) prop8e que seis perguntas
devem ser respondidas: “o que, quem, por que, como, quando e onde da adaptacdo”. Ela
acredita que sdo perguntas que auxiliam o pesquisador a ter um maior entendimento do que
estd sendo adaptado em suas mais variadas esferas, desde o campo socio-historico até o
produto em si. As perguntas serdo aplicadas a nossa analise por meio de quadros que nos
apoiardo na analise do enunciado adaptado e de suas relagdes com memorias de géneros

diversos.

Vimos até o momento que a relacdo entre adaptacdo, géneros e memoria € muito mais
complexa do que essas questdes que nos sdo comumente apresentadas. Talvez a principal
questao que fendmenos “adaptativos” como os do cinema com a literatura nos anos 1950 ou o
do cinema com as histérias em quadrinhos — em especial de super-herois, mas ndo somente,
devemos salientar’ — na atualidade é de nos perguntarmos o que isso esta trazendo de novo,
que sentidos e que memdrias estdo sendo construidos. Como esse fato vai transformar — ou
ndo — 0s géneros do cinema e das histérias em quadrinhos ou 0 modo de produzir seus

enunciados?

Retornando a Bazin (2014), ele acredita que o fenémeno de adaptacdes literarias para o
cinema nos anos 1950 sé trouxe beneficios para ambos os géneros, pois manteve o cinema
com um publico maior e, a0 mesmo tempo, elevou o namero de leitores das obras “originais”
que foram adaptadas. Para ele “a cultura em geral ¢ a literatura em particular nada tém a
perder com a aventura” (BAZIN, 2014, p. 125). Sendo os géneros construgdes sociais, esses
mesmo sujeitos sociais Sd0 essenciais para a permanéncia e transformacgdes que podem
ocorrer em ambos. Para Bazin (2014, p. 135), nesse processo ndo existe uma concorréncia ou
uma substitui¢do propriamente dita, mas o surgimento de uma nova “dimensao” para as artes,
gue somente pode ser criada por intermédio do publico, da sociedade que com elas mantém

contato.

Partindo da concepcdo de Stam (2006) e Hutcheon (2013) da adaptacdo como processo e
como uma orquestracdo de discursos, em que ndo ha niveis hierarquicos ou exatamente
temporais entre os discursos adaptados entre géneros e utilizando a teoria bakhtiniana de

géneros discursivos, s6 temos que concordar com Bazin (2014), pois uma memoria cultural

° O cinema atual esta adaptando diversas outras histérias em quadrinhos dos mais variados géneros. Quadrinhos
dramaticos, policias, histdricos etc. Filmes como Estrada da Perdicdo (2002); Azul é a Cor Mais Quente (2013);
Senhores do Crime (2007) e diversos outros sdo adaptacdes de historias em quadrinhos.
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somente pode ser construida pela interlocucdo entre as obras artisticas e 0s sujeitos sociais,
uma vez que eles sdo os protagonistas que irdo criar significados e significacfes que levardo a
constituicdo de novos sentidos e novas memadrias, isso sem excluirmos toda a complexidade
social, econémica e politica que perpassa tal constru¢cdo de uma memdria cultural produzida
no fendmeno da adaptagdo entre géneros, hipergéneros e suas diversas vozes em um processo
de diferenca e repeticdo. E um dos aspectos que nos interessa observar no processo adaptativo

do Universo Marvel.

A seguir faremos um breve histérico da imagem no século XX o que inclui, obviamente,
discorrer acerca do surgimento das histérias em quadrinhos e do cinema. Igualmente vamos
discorrer sobre o que caracteriza a linguagem desses hipergéneros levando-os a tal categoria.
Em outra sessdo apresentaremos modelos de analise de narrativas quadrinisticas e
cinematogréficas tendo como base principal os trabalhos de Cirne (1972) e Vannoye e Goliot-
Lété (2011).
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3-LINGUAGENS CONTEMPORANEAS: O SECULO XX E A ERA DA IMAGEM

Discutiremos neste ponto da tese o papel da imagem na historia e, em especial, no século XX.
E inegavel que tal periodo acarretou mudancas sociais e culturais em um ritmo jamais visto
até entdo na historia da humanidade. Como enfatiza Sevcenko (2008, p. 10-11) ao dizer que
0s anos apds a Revolucdo Cientifico-Tecnoldgica alterou os habitos e consumos cotidianos,
como os transportes, 0s meios de comunicéo, as relacdes de trabalho foram se alterando cada
vez mais. E a imagem teve um papel fundamental nesse processo, em especial no aspecto
cultural ap6s 1895, ano em que é considerado o surgimento do cinema e das historias em
quadrinhos. Pretendemos, desse modo, realizar um percurso de como a imagem e Seu uso
levou a criacdo das histérias em quadrinhos e do cinema. Posteriormente discorreremos sobre
a linguagem das histérias em quadrinhos e do cinema, mostrando quais as singularidades de
ambas e como constroem sentidos, pautando-se principalmente nos autores Cirne (1972) e
Vannoye e Goliot-Lété (2011). Um entendimento mais claro das caracteristicas e recursos
dessas linguagens e de como ocorre tal construcao de sentido é essencial para que possamos
alcar esses meios a categoria de hipergéneros discursivos contemporaneos e,

consequentemente, instrumentos de constru¢do de memodria.

A ideia de imagem nos remete a uma concepc¢do de tempo e, invariavelmente, de memoria.
Essa afirmacéo pauta-se em Didi-Huberman (2013) ao explicitar o que acontece no momento
em que um sujeito estd diante de uma imagem: ele estd tendo um contato direto com uma

dimensao temporal na qual o passado ndo cessa de ser reconstruido.

Para ele, a imagem estaria “além” do ser humano, pois, embora criada por ele, ela o
transcenderia, sendo um instrumento de tempo e de memaria em constante construcdao. Nesse
cendrio, a humanidade constituidora das imagens seria perene, confinada a um tempo fugaz.
A imagem, na visdo de Didi-Huberman (2013), pode ser compreendida como um instrumento

exemplar da construcdo de uma memdria, que nos classificamos como cultural.

Possivelmente poderiamos afirmar que a imagem esta junto ao homem desde sua origem pré-
histérica. A existéncia de pinturas rupestres presentes em cavernas em variadas partes do
globo seriam a prova documental de tal afirmacao. Segundo Mello e Suarez (2012, p. 4), “em
praticamente todos os lugares onde ocorreram ocupac¢des humanas pré-historicas é possivel
encontrar pinturas rupestres” em que “sdo representados animais e habitos corriqueiros, tais
como cenas de caga, de pesca, de guerra e de sexo”. No Brasil ¢ possivel encontrarmos essas

figuras de norte a sul do pais e a figura conhecida mais antiga é datada de 11.000 anos atras
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(MELLO; SUAREZ, 2012, p. 4). Desse modo, € legitimo afirmarmos que a imagem
acompanha o homem em toda sua formacdo sécio-historica ha mais de duzentos mil anos, se
considerarmos a formacdo do que conhecemos como homem pré-histérico. Ela foi um dos
principais — ou o principal — instrumentos de expressdo e registro de informagdo do ser
humano, sendo a base, inclusive, para o surgimento de sistemas de escrita no decorrer dos

séculos.

Para muitos pesquisadores, tanto de quadrinhos como de cinema — como Moya (1977) no
caso dos quadrinhos e Azema (2011) no que se refere ao cinema - tais pinturas podem ser
vistas como um estagio inicial da pretensdo humana em narrar e registrar os acontecimentos a
sua volta, indo, como vimos anteriormente, desde imagens de cacadas até de atos sexuais. Em
muitas dessas pinturas, era nitido que havia uma preocupacgdo em descrever os fatos de forma
sequencial, criando o que poderiamos chamar de uma “descricdo do cotidiano”. Muitos
poderiam atribuir essas imagens sequenciais como narrativas, porém, acreditamos que
conceitua-las como narrativas poderia gerar diversas controvérsias. O conceito de narrativa,
geralmente utilizado na area da linguistica, sugere uma sucesséo gradual e temporal de acoes
em que 0s sujeitos que destas fazem parte igualmente sofrem, no decorrer da sucesséo
temporal, transformac6es mais ou menos importantes (CHARAUDEAU; MAINGUENEAU,
2014, p. 342). Junto a isso € necessario elaborar uma “intriga” que dé sentido a tudo o que

estd sendo mostrado na sucessdo temporal de eventos.

Assim sendo, as pinturas rupestres aproximam-se de uma descrigdo de eventos cotidianos, o
que ndo impede de afirmarmos que elas podem ser consideradas as primeiras tentativas
humanas de criar narrativas por meio do uso das imagens em um suporte fisico, uma vez que
as analisamos com nosso olhar atual e tomando por base a sucessdo de imagens narrativas que
conhecemos hoje. Sem tais pinturas, acreditamos que o surgimento das histérias em
quadrinhos, do cinema e de outros géneros narrativos seria invidvel. Inclusive, porque
estamos trabalhando com o0s géneros por uma perspectiva bakhtiniana,e como este diz, 0s
enunciados sdo sempre construidos por um processo dialégico com enunciados anteriores e,
no momento da enunciacdo, geram enunciados posteriores, pois 0 enunciado possui uma

natureza “ativamente responsiva” (BAKHTIN, 2011, p. 271).

N&o é nossa intengdo neste trabalho elaborar uma revisdo historico-cronoldgica exaustiva da
imagem — em especial no ocidente. Porém, para atingirmos o periodo focal, o século XX, é

necessario que apontemos algumas cria¢fes e/ou usos da imagem no decorrer da historia para
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com 0 que viria a ser as histérias em quadrinhos e o cinema, 0s enunciados anteriores e

géneros ao qual pertenceram.

Se formos a busca de pontos historicos relevantes do uso da imagem em relagao as linguagens
com as quais estamos trabalhando, podemos, ap6s as pinturas rupestres, citar os hierdglifos e
filactérios egipcios. Como vimos em capitulo anterior, Assmann (2011) nos mostrou 0s
conflitos de poder, em especial na Idade Média, entre a linguagem escrita e a imagem. A
linguagem egipcia mostra-se significativa no sentido de que fazia uso, de certa forma para as
culturas ocidentais, de imagens e signos que se aproximariam mais das letras do nosso

alfabeto.

Os hieroglifos eram, segundo Henriques ([2001?]), uma escrita que “era baseada em
elementos que ndo lhe davam independéncia em relagdo a linguagem falada”. Os hierdglifos
apresentavam ‘“‘uma mistura de simbolos de trés tipos: caracteres figurativos, copia direta dos
objetos (pictogramas); caracteres simbdlicos, que exprimiam por Varios processos as ideias
abstratas (logogramas ou ideogramas); e caracteres fonéticos, que tinham um valor silabico ou
alfabético (fonogramas)” (HENRIQUES, [20017])

Desse modo, alguns autores, como Moya (1977, p. 27), atirmavam que “os hieroglifos ja
eram uma mistura de letras e desenhos” que poderiam ser vistos como algo semelhante ao que
viriam a ser as charges e os cartuns ocidentais dos séculos posteriores. Como exemplo do que
veio em tempos subsequentes, Moya (1977, p. 28) cita a “Coluna de Trajano”, monumento
construido pelos romanos cujas inscri¢bes descrevem em imagens um farad construindo uma
piramide para seu tumulo (MOYA, 1977, p. 28).

llustracéo 1: Coluna de Trajano
Fonte: Bilibio ([200-?])

Ainda no Egito antigo, juntamente aos hierdglifos, é imprescindivel citarmos os filactérios.

Os filactérios apresentavam inscri¢Ges que eram faixas dirigidas a boca dos personagens. Por
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esse motivo, muitos pesquisadores os veem como precursores dos balfes nas histdrias em
quadrinhos, porém com diferencas especificas ligadas ao seu contexto social e historico de
producdo “anteriores a €poca moderna” (MOURILHE, 2013, ndo paginado). Os filactérios
tinham uma funcéo enunciativa de sublinhar o carater mistico e religioso das imagens, sendo,

muitas vezes, algo redundante.

Outro ponto importante da imagem na historia da cultura ocidental foi a producdo de pinturas
nos mais variados suportes como telas, tetos de catedrais, afrescos — técnica feita em paredes -
, etc. Tais pinturas foram valorizadas e alcadas a categoria de obras de arte. Cada pintor era
unico em seu estilo e técnica. Uma obra de arte como “O Grito” do pintor expressionista
noruegués Edvard Munch, por exemplo, é uma peca Unica. Tal unicidade faz com que no

campo econémico do mercado das artes tal obra possua um valor inestimavel.

Mas, mesmo sendo um exemplar Unico, Benjamin (2012, p. 10) nos chama a atencdo ao fato
de que “a obra de arte sempre foi suscetivel de reproducéo [...] os estudantes copiavam algo
como forma de se exercitar, 0s mestres as reproduziam para divulga-las, e [...] outras pessoas

as copiavam para ganhar com isso”.

Porém, a pintura de Munch ou uma de Da Vinci, por serem Unicas, possuem uma significacéo
valorativa de importancia artistica inigualavel, enquanto objeto uno. Em torno da imagem —
ou de determinadas imagens — criou-se uma espécie de ritualizagdo, que sO ao se
emanciparem, pelo menos em parte, de tal alcunha, podem ser expostas. E quanto menos uma
imagem tiver uma ligacdo mistica ou religiosa para determinada cultura, mais ela pode ser

apreciada.

Entretanto, se estamos falando da “aura” benjaminiana da obra de arte inica — N0 NOSSO Ccaso,
de uma obra imageética — o século XV traz mudancas que iriam repercutir em toda a historia
posterior da imagem no ocidente e de sua relagdo com a construcdo de memdrias: a criacdo da

tipografia por Johannes Gutenberg, ou, como ficou conhecida, a criacdo da imprensa.

Isso ndo quer dizer que ndo havia instrumentos criados pelo homem para a realizacdo de
copias além do manual antes da invencdo da imprensa. Previamente a tipografia, ja existiam
outras formas, sendo a mais relevante, provavelmente, a xilografia, que era uma “técnica por

meio da qual sdo feitas as matrizes de madeira para a impressdo de xilogravuras”

(COSTELLO, 2006, p. 28).
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Tal técnica foi essencial para uma producéo e reproducdo em série de imagens. A xilogravura
mais antiga conhecida data da China do ano de 868. Os europeus utilizaram muito a
xilogravura no século XIV para a producao de imagens sacras conhecidas como “santinhos” e
para cartas de baralho que usavam como suporte papel ou pergaminho (COSTELLO, 2006, p.
35).

llustracdo 2: Carta de Baralho (Xilogravura, séc. XV) llustragdo 3: Xilogravura do ano 868
Fonte: Costello (2006, p. 35) Fonte: Costello (2006, p. 35)

Porém, a tipografia criada por Gutenberg veio a substituir e a tornar a xilografia menos
utilizada. A tipografia consistia “em fundir com metal, em relevo, as varias letras do alfabeto
[...] essas letras isoladas, que se denominavam tipos” ¢ que “permitiam o seu

reaproveitamento para as sucessivas impressdes” (COSTELLO, 2006, p. 50).

O surgimento da tipografia ndo ocasionou o término da xilografia, ambas passaram a ser, em
muitos casos, utilizadas em conjunto. A xilografia usada para imprimir imagens e a tipografia

os textos para livros e demais obras impressas.
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llustracdo 4: Linotipo modelo 31
Fonte: Costello (2006, p.57)

Em relacdo ao surgimento das historias em quadrinhos como as conhecemos hoje e sua
relacgdo com o surgimento da imprensa, Vergueiro (1998) atesta que com uma tradi¢do
iconografica substancial, um avancado desenvolvimento da industria tipografica juntamente a
boas condicGes comerciais que facilitavam a dedicacdo de artistas e escritores a esse campo
de trabalho — mesmo ocorrendo variagbes em relagdo a diferentes regides do globo com
relativa diversificacdo ao desenvolvimento dessa industria cultural para as massas — foram
fatores imprescindiveis para dar vazdo a um ambiente favoravel ao surgimento dessa

incipiente forma de arte que unia elementos graficos e narrativos.

Conjuntamente a fatores socioeconémicos e condic¢des de produgdo especificas, o surgimento
da imprensa foi um dos alicerces que possibilitaram a construcdo do que, séculos depois, pode

ser compreendida como uma industria quadrinistica.

Definir a origem das historias em quadrinhos ndo é tarefa facil e um ponto especifico de
origem s6 poderia ser delimitado por alguma espécie de convencdo, pois ao considerarmo-nas
como hipergéneros, as vemos como parte de um processo socio-histérico em constante
construcdo. Nosso pensamento vai ao encontro de pesquisadores como Vergueiro (1998) e

Santiago Garcia (2012), que sdo unanimes em afirmar que tal demarcacao seria impossivel.

Para Santiago Garcia (2012, p. 26), existiriam tendéncias variadas no que concerne a adotar
alguma espécie de marco de surgimento das histérias em quadrinhos. O que é fato € que ap6s

0 surgimento da imprensa e de condi¢fes sociais, histéricas e econdmicas singulares, como
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visto, a imagem passou a fazer parte da cultura ocidental de forma cada vez mais intensa.
Podemos entender com a visdo de Santiago Garcia (2012) que o avan¢o e a facilidade
fomentada pela tecnologia permitiram ampliar um processo de uso da imagem pelo homem

que ja vinha da era pré-historica.

Até o inicio do século XIX, por exemplo, a producdo de caricaturas, como as produzidas pelo
inglés William Hogarth (1697-1764) foi vigorosa. Hogarth foi “responsavel por uma série de
trabalhos de cunho moralista, que retratavam com bastante perfei¢do a realidade de seu tempo
segundo os olhos de um artista sensivel e extremamente cuidadoso nos detalhes”
(VERGUEIRO, 1998, p. 123). Santiago Garcia (2012, p. 26), cita ainda o suico Rodolphe

Topffer, “que realizou algumas histoires en estampes a partir do fim da década de 1820
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lustracdo 5: Rodolphe Tépffer, histoires en estampes
Fonte: Rodolphe (1999)
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No Brasil ndo foi diferente. A imagem ilustrada se instituiu de forma igualmente forte na
sociedade por meio da imprensa’®. Em 1831, ja havia sido publicado na cidade de Recife, O
Corcundao, “o primeiro periddico de caricaturas surgido no Brasil” (MARINGONI, 2011, p.
27). O italiano naturalizado brasileiro Angelo Agostini (1849-1910) é, provavelmente, 0 nome
mais importante da historia brasileira nesse quesito. Para Maringoni (2011, p. 19), Agostini
foi “esteticamente [...] 0 principal artista grafico em atividade, no Brasil, na segunda metade

do século XIX e realizador de algumas publicacdes marcantes na historia da imprensa

' No Brasil, na data de 30 de janeiro, é comemorado o Dia do Quadrinho Nacional, em virtude da criacdo do
personagem Nho Quim em 1869. O personagem foi uma criagio de Angelo Agostini e publicado no jornal
Semana lllustrada. Entretanto, novas pesquisas sugerem que Agostini ja havia produzido uma série em
sequéncia dois anos antes intitulada As Cobrangas e publicada na revista O Cabrido (CHINEN, 2011, p. 46).
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brasileira, como a Revista Illustrada”, sendo ainda, segundo o autor, o “introdutor das

historias em quadrinhos entre n6s” (MARINGONI, 2011, p. 19).

llustracdo 6: Revista lllustrada
Fonte: Maringoni (2011, p. 149)

Se a imagem ja era de certa forma algo ligado a cultura ocidental do século XIX, seja nas
pinturas de quadros e cartazes ou nas caricaturas e cartuns** publicados nos periédicos
jornalisticos, uma nova linguagem imagética viria modificar de forma profunda a relacdo da
sociedade com a imagem, principalmente no que concerne ao seu uso como uma forma de
representacdo do real: a fotografia.

Bazin (2014, p. 27-28) diz que os egipcios, a0 morrerem, tentavam lutar contra a morte por
meio de mumificacOes e esculturas que representavam as memorias dos que faleceram. Essas
obras possuiriam, desse modo, um carater ontolégico. Esse carater ontolégico ndo estaria
presente, por exemplo, nas pinturas ocidentais de reis e rainhas, pois “a fabricacdo da imagem

chegou mesmo a se libertar de qualquer utilitarismo antropocéntrico. O que conta ndo é mais

1 O termo caricatura é oriundo do italiano caricare, que significa exagerar. Caracteriza-se por apresentar, em
geral, ilustraces satiricas normalmente de rostos. Podem ser sinbnimos de Charge. J& os cartuns, proveniente do
inglés cartoon, restringe-se a um Gnico quadro em que é ilustrada uma situacdo comica sem necessariamente ter
relacdo com o contexto sociocultural da época (CHINEN, 2011, p. 8) .
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a sobrevivéncia do homem e sim [...] a criagdo de um universo a imagem do real” (BAZIN,
2014, p. 28).

Para Bazin (2014, p. 29), se a pintura moderna oscilava entre aspiragdes estéticas e “um
desejo puramente psicoldgico de substituir o mundo exterior pelo seu duplo”, o surgimento da
fotografia foi o fato redentor dessa problematica, uma vez que tal acontecimento liberou as
artes plasticas de sua obsessdo pela semelhanca. A fotografia se apresentaria como uma
linguagem que satisfez tal obsessdo humana de representar o real, o que pode levar ao

surgimento de pintores “livres” como Picasso ou Mir0.

A semelhanca da fotografia com o real fez pensadores como, Roland Barthes (2015),
tentarem buscar uma ontologia da fotografia, ao procurar “saber a qualquer preg¢o o que ela

era ‘em si’” (BARTHES, 2015, p. 13).

O surgimento da fotografia se deu pelo descobrimento de técnicas especificas de reproducéo,
sendo o francés Joseph Nicéphore Niépce considerado o “pai” da fotografia. Segundo Sadoul
(1963), a primeira fotografia, intitulada de “A mesa posta”, data de 1823. Para produzi-la,
com a tecnologia de entdo, foram necessarias quatorze horas. Por esse motivo ndo se
fotografavam seres vivos, apenas naturezas mortas e paisagens. Em 1840 o tempo de
producdo diminuiu para vinte minutos, 0 que passou a tornar possivel a producdo das

primeiras fotografias de pessoas.

Se a fotografia foi um instrumento essencial para o posterior surgimento do cinema, iSso nao
quer dizer que o homem ja ndo tentasse contar narrativas por meio de imagens em movimento
por outros meios. Podemos citar como exemplo “A Roda de Faraday”, criada pelo fisico
inglés Michael Faraday. O invento consistia em “um disco denteado observado num espelho”
(SADOUL, 1963) que posto em movimento produzia imagens também em movimento.
Posteriormente surgiram outras tentativas, como o Taumatropio, criado em 1895 pelo inglés
John Ayron Paris, se caracterizando por ser “um disco de papeldo contendo na face e no verso

dois desenhos que se superpdem aos nossos olhos quando os fazemos girar rapidamente”

(SADOUL, 1963, p. 9).
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llustracdo 7: Exemplo de uma Roda de Faraday

Fonte: La Magia (200-?)
Poderiamos citar ainda diversas outras invenc6es semelhantes no que diz respeito a busca por
instrumentos capazes de criar imagens em movimento como o Zootrépio, o Teatro Optico e 0
Homotografo. Mas, mesmo com essas invencges, se ndo fosse o advento da fotografia para se

aliar a elas, o surgimento do cinema como o conhecemos hoje seria improvavel.

Podemos observar que a imagem, aliada & uma evolucéo técnica, foi tomando cada vez mais
importancia como uma forma de producdo de narrativas por géneros que iam além do
literario. A imagem € inserida em um imaginario popular de variadas formas, tanto pelas
narrativas com a imagem em movimento, como pelas que usavam a imagem estatica, cuja
sequencialidade se dava por mecanismos narrativos proprios. Podemos nos remeter a Chartier
(1990), quando este nos diz que em determinados momentos da histéria cultural, uma nova
realidade € construida, com novos saberes e praticas. Acreditamos que a imagem foi um

elemento essencial para a formacao do que viria a ser 0 século XX.

Para essa consolidacdo de hipergéneros como as histérias em quadrinhos e 0 cinema nao
podemos deixar de entrar no advento da Revolu¢do Industrial, um acontecimento socio-
histérico de imensa importancia para o surgimento e consolidacdo de ambos. Para Ashton
(1971, p. 22) a Revolucdo Industrial, ocasionada inicialmente na Gra-Bretanha, foi de suma
importancia para construir a sociedade ocidental do século XX, visto que tal revolugdo

ocasionou alteracdes “ndo meramente industriais, mas também sociais ¢ intelectuais”.

A producdo em massa de imagens, seja em cartazes, charges, caricaturas, cartuns, historias em
quadrinhos e, principalmente no cinema, ocasionaram novas dinamicas sociais, novas formas

de o sujeito ver o mundo a sua volta.
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Bourdieu e Bourdieu (2006), ao fazerem um breve relato do uso da fotografia por camponeses
franceses, nos recorda, como o0 uso da imagem estava ligado a ritos e cerimonias, a memoria
de familias e grupos sociais. A imagem possuia a funcao social de buscar eternizar momentos
familiares. O uso da imagem estava atrelado a ideia de “um sentimento de honra, dignidade e

responsabilidade” (BOURDIEU; BOURDIEU, 2006, p. 38) desses grupos familiares.

Porém, poderiamos dizer o mesmo do uso da imagem em contexto, principalmente, urbano e
atrelado ao uso de imagens como algo ligado a uma concepcédo industrial? Ou como algo

ligado a uma mem@ria familiar ou de um grupo especifico?

A chamada cultura de massas pode ser vista como um produto da industria cultural. Essa, por
sua vez, foi fruto de um contexto especifico pelo qual o0 mundo ocidental passava em finais do
século XX, que envolvia um emergente capitalismo liberal; uma formacdo econémica de

mercado e uma subsequente sociedade de consumo (COELHO, 1981, p. 10-11).
3.1-A Industria Cultural e a Cultura de Massas

O termo industria cultural foi cunhado pelos filosofos alemdes Max Horkheimer e Theodor
W. Adorno, que eram membros da chamada Escola de Frankfurt, que foi um grupo fundado
nas primeiras décadas do século XX por membros do Instituto para Pesquisa Social da
Universidade de Frankfurt, na Alemanha. Segundo Carone (2013, p. 9), o termo apareceu a
primeira vez em um manuscrito elaborado por Adorno e por Malcolm MacDougal em 1941,
intitulado Plugging™ Study, que tinha como objeto de estudo as cancdes populares de radio da
época. Eles utilizaram o termo “induastria da musica” popular, explicando que o mesmo ndo
remetia a inddstria no sentido literal, mas a algo que mesmo sem a existéncia de operarios,
maéaquinas, fabricas, ndo deixava de ser uma industria em andamento. Carone (2013, p. 10) diz
que Adorno percebeu que os metodos de producdo e reproducdo técnica para criacdo e
disseminacdo dessas cancles afetavam tanto a producdo quanto a recepcao delas pelo publico
ouvinte. As cangdes produzidas para esse fim tinham que seguir uma estrutura que as
tornassem vendaveis e com potencial de sucesso comercial. O préprio compositor era afetado
por essa ldgica, uma vez que ele jA& compunha pensando no aspecto comercial de sua obra,

sem nem mesmo té-la gravado.

2 0 termo plugging era utilizado para designar o mecanismo da propaganda da musica pelo radio, que
consistia em roda-la vérias vezes por dia e semanas nos programas musicais, de costa a costa do pais,
para sua rapida popularizacdo (CARONE, p. 10).
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Em 1942, Adorno escreve junto com Horkheimer o texto “O Iluminismo como Mistificagdo
das Massas”, cuja publicacdo sO ocorre em 1947, em que estabelece de forma definitiva o
termo IndUstria Cultural®®. Estes autores viam toda criacdo relacionada a uma cultura de
massa, que tomou forma ap6s a Revolugdo Industrial, como semelhante entre si, independente
das midias as quais pertenciam. Para eles, “filmes, radio e semanarios constituem um sistema.
Cada setor harmoniza em si e todos entre si. As manifestagdes estéticas, mesmo a dos
antagonistas politicos, celebram da mesma forma o elogio do ritmo do aco” (HORKHEIMER,;
ADORNO, 2006, p. 7). Adorno e Horkheimer, acreditavam que essa producdo que funcionava
de forma sistematica fazia com que — assim como Adorno ja havia analisado com a cancéo
popular com McaDougal — os talentos criativos que existissem em qualquer area ja
pertenceriam a esse sistema e sua industria, pois ja produziram pensando nela. O puablico
consumidor também néo escaparia dessa logica, visto que eram igualmente construidos como
“parte do sistema” (HORKHEIMER; ADORNO, 2006, p. 8).

Essa indUstria ndo teria preconceito em relacdo as vertentes politicas nem as classes sociais.
Na verdade, as classes tinham uma funcgéo apenas classificatoria, em que serviam para que 0s
consumidores pudessem ser organizados de forma em que existisse um tipo de produto para
cada grupo, tudo seria previsto. Ambos acreditavam que essa inddstria s6 conhecia uma
dependéncia em relacdo a industria da eletricidade e aos bancos. Instituicbes necessarias a sua

manutencao.

A industria Cultural, em sua padronizagdo voltada para seus publicos especificos, se
desenvolve visando a uma técnica superior & obra, em que forma e a padronizacdo tomam o
lugar da liberdade de criagdo, inclusive inconscientemente entre aqueles que criam. A
producdo cultural do mundo inteiro comeca a fazer parte desse sistema padronizado, e

somente pode-se fazer parte dele se passar antes pelo crivo da industria cultural.

Sobre a visdo de Horkheimer e Adorno a respeito da industria cultural, Ortiz (2016, p. 204)
diz que tal pensamento pessimista e de um mundo desencantado ndo pode ser visto sem que
relacionemos a producdo desses textos ao contexto em que foram criados numa Europa dos
anos 1930. Era uma época em que o fascismo e 0 nazismo cresciam com imensa forca. Eles

viam uma sociedade supostamente avancada em aspectos industriais e técnicos, mas onde a

13 . . . ,

Segundo Ortiz (2016), esses textos chegaram ao Brasil traduzidos somente na década de 1960, quando
comegaram a obter forte influéncia nas escolas de comunicagdo, justamente em um periodo em que a cultura
de massa se intensificava em nosso pais.
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criacdo artistica era cada vez mais suplantada e reprimida. Ortiz (2016, p. 205) diz que esses
textos representavam uma critica de natureza filoséfica e ndo necessariamente histérica sobre
a cultura de massa e a industria cultural. Eram filésofos que viam o periodo anterior do
[luminismo que havia levado ao mundo do século XX “sob o signo da negatividade” (GAY
apud ORTIZ, 2016, p. 205). Adorno, afirmava que o lluminismo - e a razdo - se relacionava
com as coisas, assim como os ditadores se relacionavam com os homens (ADORNO apud
ORTIZ, 2016, p. 205).

Alguns autores escreveram posteriormente a Horkheimer e Adorno sobre a industria cultural e
a cultura de massa. Dentre eles, podemos citar Umberto Eco, em especial com a publicacéo
em 1964 de Apocalipticos e Integrados, na qual analisa esse dois conceitos de forma menos
temerosa, embora ndo menos critica. O titulo do seu livro sugere a ideia de pessoas que
seriam apocalipticas em relacdo a inddstria cultural e outras que estariam integradas e nédo
veriam tal sistema de forma receosa, embora 0 mesmo diga que ¢ “injusto subsumir atitudes
humanas (...) sob dois conceitos genéricos ¢ polémicos como ‘apocaliptico’ e ‘integrado’”
(ECO, 2011, p. 7). Ele ressalta que o Apocalipse tem como fundamento em sua anélise os
textos sobre a cultura de massa, enquanto que a ideia de integracdo é oriunda dos textos da
cultura de massa. Destaca que os proprios textos sobre a cultura de massa ndo deixam de se

inserir e de fazer parte dela, podendo, inclusive, questiona, serem “o mais sofisticado produto

oferecido ao consumo de massa?”’ (ECO, 2011, p. 9).

Podemos dizer que a cultura de massa é algo contraditério em diferentes instancias.
Inicialmente em relacdo ao seu surgimento, que, para muitos, se d& conjuntamente ao
expansionismo da imprensa periodica, em jornais produzidos tanto na Europa quanto nos
Estados Unidos; para outros somente quando ocorre a unido desses jornais com a publicacéo
de romances no estilo de folhetim, em que as narrativas eram divididas em episddios para
consumo de um publico mais amplo e como estratégia de fidelizagdo desses consumidores,
uma vez que era necessario consumir o proximo episddio para saberem a conclusdo da
histéria. Conjuntamente aos romances de folhetim, Coelho (1981) adiciona o teatro de
revista, a opereta e o cartaz, que podem ser vistos como “resignificagdes massificadas” do
teatro, da Opera e da pintura, como meios narrativos que ajudaram a definir o que seria uma

cultura de massa.

Uma das principais caracteristicas da cultura de massa seria a dissemina¢do de produtos para

uma grande massa que ndo os produz. Os produtos criados no contexto de tal cultura “sdo
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transmitidos e difundidos através dos meios de comunica¢do de massa modernos e que séo
(...) afetados por esse fato, por sua vendabilidade e pelo tamanho do mercado que os desfruta”
(CULTURA, 1987, p. 293). Morin (1967) corrobora tal afirmacdo quando atesta que a
producdo de massa obedece a esquemas de producéo industrial, seguindo critérios e buscando
rendimento e rentabilidade em tudo que é produzido e direcionado a massa consumidora.
Nessa logica, a produgdo, supostamente, sobrepuja a criagdo, como disseram Horkheimer e
Adorno (2006) na década de 1940.

Morin (1967, p. 16) denomina tal cultura de ‘“terceira cultura”, que seria “oriunda da
imprensa, do cinema, do radio, da televisao, que surge, desenvolve-se, projeta-se, ao lado das
culturas classicas — religiosas ou humanistas — e nacionais” (MORIN, 1967, p. 16); sendo
destinada a uma massa social que vai além de estruturas internas da sociedade, como classes

sociais, familia ou religido, por exemplo.

Para Morin (1967, p. 28-19), a industria cultural voltada as massas €, em esséncia,
contraditoria - mesmo que uma concentracdo técnico-burocratica pese sobre a producéo,
despersonalizando a criagdo — porque, a0 mesmo tempo em que tais producfes devem seguir
uma logica industrial, o produto “se choca com uma exigéncia radicalmente contraria, nascida
mesma do consumo cultural, que sempre reclama um produto individualizado, e sempre
novo” (MORIN, 1967, p. 28).

Essa contradicdo deve ser constantemente superada na dualidade de estruturas-padronizadas e
da originalidade que o produto deve oferecer as massas. Morin (1967, p. 29) pergunta-se de
que modo uma ‘“burocracia-invencdo” e um “padrao-individualidade” poderiam funcionar,
visto que formam um suposto paradoxo? Ele encontra a resposta ao recorrer a uma suposta
“estrutura do imaginario”, na qual “existem figurinos-modelo do espirito humano que
ordenam os sonhos e, particularmente, os sonhos racionalizados que sdo os temas miticos ou
romanescos” (MORIN, 1967, p. 29). Esses temas possuiriam regras e convencdes aliadas a
situacdes-tipo e personagens-tipo que fornecem uma estrutura interna e que, portanto, séo
passiveis de se aliarem a uma normalizacdo de producdo industrial que seguiriam técnicas

padrdo de individualizacao.

O argumento de Morin (1967), embora pautado fortemente em um estruturalismo no qual as
narrativas estariam inseridas, encontra eco na concepcao, igualmente estruturalista, com a
qual ja nos defrontamos de diferenca e repeticdo de Todorov (2013), pois a cultura de massa

somente seria passivel de existéncia e manutencdo a partir dessa dualidade, pois a industria
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cultural segue “estruturas burocratizadas-padronizadas e a originalidade (individualidade e
novidade) do produto que ela deve fornecer” (MORIN, 1967, p. 28). Essa indUstria pauta-se,
claramente, em elaborar produtos que os consumidores tenham a sensacao de ser algo novo,
mas que, a0 mesmo tempo, seja algo reconhecivel, dentro dos padrées em que o publico ja
esteja familiarizado. Essa afirmacdo de Morin encontra eco com a ideia de difereca e
repeticdo de Todorov (2013) e mostra que a memdria é elemento essencial para producao feita

na esfera da industria cultural de massa.

Porém, Morin (1967, p. 29) ndo questiona o fato de que “a criagdao cultural ndo pode ser
totalmente integrada num sistema de produ¢do industrial”’. Haveria uma variacdo nessa
suposta estrutura, porque, mesmo servindo a um esquema técnico-burocratico, a criacao ainda
se apresentaria em determinados casos. Ora, 0s jogos de memdria, conjuntamente ao conceito
de géneros discursivos de Bakhtin (2011), nos auxiliam a compreender melhor tal
contradicdo. Bakhtin é visto por Stam (2003, p. 203) como um autor cuja teoria se
aproximaria do que viria a ser um pos-estruturalismo, uma vez que a atitude-responsiva
gerada pelo enunciado ndo necessariamente seguira uma estrutura — mesmo que 0 género
discursivo se aproxime de ter uma, visto ser estavel, porém igualmente movel -, pois Bakhtin
¢ um “sabotador de todo e qualquer sentido de estabilidade” (STAM, 2003, p. 203)
demonstrada pela propria terminologia pos-estruturalista por termos como deslizamento,
fluidez, hibridismo, traco, disseminacgdo, dentre outros. Regularidades irdo existir, uma vez
que o género somente é reconhecivel por possuir enunciados semelhantes que o formam, mas

esses enunciados futuros permitem certa mobilidade dentro da estabilidade.

Entendemos que o discurso de Morin (1967) possui uma aproximacgdo com o de Bakhtin e a
ideia de variados sentidos gerados por uma atitude-responsiva e seus enunciados-respostas.
Isso fica mais claro quando Morin (1967, p. 32) se fixa a uma ideia na qual poderiamos fazer
uma aproximagdo com a concepcdo de memoria de género ao dizer que as produgdes da
industria cultural ressuscitam o antigo coletivismo do trabalho artistico em cujas criacdes
podemos observar uma surpreendente “analogia entre os herdis homéricos ou os cavaleiros da
Tavola Redonda, cantados por vagas sucessivas de poetas esquecidos, e 0s herois das
epopeias de revistas em quadrinhos” (MORIN, 1967, p. 32). Ele exemplifica essa ideia com o
personagem Flash Gordon, criado por Alex Raymond e que, ap0s sua morte, teve sua

producéo continuada por uma sucessdo de outros autores e desenhistas.
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Se Horkheimer e Adorno (2006) viam a Inddstria Cultural como um sistema que deixava
todos os sujeitos que faziam parte de uma cultura de massa como “iguais”, ao serem expostos
aos mesmos tipos de programas e produtos — mesmo que concordemos que a industria cultural
possuia um carater que pretende ser nivelador e, em determinados casos, manipulador -
acreditamos que a afirmac¢ao de transformar os receptores dessas informagdes em “iguais” vai
de encontro a prépria ideia do enunciado bakhtiniano e sua atitude responsiva, uma vez que as
respostas criados pelos sujeitos sociais as obras podem ser diversas e extremamentes variadas,
como diz Bakhtin (2011, p. 279) elas podem ter uma influéncia educativa; mudar convicgoes;
tecer respostas criticas; criar seguidores e continuadores, pois o enunciado ¢ produzido “nas

complexas condi¢gdes da cmunicagdo discursiva” (BAKHTIN, 2011, p. 279).

Inclusive, o termo cultura de massas é visto com ressalvas por autores como Cuche (1999).
Para ele o problema inicial reside no préprio uso dos termos “cultura” e “massa”. Para ele o

29 ¢

termo “massa” ¢ algo bastante inconsistente, visto que “massa” “remete tanto ao conjunto da
populacdo como ao seu componente popular” (CUCHE, 1999, p. 158). Tal autor acredita que
ha uma confusdo entre o que seria uma “cultura para as massas” ¢ uma “cultura das massas”,
pois ndo seria pelo motivo de certa massa de individuos receberem a mesma mensagem que
eles se constituiriam em um conjunto homogéneo. Cuche (1999, p. 158) ndo omite o fato de
gue possa haver uma determinada uniformizacdo da mensagem dessas midias consideradas de
massa, mas tal fato jamais poderia nos levar a acreditar que exista uma uniformizagcdo na
recepcdo dessa mensagem, ou seja, 0s sujeitos construiram diferentes sentidos, ligados aos
mais variados fatores — incluindo-se memorialisticos — ao entrarem em contato com 0s mais

diversos géneros discursivos.

Além disso, ele atesta que € ilusério crer que as camadas mais populares da populacéo seriam
mais vulneraveis a um suposto controle de sentido produzido pela industria cultural, uma vez
que “estudos socioldgicos mostraram que a penetragdo da comunicacdo da midia ¢ mais
profunda nas classes médias do que nas classes populares” (CUCHE, 1999, p. 159). Até
porque, como citamos anteriormente, Bourdieu (2007, p. 9) atesta que tais producdes abarcam
uma logica econémica especifica que ndo deixa de estar ligada a diferentes maneiras de
apropriacdo, que estdo relacionadas a hierarquias sociais que levam a hierarquias culturais

ligadas ao consumo de produtos artisticos.
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Em relacdo a distingdo que Cuche (1999) faz entre uma cultura de massas e uma cultura para

as massas, podemos dizer que tanto as histérias em quadrinhos quanto o cinema, foram

criacBes culturais das massas sendo, posteriormente, assimiladas pela indUstria cultural®.

lHustracédo 8: Yellow Kid llustracdo 9: Saida dos Operérios da Fabrica Lumiére
Fonte: Outcault (200-?) Fonte: Martins (2013)

De uma perspectiva norte-americana construida por convencéo, o surgimento das histérias em
quadrinhos, como as conhecemos hoje, é igualmente creditado ao ano de 1895, quando da
publicacdo do personagem Yellow Kid na impressa norte-americana (FERREIRA, 1999).
Porém, podemos entender o Yellow Kid como o surgimento dos quadrinhos no contexto de
uma Industria Cultural e de uma Cultura de Massas. Porém, a narrativa sequencial por meio
da imagem, como vimos, € algo extremamente anterior a esse periodo e a publicacdo de obras
de autores como Angelo Agostini faz com que tal concepcéo se torne probleméatica e assuma

um carater seletivo.
3.2- As Historias em Quadrinhos e o0 Cinema como Hipergéneros Discursivos

Até 0 momento, estamos falando que as historias em quadrinhos e o cinema séo hipergéneros
discursivos que funcionam como um instrumento de constru¢cdo de memoria. Porém, ainda
ndo deixamos claro que caracteristicas levariam esses meios a essa categoria. Além do fato de
serem construgdes sociais que, como vimos, possuem uma tradicdo com base, em epecial, no

uso da imagem atraves do tempo, a linguagem que os compreende possue caracteristicas

14 ~ s .. . . .
Em relagdo aos super-herdis explicitaremos essa ideia no item 4.1.
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Unicas que sdo inerentes a cada um. Desse modo, pretendemos, neste capitulo, demonstrar
alguns dos principais elementos que formam a linguagem das histérias em quadrinhos e do
cinema e o que os definem enquanto tais, procurando entender seus “mecanismos produtores
de sentido” (GROENSTEEN, 2015, p. 10). Isso é importante, pois precisamos deixar claro a
natureza do enunciado em relagdo ao género ao qual esta ligado. Como os hipergéneros séo
grandes rotulos que abarcam géneros variados (RAMOS, 2009), os super-herdis poderdo ser
vistos como um género que podera ser inserir tanto nas histérias em quadrinhos como no
cinema, porém seguindo as especifidades de cada hipergénero, ao mesmo tempo em que
mantém suas particularidades enquanto género préprio. As caracteristicas do que sdo 0s

super-herois e 0 que os caracterizam serdo apresentadas no capitulo 4.

Além da semelhancga no que concerne a fatores sécio-histéricos de producdo, as histérias em
quadrinhos e o cinema possuem diversas semelhancas em relagdo ao modo como utilizam
variados elementos para realizar suas narrativas e construir sentidos. O elemento mais
relevante e igualmente presente em ambas € a imagem, mas cada um a usara de forma diversa

conjuntamente a elementos especificos que dardo sentidoaos enunciados construidos.

Acreditamos que seja sensato afirmar que quando um sujeito defronta-se com uma historia em
quadrinhos — em revista, tiras de jornal, web, etc. - ou com uma obra cinematografica — no
cinema ou qualquer outro meio — é a imagem que primeiramente atrai sua atencao, visto que a
imagem ¢é a razdo de ser desses hipergéneros, como atesta Groensteen (2015, p. 17), no caso
dos quadrinhos quando diz que “o predominio da imagem no cerne do sistema deve-se ao fato
de que a maior parte da produgdo de sentido ocorre através dela”, 0 que podemos entender
igualmente no cinema. Porém ndo somente pela imagem que o sujeito ird identificar de uma
narrativa de super-herdis, por exemplo, esta sendo contada pelas histérias em quadrinhos ou
pelo cinema. Além da imagem ele iré identificar elementos diversos, além de, obviamentte

existir um contexto social especifico no momento da enunciagéo.

Se a “maior parte” da producdo de sentido se da pela imagem, isso ndo invalida o que outros
autores, como Eisner (2001, p. 8) dizem quando afirmam que a leitura de uma histéria em
quadrinhos ¢ “um ato de percepcdo estética e de esforgo intelectual”. Eisner (2001)
compreendia que ler uma historia em quadrinhos é conseguir associar no¢des de perspectiva,
simetria, hachuras, pinceladas, tonalidades, contornos, cores, etc. juntamente a entendimentos

de gramética, sintaxe, sistemas morfoldgicos.
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Nesse ponto, € importante ressaltarmos que autores como Barthes (1990, p. 32), mesmo
acreditando na grande importancia da imagem para o seculo XX e de sua enorme influéncia e
uso, ainda via esse periodo como a “civilizacdo da escrita”, pois, para ele, a imagem
geralmente aparecia acompanhada da escrita. Porém, em relacdo ao género das histrias em
quadrinhos, Barthes (1990) acreditava que a imagem era, realmente, o principal elemento que

a constituia.

Ao realizar uma analise de uma propaganda publicitaria que une texto e imagem, Barthes
(1990), elenca algumas consideracdes interessantes acerca dessa relacdo textual-imagética

separando-as em duas funcdes: fixacao e relais.

A funcdo de fixacao esta relacionada ao sentido polissémico da imagem isolada. A fungédo do
texto que a acompanha seria comumente a de reprimir os sentidos polissémicos, sendo que o
sujeito em contato com tal enunciado teria um “direcionamento” para suas possiveis
interpretacdes. Essas imagens, chamadas por Barthes (1990, p. 30) de icOnicas, para serem
reconhecidas, necessitaria, de um saber cultural, de uma memoria do sujeito para ter algum
valor informacional e posterior construcdes de sentidos. O inverso seria 0 que ele denomina
de uma imagem “literal”. Como exemplo cita a fotografia, em que “a relacdo do significado e
do significante ¢ quase tautologica” (BARTHES, 1990, p. 30). Nesse caso, Barthes (1990)
ndo descarta igualmente a necessidade de um pré-conhecimento do sujeito para a construcao
de sentidos sobre determinada fotografia, todavia, seria um conhecimento em nivel de
complexidade diferenciado do que seria necessario a compreensao da imagem icdnica, com

teor ideoldgico mais “intenso”. A fotografia seria um saber praticamente “antropoldogico”.

A funcdo de relais esta diretamente ligada, para Barthes (1990), as histérias em quadrinhos.
Ele diz que a linguagem das historias em quadrinhos possui tal fungdo porque “a palavra e a
imagem tém uma relacdo de complementaridade; as palavras sdo, entdo, fragmento de um
sintagma mais geral, assim como as imagens, e a utilidade da mensagem ¢é feita em um nivel
superior: o da historia, da anedota, o da “diegese” (BARTHES, 1990, p. 33-34), ou seja, as
historias em quadrinhos devem ser compreendidas como o “todo articulado”, apontado por

Srbek (2005, p. 31).

Entendemos, desse modo, que o sentido ndo pode ser definido como construido somente pela
imagem, por mais que ela se sobressaia em determinadas narrativas — nem unicamente pelo

texto, mas, na juncédo de todos esses elementos.
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O cinema ndo funciona de modo diverso das histérias em quadrinhos. Ao olharmos para um
filme, perceberemos inicialmente a imagem. Ela sera o elemento principal para a conduc¢édo da
narrativa. Porém, assim como nas histérias em quadrinhos, diversos outros elementos irdo
compor, no cinema, uma espécie de “todo articulado”. A imagem, o som, a musica, 0S
didlogos, as cores, posicionamentos e movimentos de cdmeras, 0 uso de efeitos visuais e

especiais, etc.

Enquanto géneros, os quadrinhos e o cinema foram sendo desenvolvidos no decorrer do
tempo, sendo frutos de uma construcdo sécio-histérica que, longe de ser fixa, esta em
constante movimento aliados as mudancas tecnoldgicas, econdmicas, histéricas e sociais.
Assim como o romance definido por Bakhtin (1988), acreditamos que ambas séo igualmente
fendmenos plurilinguisticos que possuem unidades estilisticas especificas que as

caracterizam.

Vejamos primeiramente 0 que caracteriza as histérias em quadrinhos enquanto um
hipergénero autbnomo, posteriormente trataremos do cinema como hipergénero, apresentando

o0s elementos que o caracteriza, onde veremos semelhancas e diferencas entre ambas.
3.2.1- As Historias em Quadrinhos como Hipergénero

Apresentaremos neste item alguns dos inumeros elementos que compdem a linguagem das
histérias em quadrinhos, com o intuito de compreender sua singularidade enguanto um
instrumento da comunicacdo humana, observando se pode ser inserida na categoria de

hipergénero discursivo.

As historias em quadrinhos foram absorvendo elementos ao longo dos anos para compor e
enriquecer sua linguagem, o que terminou por ir formando tal hipergénero como o
conhecemos hoje. Dentre varios desse elementos utilizados pelas histérias em quadrinhos,
Eisner (2001) cita:

A) os bal6es - sdo o recipiente do texto-dialogo proferidos pelo personagem, seguidos do

B) rabinho - que é o indicador que parte do baldo para o personagem;

C) o quadrinho e o requadro - sdo, respectivamente, 0 quadro que contém uma
determinada cena (box frame) e 0 seu contorno;

D) as calhas - 0 espaco entre 0s quadrinhos;

E) astiras - que sdo uma fila de quadrinhos (da esquerda para direita) na pagina.
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H& também uma grande utilizacdo de onomatopéias para representar a emissdo de sons. Na
lingua inglesa, muitas onomatopéias sdo a prépria palavra escrita que representara seu
significado, como, por exemplo, crack ou crash, que significam, respectivamente, quebrar e

colidir.

As historias em quadrinhos, relata Eisner (2001, p. 38), tém como propdsito comunicar ideias
por meio de figuras e/ou palavras, envolvendo o movimento de certas imagens. Esses eventos
deverdo ser “capturados” dentro do fluxo narrativo e decompostos posteriormente em
segmentos sequenciados. Esses segmentos seriam os quadrinhos, que tém como funcao conter
pensamentos, ideias, acGes, lugar ou locacdo. J& o requadro, que s o contorno que
envolverd o espaco da acdo, dispde de alguns recursos para completar o quadrinho e, desse

modo, a narrativa, principalmente em relagcdo ao tempo.

As ilustracdes abaixo sd@o exemplos de quadrinhos, que sdo “a area limitada onde a agdo vai
ocorrer, onde vocé ird situar cada pedago/momento da historia” (CHINEN, 2011, p. 14), e de
requadros, que, segundo Chinen (2011, p. 14) “podem ser redondos, com recortes, com
moldura trabalhada [...] bordas irregulares ou mesmo nem existir”. Groensteen (2015, p. 49)
diz que o requadro possui diversas funcdes, que seriam: de separacdo, ritmo, estrutura,
expressdo e de indicar como a leitura deve ser feita, pois o requadro é um apoio a leitura. Para
ele o requadro das historias em quadrinhos opBe-se ao requadro do cinema, pela propria
caracteristica dos géneros. A linguagem das historias em quadrinhos oferece elasticidade ao
requadro, ela ndo remove nada da imagem, ele circunscreve a acdo que o desenhista quer
mostrar — além do formato j& possuir um significado em si que auxilia a narrativa. No cinema
0 requadro é uma imposicdo de espaco, sempre fixo e constante, fazendo o diretor ter que
decidir “o que ficara visivel e o que ficara oculto” (GROENSTEEN, 2015, p. 50), a tela
possuird um Unico formato e a imagem devera ser trabalhada por meio de enguadramentos

especificos como veremos posteriormente.

Na ilustracdo 10, podemos ver um requadro de trago reto, que geralmente indica uma agdo no
tempo presente e € o requadro mais comumente utilizado nas histérias em quadrinhos. Na
llustracdo 11 podemos vislumbrar um requadro com tracos levemente ondulados. Esses
requadros podem indicar uma acdo no tempo passado ou que a acdo faz parte de algum
pensamento ou sonho de algum personagem. Nesse caso, podemos observar que o requadro
representa um pensamento, pois inclusive esté ligado ao baldo de pensamento do personagem

que esta deitado.
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lustracdo 10: Requadro com traco reto llustracdo 11: Requadro com trago sinuoso
Fonte: Hellblazer (2015, p. 66) Fonte: Sacco (2006, p. 47)

No caso do bal&o, os recursos sdao semelhantes aos do requadro. Para Chinen (2011, p. 16) o
baldo € um dos principais elementos que diferenciam as historias em quadrinhos de outras
formas de linguagem, sendo um recurso que da ‘“’voz’ a um meio que ndo ¢ sonoro”
(CHINEN, 2011, p. 16). O autor ressalta, entretanto, que mesmo o baldo sendo um elemento
diferenciador nas historias em quadrinhos, podem existir narrativas quadrinisticas com a
auséncia de qualquer espécie de baldo. O baldo é um elemento que possui a atribui¢do de
representar os dialogos de personagens em situacdes que ja estdo sendo mostradas ao leitor
pela imagem, por isso “os dialogos ndo devem ser excessivamente longos nem redundantes
em relacdo ao que o desenho j& estd mostrando” (CHINEN, 2011, p. 17). Assim como o
requadro, o formato do baldo darad significados diversos ao que estd sendo dito pelo
personagem, assim como o formato das letras dentro do baldo também podem suscitar
significados distintos (EISNER, 2001, p. 149), como atestam igualmente Klawa e Cohen
(1977, p. 112-113) ao dizerem que “as palavras sofreram um tratamento plastico; passaram a
ser desenhadas; o tamanho, a cor, a forma, a espessura, etc, tornaram-se elementos
importantes para o texto [...] Dois sentidos diversos sd@o dados pela mesma palavra atraves de

tratamentos formais diferentes”.

Na ilustracdo 12 podemos ver baldes com o formato regular que remete a uma fala cotidiana
em tom equilibrado, sem gritos ou sussurros. Na ilustragéo 13 o formato pontiagudo do bal&o

indica que a fala do personagem esta sendo gritada. E na ilustracdo 14 o baldo em formato
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diferenciado indica que o personagem pode ter uma fala caracteristica, talvez mais soturna,
nesse caso o baldo também funciona como um elemento que da identidade a um personagem.
Ha inumeros formatos de balbes e iniUmeros significados, esses que mostramos funcionam

como exemplificadores desse recurso.

!
NARNN

llustracdo 12: Baldo com contorno regular Ilustragé 13: Baldo com contor‘no pontiagudo
Fonte: Sacco (2006, p. 23) Hellblazer (1998, n. 12, p. 18)

Sir,mas 0s hormens & ¥ Ouvi o que disse, Will, T
Yme esquecem 80 ¢ Gosfana de escrever 4

qespertar, grandes pegas? Criar no-

llustracdo 14: Baldo diferenciado
Fonte: Gaiman (1994, p. 13)

O baldo é, desse modo, o elemento que nos apresenta uma das unidades estilisticas apontadas
por Bakhtin (1988, p. 73): o di&logo cotidiano, ou skaz, pois é onde teremos dialogos entre o0s
personagens que poderdo ter uma linguagem coloquial, formal, ou apresentar falas
estilisticamente individualizadas, que podem ser assim caracterizadas tanto pelo modo como é
escrita — uma fala especifica de uma regido, por exemplo — ou por um baldo com cores ou
formatos especificos, como foi o caso da ilustracdo 14.
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Além do quadro, do requadro e do baldo, outro elemento importante na linguagem
quadrinistica é o recordatorio. Segundo Chinen (2011, p. 18) o recordatério pode ser usado
“para incluir falas ou lembrancas dos personagens, mas seu uso mais comum €é o de passar
alguma informagéo como se fosse o0 narrador externo” ou “para conversar com o leitor, uma
espécie de provocagdo”. Também podem servir para narrar 0 pensamento do personagem, em
geral, quando este é o narrador da histdria. Os recordatérios geralmente aparecem em quadros
retangulares na parte superior do quadrinho — embora isso ndo seja regra. Na ilustracdo 15
vemos 0 exemplo de recordatério. O recordatério representa assim, outra unidade estilistica
da historia em quadrinho, pois é o instrumento onde teremos a narrativa direta e literaria do
autor com “todas suas variedades multiformes” (BAKHTIN, 1988, p. 73).

lustracdo 15: Recordatério
Fonte: DeMatteis; Zeck (2015, ndo-paginado)

A palavra onomatopeia, segundo Bibe-Luyten (2001-2002, p. 179), é oriunda do grego
“onomatopoiia” e significa “uma a¢do de imitar uma palavra reproduzindo o seu som” (BIBE-
LUYTEN, 2001-2002, p. 179). Ou seja, € o elemento utilizado para representar sons — afora
os dialogos e narragdes — nas historias em quadrinhos. Segundo Chinen (2011, p. 21), “cada
cultura cria seus préprios ‘sons’”, como exemplo ele cita o toque de um telefone, que nos
Estados Unidos seria representado pela palavra “ring” e no Brasil por “triiiimmm”.
Geralmente os quadrinhos norte-americanos representam o0 som por meio do termo que
representa o som, “ring” € o verbo tocar; no Brasil buscamos palavras que se assemelhem ao
som que ouvimos. O uso da onomatopeia na narrativa das historias em quadrinhos pode ser
variado. Cagnin (apud BIBE-LUYTEN, 2001-2002, p. 180) diz que elas podem ser analdgicas
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e linguisticas. O termo analdgico seria referente ao tamanho, formato, volume,
tridimensionalidade da onomatopeia, quando ela participa da montagem da cena como um
elemento cuja funcdo vai além do som, como podemos ver na ilustragdo 16, onde a
onomatopeia € a0 mesmo tempo o requadro da narrativa, ela assume duas funcgdes. O
linguistico seria quando a onomatopeia representa somente 0 som e nao é utilizada com outra
funcdo no interior da narrativa — ilustracdo 17. Ou seja, diferentemente do que ocorre no
género literario, por exemplo, a onomatopeia vai ser um elemento de uso bem especifico nas
historias em quadrinhos, ndo estando inserida no texto presente no recordatério ou no baléo,

mas sendo autdnomo a eles, embora funcionando em conjunto com o todo.
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llustracdo 16: Onomatopéia Analdgica llustracdo 17: Onomatopéia Linguistica
Fonte: Miller (1996, ndo-paginado) Fonte: Miller (2003, p. 44)

Outro elemento das historias em quadrinhos que consideramos importante de ser explicitado
sdo as metaforas visuais. Para Chinen (2011, p. 22) as metaforas ndo-imagéticas sdo “figuras
de linguagem, com a fungdo de palavras que substituem outras palavras para tornar um
conceito mais claro ou exagera-lo”. No caso das chamadas metaforas visuais, elas “costumam
substituir ou sintetizar conceitos apenas com uma simples imagem, mas sentido depende de

uma convencao” (CHINEN, 2011, p. 23), ou seja, a metafora visual, assim como a nédo-visual,
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serd relativa a cada cultura e dependera de seu uso cotidiano ou ndo para ser efetivamente

reconhecida pela maioria como um simbolo.

AR Lch
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llustracdo 18: Metafora Visual
Fonte: Gomes (2013)

Vimos até aqui alguns dos principais elementos que compreendem a linguagem de uma
historia em quadrinhos e que podem ser vistas como unidades estilisticas que compreendem
tal linguagem e que a singulariza. Porém, ao mesmo tempo em que todos esses elementos se
apresentam em uma narrativa quadrinistica, ela é possivel de existéncia sem a maioria deles.
Talvez o essencial seja 0 quadro e a imagem, mas somente um quadro e uma imagem podem
ser referentes a diversas outras linguagens, como a pintura ou a charge. Entdo o que

caracterizaria essencialmente as histérias em quadrinhos como uma linguagem singular?

Tal resposta “reside, antes, no modo narrativo visual capaz de agenciar clipses graficas e
espaciais. O desencadeamento de imagens (“congeladas” no tempo e no espago) sera sempre
relacional” (CIRNE, 2000, p. 29). A isso denominamos corte grafico. O leitor ¢ quem constroi
mentalmente 0 movimento, o timing da agdo, 0 tempo e 0 espaco em que a narrativa ocorre.
Como relata Cirne (2000, p. 137), “sem cortes, ndo teriamos quadrinhos, simplesmente”. Esse
corte grafico também pode ser chamado por alguns autores como elipse ou canaleta
(CHINEN, 2011, p. 40)

Groensteen (2015, p. 113), por outro lado, enfatiza que devemos ter aten¢do quando vamos
definir se algo é uma historia em quadrinhos, pois duas imagens postas lado a lado nédo é
necessariamente uma sequencia narrativa, visto que “a justaposicao de duas imagens, mesmo
que tenham uma relagdo de transformagdo, ndo necessariamente, produz narragdo”
(GROENSTEEN, 2015, p. 113). Ele lembra que é entre os quadros que o sujeito, utilizando
uma descricdo seletiva e uma interpretacdo pessoal, vai dar sentido a histdria, porém em uma

relacdo de contextualidade em que esses quadros se inserem.
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E a partir da justaposicdo em que os quadros estdo ordenados que podera ser construida uma
narrativa. Ao analisar uma pagina da histéria em quadrinhos Alack Sinner, de José Mufioz e
Carlos Sampayo, Groensteen (2015, p. 116) nos mostra que a confrontagcdo entre as imagens
nos permite uma compreensdo, mesmo que uma imagem solta exprima uma agdo. Como
exemplo, sua andlise — na ilustracdo 19 - mostra que, se olharmos somente o quarto quadro,
veremos 0 personagem acendendo um cigarro; somente o terceiro quadro pode sugerir que o
personagem iria ligar o abajur ou pegar os cigarros na mesa, ndo teriamos como ter certeza.
Nos s6 podemos afirmar que o personagem Alack pegou os cigarros porque o quarto quadro
nos mostra ele acendendo o cigarro e o anterior nos mostrou ele pegando o cigarro, ou seja, “o
sentido de um quadro pode ser informado e determinado tanto por aquilo que o precede
quanto pelo que o segue” (GROENSTEEN, 2015, p. 117). O sentido ndo é construido

somente por uma ordem vetorial de sequencia de quadros.

P3 of Muiioz & Sampayo. Alack Sinner #3 Rencontres. ©1984 Casterman. Used in good faith,
appreciatively, and editorially (for research and teaching) at:

hitp://piratesandrevolutionaries blogspot.com/2016/08/groensteen-22-system-of-comics html
Please owners contact me if you do not approve this usage.

lHustracdo 19: Alack Sinner
Fonte: Groensteen (2015, p. 116)

O sentido ¢ construido de forma escalonada entre os quadros e “este so se revela plenamente
ao leitor ap6s o fim da travessia de diversos planos sucessivos de significado”
(GROENSTEEN, 2015, p. 117). Ou seja, a diferenca entre as imagens, ordenadas e a
diagramagdo das paginas, ou seja, “o formato dos quadrinhos, a variacdo desse formato e o
modo como o0s quadrinhos estdo dispostos” (CHINEN, 2011, p. 28), dardo sentidos a

narrativa.
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Em virtude disso, McCloud (2005, p.7-9) acredita que o termo arte sequencial pode sim
designar as historias em quadrinhos de um modo genérico, mas ndo seria sufuciente para
designar essa linguagem. A palavra arte seria um critério de valor enquanto que outras formas
simbolicas também podem ser sequenciais, além disso, o termo arte sequencial nada diz sobre
ser algo imagético ou ndo. E mesmo o termo imagem também ndo seria muito preciso uma
vez que a palavra escrita em um suporte também seria uma imagem sequencial. E como o
espaco é para os quadrinhos 0 que 0 tempo € para 0 cinema as imagens nao ocupariam o
mesmo espago em sua sequencia, sendo, pois, justapostas. McCloud (2005, p. 9) chega entdo
a conclusdo de que a melhor definicdo possivel para designarmos as histérias em quadrinhos
seria a de: “imagens pictdricas e outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a

transmitir informacgdes e/ou a produzir uma resposta no espectador’.

Ou seja, 0 sentido sera construido por todos os elementos que vimos até 0 momento presente
no espaco de um quadro e na relacdo entre esses quadros separados por elipses narrativas, ou
seja, o corte grafico. Entendendo a histéria em quadrinhos como um enunciado, o sentido
inicial “global explicito e satisfatorio” (GROENSTEEN, 2015, p. 118) que ocorre na narrativa
por meio de sua estruturacdo ird gerar enunciados-reposta e sentidos que irdo além da
narrativa, sentidos que se inserem em uma dindmica social mais complexa do que narrativa

em si, mas da qual ela faz parte.

Com o que foi mostrado até 0 momento, acreditamos que as historias em quadrinhos possam
ser consideradas um género do discursivo secundario singular, ao ser fruto de uma dinamica
social especifica, que tendo como tradi¢cdo o uso social da imagem foi se unindo a diversos
elementos atraves do tempo levando a construcdo de uma forma comunicacional especifica.
Essa especifidade se apresenta por meio de suas unidades estilisticas, que unem imagem, texto
e diversos outros elementos, que trabalhados de forma sequencial constroem sentidos e
memdria. Todos esses elementos em unido apresentam vozes sociais de uma época, Sdo 0
dialogo sobre determinado periodo que gera enunciados-resposta. Além disso, sua construcao
composicional é aberta aos mais variados estilos, pois a imagem pode remeter a diversas
tradicGes, como a pintura com aquarela, o desenho a lapis e nanquim, o uso de fotografias. O
mesmo ocorre com o texto, que pode ser em poesia, em prosa, tudo dependera das escolhas do
autor na construcdo do enunciado. Como diz McCloud ao definir as histérias em quadrinhos:
“nenhuma escola de arte ¢ banida de nossa definicdo, nenhuma filosofia, nem movimento,
nenhum modo de ver ¢ excluido” (McCLOUD, 2005, p. 22). A prépria escolha de um estilo

ja remete a uma tradicdo, a uma memoria.
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Apos algar as histdrias em quadrinhos a categoria de um género secundario do discurso,
optamos por seguir o que Ramos (2009) define em seus estudos, que é trata-las como um
hipergénero, uma vez que as histdrias em quadrinhos podem englobar diversos outros géneros
como o policial, horror, ficgdo-cientifica, humor ou super-heréis. Acreditamos que defini-las
como um hipergénero é importante tedrica e metodologicamente falando, uma vez que nos
leva a uma melhor compreensdo do que seriam as histérias em quadrinhos e os super-herais,
deixando o segundo como um género discursivo autbnomo gque, mesmo tendo sua origem nas

historias em quadrinhos, ndo se limita, hoje, somente a elas.

Desse modo, as histérias em quadrinhos sdo entendidas neste trabalho, como um hipergénero
plurilinguistico, polifénico e dialdgico, construido em dindmicas sociais especificas e que
possui tipos de unidades estilisticas que funcionam de forma Gnica no momento da leitura,
além de abarcar diversos outros géneros em seu ambito. Assim sendo, funciona como um
instrumento de constru¢do de memorias por meio de sua linguagem impar e das diversas

vozes sociais de uma época.
3.2.2- O cinema como Hipergénero

O cinema, igualmente as histérias em quadrinhos, possui uma relacdo socio-historica do uso
da linguagem pelo homem, sendo que a principal diferenca o advento da fotografia, sem a
qual o cinema seria impossivel, mas que ndo influéncou grandes mudangas nas historias em
quadrinhos. Em relacédo a sua linguagem, o cinema, em seus primordios, assemelhava-se a um
teatro filmado, pois “quando teve inicio a ficcdo, a camera ficava fixa e registrava a cena”
(BERNARDET, 1980, p. 138). Ou seja, a cAmera ndo se movimentava, a imagem somente era
mostrada para o espectador de um unico angulo. O trem dos irmdos Lumiere s6 podia ser
visto de um Unico ponto pelo pablico, como se estivessem assistindo a uma peca teatral.
Nessa fase inicial do cinema, ao fazermos uma comparacdo com as historias em quadrinhos,
poderiamos dizer que os quadrinhos eram mais ricos na proposta de contar uma narrativa, pois
o corte grafico ndo fazia a imagem quadrinistica se prender a somente um angulo, pois a
diagramacéo e disposi¢do entre os quadros e o agenciamento dos elementos construidos pelo
leitor, fazia a narrativa imagética ser mais dinamica. Algo que o cinema sé faria
posteriormente, mesmo que a tela, ao contrario do requadro das historias em quadrinhos, s

possua uma Unica forma.

Para Carriere (1995, p. 14), no cinema “ndo surgiu uma linguagem autenticamente nova até

gue os cineastas comecassem a cortar o filme em cenas, até o nascimento da montagem, da
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edicdo”. Ou seja, até existir um “corte” efetivo, o cinema, para Carriere (1995), ndo poderia,
ou ndo deveria, ser compreendido como linguagem ou um género discursivo especifico. O
cinema era mais proximo de uma fotografia em movimento, mas ndo ia além disso até o

momento do corte.

Os cortes, a edicdo, tornaram possivel, conjuntamente ao advento dos movimentos de camera,
a criacdo de uma linguagem com imagens em movimento cada vez mais narrativa e dindmica.
VVamos apresentar algumas das principais unidades estilisticas que compdem a linguagem
cinematogréfica: o espaco e 0 enquadramento; a montagem e edicdo; o tempo; os efeitos

sonoros; a musica; movimentos de camera; a iluminacdo; as cores; os figurinos e objetos.

Espaco e Enquadramento: é onde ocorre a acdo do filme, é o espaco delimitado pela tela,
semelhante ao quadrinho e ao requadro nas historias em quadrinhos. A imagem pode seguir
diferentes direcOes nesse espaco, ou seja, determinados enquadramentos, e, posta em
movimento, faz com que o as dire¢des escolhidas funcionem como um “elemento eficaz da
historia” (VAN SIJLL, 2017, P. 20). Essas dire¢des podem ser da esquerda para a direita; da
direita para a esquerda; de baixo para cima; de cima para baixo; na vertical, etc. Segundo Van
Sijll (2017, p. 20-21) cada enquadramento escolhido vai querer dizer alguma coisa no filme e
interfere no nosso modo de ver. Se a intencdo do diretor é fazer com que ndo nos sintamos
confortaveis com determinado personagem, ele pode escolher apresenta-lo da dieita para a
esquerda, pois esse movimento do olhar € diferente da leitura ocidental, visto que € “menos
confortavel” (VAN SIJLL, 2017, p. 21) para nosso olhar. No caso de uma imagem em
diagonal em ascendente, ela é considerada a mais dificil para nosso olhar, pois vai igualmente
ao contrario da nossa leitura cotidiana. Na ilustracdo 20 vemos um exemplo do filme Homem
de Ferro, onde a imagem esta no espaco em uma diagonal ascendente, fazendo com que
sintamos a confusdo mental do personagem que esta dopado no momento da cena e sendo
manipulado pelo vildo. Ou seja, o enquadramento, dentro do espago, vai gerar sensagdes
especificas, como desequilibrio, orientacdo, proporcdo. Ainda podemaos citar recursos como o
close-up, onde ha um foco da caméra em um fragmento especifico da imagem, como os olhos
de um personagem. O plongeée, quando a camera é colocada em um &ngulo acima da imagem
e 0 contraplongé, quando a camera se posiciona abaixo da imagem, fazendo com que
personagens e/ou objetos parecam ter um tamanho maior do que o que sdo na realidade. As
histérias em quadrinhos usam igualmente tal recurso, dependendo de como a imagem é

enquadrada no quadrinho.
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lustracdo 20: Diagonal Ascendente
Fonte: Homem (2008)

Montagem: segundo Van Sijll (2017, p. 70) “montar € construir uma cena por meio da juncao
de planos”. Ou seja, a montagem ¢ o modo como o filme serd editado, como as cenas, por
meio dos cortes, serdo organizadas uma apds outra. E como elaborar uma pégina de historias
em quadrinhos, porém com imagens em movimento, 0 que acarreta outras possibilidades
visuais. A montagem pode ser de diversos tipos, sendo essencial para dar dindmica e sentido a
narrativa cinematografica. A escolha da montagem serd um dos principais elementos

estilisticos do cinema.

Dentre diversos exemplos a autora cita a montagem por juncdo, que cria uma espécie de
mosaico da cena, ao apresentar fragmentos de imagens, uma posteriormente a outra, para criar
suspense, sendo 0 exemplo mais conhecimento a cena do chuveiro do filme Psicose do diretor
Alfred Hitchcock. A montagem por fusdo, quando uma sequéncia € mesclada por cima da
outra fazendo uma sumir (fade-out) e a outra aparecer lentamente (fade-in). E, por altimo,
citamos a montagem de tela dividida, onde planos diversos sdo postos lado a lado no mesmo
espaco de tela, com a intencdo de mostrar acontecimentos simultaneos. O diretor Ang Lee,

utilizou vastamente essa montagem no filme Hulk de 2003.
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lHustragcdo 21: Hulk de Ang Lee
Fonte: Hulk (2003)

Tempo: no filme, o tempo € representado por meio da montagem. Como vimos na ilustragdo
21 a montagem indica situacdes que ocorrem simultaneamente, mesmo que em locais
diferentes. Desse modo, o tempo pode ser acelerado (camera rapida), reduzido (cdmera lenta),
congelado (VAN SIJLL, 2017, p. 96). E o tempo especifico da diegese narrativa, que ndo
corresponde ao tempo real. Um desses recursos de tempo € o flashback, que pode ser usado
para mostrar acontecimentos anteriores ao que a narrativa esta sendo contada; e o0s
flashforwards, que remete a um salto temporal para o futuro e que geralmente é feito por uma

montagem especifica de fusdo para indicar gradativamente essa mudanca temporal.

Efeitos sonoros: se as histrias em quadrinhos ndo podem emitir sons e utilizam os balGes, os
recordatdrios e as onomatopeias para resolver essa questdo, no cinema é diferente. Se em seu
inicio o cinema foi, por um breve periodo, silencioso, hoje os efeitos sonoros sdo uma de suas
principais unidades estilisticas. Os efeitos sonoros, segundo Van Sijll (2017, p. 120), podem
icluir os didlogos entre 0s personagens, que assim como no caso das histdrias em quadrinhos,
podem ser estilisticamente individualizados, sendo, neste caso, ndo pela escrita, mas pelos
sotaques, entonacdes e uso do Iéxico. Outro elemento dos efeitos sonoros é a narracdo, que
nos quadrinhos ocorre pelos recordatdrios e aqui pode ser pela voz em off de um personagem
inserido na trama ou de um narrador externo. A musica, que pode funcionar para passar
determinadas emoc¢des ao personagem e/ou a cena, sendo que no caso de cancBes — que
possuem letras — essas podem ““funcionar como a voz de um personagem [...] capaz de revelar
segredos intimos de um modo mais interessante do que uma simples cena de alguém falando”

(VAN SIJLL, 2017, p. 134). A cancéo pode, da mesma forma, dar o tom de uma cena ou do
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filme como todo, sugerindo de que assunto o filme trata. Por Gltimo, os demais efeitos
sonoros, como toques de telefone, barulhos de trovbes, capanhinhas, buzinas de carros, som
de radio ou televisdo. Quando esses sons sdo inerentes a cena, fazendo parte dela, séo
conhecidos como sons diegéticos (VAN SIJLL, 2017, p. 120), pois estdo inseridos na diegese

da narrativa.

Objetos: objetos inseridos na diegese narrativas podem ser usados como meios para modificar
a imagem, como no caso da camera filme por meio de uma janela de vidro de uma casa
inserida na trama, como podem servir para dar informacoes especificas, como a televisdo ou o
radio — que nesse caso poderdo ou ndo utilizar os efeitos sonoros. Podem ainda dialogar com o
personagem em cena, servido como um recurso para expressar o mundo interior desse

personagem.

Figurino: os figurinos podem servir para identificar as caracteristicas de um personagem e
para identificar a época — juntamente aos objetos de cena — em que se passa uma histéria. No
caso do género dos super-herdis, os uniformes sdo essenciais, pois sdao uma caracteristica

inerente a esse género, funcionando como um elemento de reconhecimento.

lluminacdo: a iluminacdo é elemento essencial para o diretor mostrar o que realmente deseja
mostrar em cena, podendo gerar maior dramaticidade no contraste entre luz e sombras.
Persongens soturnos ou aterrorizantes, por exemplos, podem ser apresentados no interior de
espacos escuros onde a luz iluminara somente uma parte dele, mantendo um maior suspense
ou dramaticidade a cena e ao personagem. Na ilustracdo 22 abaixo, vemos uma cena do filme
Batman Begins (2005), onde podemos observar que, para ressaltar Batman como um
personagem sombrio e assustador, o diretor utiliza uma iluminagdo que o esconde em
sombras, sendo que vemos apenas dois pontos de ilumina¢do — na janela a esquerda e na

lampada a direita — que servem para dar contornos a silhueta do personagem.
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lustracdo 22: Sombra e Luz
Fonte: Batman (2005)

Cores: as cores podem servir pra dar o tom de um filme, cores quentes e claras, em tons
fortes, podem indicar um filme cujo tema é mais leve e alegre, por exemplo. Também podem
ser usadas para “identificar a personalidade inicial de cada personagem” (VAN SIJLL, 2017,
p. 254), onde, se essa personagem sofrer mudancas de carater ou identidade na narrativa, as

cores podem ir igualmente se modificando.

Movimentos de camera: tais elementos dardo uma dinamica singular a acdo que ocorre no
espaco, podendo ocorrer por meio de variados enquadramentos e cortes. Dentre alguns dos
principais movimentos de camara, podemos citar as panoramicas e os travellings. Na
panordmica “o pé da cidmera ndo se desloca em relacdo ao chdo onde estd pousada, ela gira
sobre seu pé” (BERNARDET, 1980, p. 140). Tal movimento pode ser horizontal, para a
direita ou esquerda, ou vertical, para cima ou para baixo. Pode ainda girar em um eixo de
360°.

/I\PANORAMICA

llustracdo 23: Movimentos de Camera
Fonte: Oliveira (2006-?)
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No travelling é todo o corpo da camera que se desloca, “geralmente em cima de um carrinho
ou de trilhos, aproxima-se ou afasta-se” (BERNARDET, 1980, p. 140). Os travellings podem
ser para a frente ou para tras, para a esquerda e direita ou para cima e para baixo, podendo
fazer uso ou ndo de zoom — movimento de aproximacao da imagem. Assim sendo, Bernardet
(1980, p. 140), enfatiza que “as coordenadas do espaco que vemos na imagem mudam
constantemente, ndo s6 de uma imagem para outra, como dentro de uma mesma imagem,

gragas aos deslocamentos de camera”.

Se os primeiros filmes eram algo préximo de um teatro filmado, podemos observar como o
cinema se desenvolveu com o advento desses varios recursos, dos enquadramentos, uso do
som, passando pelos movimentos de cadmera, pelos cortes, dentre inlmeros outros recursos,

como a atual imagem em 3D, sendo 0 avanco tecnoldgico essencial nesse processo.

Com o0 que vimos até o momento, entendemos que o cinema, igualmente as histérias em
quadrinhos, pode ser considerado um género secundario do discurso, pois, equitativamente
aos quadrinhos € um género que possue uma tradi¢do historica e social com a imagem através
do tempo e com a imagem fotografica em especial. Apresenta diversas unidades estilisticas,
muitas semelhantes as historias em quadrinhos, que constroem sentido quando o espectador
fica diante das imagens em movimento agenciando esses diversos recursos de forma
simultanea, construindo enunciados por meio da imagem, enquadramentos, efeitos sonoros,
figurnos e cortes. Do mesmo modo dos quadrinhos, o cinema vai poder abarcar diferentes
géneros criando variados enunciados por meio de suas unidades estilisticas, o que nos leva a

considera-lo igualmente como um hipergénero do discurso.

A leitura do todo articulado do género das histérias em quadrinhos e do cinema ocorre,
porém, de forma diversa. Na literatura e na linguagem quadrinistica o tempo de leitura é dado
pelo leitor, seguindo a diagramacdo e disposicdo dos quadros. Isso ndo quer dizer que tal
tempo de leitura ndo possa ser condicionado ou sugerido por diversos elementos, mas, de
forma geral, o leitor detém o dominio do tempo de leitura, podendo efetuar pausas para
reflexdo, ler os quadrinhos em velocidades variaveis, fazendo a imagem “se mover” de acordo

com o tempo pretendido.

O cinema, além de uma linguagem compreendida por diversas unidades estilisticas que atuam
conjuntamente em sua enunciagdo, ndo h4 como o espectador interromper ou controlar o

tempo narrativo — estamos nos referindo especialmente & exibicdo em salas de cinema, pois
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em aparelhos de DVD, Blu-ray ou filmes em servicos streaming™, tal argumento ndo é
aplicavel. O espectador aceita de forma passiva e se “deixa levar e, como o resto da plateia”
(CARRIERE, 1995, p. 25), é arrastado pelo tempo narrativo que o diretor lhe impde. No
filme, ao contrario das histérias em quadrinhos, “a pausa se torna imperativa, o espago se

converte em tempo” (CARRIERE, 1995, p. 26).

De modo geral, entretanto, sdo dois hipergéneros que possuem mais semelhancas do que
diferencas narrativas, cuja imagem é o elemento principal de suas unidades estilisticas,
mesmo que cada um possua uma construgdo composicional propria. Porém, como analisar 0s
enunciados presentes nesses hipergéneros? A seguir apresentamos as propostas de Cirne
(1972) e Vannoye e Goliot-Lété (2011).

3.3- Por uma analise das histérias em quadrinhos e do cinema

Cirne (1972) e Vannoye e Goliot-Leté (2011) foram os autores que selecionamos para uma
anélise dos enunciados presentes nas histérias em quadrinhos e no cinema. Acreditamos que
suas propostas analiticas nos auxiliam a, conjuntamente ao nosso referencial teorico, burscar

as repostas para as questoes desta tese.

Comegemos por Vannoye e Goliot-Lété (2011, p. 13), que realizam apontamentos sobre uma
analise do cinema, mas que, no nosso entendimento, se aplicam, em grande parte, igualmente
as histérias em quadrinhos, pois, como vimos ambos sdo hipergéneros que apresentam
diversas semelhangas enunciativas. Os autores atestam que, constantemente, estamos cercados
por um dilavio de imagens. Entendemos tal dilivio como imagens em geral: filmes,
quadrinhos, propagandas, televisao, internet, webcomics, etc. Essas imagens estdo presentes e
sdo consumidas de forma tdo espontanea e natural pela maior parte dos leitores/espectadores
que geralmente nos esquecemos de que “sdo o produto de multiplas manipulagdes,

complexas, as vezes muito elaboradas” (VANNOYE; GOLIOT-LETE, 2011, p. 13).

O cinema, mais do que as histérias em quadrinhos — que podem ser produzidas em sua

totalidade de roteiro, desenho, arte final, etc., por uma Unica pessoa — €, como enfatiza Morin

15 Streaming significa fluxo de midia e pode ser visto como uma forma de distribuicio de dados, geralmente de
multimidia em uma rede por intermédio de pacotes. E frequentemente utilizada para distribuir conteddo
multimédia através da Internet. Em streaming, as informag6es ndo sdo armazenadas pelo usuario em seu proprio
computador ndo ocupando espaco no Disco Rigido (HD), ele recebe o "stream", a transmissdo dos dados (a ndo
ser o arquivamento temporario no cache do sistema ou que o0 usuario ativamente faca a gravagdo dos dados) - a
midia é reproduzida a medida que chega ao usudrio, dependendo da largura de banda seja suficiente para
reproduzir os contetidos, se ndo for o suficiente ocorrera interrupgdes na reprodugéo do arquivo (STREAMING,
2017).
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(1967, p. 33), um produto fruto de uma divisdo de trabalho que envolve os mais variados
profissionais, das mais diversas areas — iluminadores, cendgrafos, roteiristas, pintores,
cinegrafistas, produtores, diretores, editores, etc. — tendo em vista uma criacdo industrial que,

em geral, seguird uma racionalizacdo de um complexo sistema industrial.

Visto deste ponto, podemos dizer que a relevancia de uma andlise dos hipergéneros das
histérias em quadrinhos e dos filmes cinematograficos, se da no ato de melhor compreendé-
los na qualidade de construcGes sociais complexas que ndo estdo dissociadas de enunciados
ideologicos. Bakhtin (2014, p. 31) ja enfatizava que “um produto ideologico faz parte de uma
realidade natural ou social”, e que para ele a ideologia ndo estd somente na consciéncia do

sujeito, ela se constréi em um processo dialdgico dos sistemas signicos e das relagdes sociais.

A constru¢do de uma consciéncia e de uma memoria individual estaria ligada a uma “logica
da comunicacao ideoldgica, da interacdo semidtica de um grupo social” (BAKHTIN, 2014, p.
36). Ele aponta a imagem e a palavras como “abrigos” duma consciéncia, sendo cada um
desses “abrigos” ligados a signos ideoldgicos construidos em determinadas interagdes sociais.
Sem esses abrigos haveria apenas “o simples ato fisioldgico, ndo esclarecido pela consciéncia,

desprovido de sentido” (BAKHTIN, 2014. p. 36).

Analisar uma historia em quadrinhos ou um filme é procurar trabalhar os enunciados que 0s
compdem na forma de pd-los em movimento, observando suas possiveis significacdes sociais

e ideologicas, vendo-os além de um contato “natural” entre sujeito e enunciado.

Vannoye e Goliot-Lété (2011, p. 15), porém, afirmam que um olhar analitico ndo exclui, de
modo algum, “uma profusdo de impressoes, de emocgdes ¢ até de intui¢des” de um espectador
comum. Pelo contrario, tais fatos estardo presentes em todo o processo de analise. O analista
deve tomar cuidado em dizer mais sobre si do que sobre o enunciado analisado. O olhar do
analista deve ser o de maior distanciamento possivel — o que ndo exclui suas préprias
ideologias e emocgdes —, diferenciando-o do carater de identificacdo do espectador comum. O
enunciado analisado ndo deve pertencer, no momento da analise, ao universo do lazer, mas ao

campo da reflexdo.

Mas como analisar um filme ou uma histéria em quadrinhos? Vannoye e Goliot-Lété (2011),
no caso dos filmes, e Cirne (1972), em relacdo as histérias em quadrinhos, concordam que
analisar esse tipo de obra, que estamos compreendendo como enunciados Unicos que fazem

parte de um jogo de memorias, é entendé-los “num contexto, numa historia” (VANNOYE e
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GOLIOT-LETE, 2011, p. 21) e para Cirne (1972, p. 10) toda prética estética “concretiza-se

como uma regido determinada da ideologia”.

Além disso, tanto as historias em quadrinhos, como, principalmente, os filmes, “inscrevem-se
em correntes, em tendéncias e até em ‘escolas’ estéticas, ou nelas se inspiram a posteriori”

(VANNOYE e GOLIOT-LETE, 2011, p. 21).

Vemos os atuais filmes do género super-herGis como uma tendéncia cinematogréfica
comparada ao Western dos anos 1950. Carreiro (2014, p. 32), ao falar do género Western, diz
que “os artistas ndo criam a partir do nada; eles trabalham dentro de uma tradicdo que dispde
de todo um repertorio anteriormente disponivel”. Para esse autor, cada corrente ou tendéncia
artistica estara ligada a um esquema sociocultural, econémico, tecnoldgico — principalmente
no caso do cinema - e ideoldgico. Essa afirmacdo de Carreiro, possui ressonancia com a teoria
bakhtiniana dos géneros discursivos, pois, como vimos, 0s enunciados que compdem 0S
géneros serdo sempre construidos por meio de uma tradicdo de género, que € retomada em

contextos culturais e sociais especificos no momento da enunciagéo.

Para se analisar esse género de obras, levando em consideracdo tanto a composicéo estilistica
guanto o conteudo socio-historico e ideoldgico em que estdo inseridos e/ou que se apresentam
em suas diegeses, grande parte dos autores (CIRNE, 1972) entendem que essa analise deve
ser elaborada por meio de fragmentos selecionados de cada obra que sera analisada, pois
analisar o todo, do inicio ao fim, demandaria um exercicio exaustivo e ndo seria algo

relevante para a maior parte das analises.

Além do contexto socio-histérico, os autores sugerem que cada unidade estilistica presente
nos fragmentos selecionados, como balGes, requadros, onomatopeias, enguadramentos,
objetos, efeitos sonoros, dentre outros de cada hipergénero, podem — e, geralmente, devem —
entrar na analise, até pelo fato de que essas unidades estilisticas, como vimos, estdo arranjadas
com propostas especificas, para criar ou sugerir sentidos especificos, seja nas historias em

quadrinhos ou no cinema.

A andlise por fragmentos nio tem a pretensao de “encontrar” sentidos nos elementos isolados,
mas em “‘estabelecer elos entre esses elementos isolados, em compreender como eles se
associam e se tornam cumplices para fazer surgir um todo significante” (VANNOYE;
GOLIOT-LETE, 2011, p. 15). Tal atencdo é muito proxima da concepcdo de Cirne (1972)

sobre uma leitura criativa das histérias em quadrinhos como veremos adiante.
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E, em relagdo a um sentido “interior/exterior”, ideologico e socialmente contextual, falamos
de um jogo de memorias de nossa base wittgeinsteiniana que envolve nesse jogo tanto uma
memoria de género “retomada e reconstruida, influenciando a configuragcdo do género em si”
(COSTA, 2007, f. 80), quanto a memdrias referentes aos fatos culturais, sociais, politicos e
historicos dos contextos de produgdo dos enunciados em uma dindmica de um processo de
diferenca e repeticdo (TODOROQV, 2013).

Nesse jogo, a memoria de género do cinema se confunde com a memoria de género dos
quadrinhos, ndo somente pela tradigdo imagética comum a ambos, mas ao proprio uso dos
quadrinhos pelo cinema, visto que “os modelos dos cineastas ndo eram [somente] 0 romance
do século XIX ou o teatro classico, mas antes o music hall, o vaundeville, a histéria em
quadrinhos, os espetdculos de lanterna magica, de circo, de teatro popular” (VANNOYE;
GOLIOT-LETE, 2011, p. 23), ou seja, 0 género cinematografico foi construido e influenciado
por diversos outros géneros discursivos que compdem elementos de sua caracterizacdo
estética, discursiva e social, incluindo as histérias em quadrinhos. Isso mostra que o processo

de formacdo desses hipergéneros imbrica-se em diveras esferas.

Uma das principais diferencas das historias em quadrinhos em rela¢do ao cinema é que, como
ressalta Pustz (1999), as histdrias em quadrinhos, em especial quando relacionada ao género
dos super-herois, sdo voltadas, geralmente, a grupos de individuos com gostos e inclinacGes
semelhantes que sdo denominados de fas, termo oriundo da palavra “fanaticos”, cuja
etimologia advém de fanaticus, que significa “louco, entusiasta, inspirado por algum deus”,
originalmente “relativo a um templo”, fanum (ORIGEM, 2004). Tais fas, para Pustz (1999),
muitas vezes possuem comunidades que além de lerem e trocarem informacgfes sobre o0s
quadrinhos, discutem entre si, ddo opinides para escritores e desenhistas, discutem o mercado
da aarea, organizam convencdes e encontros, etc. Possuem, comumente, uma vasta rede de
informacOes e de conhecimento sobre tudo que envolve este hipergénero e o género dos
super-herois ligado a ele As histérias em quadrinhos até entdo eram voltadas para esses
sujeitos que em sua maioria sdo do sexo masculino e jovens. O numero de fds do sexo

feminino aumentou nos ultimos anos, mas ainda é inferior ao masculino (LAVIN, 1998).

Ja o hipergénero do cinema € geralmente direcionado a um publico indiscutivelmente mais
amplo e diverso, e diferentemente da leitura isolada das histérias em quadrinhos, o filme — nas
salas de exibicdo — é uma experiéncia coletiva (EISENSTEIN, 2002, p. 13). Ndo estamos,

desse modo, dizendo que o cinema ndo possui um grupo de fanaticos como nas histérias em
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quadrinhos, porém, acreditamos que os fanaticos do género de super-herdis compdem um
grupo singular no que diz respeito aos produtos oriundos da industria cultural. Tanto que,
como veremos no item sobre cultura da convergéncia e transmidia, eles sdo, provavelmente,
uma parte importante no processo de mudangas na producdo e no consumo de obras

cinematogréaficas da industria cultural contemporanea.

Para a analise dos fragmentos de uma histéria em quadrinhos que gerard sentido no todo
articulado (SRBEK, 2005), Cirne (1972) propde trés niveis de leitura: simbdlica, estrutural e

criativa.

A-) A leitura simbdlica estaria voltada a parte predominantemente textual de uma histéria em
quadrinhos e aproximar-se-ia de uma leitura de um texto literario sendo, porém, incompleta,
visto que seria um fragmento de um todo. B-) A leitura estrutural teria sua analise
direcionada a parte imagética da narrativa quadrinistica. Ela se dirige aos sentidos que a
imagem, independente do texto, pode gerar — mesmo ndo sendo o sentido, em alguns casos,
“completo”. Cores, ambientagdes, personagens, simbolos, vestimentas, tudo o que pode ser

representado e significado por intermédio da imagem entraria nessa leitura.

A andlise de uma imagem presente em um Gnico quadrinho, em uma pagina ou na historia
completa, constituiria essa leitura analitica estrutural. No caso de uma histéria em quadrinhos
s6 com imagens poderiamos dizer, até certo ponto, que sua analise, nesse ultimo caso, seria
completa, entendendo-se que ndo haveria nenhuma espécie de texto — talvez em onomatopéias
ou como parte integrante de ilustracdes especificas. Nesse caso, entretanto, a funcdo da
palavra seria diversa de sua funcdo como texto no contexto narrativo. Seria, em algum
sentido, assim como a leitura simbdlica, também incompleta. Pois a leitura imagética poderia
ser realizada “quadro a quadro” de forma isolada, ndo necessariamente com a articulagéo
entre esses quadros. Visto estarmos tratando de um “todo complexo” de uma linguagem que
agrega em sua estrutura diferentes signos e simbolos, seu sentido somente podera ser criado
mediante uma leitura de todos os elementos que compdem determinado discurso

quadrinistico.

E nesse ponto que o terceiro nivel de leitura de Cirne (1972, p. 11-15) pode ajudar no
empreendimento de nossa analise: C-) leitura criativa. Cirne (1972, p. 15) enfatiza que
mesmo existindo um “denominador comum” para a leitura de discursos artisticos, “existem
leituras particulares para cada pratica estética”. Sendo assim, Cirne propde que a leitura

criativa seja a leitura do “todo articulado”, para ele “ler uma estodria (sic) em quadrinhos ¢ ler
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a articulacdo de seus planos” (CIRNE, 1972, p. 14).  Somente assim, poderemos ler
ideologicamente os quadrinhos, construindo sentido. A imagem, o texto, os simbolos e signos
caracteristicos da linguagem quadrinistica devem ser lidos de forma amalgamada no interior
da estrutura seqiiencial ¢ dos “cortes-graficos” dessa linguagem. Porém, para uma completa
leitura criativa dos quadrinhos, talvez somente o entendimento da estrutura discursiva desse
meio ndo seja inteiramente suficiente. E necessério, conjuntamente a sua forma estrutural,
lermos os quadrinhos em sua historicidade para compreendermos o porqué de estarmos lendo
determinado enunciado em determinado género, em que condic¢des de producdo ele surgiu, 0

que tornou possivel o seu surgimento e desenvolvimento.

Utilizaremos, desse modo, apenas a leitura criativa. No capitulo 4, sobre o surgimento dos
super-herdis e da editora Marvel Comics, faremos uma leitura criativa abarcado o contexto
socio-histérico de surgimento nos quadrinhos dos principais personagens adaptados para o
cinema, seguindo-se a descricdo do enunciado presente nas primeiras narrativas desse
personagens ndo somente pelo enredo, mas também pela imagem, onde selecionaremos
alguns quadrinhos para, ndo somente verificar o enunciado por meio do todo articulado em
um contetxo especifico, como para dialogar no capitulo 5 com os fragmentos selecionados

dos filmes analisados.

No caso do cinema, partiremos igualmente de uma analise e interpretacao socio-historica, pois
“o filme é um produto cultural inscrito em um determinado contexto sécio-historico”
(VANNOYE; GOLIOT-LETE, 2011, p. 51), sendo “possivel utilizar o filme com o intuito de
analisar uma sociedade”, uma vez que a obra “sempre ‘fala’ do presente (ou sempre ‘diz’ algo
do presente, do aqui e do agora do seu contexto de produgdo)”. Essa interpretacao,
conjuntamente & analise de cenas leva ao que Eco (apud VANNOYE; GOLIOT-LETE, 2011,
p. 49) chama de “interpretagdo critica” que ¢ a atitude do analista que estuda os motivos pelos
quais um enunciado filmico produz sentido. Tal interpretagdo ndo possui uma conotagdo

avaliativa, seu interesse ¢ na constru¢do de sentidos, perguntando “como” e “por que” esses

sentidos sdo construidos.

Ao trabalharmos com filmes adaptados de um universo de histérias em quadrinhos de super-
herdis, as afirmacgdes de VVannoye e Golito-Lété (2011), aliadas a nocdo de memdaria de género
e de memoria cultural é, para nés, de suma importancia quando ambos dizem que as obras
cinematogréaficas estdo ligadas a escolas, formas e concepcdes especificas, ou seja, tradicdes

de géneros singulares. Cada obra, ao ser produzida, retoma determinada tradi¢cdo em contextos
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diferentes. Para Vannoye e Goliot-Lété (2011, p. 32-33), uma das tarefas do analista é
perceber essa filiacdo, a referéncia, que memdrias os filmes tomam por base e as reconstroem.
“os cineastas herdam, observam, impregnam-se, citam, parodiam, plagiam, desviam, integram
as obras que precedem as suas” (VANNOYE; GOLIOT-LETE, 2011, p. 34). O fato de
compreender as histdrias em quadrinhos e o cinema como hipergéneros e 0s super-herois
como um género especifico, ja pressupde que ha uma tradi¢cdo enunciativa que se inscreve na

producéo de novos enunciados.

Para estes autores os filmes igualmente demandam o que chamam de uma “interpretagdo
simboélica”. Para essa interpretacdo, Vannoye e Goliot-Lété (2011, p. 56-58) separam 0s

filmes em trés classes distintas:

Primeira: filmes que exigem do espectador ume leitura simbdlica global ou parcial. Tal leitura
se deve ao fato de que o universo diegético do filme, o “mundo possivel”, ser algo sem
ligacdo com o mundo “real” que conhecemos ou, em alguns casos, a diegese apresente um
“mundo real” plausivel, mas que € perpassado por diversos elementos que rompem a

coeréncia com esse mundo “real” extra-filme.

Segunda: filmes em que a diegese permanace em um tom “realista” ¢ operam um tratamento
particular do material narrativo e filmico. S&o filmes que embora possam possuir uma diegese

mais “realista” utilizam uma estética que convida a uma leitura simbdlica.

Terceira: filmes que a priori ndo exigem leitura simbdlica, pois apresentam um universo
diegético “simples” e “natural”. Nesse caso ¢ a interpretacdo do analista que ira inserir

simbolismos.

Os autores, porém, chamam atencdo ao fato de que, na pratica, qualquer arte de representacédo
— assim como é o cinema — criam producdes simbolicas que exprimem, de uma forma ou de

outra, pontos de vista — ideoldgico, moral, espiritual, estético - do real.

Assim sendo, decidimos analisar os filmes, fazendo uma breve sinopse dos mesmos, seguida
de um quadro com as perguntas propostas por Hutcheon (2013) para situarmos de forma mais
clara com qual obra estamos trabalhando. Posteriormente, por meio de uma descricdo do
enredo e /ou de cenas previamente selecionadas, buscaremos, como dizem Vannoye e Goliot-
Lété (2011) as filiacOes, tradicdes, memorias as quais esses filmes se ligam e que retomam e
constroem como um novo enunciado em um novo contexto, no processo de diferenca e

repeti¢do. A imagem, como vimos, possui uma memoria e uma historia, e ela vai se apresentar
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como elemento essencial para tecermos essas filiagBes, porém, inseridas no todo que cria

sentido no hipergénero cinematografico.

Nossa anélise buscara compreender se essas narrativas sdo construidas por meio de um jogo
de memorias, procurando observar que ligagdes esses atuais enunciados possuem com
enunciados anteriores, como o processo dialdgico de retomada de vozes ocorre nesse processo
de criacdo de um universo de historias do género dos super-herois oriundas do hipergénero
das histérias em quadrinhos, para o hipergénero do cinema. Contextualizaremos os filmes na
légica da cultura da convergéncia, verificando se esses enunciados podem ser entendidos,
nesse contexto, como partes de narrativas transmidiaticas, que irdo construir o MCU seguindo

uma ldgica especifica.

Para isso, além da descricdo do enredo dos filmes - lembrando que estamos falando de
analisar um filme, ou seja, o que as falas, o0 som, a imagem, nos dizem, no conjunto de
elementos que forma a obra cinematografica — criaremos quadros que irdo descrever algumas
das principais diferencas e ou semelhangas que percebemos nessas adaptacdes em relagdo as
obras fontes e utilizaremos a descri¢do das chamadas cenas pos-créditos, que sdo cenas finais

que funcionam como elos de ligacdo entre as partes narrativas do enunciado completo.

Do que vimos até o momento podemos concluir que a imagem acompanha a humanidade
desde o principio dos tempos, como atesta Didi-Huberman (2013, p. 9), o estudo da imagem é
recente se comparado ao Seu proprio objeto, tomando-se Lascaux como referéncia.
Observamos como ela evoluiu com o passar dos tempos, principalmente no uso que o homem
fez desse instrumento para narrar histérias. Essa tradicdo social do uso da imagem, levou ao
surgimento de varidos géneros e hipergéneros que utilizam a imagem como cerne, e cujas
transformacOes através dos tempos foi fruto de um avanco de tecnologias — como o
aparecimento da fotografia — e mudancas culturais, historicas, sociais e econémicas.
Entendemos as histdrias em quadrinhos e o cinema como dois dos hipergéneros mais
relevantes do século XX que tomam por base em sua formacdo tal uso da imagem pelo
homem como meio de narrar historias, sendo, desse modo, considerados instrumentos

criadores de memoria.

Em relacdo a nossa metodologia de andlise, focamos nos estudos de Cirne (1972) e Vannoye e
Goliot-Lété (2011), que acreditam que por meio de fragmentos pré-selecionados o
pesquisador pode buscar as filiagdes e memaorias que compdem uma obra e procurar possiveis

sentidos construidos por esses hipergéneros emm um contexto de producéo especifico.
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Explanaremos no préximo capitulo sobre o surgimento do género dos super-herdis nas
histérias em quadrinhos e o quais caracteristicas os levam a ser um género discursivo
autbnomo. Abordaremos algumas de suas primeiras aparices em outros hipergéneros, em
especial o cinematografico. Faremos uma breve histéria da editora Marvel Comics e de seus
personagens, fazendo uma descricdo das primeiras historias desses super-herdis.
Discorreremos de como e porque se deu a criagdo do Marvel Studios, responsavel pelo
ineditismo de adaptar um universo narrativo para o cinema. Finalmente abordaremos a
questdo da Cultura da Convergéncia e dos produtos oriundos desta, entendidos como
transmidiaticos, que compdes o contexto de produgdo que acreditamos tornar possiveis essas

atuais adaptacGes do modo como estdo sendo produzidas e consumidas.
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4-MITOS E MARAVILHAS: O SURGIMENTO DE UM UNIVERSO

Buscamos neste capitulo apresentar de onde e como surgiu o género discursivo dos super-
herdis, que, sdo, na cultura popular — ainda — indissociaveis do hipergénero das historias em
quadrinhos, sendo responsaveis, inclusive, por sua popularizacdo em todo o mundo. Também
definiremos quais elementos caracterizam esses personagens tornando-os singulares a
quaisquer outros criados até o0 momento em que surgiram - em finais da déecada de 1930.
Esses elementos podem ser vistos como unidades estilisticas que nos levam a categoriza-los

como um género discursivo autbnomo.

Em seguida, acreditamos ser relevante para esta tese, um item sobre o surgimento da editora
Marvel Comics, pois foi a editora responsavel por construir um universo de personagens no
hipergénero das historias em quadrinhos nos anos 1960, o qual estd sendo adaptado na
contemporaneidade para o cinema em condi¢cGes de producdo especificas. Veremos o seu
surgimento por meio da criacdo de seus principais personagens no decorrer dos anos. Assim
sendo, utilizaremos esse historico para realizar breves analises das primeiras edi¢cbes em que

0s principais personagens presentes nas adaptagdes cinematograficas foram criados.

Posteriormente veremos como se deram as primeiras adaptacGes desses personagens para
outras midias, como o radio, a televisdo e o cinema. Pois, como observaremos, as adaptacdes
desses personagens ndo é algo recente, tendo comegado poucos anos apos o0 surgimento do

primeiro super-herai, ainda nos anos 1940.

Ainda nesse tema apresentaremos a criacdo do Marvel Studios, que é um estudio
cinematogréfico criado pela editora Marvel Comics, com o objetivo de ter maior controle das
adaptacdes de seus personagens no cinema e de levar adiante um projeto até entdo insélito no
cinema: a construcdo de um universo de narrativas de super-herois, assim como foi feito nas

historias em quadrinhos dos anos 1960.

Por ultimo, discorreremos sobre o contexto de producéo em que tal adaptacéo esta ocorrendo,
que acreditamos ser a conjuntura de uma Cultura da Convergéncia, termo criado pelo fildsofo
Henry Jenkins (2008) para descrever e tentar compreender as mudangas que estdo ocorrendo
nas producdes da industria cultural em niveis tecnolégicos, materiais, sociais e culturais.
Como um dos principais produtos originarios dessa cultura, Jenkins (2008) entende que sdo as

narrativas transmidiaticas, que sdo narrativas que buscam exatamente a criacdo de universos
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com narrativas amplas que ndo se resumem a apenas uma midia e que transformam o modo de

producdo e de consumo dessas narrativas.
4.1-Os Super-Herdis nas Historias em Quadrinhos

Podemos considerar os super-herdis como personagens emblematicos da cultura de massa e
da cultura popular do século XX. Embora criados nas historias em quadrinhos em finais dos
anos 1930, seu espectro foi expandido para todas as midias, sendo consumidos ou, pelo
menos conhecidos, por todas as classes sociais, por pessoas das mais variadas idades, fazendo
parte inegavel da cultural popular ocidental e de parte do oriente. Estdo presentes em
produtos para criancas e adultos, sdo citados em programas e filmes dos mais variados,
inclusive em forma de parédias em programas de humor®. Os simbolos de personagens como
Batman e Superman sdo conhecidos praticamente por qualquer individuo em grande parte do
planeta, como atestam Furtado e Nogueira (2016). Podemos afirmar que s@o parte
indissociavel de uma memodria cultural do seculo XX. Mas quando e em que contexto esses
personagens surgiram? O que 0s caracterizam enquanto um género discursivo especifico e 0s

diferenciam de personagens criados anteriormente?

Buscaremos aqui responder essas perguntas por meio de um breve historico desses
personagens e elaborando possiveis caracteristicas que os tornam um género discursivo Unico,

tendo como base estudos anteriores sobre os super-herois.

Os Estados Unidos da Ameérica sofreram no ano de 1929 uma grande crise financeira, que
levou o pais a uma extrema recessdo. As histérias em quadrinhos, geralmente publicadas nos
jornais diarios, eram, em sua maioria, voltadas para o humor. Com a crise, narrativas dos
géneros de aventura, ficgdo-cientifica, policiais, etc. comegaram a dominar boa parte das
narrativas quadrinisticas. Para a pesquisadora Sonia Bibe-Luyten (1985, p. 26), a ruptura
gerada pela crise nos habitos de vida dos norte-americanos levou-0s a procurar por historias
que criassem um desejo de evasdo, com her6is que apresentavam forca e uma positividade de
acles que ajudaria, ao nivel do imaginario, a populacdo a enfrentar as adversidades. Viana
(2011, p. 20) corrobora essa ideia, ao dizer que a emergéncia desses personagens “esta ligada
ao processo de crise do regime de acumulagéo intensivo, que se prolonga desde a década de
1920 até o final da década de 1930™.

'® No Brasil, por exemplo, o programa de humor Os Trapalhdes, surgindo em 1977 e que durou mais de 30 anos
(OS TRAPALHOES, [2017], tinham quadros humoristicos recorrentes com os humoristas interpretando super-
herdis das editoras Marvel Comics e DC Comics, em situagdes satiricas.
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Personagens como O Fantasma, de Lee Falk; Dick Tracy de Chester Gold; L’il Abner de Al
Capp; Flash Gordon de Alex Raymond e outros comegaram a ser lidos por boa parte da

populaco, ganhando igualmente o mundo por meio dos syndicates®’.

Nesse contexto, dois adolescentes — filhos de imigrantes judeus — fas das histérias em
quadrinhos resolvem criar um novo personagem na esperanca de publica-lo em alguma
revista. Ambos possuiam um fanzine chamado Science Fiction: The Advance Guard of Future
Civilization, onde publicaram, em 1933, uma historia de ficgdo-cientifica chamada The Reign
of Superman, que apresentava o personagem Superman como um tirano do mal com poderes
psiquicos (BUCHET, 2013). O nome do persoangem foi escolhido pelos dois adolescentes
por causa do Superman da obra de Nietzsche, Assim falou Zaratustra de 1883 e do uso do
mesmo termo na peca Man and Superman de Bernard Shaw, publicada em 1903 (ROBB,
2017, p. 39).

i
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llustracdo 24: The Reign of Superman
Fonte: Buchet (2013)

No mesmo ano, ambos criam uma nova versao do personagem Superman — agora como herdi
- e enviam para alguns jornais novamente na expectativa de publica-lo. Nenhum editor teve
interesse pelo personagem durante os cinco anos seguintes. Finalmente, em 1938, o editor
Max Gaines, da National Allied Publications — futura DC Comics — decide publicar o
personagem em uma nova revista que seria lan¢ada: Action Comics, nimero 1. O personagem

somente foi publicado, por que o editor-chefe, Vincent Sullivan ndo possuia tiras suficientes

' 0s syndicates eram grandes organizagdes voltadas para a distribuicdo das histérias em quadrinhos que
retiravam, desse modo, das empresas jornalisticas, a obrigacdo de contratar e manter artistas (VERGUEIRO,
1998, p. 127).
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para preencher uma nova revista e as de Siegel e Shuster estavam disponiveis (BUCHET,
2013).

O impacto dessa primeira edi¢do foi tamanho, que hoje é praticamente inegavel que os super-
herdis nasceram com a publicacdo do Superman em Action Comics, nimero 1, publicada em
abril de 1938 — mas com més de capa como junho, segundo Robb (2017, p. 50). Para este
autor, de forma quase instaténea, “o personagem escapou dos limites da revista em quadrinhos

e pulou diretamente para a imaginagao popular” (ROBB, 2017, p. 52).

No. 1 JUNE, 1938

Y74
COMICS

llustragéo 25: Action Comics n. 1 de 1938
Fonte: Siegel; Shuster (1994)

Mas o que havia de tdo diferente nesse personagem e em suas histdrias? O que ele trazia de
inédito para que a revista Action Comics e 0 seu principal personagem em pouco tempo
vendesse praticamente 1 milhdo de exemplares por més, enquanto outros quadrinhos nao

passavam de 200 a 400 mil exemplares?

Podemos dizer que, provavelmente, tal féenomeno se deveu a uma série de fatores interligados.
Narrativas sobre um ser sobre-humano, superior aos homens comuns ndo era, de forma
alguma, uma premissa nova, pelo contrario. Como atesta autores como Vergueiro (2004a), “¢

possivel encontrar na histéria humana uma variedade de narrativas centradas em homens ou
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mulheres excepcionalmente superiores a seus conterraneos”. Tal afirmacdo é enfatizada por
Robb (2017) quando diz os modelos para a criacdo dos super-herdis teve origem na
antiguidade, “nas histérias de culturas recontadas através dos séculos” e que “comparagdes
diretas podem ser feitas entre os super-herdis mais famosos dos quadrinhos e esses ancestrais”
(ROBB, 2017, p. 17-19).

Porém, nos reteremos apenas aos personagens sobre-humanos da mitologia antiga ndo seria
suficiente para descrever o que sdo os super-herdis. Sendo um enunciado completo, e
participando de um jogo de memorias, podemos dizer que tal narrativa bebeu de diversas
outras fontes. Uma leitura na primeira edicdo de Action Comics nos mostra que as narrativas
do Superman dialogavam com a ficcdo-cientifica — a sociedade avancada de um planeta
moribundo que envia seu filho em uma nave para a Terra, juntamente a explicac@es cientificas
para seus poderes logo na pagina inicial -; a religido — a histéria do Superman possui paralelos
com o judaismo e o cristianismo -; narrativas policiais — os vildes das primeiras historias eram
gangstéres, assim como os enfrentados por Dick Tracy; sagas herdicas como a de Gilgamesh e
histdrias de aventura. Além disso, ainda ha uma tradicdo do uso da imagem narrada de forma
sequencial, que remete desde a imagens pictéricas, passando pela Coluna de Trajano até o

Yelow Kid e outros.
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llustracdo 26: Primeira pagina de Action Comics n. 1
Fonte: Siegel; Shuster (1994)



112

Além do didlogo com elementos de variados géneros, a historia trazia outras caracteristicas,
como: um persoangem que possuia uma identidade secreta na figura de um homem comum,
que para Eco (2011, p. 248) servia para que “o leitor médio torturado por complexos e
desprezado por seus semelhantes” pudesse se identificar e imaginar um dia ser um Superman
para enfrentar os problemas da sociedade na qual estava inserido. O uso de um uniforme e de
um simbolo, que, segundo Marny (1970, p. 124) possui a funcdo de ser um ornamento que
norteia o herdi para a efetuacdo de sua missdo sagrada, e a narrativa - diferentemente de
personagens como Flash Gordon, cujas histérias eram situadas no futuro - se passava no
tempo de producdo da revsita, ou seja, no ano de 1938 com os problemas sociais relacionados

ao periodo. Isso se tornou uma caracteristica importante das narrativas de super-herois.

A diegese narrativa dos super-herdis quase sempre reflete o seu periodo de produgdo sendo
que, dessa forma, os personagens vivem no que Eco (2011) denomina de um tempo mitico: é
mantida a ilusdo de um presente continuo em que 0s personagens ndo envelhecem ou
envelhecem muito devagar'®. Assim, o Superman de 1937, 1970 ou 2012 se mantém jovem,
com suas aventuras se adequando ao tempo presente de producgéo das historias. Marny (1970,
p. 124) aponta igualmente um “espago mitico”, que seria o campo de atuacdo do herdi, uma
espécie de geografia indiferente, que pode ser tanto uma cidade ficticia como Metrdpolis ou
uma real, como Nova York, inserida na realidade ficcional. O tempo e 0 espago miticos
refletem tanto a diesege narrativa como a extra-narrativa, pois falam do tempo e espaco do

contexto de producdo em que foram elaboradas.

Apobs essa primeira edicdo do Action Comics e 0 seu estrondoso sucesso comercial e,
diriamos, cultural, o formato de revistas em quadrinhos com histérias inéditas foi
consolidado, pois até entdo a maioria reproduzia tiras publicadas nos jornais, sendo que a
primeira revista de tiras inéditas havia sido a New Fun, em 1937, que apresentava histérias de
humor em preto e branco (HOWE, 2013, p. 20), mas que ndo chegou a consolidar o formato

como fizera Action Comics com seu Superman.

Obviamente, a partir de abril de 1938, todas as editoras quiseram ter seu Superman. A editora
Detective Comics — que se juntaria a National Allied Publications anos depois para fundar a

DC Comics -, langcou em 1939 o Batman, criacdo de Bob Kane e Bill Finger, que fez tanto

'8 Algumas editoras, como foi 0 caso da DC Comics, usam estratégias como sagas que retinem todos 0s super-
herdis para combater um vildo que pode destruir toda a realidade conhecida. O que acaba acontecendo e, desse
modo, as historias desses personagens recomegam do zero. Uma das mais famosas foi a saga Crise nas Infinitas
Terras, publicada entre os ndos de 1985 e 1986, que recomecou todo o Universo DC nas histérias em quadrinhos.
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sucesso quanto o Superman, mesmo nao possuindo super-poderes e com histérias mais
voltadas as tramas policiais detetivescas. Diversos outros personagens foram sendo criados,
como a Mulher-Maravilha, langada em 1941, e muitos outros, sendo alguns plagios 6bvios do

Superman, o que levou a diversos processos judiciais

O género dos super-herdis comecou a ser moldado no século XX. Dentre outras caracteristcas
que foram se tornando marcas de todos esses desses personagens estavam, segundo Coogan
(2007), as habilidades extraordinarias — que podem ser oriundas de super-poderes,
treinamento, alta-tecnologia, ou magia; uma origem, que geralmente é a de uma pessoa
comum e de baixa autoestima que ganha novas habilidades; orfandade, em sua maioria 0s
super-herois sdo orfaos; a ja citada identidade secreta, que seria necessaria para salvaguardar

a vida de pessoas que o super-herdi conhece; e o igualmente ja lembrado uniforme.

Esses elementos podem ser considerados “unidades estilisticas” (BAKHTIN, 1988, p. 73) que
compdem o género dos super-herdis. A repeticdo de tais elementos na composi¢ao de novos
enunciados pode ser vista como parte do que constréi um determinado género, que é Unico e
diferente dos demais. S&o elementos seguidamente retomados, rememorados, pois sdo parte

intrinseca do género.

Embora seguissem esses elementos que foram se tornando caracteristicos, definir um super-
her6i de forma Unica é tarefa quase impossivel, pois, como nos mostra Vergueiro (2004b),
podemos “dizer que existem super-heroOis para todos os géneros e gostos, com 0S mais
diversos e pitorescos poderes, com as mais variadas caracteristicas e motivagdes”, indo
“desde aqueles com capacidades suficientes para destruir (e reconstruir) o mundo aqueles que
simplesmente utilizam sua forca fisica e dotes atléticos especialmente desenvolvidos para o

combate a criminosos comuns”.

Junto com Superman e Batman, que seriam a dupla principal da futura editora DC Comics,
outros super-her6is que se tornariam parte indissociavel da memoria cultural do século XX
comegaram a tomar forma, porém vamos dedicar um item a parte para eles, pois foram o
inicio do que viria a ser a futura editora Marvel Comics, que criou os personagens dos filmes

que compdem nosso corpus.
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4.2- A Marvel Comics

Presumimos ser um fator relevante para o nosso trabalho a realizagdo de um breve historico
da Marvel Comics e de alguns de seus principais personagens, Vvisto que 0S personagens
criados pelos escritores e desenhistas da editora estdo na linha de frente das adaptagcOes

cinematograficas de super-herais referentes ao corpus de nossa pesquisa.

Como diz Howe (2013, p. 17) no inicio de seu livro sobre a editora, falar da historia da
Marvel e de seus personagens, € falar da histéria de Martin Goodman gue, assim como Jerry
Siegel e Joe Shuster, era filho de imigrantes, nesse caso, de russos. Ndo vamos e nem
pretendemos fazer uma biografia de Goodman neste trabalho, mas é importante cita-lo, pois
sua paixdo por histérias de fantasia e aventura o levou a conseguir empregos de representante
editorial em variadas revistas. Em pouco tempo se tornou editor da Newsstanding

publications.

Apobs o enorme sucesso do Superman, em 1938, dentre os varios selos e editoras ligadas a
Goodman, a Timely Topics Condensed, aceitou publicar personagens que haviam sido criados
na época, como o Tocha Humana e Namor, o principe submarino. Dentre outros, esses
personagens fariam parte da revista intitulada de Marvel Comics, cujo nimero 1 foi publicado
em 31 de agosto de 1939, dia em que, horas depois, iniciaria a Segunda Guerra Mundial, que
duraria até 1945 (HOWE, 2013, p. 23).

THE NEMAN YORCO‘
THE ANGEL"
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ACTION MYSTERY ADVENTUBE

llustracdo 27: Revista Marvel Comics, n. 1 de 1939
Fonte: The Ten (2017-?)
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A revista vendeu na primeira impressdo 80 mil cépias, e na reimpressdo 800 mil.
Posteriormente, Goodman muda o titulo para Marvel Mystery Comics. Em Marvel Mystery
Comics, nimero 7, ha um fato até entdo inedito e que € importante para nossa pesquisa: a
personagem Betty avisa a Namor — na historia deste -, de que Tocha Humana estava na policia
a sua procura. Foi a primeira vez, segundo Howe (2013, p. 24), em que dois personagens de
narrativas diferentes, comecgavam a participar um da historia do outro, criando conexdes entre

as narrativas.

Outro fato interessante é que, diferentemente de Superman e Batman, o espago mitico desses
personagens eram lugares reais, a Nova York, seus bairros e lugares reconheciveis em que 0s

leitores viviam. Isso dava uma sensacao de pertencimento a diegese narrativa da historia.

Posteriormente, Goodman conheceu um desenhista de 21 anos de idade chamado Jacob
Kurtzberg, que viria a ser conhecido como Jack Kirby. Junto com Joe Simon, Kirby criou
quadrinhos como O Corvo Vermelho, que ndo fez muito sucesso, sendo substituido por um

titulo do personagem Tocha Humana.

Com a ascensdo da guerra, alguns super-herdis comecaram a enfrentar situacfes inseridas
nesse contexto. Namor foi o primeiro, Marvel Boy enfrentou um vildo chamado Hiller —
alusdo 6bvia a Hitler, mas com nome modificado pelo receio de processos judiciais. Com
histérias sem muito sucesso, Goodman manteve Kirby e Simon. Esse teve a ideia de criar um
personagem ao estilo do personagem Escudo, da MLJ Comics — atual Archie Comics -, outra
editora de quadrinhos. O personagem quase foi intitulado de Super Americano, mas Simon

decidiu batiza-lo de Capitdo América. Goodman achou que o personagem nao tinha potencial.

Escrita por Simon e ilustrada por Kirby, Captain America, nimero 1, chegava as bancas em
20 dezembro de 1940 (HOWE, 2013, p. 28). Embora tendo as cores e um escudo semelhante
ao uniforme do personagem Escudo, da MLJ Comics, a histéria mais elaborada e a arte de
Kirby chamaram a atencdo do publico. O personagem fez tanto sucesso quanto o Superman,
vendendo cerca de 1 milhdo de exemplares. Faremos aqui uma breve analise criativa (CIRNE,
1972) da primeira edicdo do personagem. Estamos mostrando seu contexto de producdo e

selecionaremos alguns fragmentos da histdria para observar os elementos que a compde.
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llustracdo 28: Captain American. 1
Fonte: Souza (2000)
Ao observar a imagem da capa da primeira edicdo, ela nos diz muito. O uniforme do
personagem, assim como o Escudo, era de um teor ideoldgico explicito, com cores primarias e
neutras de azul, vermelho e branco em tons fortes, com uma estrela no peito era a propria
representacdo da bandeira dos Estados Unidos da América e na primeira edi¢do ele socava o
rosto de Aldof Hitler — ja ndo havia mais receio de processos a essa altura. O personagem
ganhou milhdes de fés e a alcunha de Sentinela da Liberdade, por todo seu teor ideoldgico e
luta contra os nazistas. Sua arma era um escudo — também com as cores da bandeira — que
segundo Soares (1977, p. 101) tinha uma insinuacdo simbdlica de que o Capitdo e os Estados
Unidos s6 atacavam para se defender.

A narrativa da histdria era centrada no personagem Steve Rogers, um franzino jovem patriota
que almejava lutar pelo seu pais na guerra, mas o seu fisico fraco o tornava inapto para o
servico militar. Entretanto, o presidente dos EUA a época, Franklin Roosevelt, da ordens de
colocar em acdo um programa militar-cientifico chamado de Operacdo Renascimento. O
projeto visava transformar um homem comum em um ser dotado de forga, agilidade e
inteligéncia fora do comum através do soro do supersoldado desenvolvido pelos cientistas
americanos. Era a busca pelo ser perfeito. O jovem Rogers aceita a proposta e se submete ao

processo. A experiéncia € um sucesso, mas hd um espido nazista entre os cientistas que mata o



117

criador do projeto, Dr. Reinstein. Rogers tira a vida do espido ao joga-lo sobre uma rede de
alta tensdo. Surge, desse modo, o Capitdo América. Ao filme de sua primeira histéria ele
ganha o auxilio de um mascote mirim no combate aos nazistas, 0 menino Bucky. Seu maior
inimigo seria o Caveira Vermelha, individuo que ficara com habilidades sobre humanas, mas
com o rosto deformado, ao ser utilizado como cobaia pelos nazistas com uma variante do soro
do supersoldado. O Caveira Vermelha surgiria nos quadrinhos em Captain America, somente

no nuimero 7 de 1941.

Se observamos a ilustragdo 26, que mostra 0 momento em que Steve Rogers recebe o soro,
percebemos, pelo dialogo presente nos baldes, um discurso patridtico a todo momento,
quando, por exemplo, o Dr. Reinstein (quinto quadrinho), diz que o voluntario esta “prestes a
se tornar um dos salvadores da América”. Essa pagina também ¢ interessante, pois, assim
como a primeira edi¢do do Superman de 1938, ela mostra igualmente a explicacéo cientifica
para os poderes do super-heroi. Podemos ver pela imagem do Dr. Reinstein, por exemplo,
com jaleco branco, uma refréncia ao modelo classico de cientista. A ilustracdo 27, mostra o
encontro do Capitdo America com seu sidekick, Bucky. Podemos observar que Bucky comeca
a utilizar um uniforme também com as cores da bandeira norte-americana — embora menos
explicito e o recordatorio nos diz que ambos véo lutar contra “os ardilosos individuos que
tentam sobrepujar o govenro do Estados Unidos. A funcdo de Bucky era fazer o leitor mais
jovem — a maioria na época — s identificar com o personagem e comprar o discurso ideoldgico
como um parceiro do Capitdo América na guerra contra 0s inimigos dos Estados Unidos da

América.

o/ YOU LITTLE RASCAL!
1 OUGHT TO TAN YOUR HIDE!
1 GUESS YOU GOT Me
HELLO...STEVE!L DEAD TO RIGHTS---/ AM
CAME DOWN TO-- CAPTAIN AMERICA!
WHA-=WH-*WHY
YOU'RE CAPTAIN GOSH...
AMERICA! GEE WHIZ...
GoLLy!!1..
B I NEVER
THOUGHT..

THAT SAME NIGHT. WHEN BUCKY VISITS STEVE'S
TENT. HE MAKES A STARTLING DISCOVERY---

AS HE FIGHTS SIDE
DTN AMERICA
CAPTAIN
AT/ 1 ‘ AGAINST THE
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lHustracdo 29: Steve Rogers e o Dr. Reinstein llustracdo 30: Capitdo América e Bucky
Fonte: Captain (2016) Fonte: Captain (2016)
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Cirne (1982, p. 37), entendia personagens como o Capitdo América como “a propria
seguranga armada dos Estados Unidos, ao nivel individual pequeno burgués, a partir de um
maniqueismo interessante enquanto modelo ideoldgico” (CIRNE, 1982, p. 37). O personagem
ndo somente fez um enorme sucesso entre o publico, como, ao corroborar Cirne (1982), foi
usado como um instrumento ideoldgico, pois, fora da diegese narrativa, os soldados norte-
americanos recebiam juntamente aos seus suprimentos essenciais revistas de super-herdis para
levantar a moral, debochar dos inimigos e, desse modo, fortalecer na tropa a ideologia norte-
americana (CHABON, 2004), sendo o Capitdo América a revista principal enviada a tropa.

llustragdo 31: Soldado lendo revista do Capitdo América na Segunda Guerra

Fonte: Chagas (2008)
Em razdo das altas vendas, outro escritor comec¢ou a auxiliar nas historias do personagem, seu
nome era Stanley Martin Lieber, que foi trabalhar na Timely Comics, em 1939 aos 17 anos,
mas que ainda ndo tinha tido uma boa oportunidade (GUEDES, 2012, p. 19).

Junto com o Capitdo América, quase todos os super-herdis d as editoras da época entraram na
guerra e comecgaram a enfrentar as tropas do eixo. Em 1943 os quadrinhos de super-herdis
vendiam cerca de 25 milhdes de exemplares somente nos Estados Unidos (HOWE, 2013, p.
33).

Porém, ao término da Segunda Guerra, ndo s6 0 personagem, como o0s quadrinhos de super-
herdis em geral entraram em declinio. Os quadrinhos de humor voltaram a fazer sucesso e a

enorme censura posterior as histérias em quadrinhos®® (nota de trabalho anterior) diminufram

% A censura teve como um dos pontos centrais a publicagdo do livro Seduction of the Innocent (Seducédo do
Inocente) do psiquiatra alemdo, naturalizado norte-americano, Fredric Wertham que “apresentava casos de
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de vez as vendas de quadrinhos desses personagens. Era o fim da chamada Era de Ouro dos

quadrinhos® - que compreende de 1938 até meados da década de 1950.
4.2.1 - Os Super-Herois e os anos 1960: a construgdo do Universo Marvel

Faremos aqui, mais algumas breves leituras analiticas dos personagens que foram adaptados
nos filmes da primeira fase do Marvel Studios. Como estamos igualmente tratando do
contexto de producgdo — que ja é parte de uma analitica, segundo Cirne (1972) — falaremos de
diversos personagens criados no periodo, porém nosso foco serdo 0s personagens que

compdem nosso corpus.

Quando o mundo entra na década de 1960, podemos dizer que os super-herdis sofreram sua
primeira grande reformulacdo. Foi uma época em que todo o globo — e 0os EUA incluidos —
enfrentava diversas mudancas culturais, comportamentais, politicas e sociais. Surgiram e/ou
se intensificaram movimentos como a contracultura, de direitos aos negros e as mulheres,
dentre outros. Como atestam Grinberg e Luz (2004, p. 316), os anos 1960 influenciam as
obras dos mais variados artistas e agentes de cultura. Alguns dos fatores que ocasionaram
diversas mudancgas estavam ligados as “conquistas espaciais russas e norte-americanas, as
questdes politicas entre Estados Unidos e Cuba, o inicio das transmissfes televisivas [...]
Martin Luther King (...) a Guerra do Vietna” (GRINBERG; LUZ, 2004, p. 316). O perfil dos
leitores de quadrinhos também havia se modificado, sendo composto por muitos estudantes

universitarios.

A Timely Comics passou o0 tempo p6s Segunda-Guerra focando em géneros diversos: “gibis
romanticos no fim da década de 1940; gibis de horror no inicio dos anos 1950 (...) gibis com
monstros gigantes (...) no fim dos anos 1950” (ROBB, 2017, p. 130).

Assim, no inicio dos anos 1960, dentre sua gama de publicacdes de géneros variados, a
Timley possuia publicacdes voltadas mais para historias de suspense e mistério, como as
publicadas nas revistas Journey Into Mystery, Tales os Suspense e Tales of Astonish.

Enquanto isso a DC Comics fazia sucesso com um retorno dos super-herdis dando inicio a

delinqiiéncia infantil nos quais cada acusado ‘admitia’ que tinha se inspirado nos quadrinhos” (CHRISTENSEN;
SEIFERT, 1997, p. 43). A campanha antiquadrinhos do Dr. Wertham foi tdo forte que centenas de revistas eram
queimadas em publico, apoiada por organizagdes religiosas e educacionais acarretando diversos entraves para
uma melhor aceitacdo das HQs pela sociedade (VERGUEIRO, 1998, p. 131).

2% A Era de Ouro compreende o periodo de 1938 até inicio dos anos 1950.
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chamada Era de Prata, principalmente com a Liga da Justica, composta por Batman,
Superman, Mulher-Maravilha, Flash e Laterna Verde. Goodman percebeu que os super-herois
estavam voltando a interessar ao publico e pediu ao antigo funcionario, Stanley Lieber, agora
com 38 anos e conhecido como Stan Lee, a criar um grupo de super-herdis como os da DC
Comics (ROBB, 2017, p. 131).

Stan Lee, conjuntamente ao desenhista Jack Kirby criam entdo O Quarteto-Fantéastico, cuja
revista é lancada em 8 de agosto de 1961 (HOWE, 2013, p. 47). Embora Lee e Kirby tenham
criado um grupo de personagens para competir com o da DC Comics, eles eram totalmente
diferentes. Primeiro, eram uma familia, em segundo lugar ndo possuiam identidade secreta. A
origem dos herois tinha uma ligacdo direta com a corrida espacial em que 0s russos haviam
posto Yuri Gagarin no espaco. O lider da equipe, Reed Richards, era um cientista que ia ao
espaco realizar uma missdo junto com Sue Storm — que seria sua esposa; Johnny Storm, irmao
de Sue e o piloto Ben Grimm. Eles sdo atingidos por raios cosmicos no espaco e ganham
superpoderes. Reed vira 0 Homem Elastico; Sue a mulher invisivel; Johnny, uma nova versao

do Tocha Humana e Ben Grimm, um mostro chamando O Coisa.

Apos o Quarteto fantastico e o sucesso gerado, Lee e Kirby ndo pararam. Goodman cancela
uma revista de quadrinhos de romance e no seu lugar é lancada The Incredible Hulk, um
personagem que ndo se encaixava em quase nada do conceito de super-heroi. No contexto da
Guerra Fria e da questdo nuclear, Lee e Kirby criam um personagem que tem mais como fonte
memorialistica o livro O Médico e o Mostro, do escritor escocés Robert Louis Stevenson,
lancado em 1886. Segundo Howe (2013, p. 48), o Hulk era a versdo da era nuclear do Médico
e 0 Monstro. Lembremos que O Médico e o Monstro conta a historia do Dr. Jekyll, que ao
criar uma férmula para acabar com a parte maléfica que existe nos homens, acaba por se
transformar em um monstro, o0 Mr. Hyde. Essa transformacdo ndo é permanente, e pelo mal

que Mr. Hyde causa, o Dr, Jekyll comeca a se tornar um ser atormentado psicologicamente.

Na historia original do Hulk de 1962, o Dr. Bruce Banner, um renomado cientista que
trabalha para o governo desenvolvendo uma bomba de raios gama para o exército norte-
americano. No dia do teste ha uma falha na seguranca e um jovem chamado Rick Jones entra
com um carro no local do teste. O Dr. Banner tenta cancelar o teste, mas um espido comunista
infiltrado da sequéncia e o proprio Dr. Banner é afetado pela explosdo. Banner se torna um
imenso monstro cinza, que comeca a destruir tanques, armas e tudo que vé pela frente. E

cacado pelo General Ross, que o considera um perigo para a seguranca nacional. Quando
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volta & forma humana, Banner fica angustiado, sofrendo pela sua condigdo. Para piorar ele
nutria uma paixao por Betty Ross, filha do general que o perseguia. Como diz Howe (2013, p.
49), “até seria possivel chamar o Hulk de um super-heréi, mas o que ele estava salvando? E

de quem?”.

A capa da primeira edi¢do — ilustracdo 29 — evidencia o que dizemos acima, a0 mostrar o
cientista Dr. Bruce Banner em primeiro plano com um rosto atormentado e por detras dele,
indicando uma transformagdo, o enorme mmonstro cinza, Hulk. As chamadas nos remtem a
uma historia de fantasia, com o “homem mais estranho de todos os tempos” com um enorme
ponto de interrogagdo composto pelo enunciado “¢ um homem, um monstro, ou ambos?”.
Essa frase ja nos remete, para quem tinha conhecimento, a histéria do Médico e o Monstro,
como ja citamos. A imagem era atipica, por ndo representar uma cena de acdo, mas um
homem em tormento se tranformando em um monstro assustador. Remetia mais a uma capa

de quadrinhos do género terror do que do género de super-herais.

llustracdo 32: The Incredible Hulk, 1962
Fonte: Lee; Kirby (2015)

Desse modo, o Incrivel Hulk possui uma trama que tinha como base “fenémenos e conceitos

cientificos que estavam em voga no periodo de sua criagdo” (GOMES; OLIVEIRA, 2015, p.
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15) como a energia nuclear. Além disso, a histéria matinha um dialogo com a psicologia,
pois, para Siqueira (2015, p. 30)
a mutacdo gama que transforma Dr. Banner em Hulk é uma transformacéo
tanto psicolégica quanto fisica. Aparentemente a radiacdo gama que criou o
Hulk libertou partes profundas de seu inconsciente, estimulando uma flria

reprimida, libertando assim uma criatura poderosa, nascida da raiva, da dor e
do medo

Esse aspecto psicoldgico do personagem seria tratado mais profundamente no decorrer dos
anos. Nessa primeira edicdo é interessante notar que o personagem somente se transformava
em Hulk a noite (ilustracdo 31) — assim como um lobisomem, o que o aproxima mais de
quadrinhos de terror -, fato abandonado em edi¢des posteriores, quando a transformacéo se da
qguando o personagem fica com raiva ou irritagdo por algum motivo. A expressdao do
personagem (ilustracdo 30) € sempre a de um homem atormentado. Neste caso vemos a sua
exposicado aos raios gama que o transformariam no Hulk. No desenho, o uso de luz e sombra
com as hachuras e rosto atemorizado nos passa a sensacdo de panico do Dr. Banner,
acompanhado do recordatério nos diz que o personagem esta dando um grito aterrador — que
ndo é representado, neste caso, por uma onomatopeia, mas apenas pelo texto, embora a

imagem sugira o grito de terro do personagem.

llustracdo 33: Dr. Banner é atingido por bomba de radiacdo gama
Fonte: Lee; Kirby (2015)
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Ilustragéo 34: Primeira transformagéo do Hulk
Fonte: Lee; Kirby (2015)

Nessa primeira edi¢do, no contexto da Guerra Fria, o vildo é um cientista deformado da Unido
Soviética, o Gargula, que tenta roubar o projeto de raios gama desenvolvido pelo Dr. Banner e
posteriormente tenta ficar com o Hulk para si. No final da histdria, porém, o Hulk, apés
retornar a forma de Dr. Banner, promete curar o Gargula de suas deformac@es, mas deixando-
0 sem a mente cientifica de outrora. O mesmo aceita mas, ao ser curado, se revolta contra o
regime comunista do qual fazia parte, explodindo uma bomba na base e morrendo
conjuntamente com 0s outros russos. A historia termina com o Dr. Banner dizendo por meios
dos balBes que essa atitude € “talvez...um principio para a derrocada da tirania comunista”
(LEE, KIRBY, 2015, ndo-paginado)

[lustragéo 35: A tirania comunista
Fonte: Lee; Kirby (2015)

Nesse periodo, personagens antigos dos anos 1940 comecgaram a voltar, como Namor, que
apareceu nos quadrinhos do Quarteto-Fantastico. O personagem seguinte a fazer enorme
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sucesso também ndo era um super-herai tradicional, pelo contrario, era um Deus. O Poderoso
Thor, foi lancando na edi¢cdo ndmero 83 de Journey Into Mystery de 1962, que até entdo

publicava historias de fantasia.
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Fonte: Lee; Kirby (1962)
Vale ressaltar que em 1940 existiu outro personagem nas historias em quadrinhos de nome
Thor. Foi publicado na revista Weird Comics que pertencia ao Fox Feature Syndicate, e 0s
roteiros ndo eram creditados. A arte ficava a cargo de Pierce Rice. Nessa historia, Thor era um
cientista que ao trabalhar em um condutor elétrico recebe um raio e adquire superpoderes.
Posteriormente ele descobre que o proprio Deus do Trovao havia enviado o raio. A revista
durou apenas cinco edi¢gdes (CALLARI; ZAGO; LOPES, 2011, p. 35).

Em relacdo ao Thor da Marvel Comics, assim como o Hulk, o personagem mostrava-se de
certa forma atipico para ser inserido no género de super-heroi, pois, originalmente, Thor € um
Deus proveniente da cultura nérdica dos vikings, cuja popularizacdo em toda a Europa se deu,
principalmente, com as Operas de Richard Wagner, compositor alemdo do século XIX
(LANGER, 2005, p. 50). Porém, na cultura norte-americana e, posteriormente, na cultura de
massa ligada a industria cultural do século XX, a mitologia nordica sofreu uma popularizacdo

até entdo inédita com a criagdo de Lee e Kirby.

A principal fonte de influéncia dos autores para as histérias em quadrinhos de Thor foram o

Eddas, a antiga compilacdo de narrativas sobre a mitologia nordica publicada
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aproximadamente em 1270 (PALAMIN, 2011). Esses textos apresentam-se em duas
compilacdes: a Edda Poética e a Edda em prosa. Ambas possuem tematicas que tratam das

aventuras de Deuses como Odin e Thor no reino de Asgard, que é a morada dos deuses.

Thor foi facilmente transformado em um super-heroi, visto que a memoria mitolégica de
personagens como esse foi um dos campos que fizeram parte da criacdo do género dos super-
herdis. A capa de sua primeira edi¢éo (ilustracdo 36), diferente da do Hulk, mostra o herdi em
uma cena dindmica de agdo, brandindo seu martelo, assim como era comum nas capas de

revsitas do género dos super-herais.

Primeiro foi atribuida ao personagem uma identidade secreta. Thor, nas historias em
quadrinhos da Timely, possui a identidade secreta do médico Donald Blake — que possui um
problema em uma perna e € manco. Em uma viagem a Noruega ele encontra um bastdo e
descobre que, ao ser batido com forca contra o chdo transforma-se em um martelo e Don
Blake assume a identidade de Thor, o Deus nordico do Trovao, sendo que o bastdo se
transforma no martelo Mjolnir (HOWE, 2013). A primeira histéria do personagem tem como
foco principal essa transformagdo do Dr. Blake em Thor, que expulsa alienigenas de uma

invasdo ao planeta Terra.
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llustracdo 37: Dr. Donald Blake
Fonte: Lee; Kirby (1962)

A figura de Thor em que o Dr. Blake se transforma, possui um visual muito préximo dos

super-herois dos anos 1940. Com uma capa vermelha como o Superman; um uniforme; botas
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que se assemelhavam a outros super-herois; capacete com asas — assim como as do Capitdo

América.
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lustracdo 38: Thor no Eddas llustracdo 39: Thor nos quadrinhos Marvel
Fonte: Taringa (2008-?) Fonte: Lee; Kirby (1962)

Descobrimos em edigdes posteriores, que Thor, apés cometer uma infracdo em Asgard — a
terra dos Deuses — € enviado por Odin, seu pai, para habitar um corpo de um humano
deficiente e que ajuda as pessoas, como um meédico, e que somente terd controle de suas acbes

quando for necessario para fazer o bem.

Desse modo, Thor assume na Terra — ou Midgard, como a dimensdo terrestre é conhecida no
reino de Asgard — um papel duplo para corrigir seus erros e um dia poder substituir Odin no
mais alto nivel dos deuses nordicos. No cotidiano ele é o Doutor Donald Blake, que é
deficiente e apaixonado pela enfermeira Jane Foster; e, quando a humanidade precisa de
salvacéo, ele bate o bastdo no chdo e assume a persona do Poderoso Thor. O principal vildo

era 0 Deus mitologico da mentira, Loki, meio-irm&o de Thor.

Para Reynolds (1992), a maior diferenca de Thor em relacdo aos super-herdis até entdo
publicados, desde o Superman de 1938, é que, enquanto esses remetiam, para explicar sua
origem e poderes, a um conhecimento cientifico, Thor inaugurava a magia nas narrativas de
super-herois. O que ndo é, de modo algum, estranho, visto que a ciéncia — ou pseudo-ciéncia —
utilizada nos quadrinhos de super-herdis, era geralmente usada como “um alibi para a magia”

(REYNOLDS, 1992, p. 53). Até porque, os super-her6is tragam um didlogo com 0s antigos
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personagens mitoldgicos, mas a ciéncia era usada até entdo para justificar tais poderes sobre-

humanos, diferentemente da magia das narrativas miticas.

Para Reynolds (1992), o sucesso de Thor nos quadrinhos da Timely, se deveu ao fato dessa
mistura entre 0 passado e o0 contemporaneo, ou, diriamos, em um jogo de memorias
trabalhado no interior do processo de diferenca e repeticdo que atualizou uma antiga mitologia
para a cultura de massa do século XX. A cidade de Asgard, diferentemente da Eddas de 1270,
com seus nove reinos, tinha tracos de cidades mostradas em quadrinhos de ficcao-cientifica,
como Flash Gordon, tracando um didlogo entre esses dois géneros discursivos. A cidade de
Nova York representava 0 espaco mitico para atuacdo do Deus do Trovao na dimensdo

terrena. E o uniforme super-herdico de Thor, igualmente construia esse didlogo.

Ilustragéo 40: Os nove reinos de Asgard
Fonte: Wittman (2014)
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llustracdo 41: Asgard nos quadrinhos

Fonte: Peixoto (2013)
Reynolds (1992, p. 57) diz que o género de super-herdis, quando do lancamento de Journey
Into Mystery 82, ja estava, de certa forma, estabelecido, com 24 anos de cria¢do do Superman;
23 do Batman e 19 da Mulher-Maravilha, e isso permitiu que os super-herois assumissem sua
heranca mitoldgica, como fez Stan Lee com Thor. Devido ao enorme sucesso de Thor, a
Marvel adaptou nos anos seguintes outro personagem baseado em um deus: Hércules, embora
sem 0 mesmo impacto que Thor perante os leitores (CALLARI; ZAGO; LOPES, 2011, p. 24).

Apos tantas publicacBes de sucesso seguidas, Goodman, juntamente com o criador Stan Lee,
resolvem modificar o nome da Timely Comics, rememorando o titulo da primeira revista da
Timely a publicar super-herdis ainda nos anos 1940, e intitulam, em 1962, o novo selo de
Marvel Comics (HOWE, 2013, p. 10), que ganha o apelido entre os leitores de Casa das

Ideias.

Mas as criaces ainda estavam no inicio. Ainda em 1962, Lee e o desenhista Steve Dikto,
lancam na revista Amazing Fantasy, nimero 15 o Espetacular Homem-Aranha. Retomando o
tema da ciéncia, o jovem estudante de ensino médio — assim como muitos leitores de
quadrinhos, que podiam se identificar com o personagem -, Peter Parker é mordido por uma
aranha radioativa — assim como o Hulk, a radiacdo da Guerra Fria era um tema recorrente -, e
adquire superforca e a capacidade de escalar paredes. Ao contrario de super-herdis como o
Superman, o Homem-Aranha resolve lucrar com seus novos poderes, ganhando dinheiro em

lutas ilegais. Porém, deixa um criminoso escapar, que acaba por assassinar o tio do herdi.
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Uma das frases mais icOnicas criadas por Lee surge com esse personagem: “com grandes

poderes, vém grandes responsabilidades!” (HOWE, 2013, p. 51).

O Homem-Aranha se tornou, provavelmente, o principal personagem da Marvel Comics, e
suas narrativas acompanhavam diversos temas contemporaneos aos anos 1960, como 0s
movimentos estudantis, a vida dos estudantes nas universidades; relacionamentos afetivos;

problemas relacionados ao abuso de drogas; dentre outros.

Dentre inimeros outros personagens atribuidos a Stan Lee nos anos 1960 — e que possuem
adaptacOes para o cinema na atualidade -, estdo o Homem-Formiga (1962); o Doutor Estranho
(1963), segundo personagem, apos Thor, a sair do campo da ciéncia e adentrar o da magia, Os
X-Men (1963), que tragavam um paralelo com a questdo racial dos negros norte-americanos
discutida por Martin Luher King e Malcolm X — representados pelos personagens Professor
Xavier e Magneto -; o Pantera Negra, primeiro super-heroi negro, cujo nome era uma alusao

direta a0 movimento negro dos Panteras Negras, dentre inimeros outros.

Mas vamos nos ater a mais duas criagcdes de maior interesse para nossa pesquisa: 0 Homem de

Ferro e Os Vingadores.

O Homem de Ferro foi lancado em marco de 1963 em Tales of Suspense, nimero 39. O
personagem principal era um cientista playboy miliondrio, “aparentemente invulneravel que
tem tudo — dinheiro, mulheres, fama”, mas que era “limitado por uma doenga que funcionava
como uma metafora nada sutil” (HOWE, 2017, p. 150). O personagem era inspirado no

multimilionario Howard Hughes, possuindo a aparéncia de galds da época, como Clark Gable.

A historia comega com Tony Stark em seu laboratério em uma reunido com os militares para
a criagdo de um novo armamento para combater 0s inimigos dos Estados Unidos, em especial
0s vietnamitas comunistas. Posteriormente, uma sequéncia de quadrinhos em flashback situa
o leitor na personalidade de Tony Stark, cuja descricdo na propria narrativa diz que “(...)
Anthony Stark é tanto sofisticado quanto cientistal Um solteirdo milionario, que se sente em
casa tanto num laboratorio quanto na alta sociedade” (LEE, HECK; AYERS, 2008, p. 10). .
Tal construcdo de personagem chama a atencao, pois € uma ruptura com a representacdo mais
comum do cientista como um louco que trabalha isolado em seu laboratorio, geralmente sem
vida social (VALENTIM, 2015).
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llustracdo 42: Anthony Stark e os Militares
Fonte: Lee; Heck; Ayers (2008, p. 10)

lustragdo 43: Playboy e Cientista
Fonte: Lee; Heck; Ayers (2008, p. 11)

Mas o personagem € atingido por uma bomba e preso por Wong-Chu, que Vvive “na selva do
Vietna do sul” sendo “o tirano da guerrilha vermelha” (LEE, HECK; AYERS, 2008, p. 10).
Ou seja, o vildo é um vietnamita comunista, que ndo possui um saber cientifico e vive no

meio da selva.

Stark ficou com estilhacos da bomba em seu corpo que poderdo atingir seu coracdo em
poucos dias, ndo existindo meio conhecido de salva-lo. Porém, Wong-Chu sabe quem é Stark
e resolve usa-lo, antes de sua morte, para fabricar armas para a Guerrilha Vermelha. Junto
com Stark, esta preso um outro cientista, o fisico vietnamita Dr. Yinsen. Junto com ele, Stark
cria uma armadura de ferro que o ird proteger dos inimigos e, ao mesmo tempo, pode salva-lo,
pois um “corpo eletronico” criado pelo fisico mantera os estilhagds afastados do coragao de
Stark. Surge assim o Homem de Ferro. Em sua primeira imagem (ilustracdo 42), é utilizado o

recurso de contra-polngée, o que da uma magnitude ao personagem como alguém poderoso.
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lHustracdo 44: Dr. Yinsen lustracdo 45: Primeira aparicdo do Homem de Ferro
Fonte: Lee; Heck; Ayers (2008, p. 14) Fonte: Lee; Heck; Ayers (2008, p. 14)

Para Robb (2017, p. 151), o Homem de Ferro, ¢ a entrada definitiva dos quadrinhos Marvel na
Guerra Fria, e nos conflitos associados, como a Guerra do Vietnd, principalmente apos a crise
dos misseis em Cuba. Essas narrativas do Homem de Ferro saem do espago mitico local dos
outros super-herois — geralmente Nova York — e assumem um aspecto mais internacional. Os
vilBes passam a ser ou a ter ligacdo com os comunistas — considerados os inimigos do Estados

Unidos apo6s o fim da Seguda Guerra e a derrota dos nazistas.

lHustracdo 46: Comunas destruidos
Fonte: Lee; Heck; Ayers (2008, p. 21)

Até entdo a Marvel Comics fazia algo inédito — pelo menos no nivel em que faziam —, cada
historia de cada personagem criado na editora, estava interrealacionada uma com a outra de

alguma forma. Se, como vimos, nos anos 1940, as histérias entre Namor e o Tocha Humana



132

estavam conectadas, agora isso acontecia de forma muito mais complexa. A Marvel Comics
havia criando um “universo” proprio, que ficou conhecido pelos leitores como “O Universo
Marvel”. Nesse universo, “todas as aventuras eram interligadas em altissimo nivel de
complexidade” (HOWE, 2013, p. 11), ou seja, uma narrativa do Homem-Aranha podia
desembocar em uma do Homem de Ferro e a desse em uma do Hulk, sendo que,
posteriormente os personagens podiam se encontrar em alguma delas. Para isso ocorrer de
forma satisfatdria, toda a equipe de escritores e artistas precisava se reunir com regularidade
para ndo haver discrepancias na interligacdo entre as histérias (HOWE, 2013). Além de uma
estratégia de criacdo, o Universo Marvel era uma estratégia de mercado, pois o leitor, para

acompanhar os acontecimentos de todo o universo, tinha que ler todas as revistas.

Essa estratégia, terminou por realizar a criacdo de mais um grupo de personagens — além do
Quarteto-Fantastico e dos X-Men: Os Vingadores. A diferenca é que Os Vingadores reunia
personagens ja conhecidos. A revista The Avengers foi lancada em setembro de 1960 (ROBB,
2017, p. 153). A equipe era composta por Thor, Homem de Ferro, Vespa, Homem-Formiga e
Hulk — ja de cor verde - e, na primeira edicdo, enfrentavam o meio-irméo de Thor, o Deus

nordico Loki, cuja ameaca era grande demais para um herdi enfrentar sozinho.

ANT IRON

MAN] - - HULKI = A

Fonte: Lee; Kirby (2015)

Na historia, Loki pretende se vingar de seu meio-irmdo Thor, e procura um ser superpoderoso
gue possa usar para seu intento. Para isso ele tenta controlar o Hulk e fazé-lo lutar contra

Thor. Porém, seu plano ndo somente fracassa, como a suposta ameaca do Hulk leva o Homem
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de Ferro, a Vespa, o0 Homem-Formiga, O Thor e proprio Hulk a se unirem contra Loki. Ao
final da histdria os super-herdis decidem se unir e criar um grupo, visto serem mais fortes
unidos, a Vespa sugere Os Vingadores, por ser um nome “dramatico” (LEE, KIRBY, 2015,
ndo-paginado). N&o h& maiores conotacdes politicas ou sociais nessa primeira historia do
grupo, que funciona mais como um pretexto para unir os herdis em uma trama simplista e
maniqueista, mas que ndo deixa de remeter as caracteristicas do género de super-herois. Sua
maior importancia esta no fato de unir tais personagens em uma unica trama, tornando-se um
marco para a histéria do género. O recordatorio final utiliza diversos adjetivos para mostrar ao
leitor o quanto a unido desses personagens € poderosa e que 0S personagens,como equipe, sdo
“as mais novas estrelas do Universo Marvel” (LEE; KIRBY, 2015, ndo-paginado).

lustracdo 48: Primeira equipe dos Vingadores reunida
Fonte: Lee; Kirby (2015)

Na edicdo numero quatro é incorporado & equipe, um antigo personagem dos anos 1940: O
Capitdo América. Porém, um personagem com patriotismo exacerbado, com caracteristicas
relacionadas diretamente ao contexto da Segunda Guerra e conhecido como “Sentinela da
Liberdade” ndo seria aceito nos anos 1960 com as transformagdes sociais em curso € em plena
Guerra do Vietnd, como fora nos anos 1940 no contexto da Segunda Guerra Mundial. Dessa

forma, a ideia foi reestruturar o personagem.



134

ALSO IN
..... 2 THIS oAl

SuB-

lHustracdo 49: A volta do Capitdo América
Fonte: Lee; Kirby (2015)

Na histdria, o Capitdo América é achado por Namor e, posteriormente, pelos Vingadores,
congelado em um bloco de gelo no qual estava em animacao suspensa desde o final de 1945
Desse modo, ele acorda com a mesma aparéncia dos anos 1940, porém sentindo-se confuso,
ele era “um anacronismo ambulante, um homem deslocado no tempo” (HOWE, 2013, p. 58).
Com essa estratégia foi possivel fazer do Capitdo América um personagem mais relacionado
ao contexto dos anos 1960 e aos outros super-herdis Marvel surgidos nessa década. O
personagem se tornou mais reflexivo, melancélico e contestador, sem conseguir apoiar seu

pais na Guerra do Vietnd e fazendo criticas a essa.

' Essa explicagdo dada para a volta do personagem nos anos 1960 gerou a adapta¢gdo em animacgao A Volta do
Capitdo América, langada em 1966 (CALLARI; ZAGO; LOPES, 2011, p. 165)
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lHustracdo 50: O Capitdo América é encontrado no gelo
Fonte: Lee; Kirby (2015)

Na narrativa o Capitdo América termina por se juntar a equipe, ao auxilia-los em uma luta
contra Namor, o Principe Submarino no intuito de ajudarem um ser alienigena a consertar sua
nave e volte ao seu planeta. A visdo do Capitdo América nas ruas causa espanto, em especial
as pessoas mais velhas que o presenciaram lutar nos anos 1940. A partir dessa edicdo o
Capitdo América passa a fazer parte definitivamente da equipe e logo assumiria como lider.

O Capitdo Ameérica termina por ser um étimo exemplo de modificacBes que ocorrem com
esses personagens, oriundas de “necessidades e tendéncias, de fantasmas proprios de uma
determinada época” (MARNY, 1970, p.129), como as conjunturas politicas e sociais. Seu
renascimento nos anos 1960 provou ser mais um acerto da editora, e levou novamente o
personagem a se tornar um dos mais importantes do Universo Marvel. Podemos dizer que
essa estratégia resulta na repeticdo e na diferenca, visto ser um antigo personagem em um

novo contexto.

Os Vingadores podem ser vistos como o ponto alto da estratégia do Universo Marvel, pois
com essa equipe de super-herdis, ficou claro como a Marvel estava conseguindo criar um
universo coerente e interligado. Os personagens membros da equipe continuaram com revistas
solo e na revista dos Vingadores, sem que uma historia se misturasse com outra de uma forma

gue ndo tivesse sentido. Os fas liam todas as revistas, trocavam cartas e sentiam-se parte da
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“Casa das Ideias”, apelido cada vez mais pertinente, com a constante criacdo de personagens e

inovacOes que a editora fazia nos anos 1960 e na década seguinte.

Outro personagem que devemos citar — e que é central para as adaptacdes cinematograficas
dos anos 2000 — € o Sargento Nicholas Fury, que ficou conhecido como Nick Fury. Ele foi
criado por Stan Lee e Jack Kirby em 1963, e apareceu a primeira vez em uma historia do
Quarteto Fantastico, ganhando titulo proprio posteriormente, intitulado Sgt. Fury and His
Howling Commandos. Ao contrério da maioria dos personagens da Marvel, as historias de
Nick Fury ndo se passavam no periodo de sua producdo, mas nos anos 1940, na Segunda
Guerra Mundial, na mesma época em que o Capitdo América atuava. Nick Fury era um
sargento do exército norte-americano, que com um grupo especial, o “Comando Selvagem”,
combatia os nazistas. O Comando era interessante, porque era formado por diversas
nacionalidades e etnias: um judeu, um negro, um italiano e um alemdo que ndo aceitava as
ideias de Hitler (llustracéo 48).
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lHustragdo 51: O Comando Selvagem
Fonte: Bedford (2016)

Paralelamente, Nick Fury apareceu no Universo Marvel corrente, ambientado na década de
1960, em 1965. A explicacéo para ele ndo ter envelhecido era o uso de um soro que retardava
a acdo do tempo. Porém, nos anos 1960, o personagem atua como lider de uma grande
agéncia de espionagem e inteligéncia, chamada de SHIELD - Superintendéncia Humana de

Intervencdo, Espionagem, Logistica e Dissuasdo. Tal agéncia estaria acima da FBI e da CIA,
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sendo um grupo de contraespionagem que ficou ligado aos Vingadores por meio do Homem
de Ferro (ROBB, 2017, p. 154). Nick Fury e a SHIELD foi uma tentativa da Marvel de entrar
no campo das histdrias de espionagem, que faziam sucesso no periodo da Guerra Fria com

livros e filmes como os do personagem criado por lan Flemming, James Bond.

,
o
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lHustragdo 52: Nick Fury versao espido
Fonte: Morelli (2009)

Seguindo a tendéncia das historias de espionagem em voga no periodo, a Vilva Negra surge
em Tales of Suspense, nimero 52 de 1964. Ela era uma espia russa que tentava seduzir Tony
Stark para descobrir seus segredos. Porém, nessa edi¢do ndo apresentava nenhum tipo de
uniforme ou habilidade extraordinaria. Somente na revista do Homem-Aranha, The Amazing
Spiderman, numero 86 de 1970, que ela apareceria como uma espid com uniforme e
habilidades especiais, além de atuar ao lado de Nick Fury pela Shield (CALLARI; ZAGO;
LOPES, 2012, p. 42).
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lustracdo 53: Vilva Negra
Fonte: Lee; Romita; Mooney (2015)

Durante todos os anos 1960 a Marvel continuou a criar e langar por meio de sua equipe de
escritores e desenhistas, capitaneada por Stan Lee e Jack Kirbyram diversos personagens que
se tornariam iconicos, como o Demolidor (1964); um advogado cego com sentidos ampliados;
o Surfista Prateado (1966), que tinha relacdo com o existencialismo de Sartre; e nos anos
1970: Luke Cage (1972); Wolverine (1974) e outros.

O que podemos notar com os super-herois criados pela equipe da Marvel Comics é que eles
representam uma primeira reformulacdo dos Super-herois e, talvez possamos dizer, uma
ruptura com varios elementos desses personagens em relacdo aos anos 1940. N&o havia mais
uma dicotomia téo clara entre bem e mal, muitos vildes, assim como alguns herois, agiam por
causa de situacBes especificas ou pontos de vistas diferentes sobre 0 mundo e ndo por
questdes simplistas de um maniqueismo entre bem e mal; os super-herois se assemelhavam
mais aos leitores e possuiam os mais variados problemas, desde uma ndo aceitacdo social,

passando por alcoolismo — como 0 Homem de Ferro -, problemas financeiros, familiares, etc.

Os personagens Marvel dialogaram para sua composi¢cdo com diversos outros géneros, como

a narrativa mitica que foi fonte dos primeiros personagens nos anos 1940, introduzindo a
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teméatica da magia aliada ao ja classico discurso da ficcdo-cientifica para a explicacdo de
poderes. Conversas com a literatura classica de terror e mistério — como o Hulk e o o paralelo
com a literatura de suspense e terror -, discursos sobre 0s movimentos sociais, da
contracultura e filosoficos da época, representando, enquanto género discursivo inserido no
hipergénero das historias em quadrinhos e utilizando a juncdo de texto, imagens e demais
recursos de sua linguagem, as vozes da época de sua producdo e de enunciados de outros
géneros, levando a construgdes de memaria por meio desse processo enunciativo polifénico e
dialégico. O fato é que tal periodo foi de imensa criatividade e importancia para 0s
quadrinhos de super-herdis e para uma inser¢do ainda mais intensa dos mesmos na memoria
cultural do século XX, ainda mais se considerarmos que, enquanto um instrumento humano
de comunicac¢do, as imagens estdo diretamente “vinculadas a memoria” (ASSMAN, 2011, p.
238). Esse periodo de intensa producéo de narrativas de super-herdis é a principal fonte para o
atual fendmeno de adaptagdes cinematogréaficas e de todo o universo construido por uma das

principais editoras do periodo.
4.3- Os Super-Herais e suas adaptacoes

Nosso foco nessa tese sdo adaptacGes de super-herois produzidas no século XXI. Se estamos
vendo essas adaptagfes como um novo fendmeno, isso se deve mais ao fato de como estdo
sendo feitas e em que contexto do que de serem algo inédito no sentido uUnico de adaptarem

narrativas do géneros de super-herois, visto que isso ndo é algo tao recente.

O Superman, o primeiro super-herdi criado, teve sua revista lancada, como vimos, em 1938 e,
apenas dois anos depois, ou seja, em 1940, ja podiamos vislumbrar adaptacdes desse e de
outros personagens que surgiam no género criado pelo Superman para emissoras de radio, e,

alguns anos depois, para a televiséo (MORRISON, 2012).

Em 1951, por exemplo, 0 Superman estreou seu primeiro longa-metragem, com Superman
and The Male-Men, estrelado pelo ator George Reeves, que depois repetiria o papel na série
Adventures of Superman, que foi exibida de 1952 a 1958 (MORELLI, 2009, p. 105). O
Batman também teve uma série televisiva em 1943, intitulada simplesmente de Batman e
estrelada por Lewis Wilson (MORRISON, 2012. p. 376).
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lustracdo 54: Superman e Homens Toupeira
Fonte: Morelli (2009)

No decorrer das décadas varios personagens tiveram suas adaptacdes para a televisdo ou o
cinema, geralmente em producdes de baixo orcamento. Tais produgles, juntamente as
historias em quadrinhos, animagdes, e demais adaptacGes, certamente tiveram sua influéncia
em deixar os super-herois cada vez mais populares em todo o mundo, funcionando como
memorabilia, como diria Heller (2003), de um género discursivo especifico: os super-herais.
Este passava a transitar por diversos hipergéneros, a ter um potencial desenpenho
memorativo, uma energia social (ASSMANN, 2011, p. 194) viva e intensa, cujo género
discursivo pode ser visto como 0 meio de transmissdo cultural, uma vez que essas narrativas
comecam a suscitar, como diz Assmann (2011, p. 194) - ao se referir as letras - “expectativas,
esperancas, decepgdes”, ou seja, enunciados-resposta (BAKHTIN, 1997), que irdo consolidar
cada vez mais os super-her6is como um dos géneros discursivos mais importantes de uma

memoria cultural do século XX.

O Batman ainda teve um seriado de enorme sucesso em todo o mundo, produzido nos anos
1960 e estrelado por Adam West como Batman e Burt Ward como Robin. Apresentava uma
estética de pop arte, voltada para 0 humor e usando elementos das historias em quadrinhos de
forma redundante, como as onomatopéias. O sucesso foi tamanho que gerou um filme em
1966 e inseriu essa versdo mais leve do Batman no imaginario de muitas pessoas que ndo liam

quadrinhos durante as décadas seguintes.
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lHustragdo 55: Batman e Robin
Fonte: Morelli (2009)

Porém, falando especificamente do cinema, € inegavel que o filme Superman de 1978 é um
marco no que diz respeito as adaptacGes de super-herois dos quadrinhos para qualquer outra
midia. Superman foi o primeiro filme do tipo a ter um alto investimento de producdo e a
contratacdo de atores e roteiristas respeitados no meio e ganhadores de diversos prémios,
como Marlon Brando, Gene Hackman e Mario Puzo — escritor do livro e do roteiro do filme O
Poderoso Chefao (MORELLI, 2009). O cartaz do marketing do filme na época possuia a
chamada “vocé ird acreditar que um homem pode voar” (ZWEIST, 2014). Essa chamada de
fato chama a atencéo, pois é fruto de um avanco tecnolégico que comegava a tornar essas
adaptacfes mais “plausiveis”, pois, no lapis e nanquim das paginas das historias em
quadrinhos, fazer um personagem voar, langar raios, parar locomotivas, ndo era tarefa das
mais dificeis. Mas criar tais sequéncias como espetaculo visual em movimento demandava

dinheiro, equipamentos, pessoal e, sobretudo, possibilidades tecnolégicas.
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Ilustracdo 56: VVocé ira acreditar que um homem pode voar
Fonte: Superman (2015)

Dois anos depois, estreava Supeman IlI, com quase toda a mesma equipe — a mudanca mais
significativa foi de diretor — e que fez tanto ou mais sucesso que o primeiro. Os filmes do
Superman criam uma franquia e o terceiro € lancando em 1983 e 0 quarto em 1987, porém
ambos ndo tiveram o mesmo nivel de producdo dos anteriores e sdo considerados por muitos
como “uma decep¢ao” (MORELLI, 2009, p. 111).

Porém os filmes do Superman, em especial 0s dois primeiros, mostraram que 0s super-herois
no cinema era algo viavel. Pelo menos se possuissem uma boa producdo, bons atores,
roteiristas e diretores e, principalmente tecnologia de ponta. Assim como nas historias em
quadrinhos, podemos dizer que o Superman abriu a porta para todos os demais super-herdis

irem para o cinema.

Porém, isso ndo aconteceu de forma imediata, pois produzir todas as aracteristicas que
compdem o género discurisvo dos super-herdis para o hipergénero cinematografico é algo
caro (REYNOLDS apud VERGUEIRO, 2011, p. 144-145) e que demandava um avanco
tecnoldgico ainda escasso na época. Novamente, como nos quadrinhos, Batman veio apds o
Superman como um dos filmes de super-her6is mais importantes dos anos 1980, na verdade

praticamente dos anos 1990, pois foi lancado em 1989.

Dirigido por Tim Burton, o filme teve, assim como Superman-o Filme em 1978, um grande

orcamento e uma equipe de profissionais reconhecidos. O Batman foi estrelado pelo ator
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Michael Keaton, que por seu fisico ndo muito desenvolvido e por ter vindo de comédias,
gerou receio no publico. Mas o coringa foi interpretado por um ator ja reconhecido e vencedor
em diversas premiacgdes: Jack Nicholson, que interpretou o vildo Coringa. O criador de
Batman nos quadrinhos, Bob Kane, foi consultor do filme (MORELLI, 2009, p. 15). O que
para muitos foi o fator primordial para o personagem voltar a ter um aspecto sério e sombrio
em suas adaptages, se aproximando das historias em quadrinhos dos anos 1940 e fugindo do
aspecto da série de televisdo dos anos 1960. Mais trés filme foram gerados dessa franquia:
Batman o Retorno (1992), Batman Eternamente (1995) e Batman e Robin (1997) — que

devido ao enorme fracasso, deixou o personagem longe dos cinemas durante muitos anos.

Enquanto isso, os personagens da Marvel Comics também tiveram suas adaptacfes para a
televisdo e o cinema, se saindo melhor na primeira midia do que na segunda. O Hulk, por
exemplo, teve uma adaptacéo para a televisdo de enorme sucesso nos anos de 1977 a 1982, na
qual o nome do Dr. Bruce Banner foi mudado para Dr. David Banner (MORELLI, 2009, P.
63)*%. Foi produzida ainda uma série para o Homem-Aranha de recepcdo mediana pelo
publico de 1977 a 1979. Os personagens Marvel também tiveram diversas animacdes feitas,

em geral, para criancas.

Os primeiros filmes da Marvel foram derivados de suas séries de televisdo. Como o Hulk foi a
série de maior sucesso 0 personagem chegou a ter uma trilogia de filmes, porem todos
produzidos para a televisdo. O interessante € que nos dois Ultimos filmes temos o primeiro
encontro de personagens Marvel com atores reais. Em O Retorno do Incrivel Hulk, de 1988,
Hulk encontra Thor; e no O Julgamento do Incrivel Hull, lancado no ano seguinte, o
personagem Demolidor faz uma participacdo importante no filme (MORELLI, 2009, p. 64-
65). Os filmes tinham um orgamento baixo e roteiros ndo muito criativos, mas chamaram

atencdo por juntarem alguns super-herois Marvel pela primeira vez.

2.0 nome do personagem foi trocado de Bruce Banner para David Banner, porque, acreditava-se, que Bruce era
um nome comum entre 0s homossexuais da época, e 0s executivos achavam que isso poderia fazer despencar a
popularidade e a audiéncia do personagem na televisdo (CICLOPE, 2017).
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llustragdo 57: Hulk e Thor em O Retorno do Incrivel Hulk, 1988
Fonte: Morelli (2009)

Personagens como o Dr. Estranho (1978) e Nick Fury (1998), também tiveram seus filmes
feitos pelas emissoras de televisdo langados, com baixo orgamento e produgdo com atores, em
geral, desconhecidos (MORELLI, 2009), como era praxe na época para a maioria dessas

producdes.

llustracdo 58: Nick Fury, filme de 1998
Fonte: Morelli (2009)

O Capitdo América foi outro personagem que teve alguns filmes produzidos entre os anos de
1979 e 1990. O primeiro foi um filme de orcamento extremamente baixo e com trama
totalmente diferente das histdrias em quadrinhos. O segundo filme foi produzido igualmente
em 1979, sendo uma continuacdo do anterior, e teve o famoso ator Christopher Lee, intérprete
de varios filmes de Dracula, como vildo. Em 1990 ha um novo filme, que, de acordo com
Morelli (2009, p. 29), apresentava um roteiro mais préximo da origem das historias em
quadrinhos e retratava o Caveira Vermelha como vildo. Porém, continuou a ser um filme de

baixo orcamento e com atores desconhecidos do grande publico.
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llustracdo 59: Capitdo América, 1990
Fonte: Morelli (2009)

Em 1990 o Quarteto Fantéstico teve uma producdo para o cinema, igualmente de baixo
orcamento — como ja era costumeiro nos filmes derivados de personagens da Marvel. Porém,
o filme foi considerado extremamente fraco pelos proprios produtores e nunca chegou a ser
oficialmente lancado. O publico somente teve acesso a obra por meio da circulagdo de fitas
piratas (MORELLI, 2009, p. 93).

Ao contrario dos super-herois da DC Comics, como Superman e Batman, a Marvel padeceu
de adaptacGes para a televisdo de baixo orgcamento, com producdo pobre e atores
desconhecidos. Tal mudanca so iria acontecer em finais dos anos 1990 e, principalmente, com
0 surgimento do Marvel Studios, quando a Marvel iria iniciar uma nova era nas adaptacoes de
histérias em quadrinhos de super-herdis para o cinema. Veremos isso no item sobre a Marvel
Studios.

4.4- A Cultura da Convergéncia e as Narrativas Transmidiaticas

E inegavel que desde o surgimento dos tipos méveis por Gutenberg no século XV até o
advento da Revolucdo Industrial e o surgimento de uma industria cultural, a forma de
produzir, disseminar e consumir produtos ligados a essa industria foi sendo modificada.
Segundo Jenkins (2008), com o avango das tecnologias de producdo e consumo mididtico,
acreditava-se, ainda nos anos 1980 e boa parte dos anos 1990, que caminhariamos para uma
direcdo em que todos os aparatos de midia “iriam convergir num unico aparelho central que

faria tudo para vocé (a la controle remoto universal)” (JENKINS, 2008, p. 41). Era uma ideia
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que tinha como base uma nog¢do de uma inevitdvel revolucdo digital, que iria ocorrer

possivelmente em pouco tempo.

Jenkins (2008) nos mostra que ndo somente a revolucao digital ndo existiu como se previu,
como a ideia do “aparelho central” — ou “falacia da caixa preta” como o autor denomina — n&o
se concretizou e, possivelmente ndo se concretizara, pelo menos ndo do modo que a revolucédo
digital nos fazia supor. Por que tal autor pensa desse modo? O primeiro argumento € o de que
os estudos e hipoteses que previam uma revolucdo digital reduziam, na maior parte das vezes,
essa reflexdo somente a um campo de mudanca tecnoldgica, deixando de lado, talvez, o mais

relevante, ou seja, 0s aspectos relacionados a cultura.

Um segundo argumento diz respeito ao fato de que tal convergéncia entre midias ndo se
dirigiu e nem sera dirigida a uma Gnica midia, mas a uma confluéncia em comum entre as
mais variadas midias, com um “fluxo de contetudos através de multiplos suportes midiaticos, a
cooperacao entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos
dos meios de comunicagio” (JENKINS, 2008, p. 27). E uma relagio que cria uma interagéo
nunca antes vista entre tecnologias, industrias, mercados, géneros e, principalmente, publicos,
pois, como o proprio autor atesta, a maior mudanca estd no campo cultural, nas formas de
consumo, nas formas de compreensao, nas relagfes sociais que essas mudancas trazem. E isso
transforma a cultura e a sociedade de alguma forma, mas em quais, talvez ainda néo possamos

responder.

Sobre isso, Jenkins (2008, p. 39) cita a historiadora Lisa Gitelman que diz que essas
mudancas tecnologicas trabalham em um primeiro nivel que € o da comunicacéo tecnoldgica,
e em um segundo, que remete a uma mudanga de “protocolos” que estdo diretamente ligados
as praticas sociais e culturais que giram em torno dessas mudancas tecnoldgicas. A autora diz
ainda que sistemas de comunicacdo sdo igualmente sistemas culturais, “nossas vidas,
relacionamentos, memorias, fantasias e desejos também fluem pelos canais de midia”

(JENKINS, 2008, p. 43).

Em relacdo as empresas, Jenkins (2008) chama atencdo ao fato de que décadas atras, cada
empresa era focada em apenas uma midia, em apenas um produto, hoje, na era da
convergéncia a empresa que permanecer com esse pensamento, principalmente se estiver
inserida na légica da producdo cultural, ndo ira sobreviver. A industria da musica, por

exemplo, ficou completamente perdida ha alguns anos e busca seu lugar no mundo atual; as
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industrias ligadas ao cinema, que antes possuiam seu foco nos filmes, hoje se tornam
conglomerados que envolvem, além dos filmes, producdes televisivas, musica, jogos
eletrénicos, websites, brinquedos, parques de diversao, livros, jornais, revistas e historias em
quadrinhos, ou seja, sdo conglomerados que, atentos a era da convergéncia, percebem que a

informacédo de um produto ndo serd mais exclusiva de um nico meio.

Tal fato, fruto das mudancas tecnoldgicas e, consequentemente, culturais, esta acalentando
episddios aparentemente contraditorios, uma vez que essas tecnologias estdo permitindo uma
reducdo de custo inédita para a producéo e distribuicdo de producBes midiaticas, expandindo a
disseminacdo dessas informacdes e permitindo que sujeitos arquivem conteudos, apropriem-
se, dissemine-o0s, criam producdes proprias dos quartos de suas casas, etc. Por outro lado, 0s
novos conglomerados de midias, como Hollywood esta se tornando, produzem uma enorme

concentracdo de poder, producdo e distribuicdo das producgdes da industria do entretenimento.

Em alguns casos, afirma Jenkins (2008, p. 44), podem ocorrer sinergias entre essas esferas
corporativas e alternativas, o que pode levar ao fortalecimento de ambas; outras vezes pode
gerar conflitos que podem acabar em tribunais. O fato é que os consumidores que fazem parte
de uma cultura de massa — ou da atual convergéncia — nao sdo mais 0s mesmos, até porque a

I6gica ndo € mais a mesma. Jenkins (2008, p. 45) diz que

se 0s antigos consumidores eram tidos como passivos, 0S nOvoS
consumidores sdo ativos. Se 0s antigos consumidores eram previsiveis e
ficavam onde mandassem que ficassem, 0s novos consumidores séo
migratorios, demonstrando declinante lealdade a redes ou a meios de
comunicacdo. Se o0s antigos consumidores eram. individuos isolados, o0s
novos consumidores sdo mais conectados socialmente. Se o trabalho de
consumidores de midia ja foi silencioso e invisivel, 0s novos consumidores
sdo agora barulhentos e publicos

Isso faz com que as empresas escutem mais esses consumidores, leiam as redes sociais que 0S
mesmos participam e busquem fazer com que os diferentes setores das empresas que tratam
das diversas midias em que uma informag&o pode convergir trabalhem em coadjuvacéo, pois
isso representa uma possibilidade de expansdo e lucro. O problema é que nem todo
conglomerado sabe como proceder e atingir um patamar de sinergia ideal. E quem néo
conseguir atingir tal condi¢do, muito provavelmente, ficara para tras no contexto das novas

praticas oriundas da cultura da convergéncia.

Aqui entramos em um ponto importante para nossa pesquisa, visto que a cultura da

convergéncia levou a criacdo de uma nova pratica de producdo de produtos culturais,
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principalmente, mas ndo somente, pela industria cultural: a construcdo de narrativas
transmidiaticas. A transmidia pode ser compreendida como uma nova “estética que faz
exigéncias aos consumidores e depende da participacdo ativa de comunidades de
conhecimento (...) ¢ a arte da criagdo de um universo” (JENKINS, 2008, p. 47) em que para o
sujeito ter uma experiéncia mais ampla e criar um sentido completo da narrativa ele precisa
perseguir pedacos da historia em diferentes midias, conversar em sites com outros fas e
comparar impressdes e, obviamente investir tempo e recursos financeiros para que possa ter

uma experimentacao profusa do universo em que esta inserido.

Jenkins (2008, p. 134) enfatiza a ideia de que antigamente quando era perguntado para
alguém se tinha entendido um filme, geralmente tal pergunta possuia como referéncia um
filme de arte ou um filme independente; na narrativa transmidiatica tal pergunta é

provavelmente direcionada ao quanto vocé esta inserido no universo do qual a obra faz parte.

Uma das primeiras obras a qual é creditada como uma narrativa transmidiatica inserida no
contexto da cultura da convergéncia € o filme Matrix de 1999. A narrativa dessa obra se inicia
com o primeiro filme, porém posteriormente a esse ela se subdivide em historias em
quadrinhos — produzidas no formato tradicional ou na web -, animag6es — conhecidas como
animatrix -, jogos eletrénicos e, podemos incluir, documentarios sobre o universo Matrix. Se
0 espectador ndo assistir todos os filmes, ver os animatrix, jogar os jogos eletronicos e ler as
histérias em quadrinhos, provavelmente ele ndo entendera tudo o que ocorre nos filmes, pois
todo esse conjunto de midias, conectadas a hipergéneros especificos, € que dard um sentido

amplo sobre a trama do universo Matrix.

Além da interligacdo entre géneros e hipergéneros, universos como o de Matrix trabalham
com memorias anteriores referentes a animacdes japonesas, filosofia, narrativas de ficcdo-
cientifica e cyberpunk dentre outras. Esse tipo de obra funcionaria como uma espécie de
atrator e ativador cultural que faz com que o espectador demande boa parte do seu tempo e
dinheiro a consumir partes do universo nos mais diversos géneros, pois “a compreensao
obtida por meio de diversas midias sustenta uma profundidade de experiéncia que motiva
mais consumo” (JENKINS, 2008, p. 135).

Porém, se o sentido de uma narrativa transmidiatica se desenvolve na convergéncia entre
variados suportes e géneros, com cada um contribuindo ao todo, com suas distin¢des, isso nao

significa que um entendimento de cada parte sera impossivel de ser decifrado se o espectador
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ndo entrar em contato com o todo. Na verdade, isso iria contra uma légica econdmica
especifica desses conglomerados, que é a do lucro. Obviamente o espectador que realmente se
inserir no universo dard um lucro maior ao conglomerado, mas se a estratégia fosse somente
essa, 0s espectadores que se interessam somente com uma ou outra midia que faz parte dessas
narrativas seriam excluidos, até por que cada midia gera atracdo a nichos diferentes de
mercado. Para Jenkins (2008, p. 135), filmes e televisdo possuem um nicho mais diversificado
e amplo de pessoas consumindo; enquanto histérias em quadrinhos e jogos eletrénicos,
publicos mais fechados e restritos — sendo 0s que, geralmente, mais se inserem na ldgica
transmidia. Sendo assim, 0 acesso a cada midia deve ser autbnomo, com cada uma possuindo
um sentido em si. O espectador de cinema deve assistir ao filme sem precisar ler as historias
em quadrinhos ou ver animacgfes para compreender o que esta vendo, mesmo que ele nédo
entenda determinadas cenas de um modo mais amplo como o espectador participante do

universo entenderia, mas isso ndo pode e ndo deve tirar o sentido do filme como um todo.

Esse novo contexto cultural trabalhado por Jenkins (2008) e as novas formas de producéo de
narrativas vistas como transmidiaticas formam o terreno perfeito para a Marvel Comics
pensar em “tomar as rédeas” de suas adaptagdes cinematogréaficas e decidir levar para a frente
um projeto ambicioso de adaptar a ideia de seu universo quadrinistico para o género
cinematogréfico, para isso criaram, em 2005 o Marvel Studios, como veremos no item

seguinte.
4.5- Marvel Studios

Vimos até entdo, as séries e os filmes televisivos adaptados de personagens dos quadrinhos da
Marvel. As adaptagdes feitas exclusivamente para o cinema se iniciaram, segundo Robb
(2017, p. 275), de forma vergonhosa com Howard, O Super-heréi, em 1986. Mal recebido por
publico e critica, o filme foi seguido de O Justiceiro (1989) com o ator Dolph Ludgren no
papel do anti-heroi. Outros filmes do Justiceiro foram feitos para o cinema em 2004 e 2008,

ambos com criticas negativas.

Porém, tudo comegou a mudar com o langamento do filme Blade pela New Line Cinema em
1998. O filme havia custado US$ 45 milhGes e rendido rapidamente US$ 70 milhdes. Foi um
dos primeiros filmes baseado em personagens da Marvel com um investimento consideravel.

Esse lucro abriu as portas para outras producdes. O Homem-Aranha, cujo projeto de um filme
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existia ha mais de quinze anos, teve os direitos vendidos, apds uma celeuma juridica com os
estidios MGM, para a Sony por US$ 10 milhdes (HOWE, 2013, p. 414-420).

W ES <Y SNIPES
B 1A DD E

STEPHEN DOREFTEF

llustracdo 60: Blade llustragéo 61: Homem Aranha, o Filme
Fonte: Ebert (1998) Fonte: 15 Years (2017)

Antes do lancamento de um filme do Homem-Aranha, porém, um filme do grupo mutante X-
Men, criados nos quadrinhos em 1963, comecou a ser planejado. Os estidios de cinema e a
editora comecaram a pensar em uma estratégia que visava ndo s6 Hollywood, “mas o
marketing cruzado de videogames, lanchonetes fast-food e refrigerantes” (HOWE, 2013, P.
421). Para gerenciar toda essa estratégia de convergéncia, uma nova divisdo da editora foi

criada, a Marvel Characters Group.

X-men — o filme foi langado no verdo — dos EUA — em 2000 pelos estudios Fox, sendo que a
Marvel ja organizava a estreia do filme do Homem Aranha, produzido pelos estudios Sony,
para 0 ano seguinte — por causa do 11 de setembro o filme s6 seria langcado em 2002. X-Men
foi outro sucesso de adaptagdo cinematografica baseada em uma histéria em quadrinhos da

Marvel.

Nesse ponto, com um filme do Homem-Aranha engatilhado para estrear em um futuro
préximo, problemas estratégicos comegaram a preocupar o vice-presidente da Marvel, Bill
Jemas. Ao contrario da editora rival do mercado de super-heréis, a DC Comics, a Marvel
nunca havia reiniciado as historias de seus personagens. As historias do Homem-Aranha, X-

Men, Hulk e outras haviam comecado nos anos 1960 e continuavam seguindo o ritmo até o
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século XXI. O Homem-Aranha ndo era mais um adolescente, mas um homem adulto e
casado. As historias dos X-Men ja haviam retratado mortes e ressurrei¢des de personagens,

mudancas de equipe, romances, casamentos, filhos, etc.

Desse modo, Jemas se preocupou em como associar filmes que estavam sendo criados para
publicos leitores de quadrinhos, mas igualmente para publicos ndo leitores de modo que, se
parte desse publico migrasse para as historias em quadrinhos dos personagens, eles ndo
ficassem extremamente confusos com as diferencas. Ele queria que as tramas do Universo
Marvel dos quadrinhos fossem mais acessiveis ao publico em geral e, principalmente, para 0s
adolescentes do século XXI. A velhice dos super-her6is nos quadrinhos o deixava perplexo,
pois “personagens projetados como adolescentes andavam por ai de cavanhaque, barba e
filhos” (HOWE, 2013, p. 423). O vice-presidente cogitou fazer como a rival DC Comics e
destruir todo o Universo Marvel construido nos anos 1960 e recomecar todas as histdrias do

zero com uma maior interligagdo com o cinema.

Essa ideia ndo seguiu adiante, pois a editora achou que poderia perder os velhos leitores.
Desse modo, a escolha foi a de se criar um Universo Marvel paralelo, recontando as origens
dos super-herdis e comecando tudo do inicio, porém na contemporaneidade. Enquanto isso o
Universo Marvel tradicional continuaria com suas narrativas seguindo a cronologia habitual.

Esse universo paralelo foi intitulado de Universo Ultimate.

O novo universo Marvel dos quadrinhos foi langado como uma linha especifica da editora, a
“Ultimate Marvel” — no Brasil “Marvel Millennium”. Segundo Callari; Zago e Lopes (2011,
p. 34), a fun¢do da linha Ultimate ¢é reformular e atualizar “alguns dos principais super-herois
da editora, com o propo6sito de desenvolver aventuras repaginadas, com conceitos atuais, para
um novo publico e livres dos impedimentos que anos de cronologia impuseram ao Universo

Marvel tradicional”.

Porém, nem todos 0s personagens e/ou grupos de personagens foi reformulado com o titulo
original. “Os Vingadores”, por exemplo, se tornaram “Os Supremos”. Essa decisdo provocou
a ira de muitos f&s tradicionais dos quadrinhos Marvel; entretanto, a liberdade criativa dada
aos escritores e desenhistas terminou por produzir narrativas acima da média que “superaram
em vendas o proprio universo tradicional da Marvel” (CALLARI; ZAGO; LOPES, 2012, p.
53).
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SERIE LIMITADA

llustracdo 62: Os Supremos
Fonte: Callari; Zago; Lopes (2012)

O Universo Ultimate, ao reiniciar as narrativas dos principais personagens da Marvel, se
aproximou cada vez mais intensamente das adaptacGes de personagens da editora para o
cinema. Em um continuo jogo de memorias, as adaptacdes cinematograficas, além de
utilizarem elementos dos quadrinhos originais da década de 1960, se pautaram em varias
mudancas feitas pelos escritores dessa nova linha. E o inverso também ocorreu: os filmes
comegaram a influenciar fortemente a linha Ultimate, especialmente — mas ndo somente - em

relacdo ao visual dos personagens — no que concerne a uniformes, etnias, etc.

Os filmes adaptados dos quadrinhos Marvel continuaram a ser produzidos pelos mais variados
estadios. Homem-Aranha (2002) foi um sucesso estrondoso em boa parte do globo, assim
como a continuacao do filme dos X-Men em 2003. Diante disso, 0s executivos da editora —
que estava se recuperando de uma grande crise financeira da Ultima década - comegaram a
refletir porque eles ndo estavam usando o género cinematografico a seu favor, com um maior
controle das histérias de personagens que, em esséncia, pertenciam a editora. Com isso um
plano até entdo inédito na historia do cinema comecgou a tomar forma. A Marvel procurou
todos 0s seus personagens que ndo haviam sido vendidos para outros estidios® e resolveu
criar seu proprio estddio cinematografico, nascia o Marvel Studios. Desse modo, a editoria

poderia ter um maior controle de seus personagens e suas narrativas no cinema.

> Por meio de um acordo entre os estlidios Sony e o Marvel Studios,0 Homem-Aranha, cujos direitos
cinematograficos sdo da Sony, agora pode integrar o MCU, ja tendo aparecido no filme Capitdo América, Guerra
Civil (2016) e com filme solo para estrear esse ano.
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Mas isso foi apenas o inicio, pois além de um maior controle, o plano da Marvel era levar o
Universo Marvel das historias em quadrinhos, criado em quase sua totalidade por Stan Lee e
Jack Kirby na decada de 1960, para o cinema, seguindo a mesma légica das narrativas
quadrinisticas de décadas atrés, ou seja, o filme de cada personagem ou grupo de personagens
teria uma ligacdo direta com os filmes seguintes de demais personagens do Universo Marvel.
Desse modo, o filme do Homem de Ferro estava ligado ao do Hulk que estava ligado ao do
Thor e ao do Capitdo América e assim por diante. A maioria das ligacdes seria feita pelas
chamadas “cenas pos-créditos”, cenas que apds os créditos de término de um filme
apresentaria um personagem ou situacdes especificas que seriam introduzidas futuramente nos
proximos filmes a serem produzidos. Essas cenas pds-créditos seguravam os espectadores na
sala de cinema até o término da projecdo, causando uma tensdo e expectativa do que seria

apresentado.

Além disso, observaremos que a narrativa desses filmes vai ser composta ndo somente por
eles, mas por partes narrativas que se apresentardo por meio de curtas-metragens ou de

histérias em quadrinhos ligadas a narrativa principal do MCU.

O planejamento do Marvel Studios se deu no que eles intitularam de “fases”. A primeira fase
ficou conhecida como a “Iniciativa Vingadores” (ROBB, 2017, p. 278), sendo composta por
cinco filmes interligados em que o sexto e Ultimo da primeira fase seria o filme do grupo Os
Vingadores, onde todos os personagens dos cinco primeiros filmes se encontrariam e para
onde toda a narrativa interligada estava convergindo. Os filmes da primeira fase foram:
Homem de Ferro (2008); O Incrivel Hulk (2008); Homem de Ferro 2 (2010); Thor (2011);
Capitdo América, o primeiro vingador (2011), culminando com Os Vingadores (2012)*.

Para quem ja lia as historias em quadrinhos de super-herdis da editora desde os anos 1960
nada disso era novidade, pois os quadrinhos sempre foram trabalhados de forma interligada
no Universo Marvel criado pelos autores. Vimos que as historias do Capitdo América se
misturavam com a trama dos quadrinhos do Hulk e esse com os do Homem de Ferro e assim
por diante, até a reunido dos personagens em grupos como Os Vingadores ou em eventos
conjuntos. Porém podemos dizer que a grande novidade é fazer isso utilizando o hipergénero
cinematogréafico, o que demanda um projeto mais arriscado do que a producéo de histérias em

quadrinhos, visto que o cinema é uma producdo extremamente coletiva e demanda uma méao

24 . .
Atualmente o MCU encontra-se em sua quinta fase nos cinemas.
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de obra imensa que engloba as mais variadas &reas além do orcamento exorbitante para esse

tipo de producéo.

Outro fator inovador se devia ao fato de que muitos dos envolvidos na producéo desses filmes
estavam ligados a inddstria dos quadrinhos, inclusive produtores e diretores, como Joss
Whedon, leitor desde os onze anos de idade desses personagens, que veio a tornar-se escritor
de quadrinhos dos super-herdis da Marvel durante anos e que foi escolhido para ser o
responsavel por administrar 0 novo universo cinematografico e para dirigir o filme Os
Vingadores (WEINTRAUN, 2012). Ou seja, a estratégia ndo era controlada por executivos
tradicionais que ndo eram leitores ou escritores das histérias em quadrinhos dos personagens
adaptados, mas por um grupo em que diversos membros estavam inseridos na industria dos
quadrinhos de super-herois e que possuiam um conhecimento muito mais amplo do que 0s
leitores e espectadores poderiam querer vislumbrar nas telas — j& que, a maioria desses
profissionais se constituia de avidos leitores e fas desses personagens antes de entraram para

esse mercado.

Desse modo, a Marvel resolve entrar na cultura da convergéncia com um plano altamente
ousado, pois, se algum filme fosse um fracasso retumbante de bilheteria, o estudio recém-
criado poderia entrar em uma crise imediata e tudo ir por 4gua abaixo. Mas a estratégia foi um
sucesso sem precedentes, incluindo os filmes de personagens que ndo eram tdo conhecidos do
grande publico, como o0 Homem de Ferro (HOWE, 2013, p. 446). Cada filme da Marvel foi
um sucesso de bilheteria e de critica, feitas por especialistas ou por espectadores usuais de
cinema, que foram, na imensa maioria, positivas. A aceitacdo entre o publico leitor de

quadrinhos de super-herdis foi igualmente grande, algo bastante raro de ocorrer.

E o Universo Cinematografico Marvel se tornou um dos projetos transmidia mais eficientes e
lucrativos até o momento, talvez um projeto mais intenso do que o universo do filme Matrix
de 1999, pois além de filmes interligados entre si — e ndo continuacdes de um mesmo
personagem — 0 MCU se expandiu como produto transmidia — h4, ultimamente, além dos
filmes, séries televisivas, histérias em quadrinhos relacionadas diretamente com o MCU,;
curta-metragens, jogos eletrdnicos — embora, nesse caso, ndo com uma ligacdo muito direta,
mas uma influéncia. Até o momento o MCU conta com 17 filmes langados — com mais 7
planejados até 2019, somando-se 24 -; 9 séries para a televisdo — algumas via servi¢o de

streaming -; 5 curta-metragens; 2 séries digitais; além das histérias em quadrinhos com
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ligacdo direta, em que geralmente é apresentada uma narrativa que preenche lacunas entre 0s
filmes (UNIVERSO, 2017).

Vimos até 0 momento como o0s personagens intitulados de super-herois surgiram e o que 0s
caracterizam como tal. Indo além do hipergénero das histérias em quadrinhos, observamos
como esses personagens se expandiram para diversos outros hipergéneros no decorrer das

décadas, indo desde o radio, até series televisivas, animag0es e, especialmente o cinema.

Observamos como o surgimento da editora Marvel Comics foi de grande impacto na histéria
do género dos super-herdis e como os personagens construidos pela editora nos anos 1960 sao
o cerne do fenémeno de adaptacBes cinematograficas de super-herois para o cinema. Isso se
deu principalmente com a criacdo do Marvel Studios na primeira década do seculo XXI, que
levou a editora a possuir um maior controle de seus personagens no cinema visando a
construcdo de um universo cinematografico de seus super-herois. Essas adaptacdes se inserem
em um novo contexto, intitulado de cultura da convergéncia, que se caracteriza por uma
convergéncia entre midias, mercados e publicos e que possui como uma de suas
caracteristicas producdes transmidiaticas, que buscam ir além de uma unica midia criando
universos onde ha constante interligagdo de narrativas cujas partes isoladas em variadas

midias estdo ligadas e constroem um sentido mais amplo.

Ao termos a hipotese de que essa dindmica funciona como um jogo de memdrias que trabalha
enunciados anteriores em relacdo as informacdes do género dos super-herdis nos mais
variados hipergéneros, levando a construir uma narrativa ampla que leva a constru¢fes dos
mais variados sentidos - constituindo uma memdria cultural do género dos super-heréis no
século XXI - analisaremos a seguir os filmes da primeira fase do MCU em que procuraremos
observar se um jogo de memdrias entre géneros atua na construgdo de uma memoria cultural e

como isso esta ocorrendo.
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5-A CRIACAO DE UM UNIVERSO

Neste capitulo, apresentaremos as analises dos filmes que compdem a primeira-fase de
producédo do Marvel Studios (2008-2012), compreendendo O Homem de Ferro (2008); O
Incrivel Hulk (2008); Thor (2011); Capitdo América, O primeiro Vingador (2011), e Os
Vingadores (2012). Essas obras compreendem a Fase Um do projeto do Marvel Studios de
construcdo de um universo cinematografico de seus personagens. A fase um abarca um
periodo que compreende os anos de 2008 a 2012. Como enfatizamos anteriormente, a escolha
de tais filmes se deu uma vez que eles constituem uma mudanca significativa no modo de
producdo e consumo dos filmes de super-herdis e, provavelmente, da producdo
cinematogréafica em geral — em especial a hollywoodiana. Lembramos que esses filmes estdo
inseridos em um contexto de transformacdes dos suportes, do mercado e, consequentemente,
do publico que consome produtos midiaticos. Essas transformacdes sdo amplas e adentram as
esferas sociais e culturais. Somente esse contexto torna passivel de existéncia as narrativas
transmidiaticas, estética na qual acreditamos que os filmes produzidos pelo Marvel Studios se

inserem, como pretendemos demonstrar neste capitulo.

Como a origem dos super-herois - no hipergénero das histérias - em quadrinhos que fazem
parte dessas adaptacfes ja foram mostradas no capitulo 4, nossa intencdo aqui é focar
essencialmente nos filmes, poréem, fazendo a ligagdo com as obras que foram as fontes das
adaptacdes, que podem passar pelas histérias em quadrinhos, por filmes, anteriores ou séries

televisivas.

Devemos lembrar que as historias em quadrinhos e o cinema estdo sendo tratados aqui como
hipergéneros, que, como atesta Ramos (2009, p. 365), seriam categorias mais amplas, que
possuem elementos em comum e que podem envolver diversos géneros. Os hipergéneros
histérias em quadrinhos e cinema podem, desse modo, abranger narrativas de géneros
discursivos distintos, como o terror, policial, romance, drama, comédia, faroeste ou super-
herdis, como é 0 nosso caso. Assim como esses géneros podem assumir a categoria de um
hipergénero, se tiverem uma aplitude que os permita englobar outros géneros discursivos. O
género dos super-herodis, por exemplo, pode ser entendido como um hipergénero se
admitirmos que ele pode abarcar histérias de super-herdis mitologicos, detetivescos,
monstruosos, etc. Todos terdo elementos em comum, sendo ndo poderiam ser classificados na

categoria super-herdis, mas, ao mesmo tempo, possuem suas singularidades. E os super-herdis
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serdo vistos como um género ao estarem ligados a hipergéneros como as historias em

quadrinhos ou o0 cinema.

Inicialmente faremos uma descricdo do enredo dos filmes selecionados. As perguntas
propostas por Hutcheon (2013) serdo utilizadas em um quadro com a fungéo de situar melhor

o leitor no contexto em que o filme foi produzido.

Em sua obra, Hutcheon (2013) explica o porqué de cada pergunta formulada. Desse modo, é

pertinente explicarmos como usaremos esse quadro na pesquisa.

A questdo O qué? remete a apresentar o que estd sendo adaptado? Histérias em quadrinhos

para o cinema? Obras literarias para historias em quadrinhos?

Em relacdo a pergunta quem?, vale ressaltar que Hutcheon (2013) aponta a enorme
dificuldade, no caso do cinema, de definirmos quem adaptou uma obra, visto que o cinema e
as obras cinematogréficas sdo construidas coletivamente. Ela chega a um consenso de que,
nesse caso, 0s principais adaptadores sdo o0s roteiristas e o diretor principal, o que nao

excluiria outros profissionais envolvidos.

Em relagdo ao por qué? listamos duas possibilidades apontadas pela autora. Obviamente as
adaptacGes de histérias em quadrinhos de super-herdis geram bilhdes de dolares em
Hollywood na atualidade, sendo o atrativo econémico um obvio fator. Porém, Hutcheon
(2013) aponta ainda motivos pessoais e politicos. Em diversas entrevistas a maioria dos
produtores, roteiristas e diretores dos filmes do Marvel Studios, dizem que cresceram lendo
narrativas desses personagens e se declaram com fas (DEODATO, 2010). Na Cultura da
Convergéncia isso é um fato importante, pois o Marvel Studios, como vimos no item 4.5,
possui diversos profissionais que eram fas e/ou que trabalharam escrevendo quadrinhos dos
personagens adaptados. Como enfatiza Lévy (apud JENKINS, 2008, p. 134) “a distingao entre
autores e leitores, produtores e espectadores, criadores e intérpretes ira se dissolver”. Tal fato
pode levar uma obra a ser “claramente utilizada para realizar uma critica social ou cultural

(...) ou para evita-la (HUTCHEON, 2013, p. 135).

A questdo como? diz respeito a de que modo essa obra é adaptada, quais possiveis estruturas
ela segue? Como se da a relacdo entre repeticdo e diferenca, de familiaridadde com
novidade? (HUTCHEON, 2013, p. 158). O filme segue alguma estruutura que €é seguida? De

gue modo ele retoma e cria simultaneamente?



158

No que se refere as duas Ultimas questbes, onde? e quando? temos que retomar Todorov
(2013) e o processo de diferenca e repeticdo, pois tal processo € essencial na producdo de uma
adaptacdo. Se falamos na questdo anterior, “como?” que as adaptagdes seguem a estrutura
bésica das narrativas desses personagens, ou seja, um elemento estrutural reconhecivel pelo
sujeito, nem sempre 0 mesmo pode ser dito do discursos presente nessas obras, inclusive
porque, como ressalta Hutcheon (2013, p. 192), “a obra adaptada, esta sempre inserida em
um contexto”, e tal contexto modificara “como uma historia é recebida” (HUTCHEON, 2013,
p. 191-192). Discursos aceitos na década de 1960, por exemplo, podem ser visto de outra
forma na contemporaneidade. Por tal motivo, ha diversas mudancas discursivas na adaptacao,
mesmo que diversos elementos se mantenham. O “onde” é igualmente importante, pois sendo
um produto pertencente a cultura de massa e a inddstria cultural, tais narrativas procuram néo
abarcar somente sua cultura de producdo, buscando temas os mais amplos possiveis — e
atualmente utilizando atores de variadas etnias e nacionalidades — pois uma “globalizagio
cultural” segundo Cuddy-Keane (2003 apud HUTCHEON, 2013) necessita, cada vez mais,
prestar atencdo aos transitos culturais pelos quais as adaptagbes sdo disseminadas.
Estere6tipos nacionais, raciais, atitudes misdginas dificilmente seriam aceitos por grande

parte do publico consumidor — o que ndo impede de tais fatos ainda acontecerem.

A andlise dos fragmentos filmicos tera como base o trabalho de Vannoye e Goliot-Lété (2011)
gue, como Vimos, busca estabelecer como os elementos que compdem um filme e se associam
com o objetivo de encontrarmos ali um sentido. Esse sentido deve estar associado as filiagoes,
inspiracdes e referéncias que a obra utiliza para a sua composicdo.As unidades estilisticas do

cinema foram mostradas no item 3.3 tendo como base principal a obra de Van Sijll (2017).

O que buscamos aqui sera compreender por meio das analises desses elementos e de suas
filiacbes, como essas narrativas estdo sendo construidas no contexto da cultura da
convergéncia. E, sendo transmidiaticas, se e como elas adentram a um jogo de memarias entre
géneros e hipergéneros, que ocorre em dimensdes sociais, materiais e mentais, construido por
memorias individuais e coletivas que levardo a formacdo de uma memoria cultural (ERLL,
2010) que envolve o género dos super-herois inserido no complexo jogo de memorias de que

acreditamos fazer parte.

Os filmes selecionados — e igualmente as obras de filiagdo — dizem respeito a dimensao
material apontada por Erll (2010) em que podemos incluir a materialidade dos géneros

discursivos; enquanto que a social vai compreender 0s sujeitos e as instituicbes que se
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relacionam com essa dimensdo material, em que podemos abarcar produtores, estidios, fas e,
por ultimo, a dimensdo mental, cuja capacidade cognitiva de simbologizacdo do homem
construira sentidos e memorias ligadas a dimensdo material, ou seja, a capacidade de construir
cultura. Obviamente, como Erll (2010) atesta, as dimensdes sdo separadas apenas de forma
analitica com o intuito de um maior entendimento pratico, mas elas se imbricam e atuam em

consonancia a todo o momento, sendo impossivel, uma real separacéo.

Esse imbricamento levara, segundo Erll (2010), a construcdo de memorias individuais —
embora lembradas em contextos sdcio-culturais, como igualmente atestava Halbwachs (2004)
-, € coletivas, ligadas as instituicbes e praticas sociais. Os niveis individuais e coletivos na
pratica se misturam, assim como as trés dimens@es citadas previamente, e nessas relacdes
entre dimensdes sociais, mentais e materiais aliadas aos niveis individual e coletivo, a
memoria cultural se daria, sendo o género discursivo, a luz de Bakhtin, elemento essencial

Nesse Processo.

Analisaremos os filmes da Marvel Studios na ordem em que foram produzidos, dando inicio
pelo filme do Homem de Ferro de Ferro — que inaugurou o Marvel Studios no cinema -,
seguido de O Incrivel Hulk (2008); Thor (2011) — aqui pulamos Homem de Ferro 2 (2010),
por ndo ser, como ja explicado, um filme de origem, Capitdo América — o primeiro vingador

e, por ultimo, Os Vingadores de 2012.

Desses filmes, o Unico a ndo ter como fonte principal uma historia em quadrinhos produzida
nos anos 1960 ¢ o filme do Capitdo Ameérica, cuja criacdo remete a década de 1940, mas que

foi reestruturado nos anos 1960 como ja observamos anteriormente.

No que se refere a adaptacdo como processo (STAM, 2006; HUTCHEON, 2013); lembramos
que estamos observando tais filmes, compreendendo que os espectadores estdo inseridos em
grupos que, de alguma forma, conhecem obras anteriores desses personagens, seja em
qualquer hipergénero no qual tiveram seu género discursivo veiculado. Pois, se trabalharmos
com a ideia de espectadores que nunca tiveram contato com o género dos super-herois e, em
especial, com o universo dos personagens adaptados, a adaptacdo, nesse caso, simplesmente
ndo existira, pelo menos, ndo em uma dimensdo mental, pois 0 espectador tem que estar
“familiarizado com o texto adaptado” (HUTCHEON, 2013, p. 45), sendo um continuo
processo dialégico. O mesmo é dito por loannidou (2013, p. 231) que diz que, nesse caso, a
prépria ideia de convergéncia nao é aplicavel, pois ndo haverd uma memdria sendo construida

em relacdo com outras midias nas quais 0s personagens ou 0 universo adaptado fez parte.
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Claro que todo enunciado, como diz Bakhtin (2011), é Unico, e mesmo no contexto da
adaptacdo ele continua Gnico no momento em que é proferido, porém memadrias relacionadas
as fontes adaptadas ndo serdo construidas no momento enunciativo por espectadores que estéo

alheios a tais fontes.

Inclusive, é nesse ponto que loannidou (2013) aponta como uma das principais diferencas
entre os géneros de historias em quadrinhos de super-herdis e o hipergénero do cinema em
geral. Para ele os fds de super-heréis no hipergénero das histérias em quadrinhos ja
constituem uma “subcultura” particular, com lugares, nomes, eventos que estruturam esse
grupo, ou seja, hd uma memoria de grupo. O cinema, geralmente, seria uma midia mais
familiar, acessivel e popular (IOANNIDOU, 2013, p. 232) cujas obras geralmente possuem
inicio, meio e fim. J& os super-herdis nas histérias em quadrinhos possuem narrativas

gigantescas, compostas por inimeras series e criadas por diversos autores e artistas.

Os féas criam uma subcultura. Eles possuem um aspecto de colecionadores, sdo costumeiros
cacadores de historias nas mais variadas revistas para compreenderem toda a saga de um
universo. Ora, se 0 projeto do cinema é produzir narrativas transmidiaticas na conjuntura da
cultura da convergéncia, que publico melhor para iniciar tal processo do que os leitores de
histérias em quadrinhos de super-herdis? Eles sdo o publico que, provavelmente, irdo adentrar
em todo o potencial de um universo de personagens no cinema, e 0s super-herois sdo, sem
duvida, os melhores personagens para comporem tal universo visto o histérico de producdo do

género com narrativas interligadas entre varaidas revistas ao longo das décadas.

Em relacdo ao publico ndo inserido na subcultura do género de super-herdis, estes possuem
um potencial de inser¢do no dialogismo transmidiatico do Universo Cinematografico da
Marvel, pois poderdo ser consumidores futuros de qualquer hipergénero dos quais 0s super-
her6is possam fazer parte. De qualquer modo, “a fic¢do das narrativas de super-herdis, €
preservada de um modo ou de outro” (IOANNIDOU, 2013, p. 234), pois 0s enunciados
semelhantes, presentes em qualquer hipergénero, formam o género discursivo super-heroi

como uma construcgdo social em continuo processo de criagéo.

Porem, se esse publico ndo se inserir de alguma forma na légica da transmidia, os enunciados
filmicos ndo serdo considerados adaptacdes para eles. Mas isso ndo exclui o fato de que
memorias e sentidos serdo criados. Talvez a maior diferenca é que o publico pertencente ao
grupo leitor de super-heréis, preenchera lacunas fazendo um jogo de memoria com

informacdes oriundas dos textos adaptados. Isso ocorre, segundo Hutcheon (2013, p. 166),
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por causa das especificidades de tempo performativo e de espaco de cada género. Algumas
adaptacOes, segunda ela, podem, inclusive, perder o sentido para quem ndo conhece as fontes,

dependendo de como elas foram realizadas.

As adaptagdes dos super-herdis Marvel se tornam um caso especial. Pois Hutcheon (2013, p.
168) diz que, quanto mais as fontes adaptadas fizerem parte de uma memoria cultural o
adaptador se preocupa mais com detalhes que o grupo conhecedor podera sentir falta e/ou
questionar. O publico conhecedor possui uma maior expectativa, uma vez que 0 processo de
construcdo de uma memoria cultural pode trazer, por meio da construgdo de sentidos,
validacdo ou ndo dessas esperancas, podendo gerar satisfacdo ou decepcdo (ASSMANN,
2011, p. 194).

Comecemos com a analise do filme que inaugurou o Universo Cinematografico Marvel: o

Homem de Ferro
5.1- O Homem de Ferro

O primeiro filme lancado pelo Marvel Studios foi o do Homem de Ferro, que como vimos
anteriormente foi criando em 1963 por Stan Lee e¢ Jack Kirby. O filme ja estava “em
desenvolvimento havia mais de quinze anos em outros estidios” (ROBB, 2017, p. 284) ¢
chama atencdo a escolha para iniciar o MCU no cinema por se tratar de um personagem néo
muito conhecido do grande publico, como seria 0 caso do Capitdo América. Talvez por esse
fato a escolha do ator principal tenha sido a de Robert Downey Jr., ator conhecido e indicado
ao Oscar em 1992. Para Robb (2017, p. 284) a producdo do filme s6 foi possivel pelos
avancos de efeitos visuais e especiais do cinema contemporaneo. Como afirmam Brancatelli e
Freitas (2014, p. 64), o filme Homem Aranha de 2002, num total de 1700 cenas, 800
possuiam algum tipo de efeito. Ja os Vingadores, de 2012, num total de 2500 cenas, 90%
possuem efeitos especiais e/ou visuais, tendo sido necessaria a unido de cinco empresas
especializadas e mais de 700 funcionarios especializados. Ou seja, 0 contexto para 0 MCU ja

existia.

Utilizaremos abaixo as questdes propostas por Hutcheon (2013) com o intuito de melhor

contextualizar o filme com o qual estamos trabalhando:

O qué? Adaptacdo de historias em quadrinhos do personagem Homem de Ferro
(em especial a histéria de origem publicada na revista Tales of
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Suspense em 1963, escrita por Stan Lee e ilustrada por Jack Kirby)

para uma obra cinematografica.

Quem? A obra foi adaptada com roteiro de Mark Fergus, Hawk Ostby, Art
Marcum e Matt Holloway e direcdo de Jon Favreau. O estudio

principal foi o Marvel Studio

Por qué? Atrativos econdmicos; motivos pessoais e politicos.

Como? O filme segue a estrutura basica de uma historia de origem de super-
herdis, seguindo a ‘“saga do her6i” e a memoria de género desses

personagens sem maiores modificacfes nessa estrutura.

Onde O filme foi adaptado nos Estados Unidos da América

Quando? Ano de 2008

A seguir apresentamos a sinopse do filme:

Sinopse: Homem de Ferro (2008)

O cientista bilionario Anthony — Tony - Stark — dono das Inddstrias Stark — vende
armamento militar para o governo dos Estados Unidos da America. Capturado por
terroristas no Afeganistdo e com estilhacos de bomba em seu coragdo, constréi com o
auxilio do fisico afegdo Dr. Yilsen, a armadura que o transformara no Homem de Ferro e
protegera seu coracdo dos estihlagos . Posteriormente o personagem principal descobre que
um alto executivo das Empresas Stark, Obadiah Stane, havia planejado o seu sequestro.
Obadiah se transforma no vildo Monge de Ferro e os dois se enfrenatam no climax da
historia.

Vemos que a histéria do filme ndo difere muito de sua origem original do quadrinho de 1963.

Assim como nas historias em quadrinhos, o personagem de Tony Stark € um cientista
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milionario e playboy cuja empresa vende armamento para o governo norte-americano. Assim
como nos quadrinhos, tal descricdo é apresentada por meio do recurso de flashbacks, logo
apos o0 personagem ser sequestrado pelos terroristas afegdos. A montagem da cena utiliza uma
série de imagens justapostas com o artficio de fade-out e fade-in, onde vislumbramos por
meio de imagens diversas, como fotos e artigos de jornal e revistas a vida de Tony Stark

desde a ifancia; trabalhando com seu pai e setornando um cientista e playboy famoso.

llustracdo 63: Tony Stark na Forbes
Fonte: Homem (2008)

Em relagdo aos terroristas do Afeganistdo, percebemos uma das primeiras mudancas
significativas em relacdo ao quadrinho de 1963. Os vilbes vitnamitas sdo substituidos por
vilGes afegdos, ligados ao terrorismo e ndo mais ao comunismo. Isso é percebido tanto pelo
enredo do filme, como pelo figurino, que remete a uma memoria de terroristas de grupos reais
como a Al Qeada, constantemente nos notciarios da televisdo norte-americana durante o
ataque terrorista 11 de setembro de 2011, o que fez com que tal grupo fosse os “novos
comunistas” no imaginario norte-americano. Lembremos aqui de Lamb (apud ASSMANN,
2011, p. 220) quando este diz que supostas “verdades tém ndo apenas seus tempos de meio
valores, elas também mudam sua qualidade”. Ou seja, os sentidos vao variar de acordo com o
contexto e, especialmente, em relagédo ao tempo. Os enunciados de 1963, ndo possuirdo o
mesmo significa em 2008, eles serdo vestigios de uma época, um modo de conversarmos e
compreendermos um pouco aquele passado, construido uma memoria com os olhos do
presente. Por esse motivo, Assmann (2011, p. 221) que uma época se liga com seu passado,
sobretudo pela sua relagdo com suas midias da memoaria cultural. Sendo assim, o enunciado

do filme Homem de Ferro de 2008, segue uma memoria de género em sua composicao, porém
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discursos como esse sdo modificados em virtude de uma distancia temporal e das mudancas

de sentidos produzidas no atual contexto.

llustracdo 64: Afegdos terroristas
Fonte: Homem (2008)

Um momento aparentemente sem importancia do filme chama a atencdo: quando ha um
engquadramento com close-up no copo de uisque que o personagem de Tony Stark esta
bebendo. Isso nos remete as lacunas que Hutcheon (2013) cita e que somente podem ser
preenchidas por quem ja e familiarizado com as fontes que deram origem a adaptacdo. Em um
jogo de memorias, o leitor de quadrinhos mais atento percebe que o close-up remete a
memodria da historia “O Demonio na Garrafa”, de 1979 (MICHELINE; ROMITA JUNIOR,;
INFANTINO, 2014), que mostra que Tony Stark lutando contra o alcoolismo, como podemos
ver na ilustracdo 66, que apresenta uma imagem do personagem atormentado diante de um
espelho, molhado de suor e com um copo caido e uma garrafa de bebida alcoolica ao seu lado.
Essa lacuna preenchida pela dimensdo mental (ERLL, 2010) do espectador, além de trabalhar
com uma memoria anterior cria expectativas possiveis para futuras sequéncias, ao

imaginarmos, por exemplo, se o tema do alcoolismo sera abordado no cinema.
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Ilustracdo 65: Copo de Uisque
Fonte: Homem (2008)

llustracdo 66: Demonio na Garrafa
Fonte:Micheline; Romita Junior; Infantino (2014)
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Outra mudanga relevante nos discursos presentes no filme em relagdo ao quadrinho de
origem, diz respeito a critica a industria de armamentos norte-americana. 1sso ocorre quando
Tony Stark percebe que as armas usadas pelos terroristas no Afeganistdo sdo fabricadas por
sua empresa e ndo estdo sendo usadas somente para defender os cidaddos de seu pais. Tal fato
levard a uma posterior mudanga no perfil do personagem. O filme mostra isso de forma
explicita, sem sutileza, com um enquadramento em close-up no missil e no logo das Industrias

Stark presente em sua lateral.

lHustracdo 67: Missil IndUstrias Stark
Fonte: Homem (2008)

A criacdo de sua armadura ocorre de maneira semelhante a narrativa quadrinistica: juntamente
a um fisico afegdo, no caso o Dr. Yinsen, Stark desenvolve a armadura do Homem de Ferro.
O Dr. Yinsen, no atual contexto ndo é mais mostrado como vietnamita, mas, assim como
terrroristas, como um Afegdo, embora seu nome tenha permanecido o mesmo. Podemos
observar por meio da imagem dos quadrinhos de 1963 e do filme de 2008 a extrema

semelhanca entre as armaduras.

llustracdo 68: Dr. Yinsen
Fonte: Homem (2008)



167

lHustracdo 69: Primeira Armadura do cinema
Fonte: Homem (2008)

lHustragdo 70: Primeira Armadura nos quadrinhos

Fonte: Lee; Heck; Ayers (2008)
A segunda armadura apresentada no filme guarda mais semelhanga com as diversas
armaduras posteriores, de cores amarela e vermelha, apresentadas nas Gltimas décadas, tanto
nos quadrinhos como em outras midias, como animacdes ou jogos eletrénicos. A armadura do
personagem é constantemente atualizada tanto nas histrias em quadrinhos como em outras
midias, passando de cinquenta armaduras na totalidade (HARADA, 2015). Podemos utilizar o
exemplo do uso das armaduras como uma memdria imagética que é retomada e construida por

intermédio da imagem das armaduras. Além de a armadura funcionar como uma espécie de
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uniforme, que é uma caracteristica do género dos super-herdis, ela também funciona como
parte do figurino do filme, sendo indispensavel a narrativa, visto que é um elemento de

reconhecimento por parte do espectador em relacdo ao género.

lHustracdo 71: Segunda Armadura
Fonte: Homem (2008)

IIuvstragédv‘:‘?VTZ: Araduras R

Fonte: Susano-wo (2013)
O vildo principal é o executivo das Industrias Stark, Obadiah Stane, que, ao vestir uma
armadura para enfrentar o Home de Ferro, se transforma no Monge de Ferro. Obadiah Stane
foi criado na revista Iron Man, nimero 163, de 1982 (ROBB, 2017, p. 284). E interessante
notar como o filme tem, como fontes adaptativas, fragmentos diversos de narrativas de
periodos diferentes e contextos sdcio-historicos diversos. Utilizar um empresario como vildo,
por exemplo, foi algo que teve inicio nos quadrinhos de super-herdis principalmente a partir

dos anos 1980, quando o mercado financeiro e 0s empresarios passam a ser retratados como
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inimigos dos her6is®®. O nome Monge de Ferro néo é citado no filme. No quesito imagético o

personagem de Obadiah e do Monge de Ferro mostram semelhangas com os originais.

lHustracdo 73: Monge de Ferro no Cinema llustracdo 74: Monge de Ferro nas HQs
Fonte: Homem (2008) Fonte: Pinho (2015)

O Monge de Ferro € morto na batalha contra 0 Homem de Ferro. E o filme termina de modo
curioso, pois o personagem de Tony Stark, em uma coletiva de imprensa, teria que ler
explicacbes dados pelo governo norte-americano acerca do Homem de Ferro e dos
acontecimentos ocorridos durante o filme. Porém, Stark reflete no momento da leitura sobre o
uso de suas armas por terroristas e decide revelar para a imprensa que é o Homem de Ferro, o
que causa um espanto entre os presentes. Esse acontecimento € o ponto de partida para a
producdo de uma revista em quadrinhos cuja narrativa ocorre entre esse filme o segundo
Homem de Ferro, lancado em 2010. A revista é lancada em 2010, com o titulo Iron Man 2:
Public Identity, escrita por Joe Casey e Justin Theroux e ilustrada por diversos artistas. Ou
seja, na transmidia, a narrativa ndo necessariamente continua no mesmo hipergénero. Para ter
o sentido completo, o espectador/leitor tera que ver o primeiro Homem de Ferro, ler essa saga
nos quadrinhos e somente entdo assistir ao filme Homem de Ferro 2 para uma compreensdo

completa.

Neste ponto, a narrativa do MCU assume um carater transmidia, ao dar continuidade ao
enunciado do filme no hipergénero das historias em quadrinhos. Como disse Jenkins (2008), a
I6gica de elaboracdo dos produtos da inddstria cultural e forma de consumo do publico que

esta inserido no universo transmidiatico, seré algo novo, assim como a construcdo de sentidos.

%> Lex Luthor, antagonista do Superman, por exemplo, passa de cientista louco a empresario na reformulagdo
do personagem nos anos 1980 (O Autor, 2017).
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Como Jenkins atesta (2008, p. 135) que o publico de cinema geralmente é mais vasto e
diferenciado e o de histérias em quadrinhos mais fechado e limitado, acreditamos que
praticamente todo leitor de Iron Man 2: Public Identity estara mais inserido na ldgica
transmidia — pois estes provavelmente viram igualmente o filme -, do que a maioria de
espectadores cinematograficos — que provavelmente ndo irdo ler o quadrinho. Isso ocorre
inclusive pelo fato da relagdo singular que cada género discursivo possui com a vida social em
que esta inserido (BAKHTIN, 2011).

LNl 2

THEROUX + CASEY ¢ KITSON « MILLA

PUBLIC IDENTITY

llustragéo 75: Public Identity

Fonte: Iron ([2016-7])
Apos a cena descrita anteriormente, sobem os créditos do filme. Porém ao término destes,
percebemos que o filme ndo termina e hd mais uma sequéncia. Essa cena pds-créditos finais
acabou se tornando marca registrada dos filmes do Marvel Studios — embora néo tenha sido
uma ideia criada pelo estudio -, pois ela é a cena que fara a ligacdo entre o filme e os demais
filmes que irdo compor o MCU. Isso acabou gerando um fato curioso nas salas de cinema: em
todo filme do género de super-herdis, em especial, do Marvel Studios, as salas de cinema
costumam ficar lotadas até o final dos créditos, pois a maioria dos espectadores espera pela
cena pos-crédito. Apresentaremos a cena de cada filme em um quadro especifico, ja que elas

séo, pelo menos na primeira fase, essenciais para compreendermos a ligagéo entre os filmes:
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CENA POS-CREDITOS - HOMEM DE FERRO

A cena se inicia na mansao de Tony Stark que esta na penumbra. Tony Stark chama pelo seu
ajudante roboético Jarvis. Porém ele percebe uma presenca na sala. Esse personagem
misterioso o critica por revelar sua identidade secreta, dizendo que o Homem de Ferro ndo é
0 Unico super-heroi da Terra, e que ele faz parte de um universo muito maior, embora ainda
ndo saiba disso. Stark pergunta quem ele €. A resposta do personagem misterioso € que ele é

Nick Fury e que esta ali para falar com Stark sobre a Iniciativa Vingadores.

Nesse ponto o filme realmente se encerra. Essa cena pos-créditos € importante pois deixa
explicita tanto uma estratégia diegética do filme, que é mostrar que 0 Homem de Ferro ndo
sera 0 Unico super-her6i e que provavelmente existirdo Os Vingadores. E extra-
diegeticamente, a acena mostra ao publico o projeto do Marvel Studios, que é produzir filmes
de varios super-herois até a producdo de uma obra dos Vingadores, como o proprio
personagem de Nick Fury diz, o Homem de Ferro faz parte de um universo mais amplo.
Nesse caso € o Universo Cinematografico Marvel, que, enquanto inserido na industria da
convergéncia e se assumindo como narrativamente transmidia, podemos perceber que ndo é

um universo, na pratica, apenas cinematografico.

O personagem de Nick Fury é interessante, pois ele sera usado na trama como o elo de ligagdo
entre todos os filmes, ao ser responsavel pela Iniciativa Vingadores. O espectador
familiarizado com o Universo Marvel, sabera que o personagem provavelmente € o lider da
Shield, organizacdo de espionagem que esta acima da CIA e de outros 6rgdos — como vimos

no item 4.2.

Algo que muitos fas reclamaram foi a mudanca de etnia do personagem, que passa a ser negro
no filme — representado pelo ator Samuel L. Jackson. Esse fato é interessante, pois o
personagem surgiu com essa etnia pela primeira vez no Universo Ultimate, como uma
homenagem ao ator Samuel L. Jackson, que realmente iria interpretar o personagem no
cinema. Posteriormente o personagem do filme influencia o dos quadrinhos, em um processo
dialdgico constante. A imagem funciona aqui como um enunciado particular, pois ao mudar
imageticamente a etnia de um personagem, essa imagem remete polifonicamente as mais

diversas vozes sociais da realidade em que se insere, reportando-se de forma dialdgica — com
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todos os conflitos resultantes que isso acarreta — aos enunciados-resposta ligados a essa
varidade de vozes. Isso ocorre porque esse enunciado imagético ndo existe de forma isolada
na diegese da narrativa, pois, como enunciado, ele ¢ “de natureza social” (BAKHTIN, p. 113)
e, como tal, dialogard com memodrias diversas, construira sentidos e novas memaorias no
presente, em um processo constante de relagcdes de forca e de poder. Os conflitos constantes
em redes sociais, inclusive com mensagens racistas de odio direcionadas aos produtores

atestam a afirmacdo de Bakhtin.

Essa mudanca étnica, igualmente se insere no que Hutcheon (2013) denomina de adaptagéo
transcultural, onde, “em nome da relevancia” (HUTCHEON, p. 197) os adaptadores buscam
recontextualizar as obras, o que pode implicar mudancas do espaco diegético em que ocorre a
acao ou implicacdes de raca e/ou género (HUTCHEON, 2013, p. 198).

. | Al S
llustragdo 76: Nick Fury do Universo Tradicional e Nick Fury do Universo Ultimate
Fonte: Nersync (2014)

llustragéo 77: Ator Samuel L. Jackson como Nick Fury
Fonte: Vasconcellos (2016)
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Partindo do processo de diferenca e repeticdo apontando por Todorov (2013), elaboramos um
quadro para apontar elementos que se mantém ou se modificam nessa constante tensdo de

producéo enunciativa do filme em relacdo a fonte original ou demais enunciados construidos

no decorrer do tempo.

Histéria em Quadrinhos — 1963

Producéo Filmica - 2008

O personagem principal € um cientista
multimilionario e playboy que trabalha
auxiliando o governo norte-americano na

producdo de armamento de alta tecnologia

O persongem principal é um cientista
multimilionario e playboy que trabalha
auxiliando o governo norte-americano na

producdo de armamento de alta tecnologia

O cientista é sequestrado por forgas

inimigas ao govenro norte-americano

O cientista é sequestrado por forgas

inimigas ao governo norte-americano

O enredo se passa no contexto da Guerra
do Vietna (1955-1975)

O enredo se passa no contexto da Guerra
do Iraque (2003-2011)

Os vilBes sdo vietnamitas comunistas

Os vildes sdo terroristas Afegdos, ligados
a um empresario norte-americano como
principal vildo, que venderia armamento
para os lraquianos e que tem como fonte
um quadrinho do personagem dos anos
1980.

O unico asiatico (Dr. Yinsen) que ndo €
apresentado como inimigo é um cientista

chinés que estudou nos EUA

O Unico afegdo (Dr. Yinsen) que ndo €
mostrado como inimigo é um cientista que

estudou nos EUA

Os vietnamitas sdo mostrados como

cientificamente atrasados

Os mostrados

cientificamente atrasados

Afegdos sdo como

N&o ha nenhum tipo de critica a producao

e venda de armamento militarizado

Ha diversas criticas a producdo e venda de

armamento militarizado

Alguns elementos de diferenca que apontamos, como a critica a produ¢do armamentista ou a
mudanca de nacionalidade e etnia de vildes possuem total relagdo com o contexto de
producdo em que cada enunciado foi construido, como constantamos no inicio da anélise.

Cada mudanca é um reflexo das vozes sociais de seu tempo, Os pontos que possuem
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semelhanga funcionam como o locus que nos trard reconhecimento e conforto. Esse
reconhecimento se da de acordo com as regras do jogo, onde identificamos por meio de
caracteristicas especificas — identidade secreta, uniforme, habilidades especiais, etc - ser um
género discursivo de super-herdis. As semelhancas e diferencas apontadas atuam

conjuntamente na produgéo de algo novo.

Posteriormente ao filme, a narrativa segue novamente para as histérias em quadrinhos, em
outra série que preenche lacunas entre os filmes e passa a fazer parte do todo que compreende
0 MCU. Iron Man 2: Agents of Shield, foi langada em 2010, escrita por Joe Casey e ilustrada

por varios artistas.

PHIL COULSON BLACK WIDOW

AGENT OF S.H.lL.E.L.D. AGENT OF S.H.Il.E.L.D.

EEHENR EETHENR

Ilustragéo 78: Iron Man 2: agents of Shield

Fonte: Iron ([2017-7])
A série é composta por trés edi¢cGes que focam no que é a organizacdo Shield e quem sdo
alguns dos seus principais personagens. A primeira edicdo € centrada em Nick Fury; a
segunda no Agente Coulson e a terceira na Vilva Negra, personagem que somente apareceria
no cinema no segundo filme do Homem de Ferro. Podemos notar pelas imagens das capas,
gue toda a arte possui uma semelhanca maxima em relacdo ao visual de uniformes, armaduras
e rosto dos atores que interpretam 0s personagens, visto que a série € uma parte da narrativa
ampla do MCU.

5.2- O Incrivel Hulk

O Incrivel Hulk é o segundo filme langado pelo Marvel Studios em 2008. Aparentemente o

filme ndo guarda conexdo com um filme anterior do personagem, lancado em 2003 pelo
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Universal Studios, que detinha os direitos cinematograficos do personagem. Falamos
aparentemente, pois embora o filme possa ser considerado uma nova versdo, ele, de certa
forma, retoma o anterior que havia terminado com o personagem desaparecido na Floresta

Amazonica e esse comega com 0 personagem desaparecido no Rio de Janeiro, na Favela da

Rocinha.

O qué? Adaptacdo de histdrias em quadrinhos do personagem Hulk (criado em
1962 por Stan Lee e Jack Kirby na revista Incredible Hulk) para uma
obra cinematogréfica.

Quem? A obra foi adaptada com roteiro de Zak Penn e direcdo de Louis
Leterrier. O estudio principal foi o Marvel Studios

Por qué? Atrativos econdmicos; motivos pessoais e politicos.

Como? O filme conta a origem do personagem por um breve flashback, néo
podendo ser considerado, assim como 0s outros, necessariamente um
filme de origem. O enredo se passa em diferentes paises, incluindo
Brasil, México e Estado Unidos.

Onde O filme foi adaptado nos Estados Unidos da América

Quando? Ano de 2008

Podemos dizer que o filme O Incrivel Hulk, inaugura no MCU o personagem Marvel cujo
enredo, em 1962, dialogava com géneros discursivos de monstros e de historias de terror. A
narrativa original era a “versdo Marvel” do livro de Robert Louis Stevenson, O Médico e o
Monstro, adaptada para a era da radiacdo nuclear. Nesse filme, podemos dizer que 0 mesmo
ocorre, em que 0 jogo de memdrias se dad com versbes anteriores do personagem nos

quadrinhos e na televisdo, como na literatura do século XIX.

Embora o filme esteja na nossa selecdo, ndo podemos considera-lo como um filme de origem
em sentido pleno, pois o filme se inicia como uma especie de continuacdo do filme de 2003.
Poréem, a génese do personagem ndo deixa de ser mostrada, mesmo que rapidamente. A

abertura do filme mostra por intermédio de répidas imagens justapostas e, em alguns
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momentos, distorcidas, utilizando objetos de cena como o vidro de protecdo do laboratorio,
para esse fim — com a camera posicionada por detrds -, a origem do personagem e seu
acidente no laboratorio com raios gama, até sua perseguicdo pelo General Ross. Acreditamos
que o Marvel Studios tomou essa decisdo, pelo fato do filme anterior ser uma producéo
recente no imaginario dos espectadores. O interessante € observar que imageticamente, esses
flashbacks remetem a serie televisiva do personagem, que fez enorme sucesso na década de
1970. Neste ponto hd um dialogo com a tradicdo de género dos super-herois construida tanto

no hipergénero das histérias em quadrinhos, quanto no da televisao.

llustragéo 79: Origem em flashbacks
Fonte: Incrivel (2008)
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llustracdo 80: Origem do Hulk na TV
Fonte: The Incredible (2010)
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SINOPSE — O INCRIVEL HULK (2008)

O Dr. Bruce Banner é um fugitivo do governo norte-americano e vive isolado em busca de
uma cura para a radiagdo gama que corre em Seu sangue e € responsavel pela sua
transformacao no monstro verde Hulk. O general Ross, do exército norte-americano, sai em
busca do Dr. Banner juntamente com o militar russo Emil Blonsky, que se torna o viléo

Abominavel.

O filme, como dito, se inicia com personagem do Dr. Banner escondido na Favela da Rocinha
no Rio de Janeiro. Ele trabalha em uma fabrica de refrigerantes na favela e se comunica pelo
computador com outro cientista tentando encontrar uma cura para 0s raios gama presentes em
Seu corpo e responsaveis por sua transformacao no Hulk. Um dia, na fabrica, o Dr. Banner se
corta e seu sangue cai em uma garrafa de refrigerante que é, posteriormente, exportada para 0s
EUA. Um personagem — interpretado por Stan Lee, criador do Hulk — bebe o refrigerante e
passa mal. O exército norte-americano descobre que o homem no hospital passou mal por
contaminacédo de radiacdo gama e, ao fazer uma busca de onde veio o refrigerante, o general
Ross descobre que foi da fabrica no Rio de Janeiro. E interessante notar que a ponte de Stan
Lee nesse e em todos os outros filmes da Marvel também funciona como uma memoria, extra
diegética, pois ele foi o idealizador do universo Marvel conjuntamente com o ja falecido Jack

Kirby, e criou a maioria dos super-herdis da Marvel Comics nos anos 1960 e 1970.

Ilustracéo 81: o criador e as criaturas
Fonte: Incrivel (2008)
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Desse modo o general forma uma equipe com um militar russo chamado Emil Blonsky e
juntos vao até o Rio de Janeiro em busca do Dr. Banner. A perseguic¢do nao da certo e Banner
se transforma no Hulk, destruindo boa parte da equipe e sumindo novamente, indo para o

México.

Vemos que até este ponto o filme segue certa semelhangca com o quadrinho original de 1962.
A historia basica é a de um cientista que sofre por se transformar em um monstro
incontrolavel e que busca se livrar do que ele considera ser um mal. Um general do exército o
persegue com o intuito de destruir ou dominar a criatura. Porém a origem é levemente
diferente, pois, pelos flashbacks iniciais, percebemos que a exposi¢cdo aos raios gama
ocorreram em um experimento no interior do laboratério e ndo em uma explosdo de teste
militar para uma bomba. A transformacdo de Banner em Hulk ndo ocorre somente a noite,
mas quando o personagem fica nervoso ou tenso e seus batimentos cardiacos se aceleram. Isso

foi igualmente introduzido nos quadrinhos ainda nos anos 1960.

Ao contrério da edi¢do de 1962, o Hulk ndo é cinza, mas verde, fato que ocorreu também nas
historias em quadrinhos posteriores, quando a cor do personagem é modificada. A primeira
transformacdo do personagem — sem contar a do flashback inicial — ocorre dentro da fabrica
de refrigerantes na Favela da Rocinha. A cena utiliza trés técnicas especificas aqui: o
engquadramento por close-up nos olhos do personagem; a técnica de iluminacdo de claro e
escuro, onde todo o ambiente ao redor dos olhos esta envolto em sombras e ha iluminacéo
somente nos olhos, que véo ficando cda vez mais com a coloracdo de um verde intenso e
brilhante, destancado-os ainda mais para criar uma tensdo cénica; e um enquadramento com a
imagem em diagonal, levando a uma sensacédo de instabilidade no espectador, assim como a
que o personagem esta sentindo. Os olhos de Bruce Banner ficando intensamente verdes é
outra referéncia direta a série televisiva do personagem, pois sempre acontecia no momento
de transformacéo do entdo Dr. David Banner em Hulk. Novamente temos a imagem como um
elemento de memodria. O espectador que assistia a série, provavelmente, relembrara
imediatamente da transformacéo que ocorria a cda episddio da série. O reconhecimento ocorre
pelo jogo de memorias no qual o filme se constrdi, sendo neste caso, um jogo entre imagens

de dois hipergéneros que possuem em comum a imagem em movimento.
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llustracdo 82: A transformacédo do Dr. Bruce Banner
Fonte: Incrivel (2008)

llustracdo 83: A transformagdo do Dr. David Banner
Fonte: Morelli (2009)

llustracdo 84: O Hulk
Fonte: Incrivel (2008)

Um recurso muito utilizado quando o Hulk esta em cena, é o contra-plongée, pois com a

camera posicionada abaixo o personagem adota uma identidade ainda mais ameacadora, visto
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que este recurso transmite “forga [...] fazendo-o parace dominar o que esta abaixo dele” (VAN

SIJLL, 2017, p. 200)

O vildo do filme, Emil Blonsky, foi criado nas histérias em quadrinhos em 1967 por Stan Lee
e Gil Kane na revista Tales to Astonish, numero 90. Nos quadrinhos o personagem era um
agente da KGB que descobre os trabalhos do Dr. Banner e usa radiacdo em si mesmo com 0
intuito de enfrentar o Hulk. Porém os niveis usados foram muito mais intensos, fazendo-o se

transformar em uma criatura ainda mais monstruosa, 0 Abominavel.
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lHustracdo 85: Emil Blonsky nas HQs llustracdo 86: O Abominavel

Fonte: Abomination (2017) Fonte: Abomination (2017)

No cinema a histéria € semelhante. Blonsky, aqui um militar russo, ao ndo conseguir capturar
o Dr. Banner e muito menos o Hulk, resolve participar de um experimento com o general
Ross com o proposito de ficar tdo poderoso quanto o Hulk, porém, como nos quadrinhos, a

dose € excessiva e Blonsky se torna 0 monstro Abominavel.
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llustracdo 87: Emil Blonsky no cinema
Fonte: Incrivel (2008)

llustracdo 88: O Abominavel no cinema
Fonte: Incrivel (2008)

Ao final o Hulk e o Abominavel lutam em Nova York e o Abominavel é detido pelo Hulk.
Este foge para um local ndo ser capturado pelo exército e fica se correspondendo com Betty

Ross, a filha do general e par romantico do Dr. Banner.

A cena poés-crédito foram duas nesse caso, uma exibida no cinema e a outra somente no
lancamento em DVD como extra, visto que mostrava uma tentativa de suicidio com arma de
fogo pelo personagem do Dr. Banner, que s6 € impedida porgue ele se transforma no Hulk no

momento em que ia atirar, uma vez que ele fica tenso e seu batimento cardiaco se acelera.
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CENA POS-CREDITOS - O INCRIVEL HULK

O General Ross esta bebendo em um bar e Tony Stark — que é o Homem de Ferro — entra e
critica o general dizendo que sente “cheiro de cerveja velha e derrota”, mostrando como o
seu monstro, Abominavel, ndo funcionou, e que por isso ele sempre preferiu o uso de
maquinas. Quando o general pergunta para Stark o que ele quer, Stark responde “e se eu
dissesse que nos estamos montando uma equipe”? Ao que o general retruca, “nos, quem?”.

A cena acaba nesse ponto.

Esse cena é importante no universo transmidiatico Marvel, pois quem assistir apenas os filmes
ndo entendera o que realmente aconteceu. Inicialmente parece que Tony Stark estd
convidando o general Ross para participar da Iniciativa Vingadores. Porém, somente quem
assistir ao curta-metragem The Consultant, lancado em 2011 saberd o que de fato a cena
representa. O curta-metragem apresenta dois agentes da Shield — o agente Coulson e o agente
Jasper - conversando em uma lanchonete. Eles dizem que o General Ross conjuntamente ao
Conselho de Seguranga quer tirar o Abominavel da prisdo militar em que se encontra para
inseri-lo nos Vingadores, ao invés do Hulk. Como a Shield quer evitar que isso aconteca eles
decidem enviar alguém que consegue mexer com o ego do General com ofensas e prepoténcia
para fazé-lo desistir de usar o Abominavel no projeto. Eles escolhnem Tony Stark. Por isso ele
entra na cena pos-créditos ofendendo o general e chamando-o de derrotado. Ficamos sabendo
que, apos demais ofensas, 0 General Ross expulsa Stark do bar e que na reunido do Conselho
de Seguranga convence-o0s a ndo utilizarem mais o Abominavel mantendo-o na prisao, pois 0
General, ap6s ser ofendido ndo quer mais participar do projeto. Desse modo o caminho fica
livre para a Shield utilizar o Hulk, que esta desaparecido. Esse é o primeiro de diversos
curtas-metragens que irdo criar conexdes com os filmes do MCU criando um contexto

narrativo mais amplo.




llustracdo 89: The Consultant
Fonte: Incrivel (2008)
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Abaixo apresentamos um quadro com as principais modifica¢6es entre o quadrinho de 1962 e

o filme de 2008:

Historia em Quadrinhos — 1962

Producao Filmica - 2008

O personagem principal é um cientista que
trabalha com Raios Gama para 0 exército
nort-americano, e, ap0s uma exploséo, se
um monstro cinza

transforma em

incontrolavel

O persongem principal é um cientista que
trabalha para o exército norte-americano e
ao testar em laboratorio radiagdo Gama
em seu corpo se transforma em um

monstro verde incontrolavel

Ao voltar a forma humana o cientista tenta
fugir do exército e de espides comunistas

que querem captura-lo

Ao voltar a forma humana, o cientista se
refugia em paises distantes, como o Brasil,
para fugir do exército norte-americano e

tentar encontrar uma cura

O enredo se passa no contexto da Guerra
Fria (1945-1990) e do medo nuclear

O enredo se passa no contexto da Guerra
do Iraque (2003-2011), porém ndo vemos
maiores influéncias desse conflito no

filme

Os vildes, sdo, além do exército que
0 Hulk,
soviético, representado por espides e pelo

deseja capturar 0 governo

cientista deformado Gargula

Os vilBes sdo o0 exército norte-americano e
0 Abominavel, monstro ligado a um
projeto do exército na tentativa de

capturar o Hulk

Os comunistas soviéticos sdo mostrados

como inimigos da humanidade

O exército € mostrado como o Unico
inimigo do protagonista. Nao apresenta

nenhum tipo de inimigo externo aos EUA
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Assim como a primeira histéria do Homem de Ferro, podemos notar que a origem do
personagem Hulk possuia igualmente comunistas como vildes, nesse caso, soviéticos. Assim
como ocorreu com a Segunda-Guerra nos anos 1940, onde a maioria dos super-herdis
enfrentaravam 0s nazistas, 0 mesmo ocorreu nos anos 1960 — embora de forma menos intensa
-, em gue, no contexto da Guerra Fria a maioria dos vildes estava ligada a ideologia comunista
da época. As locacdes em diversos paises remete tanto a uma logica de mercado, uma vez que
ajuda a vender o filme, como produto, em outros paises; como novamente a uma adaptacao
transcultural (HUTCHEON, 2013), como ocorreu com a etnia do personagem Nick Fury;
porém, neste filme, o carater é mais espacial, passando por paises latino-americanos.
Igualmente a questdo étnica, essas modificagdes dialogardo com memorias especificas do

processo dialogico que forma o enunciado.
5.3- Thor

Se Hulk inaugurou o género dos monstros super-herois no MCU, Thor instaura o advento da
magia, saindo, pela primeira vez, das explicacBes cientificas e tecnoldgicas para um

surgimento de um super-herdi no MCU.

O qué? Adaptacdo de historias em quadrinhos do personagem Thor (criado em
1962 por Stan Lee e Jack Kirby na revista JOurney Into Mystery,

numero 83) para uma obra cinematografica.

Quem? A obra foi adaptada com roteiro de J. Michael Straczynski e Mark
Protosevich. Direcdo de Kenneth Branagh. O estudio principal foi o

Marvel Studios

Por qué? Atrativos econdmicos; motivos pessoais e politicos.

Como? A adaptacdo retoma elementos da mitologia nérdica, dos quadrinhos do
personagem publicados pela Marvel Comics e de outras midias na qual

0 personagem foi apresentado desde 1962

Onde O filme foi adaptado nos Estados Unidos da América

Quando? Ano de 2011
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E relevante informar que o filme é escrito por J. Michael Straczynski, autor de séries de
televisdo, mas igualmente de histérias em quadrinhos de super-herdis, incluindo o Quarteto
Fantastico, Superman e Thor. A direcdo ficou com Kenneth Branagh, que é conhecido por
fazer adaptagOes de pecas de Shakespeare para o cinema. O Marvel Studios acreditou que ele

seria uma boa escolha para dirigir um filme de um personagem ligado a mitologia.

SINOPSE — THOR (2011)

O filme conta a histdria de como Thor, prestes a assumir o trono de Asgard no lugar de seu
pai, Odin, é castigado por desobedecer ordens, sendo enviando a Terra sem poderes. L& ele
conhece a cientista Jane Foster que o auxilia e parte em busca de seu martelo Mjolnir, que é
fonte de seu poder. Nessa busca enfrenta o vildo Destruidor, que é controlado pelo deus da

mentira, Loki.

Embora ndo analisemos neste trabalho o filme Homem de Ferro 2, lancado antes de Thor.

Porém é importante mencionar a cena pos-créditos de Homem de Ferro 2.

Cena P6s-Créditos — Homem de Ferro 2

Nessa cena, vemos por um plano aberto um carro andando no deserto. Posteriormente a
imagem mostra que o motorista € o agente Coulson, da Shield. Ele sai do carro, olha para
uma imensa cratera no chdo, pega o celular e liga para alguém que o espectador ndo
consegue identificar — mas pressupde-se que seja o diretor da Shield, Nick Fury. Ele diz que
encontraram algo. Ha uma musica que remete a ideia de suspense e a camera, em um
movimento de zoom, se aproxima cada vez mais da cratera, onde para em close-up em um

objeto, que podemos vislumbrar como o martelo de Thor, Mjolnir.
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llustracéo 90: Agnte Coulson vislumbra a cratera
Fonte: Homem (2010)

llustragéo 91: Mjolnir
Fonte:Homem (2010)

Essa cena pds-crédito do filme Homem de Ferro 2, além de fazer uma ligagdo com o vindouro
filme do Thor, esta igualmente ligada ao segundo curta-metragem produzido pelo Marvel
Studios: A Funny Thing Happened on the Way to Thor's Hammer. Esse curta-metragem se
passa antes da cena pos-crédito e mostra que no caminho para a cratera 0 Agente Coulson
para seu carro em um posto de gasolina e termina impedindo um assalto. Diferentemente do
curta anterior, esse nao tem muita relevancia na narrativa ampla do MCU. Na verdade ele
funciona mais como um meio de ressaltar o personagem do Agente Coulson que iria ser o
protagonista da série televisiva Agents of Shield, que foi langada em 2013 e continua sendo

exibida inserida no MCU.

Desse modo, o filme comeca com trés cientistas, o Dr. Eric Selvig. A Dra. Jane Foster e a
estagiaria Darcy Lewis, que estdo no Novo México pesquisando o local onde o martelo de
Thor caiu. Primeiramente podemos perceber que a personagem de Jane Foster é diferente de
sua versdo original de 1962, visto que ela ndo é uma enfermeira, mas uma cientista. A cena

posterior apresenta a cidade dos deuses, Asgard. Desses personagens, apenas Jane Foster
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apareceu nos quadrinhos de Thor, sendo uma enfermeira e posterior namorada do Dr. Edward
Blake, identidade secreta de Thor nas histdrias em quadrinhos, tendo surgida em 1962. No
filme ela é uma cientista da do campo da Fisica.

I MUST ACT AS L I WAS R/GH7,’ = SOB= HE REALLY

THOUGH I DOESN'T CARE, IF I MEANT
DON'T CARE -~ ANYTHING TO HIM HE'D BE ANGRY
FOR WER SAKE] 3% —~ JEALOUS, BUT HE'S NOT/ MY,
LOVE MEANS MOTMING TO HIM.!
OF COURSE,
JANE/ I HOPE
YOU HAVE A o
GOOD TIME! St

7 v
A= =
=
S8 \
lHustracdo 92: Jane Foster e Donal Blake llustracdo 93: Jane Foster e Thor
Fonte: Drew (2012) Fonte: Thor (2011)

A cidade de Asgard, assim como nos quadrinhos, € apresentada com aspectos de cidade
futurista de filmes de ficcdo-cientifica como Metropolis, dirigido por Fritz Lang de 1927. Na
Eddas, Asgard aparecia na ilustracdo 40 que representa a cidade como um dos nove reinos,
onde a Terra — Midgard — estaria abaixo. Nao havia nenhum elemento futurista nessas antigas
representac@es, ao contrario dos quadrinhos e do cinema. No filme a imagem é apresentada
por meio de um plano aberto onde a camera faz um movimento de travelling para frente, onde

podemos vilusmbrar a beleza da cidade, que é brilhante e parece feita de ouro.

llustragdo 94: Asgard no cinema
Fonte: Thor (2011)
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Nessa cidade observamos Odin, expulsar Thor, por desobediéncia — na verdade uma trama
armada por seu meio-rmao, Loki, o deus da mentira -, para a Terra, onde terd que aprender a
ter humildade. O enredo é semelhante ao dos quadrinhos Porém, diferentemente destes, Thor
ndo possui uma identidade secreta. Nos quadrinhos, lembremos, ele incorporou no médico

deficiente fisico, Dr. Donald Blake, que no filme é um personagem inexistente.

Podemos dizer que o filme se divide em dois momentos: 0s que ocorrem em Asgard e 0S que
ocorrem na Terra. Thor, ao chegar a Terra, sem poderes, parte em busca de seu martelo,
Mjolnir, que Odin havia banido para a Terra — provocando a cratera apresentada na cena pos-
créditos de Homem de Ferro 2. Ele termina sendo encontrado por Jane Foster e seus colegas
de trabalho. Como suas pesquisas cientificas indicam outra dimensdo, ela acredita que Thor

pode ser realmente um Deus.

Se Thor exclui alguns elementos que compreendem o0s super-herdis, como a identidade
secreta, 0 mesmo nao ocorre com o uniforme — mesmo que s6 aparec¢a no inicio e no final do
filme. Vimos que o Thor do Eddas possuia uma vestimenta extremamente diferente de sua
representacdo pelos quadrinhos Marvel, onde sua vestimenta possui um aspecto mais proximo
de um super-herdi. No filme, o personagem segue 0 mesmo caminho, mas seu uniforme
remete a elementos de variadas épocas do personagem nos quadrinhos, aproximando-se mais
de uma armadura, mas praticamente sem nenhuma referéncia visual ao Thor do Eddas, a ndo
ser 0 martelo em méos. Em Asgard, ndo somente Thor, mas todos os asgardianos possuem

vestimentas que lembram armaduras.

lHustracdo 95: Uniforme nas HQs llustragdo 96: Uniforme no cinema
Fonte: Thor (2014) Fonte: Thor (2011)
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O meio-irmdo de Thor e deus da mentira, Loki, também possui uma representacdo diversa da
do Eddas. Neste vemos que ele parece mais com um bufdo, enquanto nos quadrinhos e no
cinema assume um visual mais maléfico, com chifres que o aproximam da concep¢do de um

demdnio em uma concepgéo do cristianismo.

llustragdo 97: Loki no Eddas llustracdo 98: Loki nas HQs
Fonte:McCoy ([2012-7]) Fonte: Peixoto (2012)

lustracéo 99: Loki no cinema
Fonte: Thor (2011)

Nos momentos finais do filme, Loki fica governando Asgard e envia para a Terra um robo

mistico, chamado de Destruidor para derrotar Thor. Com o auxilio de trés amigos de Asgard,
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Lady Sif, Volstagg e Frandal, Thor recupera seus poderes, quando Odin percebe que ele ja
aprendeu o suficiente, e derrota o Destruidor. Thor volta para Asgard e entra em batalha
contra Loki, que cai em um abismo, mesmo com Odin tentando evitar o conflito. Thor faz as
pazes com seu pai e admite seus erros. Vemos nesse final uma narrativa classica de redencao,
a batalha entre Thor e seu irmdo remte as narrativas do Eddas e dos conflitos entre Thor e
Loki, e, igualmente, das décadas de histdrias em quadrinhos em que os dois ja se enfrentaram.
O filme funciona como mais uma atualizacdo da mitologia nérdica, mesmo que inserida no

género dos super-herdis assim como Stan Lee e Jacky Kirby fizeram nos anos 1960.

CENA POS-CREDITOS - THOR (2011)

A cena inicia com o Dr. Selvig encontrando Nick Fury. Este mostra para ele um artefato que
foi encontrado entre as dimensdes da Terra e Asgard e que Fury acredita ter poder
ilimitado. Desse modo ele convida o Dr. Selvig para pesquisar o artefato. Porém, a cena nos
mostra um reflexo do cientista em um espelho, no qual vemos a imagem de Loki, que o esta

controlando.

Essa cena pos-crédito mostra novamente o recurso do uso de um objeto de cena, no caso, 0
espelho, como um elemento essencial da narrativa, pois é por meio dele que vislumbramos o

interior do Dr. Selving, que ndo possui controle sobre sua propria mente e corpo.

llustracdo 100: Loki controla o Dr. Selvig
Fonte: Thor (2011)




Principais diferencas entre a versdo original de 1962 e o filme de 2011:

Historia em Quadrinhos — 1962

Producéo Filmica — 2011

O protagonista € o deus da mitologia
nordica, Thor e, conjutamente, seu alter-

ego, o Dr. Donald Blake

O protagonista ¢ o deus da mitologia
nordica, Thor. Ndo ha alter-ego do

personagem.

A primeira edigdo mostra somente o Dr.
Donald Blake encontrando o um cajado
em uma caverna e se transformando em
Thor.
descobrindo que Thor estd na terra, no

N&o edicOes seguintas vamos

corpo de um mortal,por desobedecer ao
seu pai, Odin, e assim aprender a ter

humildade.

Por desobedecer ao seu pai, Odin, Thor é
enviado a Terra para aprender a ter
humildade. Porém, diferentemente dos
quadrinhos, ele ndo possui uma identidade
secreta, somente fica sem poderes na

Terra.

O vildo da primeira edicao sdo alienigenas
chamados de Homens de Pedra de
Saturno. O vildo Loki apareceria duas
edi¢Ges depois, no numero 85

O principal vildo é o meio-irméo de Thor,
Loki.
Destruidor para enfrentar Thor. H& um

Esse utiliza um robd chamando

conflito entre os dois no final

Na primeira edi¢do ndo ha uma relevancia
significativa da ciéncia, a trama remete
basiacamente a transformacdo do Dr.
Blake em Thor.

A magia e a ciéncia se encontram a todo
momento. Uma vez que Thor, ao cair na
Terra, € encontrado por um trio de
cientistas que estdo estudando a existéncia
de Asgard. A Shield igualmente tenta
compreender quem é Thor pela ciéncia.

Notamos que a adaptacdo do filme, diferentemente dos outros analisados até o momento,
baseia-se pouco na primeira edicdo do personagem, sendo mais focado em acontecimentos de
edicOes posteriores e nos conflitos das narrativas mitologicas ndrdicas, como na batlha entre

Thor e Loki ao final.

Em relagdo ao filme, podemos dizer que ha uma aproximagao com a “ciéncia magica” do
género dos super-heréis, como dito por Reynolds (1992, p. 54) sobre os quadrinhos de Thor.
Tal fato é interessante nas adaptacGes, pois até entdo os filmes do Marvel Studios tinham

como elemento de fundo e de explicagcdo dos poderes dos personagens aspectos somente
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cientificos e tecnologicos. Thor inaugura no cinema a relagcdo entre magia e ciéncia desse

género®®,

O filme adentra mais intensamente em um jogo de memodrias, visto que a obra dialoga com a
formacdo do género super-herdis, que tem como uma de suas bases de influéncia as narrativas
e figuras mitoldgicas em geral; com a mitologia nérdica e o Eddas especificamente; e com as
diversas encarnacdes desse personagem nas historias em quadrinhos ou outras midias no
decorrer dos anos. E uma miscelanea entre o género mitoldgico e o de super-herdis com um

dialogismo constante entre diferentes memorias de variadas épocas.

5.4- Capitdo América: o primeiro vingador

Capitdo Ameérica é a quarta adaptacdo filmica do MCU, sendo, porém, a narrativa que se
passa antes de todas as demais, uma vez que retoma o Unico personagem criado fora dos anos
1960, o Capitdo America. O filme, ao contrario dos demais que sdo atualizados para a época
contemporanea, tem como época temporal o ano de 1941, mesmo ano de publicacdo da

primeira historia em quadrinhos do personagem.

O qué? Adaptacao de histérias em quadrinhos do personagem Capitdo America
(em especial a histéria de origem publicada na revista Captain
America, escrita por Joe Simon e ilustrada por Jack Kirby, publicada

em 1941) para uma obra cinematogréafica.

Quem? A obra foi adaptada com roteiro de Christopher Markus e Stephen

McFeely e direcdo de Joe Johnston. O estudio principal foi o Marvel

Studios
Por qué? Atrativos econdmicos; motivos pessoais e politicos.
Como? O filme segue estrutura proxima da apresentada na revista Captain

America de 1941, com o enredo situado no mesmo ano de producéo da
obra adaptada, 1941.

26 O filme Dr. Estranho, lancado em 2016, amplia essa insercéo da magia no MCU.
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Onde O filme foi adaptado nos Estados Unidos da América

Quando? Ano de 2011

SINOPSE — CAPITAO AMERICA, O PRIMEIRO VINGADOR

O filme conta a historia do jovem Steve Rogers, um jovem patriota que sonha em lutar na
Segunda Guerra mundial contra os nazistas, mas cujo corpo fraco e doente ndo permite sua
entrada no exército. Em uma feira militar conhece o Dr. Abraham Erskine, que ao ver o
entusiasmo do jovem o convida para ser cobaia em uma experiéncia cientifica. Steve aceita e

se transforma no Capitdo América. Ao lado de Bucky ele combate o vildo Caveira Vermelha.

A narrativa do filme Capitdo América — o primeiro vingador se inicia, com efeito, em uma
série de quadrinhos do personagem que funciona como prelidio do filme. A série € intitulada
de Captain America: first vengeance e foi langada em 2011, sendo composta por oito edigdes.
A obra é escrita por Fred Van Lente e desenhada por diversos artistas. A revista comega com
o Capitdo América em 1944, mas posteriormente a histdria passa para 1924 quando podemos
ver um jovem Steve Rogers, quando este ainda vivia com sua méde e a perde para a
tuberculose. A série vai alternando momentos dos anos 1940 — periodo em que o filme ¢
ambientado - com memdrias de anos anteriores, tanto de Steve Rogers como dos vilGes e

demais personagens.

Desse modo, a série em quadrinhos, deve ser lida anteriormente ao filme, para uma
compreensdo ampla da narrativa. Como, cronologicamente, o filme se passa anteriormente
aos demais, podemos dizer que essa série em quadrinhos do Capitdo América e,

temporalmente dizendo, o verdadeiro inicio da narrativa do MCU.
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CADTAIM AMERITA

FRED VAN LENTE + LUKE ROSS + RICHARD ISANOVE

FIRST VENGEANCE

CAPTAIN AMERICA: FIRST VENGEA}«:’Eﬂ MARVEL Wi

llustragdo 101: Captain America, first vengeance

Fonte: Captain ([2012-7])
O enredo do filme se passa em 1941, no periodo da Segunda Guerra Mundial. Assim como
nos quadrinhos, o filme narra a historia do jovem patriotico Steve Rogers que se submete a
um soro especial, intitulado de soro do supersoldado, e adquire forca e habilidades sobre-
humanas. O cientista que havia criado o soro, Dr. Erskine, € morto por um espido nazista
assim que o0 experimento da certo. A primeira aparicdo do personagem nos quadrinhos se
resumia a essa histdria de criacdo. Lembremos que no final ele ganhava um sidekick como
ajudante, Bucky, que no filme é mostrado como o melhor amigo de infancia de Steve Rogers,
sendo ja um membro do exército. O personagem seria importante para histérias futuras do
MCU. Abaixo vemos Bucky com uniforme do exército conversando com um Steve Rogers —
de costas — que ainda ndo € o Capitdo América. Na ilustracdo 102, podemos ver um recurso
interessnte, pois para mostrar Rogers como um jovem fraco e franzino diante de seu amigo
Bucky, a camare, usa o contra-plongée para Bucky paracer poderoso e, conjuntamente a
Rogers esta, provavelmente, em um plano mais baixo, aliado ao uso de efeitos por

computador.
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llustracdo 102: Buck e Steve Rogers

Fonte: Capitdo (2011)
O filme apresenta outros personagens importantes para a ligacdo das tramas do MCU: como a
Agente Peggy Carter, criada na revista Tales of Suspense, nimero 77 de 1966 — e que viria a
ter uma série televisiva propria ligada a0 MCU, intitulada de Agente Carter. E introduzida no
filme a organizacdo de espionagem Hydra, criada em 1965 nos quadrinhos e que no filme
atua como um braco do exército Nazista, sendo comandada pelo vildo Caveira Vermelha,
“cientista e ex-oficial nazista”. O Caveira Vermelha foi o principal vildo do Capitdo América
nos quadrinhos dos anos 1940. Igualmente a sua origem quadrinistica, o personagem fica
deformado ao tentar usar o soro do supersoldado em si, porém a formula ndo foi ministrada na
quantidade correta. No cinema vemos, pelo uniforme, que ele ndo atua mais diretamente no
exército nazista, mas, como dissemos antecedentemente, atua como lider de uma organizagdo

de espides formada por membros oriundos do nazismo.

lHustracdo 103: O Caveira Vermellha llustracdo 104: Caveira Vemelha, lider da Hydra
Fonte: Capitdo (2014) Fonte: Capitdo (2011)
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E interessante notar como o filme utiliza personagens de variadas épocas, tanto dos anos
1940, como da década de 1960, além de elementos do Universo Ultimate, como o uniforme
do Capitdo América a partir de meados do filme, com tonalidades mais escuras e aparéncia de
uma espécie de armadura, cuja mascara € proxima de uma capecete, algo mais realistico para
um cenario de guerra, como podemos ver nas ilustraces seguintes. Um personagem real que

aparece nos quadrinhos, e que ndo esta presente no filme, € o presidente dos Estados Unidos a

época, Frankling Roosevelt.

llustracdo 105: Capitdo América Ultimate llustracdo 106: Capitdo América cinematografico
Fonte: Arte ([200-?]) Fonte: Capitdo (2011)

O néo aparecimento de personagens reais ou a ndo filiacdo imediata do Caveira Vermelha
com o regime nazista da época, nos leva a afirmar que o filme trabalha de forma diversa em
relacdo aos quadrinhos na construcdo de uma memoria cultural de segunda ordem (HELLER,

2003), pois esta menos atrelado a personagens reais do periodo.

Por outro lado, o filme ndo deixa de trabalhar com situacOes reais ligadas ao contexto de
producdo em que a revista em quadrinhos foi publicada em 1941. O filme realiza um jogo de
memdria que perpassa a memoria de género e memdrias histéricas, utilizando, inclusive,

metalinguagem nessa polifonia de vozes diegéticas e ndo-diegéticas do passado.
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Vimos no capitulo 4 que a capa da primeira edigdo da revista Captain America, de 1941,
mostrava 0 personagem acertando um suco no rosto de Adolf Hitler. No filme, quando o
personagem se torna o Capitdo América, ao contrario dos quadrinhos, ele ndo vai para o
campo de batalha, uma vez que o governo o utiliza como uma espécie de garoto-propaganda
do pais na guerra. Steve Rogers comeca a fazer diversas apresentacdes por cidades dos
Estados Unidos, vestido com as cores da bandeira norte-americana, onde encena um teatro no
qual acerta um soco em um ator vestido de Hitler. Para piorar ele é constantemente
ridicularizado por soldados que estdo no campo de batalha. Essa cena € um claro dialogo

critico, com a capa da primeira edigdo de 1941 e seu uso ideoldgico nos anos 1940.

bd
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llustracdo 107: Capitdo América acerta Hitler

Fonte: Capitdo (2011)
E interessante observarmos que o uniforme do personagem de cores claras e fortes e o
formato do escudo s&o uma reproducgéo, em detalhes a arte de Jack Kirby para a edigcdo de
1941. Tanto nos quadrinhos como no filme, o personagem s6 iria usar o escudo com formato
arredondado posteriormente — no filme o escudo é criado pelo personagem Howard Stark, que

é 0 pai de Tony Stark, o Homem de Ferro.

Nessa mesma sequéncia de apresentacdes do Capitdo Ameérica pelo pais, vemos outra
referéncia a acontecimentos reias ocorridos na Segunda Guerra e a memoria das histérias em

quadrinhos de super-herois e de seu contexto de producdo nos anos 1940. Como vimos,
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soldados recebiam na guerra revistas em quadrinhos do personagem conjuntamente com
provisdes de guerra (CHAGAS, 2008) tal cena é reproduzida no filme e mostra soldados — no
campo de batalha - e criancas — na cidade — lendo um exemplar de Captain America 1, como
se, no contexto narrativo do filme, a revista tivesse sido criada, assim como na realidade,

como um instrumento de entretenimento e, paralelamente, de propaganda de guerra.

llustracdo 108: Memoria e metalinguagem
Fonte: Capitdo (2011)

Desse modo, associamos essas sequéncias a uma memoria cultural de segunda ordem
(HELLER, 2003), entre a unido de fatos reais e de fatos presentes na diegese da narrativa,
trabalhando com a realidade do que ocorreu na Segunda Guerra, inclusive com as proprias
revistas do Capitdo América no periodo, em um exercicio metalinguistico, como com o
contetdo diegético destas. Essas sequéncias evidenciam a nossa ideia de jogos de memodria,
pois memdrias histdricas se justapdem com memorias do género dos super-herois. Erll (2010)
lembra que essa memoria cultural de segunda ordem, elaborada por meio de obras de ficcéo,
ndo necessariamente precisa ter uma exatiddo histérica, visto ser oriunda de um universo

ficcional. Porém, o didlogo desses enunciados ficcionais com esse passado real ndo deixa de
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ser relevante, pois ele retoma, ao seu modo, uma polifonia de vozes construidas anteriormente
e cria sentidos diversos no presente. Ha uma memdria transmidiatica aqui, pois ela se
relaciona, em seu jogo, com memorias relacionadas a diversas midias moldando uma
imagingdo coletiva (ERLL, 2010) por meio do género de super-herais.

Dando continuidade a historia veremos outros exemplos. O personagem de Steve Rogers s se
torna realmente Capitdo Ameérica e vai ao campo de batalha, quando prova seu valor ao salvar
soldados que haviam sido pegos como prisioneiros peles nazistas. Posteriormente, ele se junta
a um grupo de elite do exército que nos quadrinhos recebeu o nome de Comando Selvagem,
como observado na imgame do item 4.2.1. Assim como nas historias em quadrinhos, o grupo
é formado por membros de variadas etnias e nacionalidades, que tém o interesse em comum
de combater os nazistas. A diferenca é que Bucky faz parte do grupo e ndo temos nenuma
noticia, no filme, de que Nick Fury os conhecesse, enquanto que nos quadrinhos ele era lider
da equipe.

llustracdo 109: O Comando Selvagem
Fonte: Capitdo (2011)

Os vilBes do filme sdo, como j& exposto, o Caveira Vermelha e a organizacdo criminosa
Hidra. Esses personagens tém relacdo indireta com o regime nazista da época, j& que 0S
membros, em especial o Caveira Vermelha, tinha sido um oficial nazista. Porém, o filme tira o

foco dos nazistas em si, para concentrar em uma organizacao ficticia.
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O Caveira Vermelha estd em busca de um objeto chamado Tesseract, que possuiria um poder
de intensidade nunca antes vista. Esse objeto é importante no MCU, porque ele ird ajudar a
tecer relagGes entre os filmes, funcionando, assim como o personagem de Nick Fury, como
um elo. Esse objeto é 0 mesmo que apareceu na cena pos-créditos do filme do Thor, sendo o
objeto que o Dr. Selvig é chamado para estudar junto com a Shield. Como o filme do Capitédo
América possui uma histéria que é cronologicamente anterior ao filme do Thor, podemos

dizer que a primeira aparicdo do Tesseract no MCU se da no filme do Capitdo Ameérica.

O tesseract surgiu no universo quadrinistico Marvel ainda nos anos 1960, mais
especificamente em Tales of Suspense 79. No Brasil, 0 Tesseract foi traduzido nos quadrinhos
Marvel como Cubo Cosmico. Esse artefato, conjutamente a muitos outros objetos e
personagens, forma responsavel por uma época em que os quadrinhos Marvel dialogaram com
ficcdo cientifica e ideias de universos paralelos e fisica quantica. Segundo Howe (2013, p.
82), a ideia era de que as historias ndo entrassem em detalhes sobre como essas energias
cosmicas funcionavam, pois “nem mesmo os herdis conseguiam processar o que se passava”
(HOWE, 2013, p. 82). Ou seja, a ideia era passar aos leitores uma sensacao de um poder téo
imenso e desconhecido da humanidade que nem super-her6is como o grande cientista Reed
Richards - o Senhor Fantastico do Quarteto Fantastico -, conseguiriam entender?’.

A insercdo dos elementos cdsmicos dos quadrinhos Marvel no cinema levou a adaptacao para
essa midia de personagens cujas histdrias se passam em outros planetas e/ou dimensfes, mas
que pertencem ao Universo Marvel, como Os Guardides da Galéxia, cujo primeiro filme foi
lancado em 2014 e pertence a fase 2 do projeto — que ndo iremos analisar neste trabalho.

Desse modo, ha um conflito entre os herdis e os vilGes, sendo que o Capitdo América derrota
0 Caveira Vermelha, mas que, para salvar milhdes de vida acaba morrendo em um acidente
aéreo. Porém, uma cena posterior comeca com dois homens com trajes de protecdo entrando
em uma caverna congelada. Eles descobrem alguma coisa no gelo, e um dos personagens diz
que o Coronel deve ser avisado imediatamente. Quando ele passa a mdo no gelo, a camera

focaliza o escudo do Capitdo América. Quem conhece a histéria do personagem das revistas

27 . . . . . . s ..

No MCU, o Tesseract ainda esta unindo os filmes, junto a outros artefatos conhecidos como Jdias do Infinito.
A ideia é juntar todos os personagens mostrados até o momento no cinema em um grande filme —
provavelmente em duas partes — chamado Guerra Infinita, que devera ser lancado em 2020.
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em quadrinhos ou de algum outro hipergénero — como o0s desenhos animados — ira associar
rapidamente essa cena com uma memoria anterior dessa situcdo e sabera que o Capitdo
América ndo morreu no final da Segunda Guerra, mas ficou congelado em animacéo suspensa
por décadas. 1sso cria uma expectativa por parte do espectador do que sera elaborado nosem
filmes posteriores. Se nas histérias em quadrinhos ele foi descoberto pelos Vingadores em
uma revista publicada nos anos 1960 — no periodo da Guerra do Vietnd -, no filme ele
permanece mais tempo congelado, visto que s6 acordara em 2011 e no contexto sOcio
histérico de producdo do filme. E, em vez de ser descoberto pelos Vingadores, ele é

descoberto por agentes da Shield.

llustracdo 110: Capitdo Ameérica sob o gelo
Fonte: Capitdo (2011)

Em outra sequencia, a camera efetua um close-up apenas nos olhos de Steve Rogers fechados,
que vao se abrindo aos poucos. Seu olhar demonstra estranheza, embora ainda ndo possamos
ver, como espectador, onde o personagem estad. Na cena seguinte hd um plano maior, onde
notamos que 0 personagem estd deitado em uma cama. Essa montagem por juncdo, vai nos
mostrando o ambiente aos poucos, para ficarmos tdo confuso quanto o personagem esta. Em
seguida, ap6s um corte, a cAmera mostra 0 ambiente por meio de um plano plongée mais
amplo (ilustracdo 107) e percebemos que a cama parece estar em um quarto de hospital.
Podemos ouvir 0 som de um jogo de beisebol sendo narrado provavelmente em um radio, é o
chamado som realista diegético, pois 0 som do radio esta inserido no mundo do filme e faz
parte da cena. O quarto possui uma aparéncia de ser de uma década antiga, provavelmente dos
anos 1940. Steve Rogers senta na cama e demonstra atencdo para o som transmitido pelo
radio. Neste momento o som do radio fica mais claro e limpo para o telespectador,
evidenciando gque o personagem esta mais focado no que esta sendo dito, assim como nds, ao

sermos manipulapos pelo close-up no radio e pelo som mais evidente. Nesse momento hd um
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corte e a camera focaliza um radio antigo e posteriormente o rosto de espanto do personagem.
Em outro corte, uma mulher entra no quarto trajando roupas dos anos 1940 e Steve Rogers
pergunta para ele onde ele esta. Ela responde que em Nova York. Ele continua pergunta onde
realmente estd, pois diz que ja sabe o placar do jogo que estd sendo narrado no radio, pois ele
estava no estadio no dia em que o jogo ocorreu. Ou seja, 0 radio, enquanto objeto cénico é
utilizando como parte essencial desta cena, pois junto ao som realista diegético é o que vai
revelar para o personagem e para 0 espectador que alguma coisa estava errada naquele

momento.

llustracdo 111: Quarto com ambienta¢do dos anos 1940
Fonte: Capitdo (2011)

Steve Rogers percebe que esta em algum tipo de armacéo e sai rapidamente do quarto, quando
ele bate em uma parede, percebe que todo o quarto se trata de um cenario e que ele esta em
algum tipo de prédio onde diversos agentes comegcam a persegui-lo e ele consegue chegar até
a rua. A camera mostra uma imagem em plano contra-plongée aberto girando a 360 graus
onde podemos perceber que cendrio é a Times Square na cidade de Nova York
contemporanea, por causa dos carros novos, propagandas e figurinos. O personagem

demonstra uma total incompreensdo do que esta havendo, o que € evidenciado pela cdmera
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giratério, quando é cercado por varios carros dos quais saem homens armados do interior.
Repentinamente aparece o personagem Nick Fury, que pede desculpas a Steve Rogers pela
encenacdo de quarto de hospital, mas que isso foi necessario porque eles queriam que ele
fosse devagar. Rogers pergunta devagar em relacéo ao que? Entdo Nick Fury responde que ele
dormiu por quase setenta anos. Fury pergunta se esta tudo bem e Rogers diz que sim, mas que
ele tinha um encontro. Tal encontro seria com a personagem da Agente Carter, com quem ele

havia marcado antes de cair com avido e ser congelado. O filme termina nesse ponto.

llustracdo 112: Steve Rogers desperta no século XXI
Fonte: Capitdo (2011)

Se aplicarmos a concepcdo de que as narrativas sdo construidas em uma tensdo entre
diferenca e repeticdo, acreditamos que essa cena demonstra bem isso. A situagdo todo
leitor/espectador inserido no Universo Marvel ja conhece, entdo ha algo reconhecivel nesse
sentido, porém, a diferenca diz respeito a forma como o proprio acontecimento reconhecivel
do personagem € recontado, ou seja, a estilistica e selecdo de elementos utilizado para
construir o enunciado (BAKHTIN, 2011, p. 265). Mudam-se 0s personagens que 0 encontram
congelado, as situagdes, 0 modo e local onde ele desperta da hibernacdo e, principalmente, o
contexto socio-temporal em que isso ocorre, bem diverso da Guerra do Vietnd nos anos 60, e
que abre possibilidades narrativas interessantes em relacéo ao atual contexto de produgdo. Um

novo enunciado se da por meio dessa tensdo do que é recorrente e do que é distinto.
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CENA POS-CREDITOS — CAPITAO AMERICA, O PRIMEIRO VINGADOR

A cena comeca com Steve Rogers treinando boxe em um saco de areia. Apos eles destruir o
saco entra na sala Nick Fury, que pergunta para Rogers se ele perdeu o sono. Rogers
retruca perguntando se tem alguma missao para ele. Fury diz que sim. Rogers questiona se é
para trazer ele de volta ao mundo. Fury diz que a missdo é para ele salvar o mundo. E uma

cena curta de apenas trinta e quatro segundos.

Essa cena pos-créditos foi a Ultima antes do filme dos Vingadores, que seria a aposta maxima
do Marvel Studios para fechar uma primeira fase de sucesso até 0 momento e que apresentava
uma proposta de producéo e consumo diferenciada do que o cinema vinha produzindo — sendo
a excecao, talvez, o filme Matrix de 1999. Podemos dizer que o filme do Capitdo América foi,
provavelmente, um dos mais interessantes para demonstrarmos como ocorre um jogo de
memorias. Pois ele dialoga com diversos outros discursos e trabalha com memorias do género
das historias em quadrinhos de super-herois — com a juncdo de acontecimentos e personagens
de variadas épocas -; da Segunda Guerra Mundial — uma mem@ria cultural de segunda ordem
-, do uso das revistas em quadrinhos do personagem no periodo, como um exercicio de
memoria e metalinguagem, além dos discursos ideoldgicos que um personagem vestido com a
bandeira dos Estados Unidos evidentemente traz, representado pelo patriotismo e da
representacdo dos Estados Unidos como um pais heroico no contexto da Segunda Guerra
Mundial. Entretanto, assim como ocorreu nos quadrinhos quando o Capitdo America foi
descongelado nos anos 60 e assumiu um tom critico em relacdo ao conflito do Vietnd, em
filmes posteriores o personagem, igualmente, comeca a questionar algumas de suas atitudes,
mesmo que de forma menos aprofundada que nas histérias em quadrinhos. Observemos

algumas semelhancas e diferencas do filme em relacdo a enunciados anteriores:

Historia em Quadrinhos — 1941

Producao Filmica — 2011

O personagem principal um jovem
patriota que deseja servir ao exército para
lutar contra os nazistas e se submete a um

experimento do governo

O personagem principal um jovem
patriota que deseja servir ao exército para
lutar contra os nazistas e se submete a um

experimento do governo

O experimento & um sucesso e O

personagem se transforma no Capitdo

O experimento & um sucesso e 0

personagem se transforma no Capitdo




América, se tornando um super-herodisque

combate os inimigos dos EUA na guerra.

América, porém € usado inicialmente pelo
governo como garoto-propaganda da
guerra encenando pec¢as em varias cidades

do pais.

O enredo se passa no contexto da Segunda
Guerra Mundial (1939-1945)

O enredo se passa no contexto da Segunda
Guerra Mundial (1939-1945)

Os vildes sdo espides nazistas

Os vilGes ex-agentes nazistas que fazem
parte de uma organizagdo criminosa

chamada Hidra

O uniforme do personagem possui as
cores da bandeira norte-americana em um
tom claro e intenso e seu escudo possui
um formato triangular igualmente com as

acores da bandeira.

O apresenta dois uniformes para o0
personagem. O primeiro extamente igual
ao do quadrinho de 1941, incluindo o
escudo triangular, quando o personagem
atua em apresentacGes pelo pais, com
cores claras, indicando algo mais cémico.
Em um segundo momento, quando o
personagem vai ao campo de batalha, seu
uniforme assume um aspecto mais
proximo de sua versdo Ultimate nos
quadrinhos, com o escudo redondo -
também usado nos quadrinhos classicos -
e tons mais escuros, indicando uma

mudanca no personagem.

O tom patriético e de propaganda norte-
america na guerra esti presente em todo

momento, seja nas imagens ou no texto.

O tom patridtico estd presente a todo
momento, porém, de um ponto de vista
historico, visto que a obra foi produzida,
ao contrario do quadrinho dos anos 1940,
no século XXI. O discurso presente nos
quadrinhos € rememorado em diversos
momentos por uma insergdo de eventos

reais na diegese do filme.

O Capitdo América termina a histéria

O Capitdo América termina supostamente
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como o Sentinela da Liberdade e com um
parceiro de combate sidekick, Bucky,
enaltecido meio  de

sendo por

recordatérios como o heréi que ird

defender os EUA de seus inimigos.

morto — assim como seu parceiro Bucky -
e renascendo no século XXI. O filme
mistura, dessa forma, elementos que

seriam apresentados nos quadrinhos

apenas duas décadas depois da edicdo de
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1941.

5.5- Os Vingadores

O filme Os Vingadores foi lancando em 2012, e sua proposta era a de encerrar a fase um do
projeto para o qual o Marvel Studios havia sido criado, construir um universo cinematografico
dos personagens da editora no hipergénero do cinema. A ideia era reunir praticamente todos
0s personagens apresentados nos cinco filmes anteriores cruzando todas as histérias até
desembocar neste filme. Os Vingadores ndo somente foi bem recebido pelo publico em geral
e pela critica, como se tornou a terceira maior bilheteria de um filme na historia, perdendo na

época apenas para Avatar e Titanic, ambos do diretor James Cameron (ROBB, 2017, p. 287).

Assim como alguns dos filmes anteriores, ha uma série de oito edi¢cbes em quadrinhos que
funciona como preludio da historia do filme: The Avengers Prelude: Fury’s Big Week. Em
essencia a histéria do preludio narra todos os acontecimentos que fizeram Nick Fury e seus
agentes da Shield, em especial o Agente Coulson, encontrarem o Capitdo América em
hibernacdo no gelo. A histéria esmilca todos os detalhes de como foi a operacdo, a recusa do
governo norte-americano em continuar a busca, etc. Também trabalha com diversos outros
detalhes de como foi a realizacdo de Fury para ir reunindo todos os super-herdis aos poucos
com o intuito de completar o projeto Vingadores; que o primeiro corpo encontrado no gelo foi
0 do piloto do avido onde estava o Capitdo América em 1941, etc. H4 toda uma trama e

detalhes que se ligam aos filmes que somente teremos conhecimento pela leitura da série.
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FURY'S BIGC WEEK

« ALVE MO « KETCHANM « SOTOMAYOR

llustracdo 113: Preltdio dos Vingadores

Fonte: The Avengers ([2012-?])
H& ainda uma segunda série que funciona como preludio do filme: The Avengers Prelude:
Black Window Strikes. A histdria conta os eventos que ocorreram com a personagem Vilva
Negra entre os filmes Homem de Ferro 2 e Os Vingadores. Participam das histdrias
personagens como Nick Fury, Agente Coulson, Homem de Ferro e outros. E composta de trés
edicOes escritas por Fred Van Lente e varios desenhistas. Com esta série podemos entender,

por exemplo, qual era a missdo da personagem quando do inicio do filme dos Vingadores.

PRELUDE

BLACK WIDOW STRIKES

VAN LENTE « LIM « PADILLA
MENDOZA « SOTOMAYOR + GANDINI

(T

llustragdo 114: Preludio: Black Window Strikes
Fonte: The Avengers ([2013-?])
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Apos a leitura dessas duas séries que compdem um prelddio é que a narrativa realmente segue
para o inicio do filme Os Vingadores. Elas possuem a funcao de conexao e de preenchimentos
de lacunas narrativas que nao deixam de ser propositais, uma vez que estamos falando de uma

narrativa transmidiatica.

O qué? Adaptacdo de histérias em quadrinhos Os Vingadores (The Avengers),
publicada em setembro de 1963 — em especial das edicbes 1 e 4. O
grupo reune diversos super-herdis do universo Marvel: Homem de

Ferro; Thor; Hulk; Vespa e Homem Formiga

Quem? A obra foi adaptada com roteiro de Frank Penn e Joss Whedon, com

direcao de Joss Whedon. O estudio principal foi o Marvel Studios

Por qué? Atrativos econdmicos; motivos pessoais e politicos.

Como? O filme relne todos os super-herdis que aparecem nos cinco filmes
anteriores do Marvel Studios, fechando uma narrativa transmidiatica

intitulado de Fase Um.

Onde O filme foi adaptado nos Estados Unidos da América

Quando? Ano de 2012

SINOPSE - OS VINGADORES

Experiéncias com o tesseract abrem um portal que traz o vildo Loki para a Terra. Ele usa o
artefato para controlar agentes e herdis, se unindo a uma raca alienigena para conquistar o
planeta Terra. Essa ameaca leva Nick Fury a p6r em pratica o programa Vingadores,
reunido os super-heréis Homem de Ferro; Hulk; Thor; Viiva Negra; Gavido Arqueiro e

Capitdo América para combater Loki e a invasao alienigena.

Como podemos observar pela sinopse, inicialmente a historia é semelhante aos quadrinhos de

1963, pois o vildo Loki, o deus da mentira, meio-irm&o de Thor, é a ameaca responséavel por
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unir todos os super-herdis em um grupo. Ao ficar de posse do tesseract — no final do filme do
Hulk ele estava controlando a mente do cientista Dr. Selvig, que pesquisava o artefato — Loki
oferece 0 objeto para uma raga alienigena, os Chitauri, se eles o ajudarem a tomar o poder na
Terra e transformar o planeta em um reino seu. Como deus da mentira, Loki, obviamente

planejava trair os alienigenas posteriormente.

Podemos observar pelos personagens inseridos no filme alguns fatos: a formacéo do grupo é
diferente da formacdo original dos quadrinhos langados nos anos 1960. Nem o personagem
Homem-Formiga e nem a Vespa — criados em 1962 e 1963 respectivamente - estdo presentes,
eles s seriam inseridos no MCU na fase 2, no filme do Homem-Formiga lancado em 2015.
Ambos sdo substituidos pelos personagens Vilva Negra e Gavido Arqueiro. Abriremos alguns

paragrafos para falar deles.

A Viuva Negra apareceu no MCU no filme Homem de Ferro 2, se passando por uma
secretaria de Tony Stark, mas que na verdade trabalhava como uma agente da Shield
disfarcada para obter informacGes do Homem de Ferro. Lembremos que nas historias em
quadrinhos sua primeira aparicdo foi igualmente em uma histéria do Homem de Ferro,
supostamente como uma antagonista. Unica personagem feminina do grupo até o momento,
ela ndo tem a origem contada de forma completa. S6 sabemos que foi anteriormente uma
espia russa que sofreu lavagem cerebral e que possui habilidades de combate, espionagem e
interrogatorio. Seu uniforme, como podemos ver na ilustracdo 115 € bastante semelhante ao
seu segundo uniforme utilizada nas histérias em quadrinhos, como vimos 53 incluindo os

braceletes de choque.

llustracdo 115: Vilva Negra
Fonte: Homem (2010)
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O Gavido Arqueiro apareceu no MCU no filme do Thor auxiliando a Shiled a proteger o
martelo de deste enquanto cientistas pesquisavam o martelo. Nos quadrinhos o personagem
surgiu em Tales of Suspense, niUmero 57 de 1964. Sua historia é a do heroi classico, que é
orfdo e vai trabalhar em um circo em que o vildo Espadachin, o ensina a ter grandes
habilidades de combate e a ser um eximindo arqueiro. Teve um caso com a Vilva Negra e
entrou posteriormente nos Vingadores (CALLARI; ZAGO; LOPES, 2012, p. 40). Seu
figurino, ao contrario da Vipuva Negra, ndo guarda maiores semelhancas com o original das

historias em quadrinhos.

£ 1978 MARVEL COMCS GROUP

llustracdo 116: Gavido Arqueiro llustracdo 117: Gavido Arqueiro no filme Os VIngadores
Fonte: Hawkeye ([200-7]) Fonte: Os Vingadores (2012)

E interessante observar que o filme trabalha com elementos cléssicos do género dos super-
herdis, como por exemplo, as lutas entre os proprios herdéis, que uniformemente as narrativas
quadrinisticas, dificilmente se entendiam e somente se uniam sem maiores conflitos para
enfrentarem uma ameaca maior. E a juncdo de todos os elementos de personagenes
diferenciados da Marvel em um Gnico contexto: o herdi patriético da guerra fora de seu
tempo; a espid; o cientista tecnoldgico; o cientista atormentado por ser um monstro; um deus
mitoldgico e um arqueiro. Lembremos que Bakhtin (1988) diz que os personagens de uma
obra ficcional, funcionam como uma segunda voz do autor, onde refletem os discursos de

uma época, sendo representantes das vozes sociais de seus periodos de producao.

Se formos observar, podemos dizer que cada personagem representa um tipo de discurso.
Tony Stark (Homem de Ferro) e Bruce Banner (0 Hulk) se tornan amigos, pois ambos

representam o discurso cientifico, e tentam resolver as situacbes por meio desse
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conhecimento. Thor, em sua representacéo filmica, € um deus com caracteristicas de guerreiro
onde somente a luta, pela batalha pode levar a solucdo de problemas, além de dialogar com
uma memoria de enunciados mitologicos; a Vilva Negra, além de ser uma personagem
feminina isolada em um grupos de personagens masculinos, 0 que remete a variadas vozes,
traz consigo enunciados do género discursivo de histdrias de espionagem em voga nos anos
1960 e o Capitdo América, que se era considerado por Cirne (1982) “a propria seguranga
armada dos Estados Unidos”, aqui continua com essa funcdo, porém com breves
questionamentos de suas atitudes — algo que seria mais desenvolvidos em filmes posteriores —
como foi seu personagem nos quadrinhos dos anos 1960. Podemos dizer o discurso desse
personagem possui vozes com um forte teor politico, inclusive por meio da imagem de seu
uniforme. Os seja, 0S personagens terminar por representar vozes sociais, politicas e
histdricas, sdo o discurso de outrem, “a enunciagdo na enuncia¢do” (BAKHTIN, 2014, p.
150), que trazem essas vozes passadas “para o contexto narrativo” para associd-las “a sua

propria unidade sintética, estilistica e composicional” (BAKHTIN, 2014, P. 151),

Outro personagem que questiona atitudes é o Homem de Ferro, que, ao constatar — no filme
solo de 2008 - que os armamentos construidos por sua inddstria eram utilizados por
terroristas, resolve parar a fabricacao e investir em fontes de energia renovaveis. Citamos isso,
pois vemos como uma tendéncia de alguns filmes do género dos super-herdis no cinema
atualmente — embora com um impacto muito menor do que o uso radiagdo nuclear nos anos
1960 como pano de fundo. O filme da DC Comics, produzido pelo estudio da Warner,
Batman, o Cavaleiro das Trevas Ressurge — langado no mesmo ano de 2012 -, por exemplo,
tinha 0 mesmo tema como parte da narrativa. Os personagens que possuem empresas de
tecnologia nesses filmes se assemelham no uso da energia renovavel no seu conteudo
enunciativo. Como ja vimos, as narrativas de super-herdis refletem, como panorama, 0s
acontecimentos e discursos de sua época, visto que ndo encontraremos mais, neste contexto
atual, “tiranos comunistas” ou algum tipo de “ameaca vermelha” como foi nos anos 1960 em

uma sociedade inserida na Guerra-Fria e envolta pelo Macarthismo?®.

Quando Loki abre o portal para outros mundos utilizando o poder do tesseract e uma invasao
alienigena comeca — uma mescla de enunciados mitologicos com os de géneros como a ficgdo

cientifica — os herdis se unem, deixando as diferencas de lado e passam a trabalhar como

?® O Macarthismo se referia a politica anticomunista eleborada pelo senador norte-americano Joseph McCarthy,
gue promovia uma pergui¢do aos comunistas ou suspeitos de serem comunistas que ficou conhecida como “céaca
as bruxas” e que atuava “nas mais diversas institui¢des dos Estados Unidos, indo da inddstria do cinema até
6rgdos publicos”, tratando 0 comunismo “como uma doenga” (RIBEIRO, 2016, p. 167).
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equipe. Apds serem quase derrotados pelos alienigenas e por Loki, 0s herdis s6 conseguem
derrotar os vilées quando utilizam a ciéncia e resolvem usar a tecnologia da energia renovavel
para fechar o portal e destruir as naves alienigenas. Para isso ha uma unido dos personagens
que representam o discurso cientifico: Dr. Selvig — agora sem a influéncia de Loki -, Tony
Stark e Bruce Banner. O conhecimento cientifico sobrepuja a magia de Loki e é o verdadeiro
responsavel por salvar a Terra e ndo somente os superpoderes dos herdis.

Ao mesmo tempo é importante notar que o vildo, Loki, usou um cientista para descobrir como
trazer os alienigenas para auxiliarem no processo de conquista da Terra. Ou seja, a ciéncia
pode ser usada para 0 bem ou para o mal, dependendo das leituras que facamos. Como
Reynolds (1992, p. 54) ressalta ao falar das narrativas de super-herois, mesmo de personagens
misticos como Thor, a ciéncia estd sempre inserida na trama, mesmo que seja uma “ciéncia
magica”, que mistura elementos de ciéncia real e inseridos na diegese desse género
discursivo. Esse uso da ciéncia é um elemento que caracteriza esse género e que podemos
observar como um reconhecimento, embora sempre usado de modo diverso, como, no caso,
associado a energia renovavel, algo que era de pouco conhecimento do publico dos anos
1960.

llustracdo 118: A consolidacdo do MCU, a primeira equipe dos Vingadores no cinema
Fonte: Os Vingadores (2012)

O filme se encerra com a raga alienigena destruida e Loki sendo preso pelo meio-irméo Thor,
que resolve leva-lo de volta para o reino de Asgard para ser julgado por seu pai, Odin — fato
que se desenvolveria em futuros filmes. Os personagens se separam novamente, mas ao verem

que o grupo foi eficaz, prometem se unir novamente se for necessario, assim como ocorreu na
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narrativa quadrinistica publicada ha quase cinguenta anos e que é cuja memoria €

reestruturada nesse novo contexto novo contexto.

CENAS POS-CREDITOS - OS VINGADORES

A primeira cena mostra o espaco sideral com uma espécie de asteroide onde hd uma
aproximacao da camera e podemos vislumbrar um alienigena Chitauri falando para alguém
— que ainda ndo podemos ver — que 0s humanos nao sdo facilmente dominaveis, eles se
defendem e sdo, portanto, indominaveis. A camera foca a mao de algum personagem se
apoiando e levantando de uma cadeira. Podemos observar apenas as costas desses
personagens. O alienigena demonstra medo e respeito ao se curvar ante esse personagem, e
diz para ele que enfrentar os humanos é cortejar a morte. Ha um close-up na cabeca desse

personagem por tras e ele comeca a se virar lentamente e sorri.

Para quem esta inserido no universo quadrinistico da Marvel, o personagem é imediatamente
reconhecivel, pois é Thanos, um dos maiores vilées do Universo Marvel, criado pelo escritor
Jim Starling em 1973. Thanos é um ser de outro planeta, conquistador de mundos e que
venera a morte. Nos quadrinhos ele ja manipulou o tesseract — ou cubo cosmico — por diversas
vezes, 0 que deixa claro que ele sera, possivelmente o vildo de vindouros filmes e que estava
por detrds da invasdo alienigena orquestrada por Loki. Isso demonstra que o Marvel Studios
pretende expandir o universo para criacdo de sagas inteerstelares com diversos personagens
como ja ocorreru algunas vezes nas historias em quadrinhos. Vemos na ilustracdo 119 a breve
aparaicdo de Thanos nas cenas-pés créditos dos Vingadores. Aqui ha novamente o uso da
iluminalgdo, deixando pouco do personagem visivel, deixando-o ameacador e misterioso,
criando expectativa para os proximos filmes. E abaixo desta, na ilustracdo 120, Thanos nas

histérias em quadrinhos conjuntamente ao cubo cdsmico e a personagem Morte ao seu lado.
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llustracdo 119: Thanos
Fonte: Os Vingadores (2012)

N

THEN A Wlﬁrm OF MUSCLES =
AND A SLIGHT SATISFIED SIM/IEE TOUCHES THE
CORNER OF THE MONARCH & MOUTH.c.

llustracdo 120: Thanos e o0 Cubo Cosmico

Fonte: Dave (2012)
Podemos observar que o filme adapta elementos de duas principais revistas dos anos 1960, a
The Avengers, numero 1, quando o grupo é formado, e cujo vildo é Loki; e The Avengers,
numero 4, quando o Capitdo América é descongelado, tornando-se um ser perdido em outro
tempo e que termina por ser unir aos Vingadores. Mas além dessas revistas ha personagens
que participaram do grupo somente em edigdes posteriores, como a Vilva Negra e 0 Gavido
Arqueiro. A raca alienigena dos Chitauri € oriunda do universo paralelo da Marvel nos
quadrinhos do Universo Ultimate, onde os Vingadores sdo conhecidos como Os Supremos.
Nesses quadrinhos esses alienigenas enfrentaram o Capitdo América ainda no periodo da
Segunda Guerra Mundial. Do visual imagético dos Supremos sao retirados igualmente muitos
elementos visuais, como uniformes dos personagens e aparéncia fisica — como ja mostrado no

caso de Nick Fury.

Abaixo vemos, na ilustragdo 121, a invasdo alienigena dos Chitauri em uma narrativa do

Universo Ultimate, onde podemos ver naves alienigenas no céu e, a direita podemos observar
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o personagem Nick Fury com a aparéncia do ator que o interpreta no cinema. Na ilustracdo
122, os alienigenas estdo em uma cena do filme, criados pelo recurso da computacédo grafica.
Ou seja, ha influéncia matua, onde os quadrinhos dos anos 1960 séo a filiagdo — como diriam
Vonnoye e Goliot-Lété (2011) — principal desses filmes, mas a memoria termina por
perpassar diversas outras narrativas e elementos, como se fossem vestigios (ASSMANN,
2011) que sdo citados em um jogo de memdrias - contidas em variados géneros discursivos e
de esferas sociais diversas - amplo e de dificil compreensdo, que se “retroalimentam” em um
processo continuo que envolve a diferenca e a repeticdo do género discursivo dos super-herois
pelo hipergénero cinematografico para inscrustar esse personagens e o género discursivo ao

qual pertencem em uma memoria cultural do século XXI.

llustragdo 121: Os Supremos e os Chitauri
Fonte: Vinicius (2015)

llustracdo 122: Os Chitauri atacam o0s Vingadores
Fonte: Os Vingadores (2012)



Historia em Quadrinhos — 1963

Producéo Filmica — 2012

Os personagens principais Sa0 um grupos
de super-heréis (Homem de Ferro; Hulk;
Thor; Vespa; Homem Fomiga) que se

unem para enfrentar uma ameaca maior

Os personagens principais sdo um grupo
de super-heréis (Homem de Ferro; Hulk;
Thor; Vlva Negra; Gavido Arqueiro e
Capitdo América) que se unem para
enfrentar uma ameaca maior. A adaptacédo
tem como fontes principais, a primeira e a
quarta edicdo da revista The Avengers e 0o
universo paralelo Marvel Ultimate, onde
os Vingadores sdo conhecidos como o0
grupo Os Supremos. Porém situacOes e
outras séo

personagens de épocas

igualmente retomados.

O enredo se passa na Nova York dos anos
1960

O enredo se passa na Nova York dos anos
2000

O vildo principal ¢ o deus nordico da
mentira, Loki, que quer usar o Hulk para

destruir seu irmdo, Thor

O vildo principal ¢ o deus nordico da
Loki,
alienigena, os Chitauri, para ajuda-lo a

mentira, que utiliza uma raga
conquistas a Terra. Na cena pos-creditos
vemos que Thanos era o vildo por tras do

ataque

A trama ndo foge do conflito entre os

herois e o vildo

A trama é igualmente focada no conflito
entre 0s herdis e os vildes, porém
apresenta maiores conflitos entre os herdis
e enfatiza o0 uso da ciéncia como meio

primordial para derrotar os vildes
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Dessa forma, como um filme mais focado em enunciados classicos presentes nesse género

discursivo do confronto entre super-herdis e vildes, o filme dos Vingadores é o final da Fase

Um do bem sucedido projeto da Marvel de criar um universo cinematografico de seus

personagens no cinema. Além disso, a estratégia, inserida em um contexto do que Jenkins

(2008) chama de cultura da convergia utilizou 0 método de criar uma narrativa transmidiatica,
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assim como o filme Matrix de 1999. Porém, enquanto o filme Matrix era composto de uma
trilogia “comum” de filmes, cuja narrativa se expandia para outras midias, a Marvel pensou
em criar um universo interligado de um conjunto de filmes, assim como fizera com suas
revistas em quadrinhos nos anos 1960 e que perdura até a atualidade — embora essas
permanecessem apenas no hipergénero das historias em quadrinhos. Mas, entendida como
uma narrativa transmidia, esse universo ndo se focou apenas nos filmes — como vimos nas
analises — pois sua narrativa se desenrola em curtas-metragens e histérias em quadrinhos que
integram esse todo como partes. Ap6s essa primeira fase, 0 MCU continua a se expandir, sua
narrativa j& possui ligacdo com séries de televisdo — tanto convencionais como feitas para
servigo streaming -, curtas-metragens — tradicionais e digitais -, quadrinhos, etc. em um
processo que o levara a se tornar, possivelmente, a principal referéncia quando falarmos de

narrativa transmidiatica.

Entendido desse modo, a primeira fase do MCU, aqui analisada deve ser vista — e lida —

seguindo uma ordem determinada, que seria:

Homem de Ferro (2008)

Iron Man 2: Public Identity — série em quadrinhos (2010)*° — 3 edic6es

Iron Man 2: agents of Shield — série em quadrinhos (2010) — 3 edi¢Ges

O Incrivel Hulk (2008)

The Consultant — curta-metragem (2011)

Homem de Ferro 2 (2010)

A Funny Thing Happened on the Way to Thor's Hammer — curta-metragem (2011)

Thor (2011)

Captain America: first vengeance — série em quadrinhos (2011) — 8 edi¢cfes

29 . . 7 o
Os anos indicam o langamento, porém estamos colocando no quadro de acordo com a ordem cronoldgica de
leitura na narrativa (o autor, 2017)
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Capitdo América — o primeiro vingador (2011)

The Avengers Prelude: Fury’s Big Week - série em quadrinhos (2011) — 8 edicdes

The Avengers Prelude: Black Window Strikes — série em quadrinhos (2012) — 3

edicOes

Os Vingadores — (2012)

Porém, como a historia do filme do Capitdo América ocorre em 1941, ele também pode ser
visto cronologicamente como o primeiro da lista, mesmo que seu final, no ano de 2011 e sua

cena pos-créditos ja se insira antes do filme dos Vingadores.

Podemos tirar algumas conclusGes até o momento. Em relagdo as trés classes de filmes
definidas por Vannoye e Goliot-Léte (2011, p. 56-58) no capitulo 3, no que concerne a uma
leitura simbdlica, acreditamos que os filmes que integram o MCU se aplicam a primeira
classe, visto que constituem um universo diegético — o chamado “Universo Marvel”— que
mostra um mundo de certa forma plausivel — vimos que as narrativas de super-herois se
caracterizam por se inserirem em situa¢des “reais” da época de seu contexto de produgdo —
como os atentados terroristas - porém com elementos fantasticos que terminam por criar uma

ruptura com o que seria um realismo.

Acreditamos que por meio da nossa andlise, buscamos as filiagdes, tendéncias e memdrias as
quais esses filmes se ligam para a construcdo de seus enunciados e formacdo de um universo
cinematografico. Com isso pudemos observar que cada adaptacdo trabalha com a retomada de
variadas memorias. Determinada estrutura de origem é mantida em relacdo as origens
mostradas nos quadrinhos dos anos 1940 — no caso do Capitdo América — e dos anos 1960 —
no caso dos outros personagens. Porém outros elementos, como situacdes e personagens, sao
retomados de diversas historias publicadas no decorrer dos anos e, inclusive, de enunciados
presentes em outros hipergéneros nos quais 0s super-herdis apareceram, como as séries de
televisdo. Memodrias relacionadas a periodos historicos especificos de contexto de producao
sdo igualmente inseridas na trama, como a Segunda Guerra Mundial e a Guerra do Iraque.

Memorias que remetem a géneros mitoldgicos e de narrativas de horror. O diadlogo é
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igualmente feito com os quadrinhos do universo paralelo da Marvel, o Universo Ultimate,

onde outros elementos — como uniformes — sdo retirados deste.

A formacdo do MCU &, assim, construida por um complexo jogo de memorias, que perpassa
géneros e hipergéneros, cujo dialogismo é composto por diversas vozes sociais e 0s diversos
sentidos delas advindos. Os hipergéneros, com suas unidades estiliticas especificas, se
entrecruzam na construcao de novos enunciados do género de super-herois para o seculo XXI.
Ao retomarmos Heller (2003) podemos dizer que 0 MCU constréi representacdes coletivas
transmidiaticas por meio da memdria, pois no contexto da Cultura da Convergénia esses
enunciados estdo ligados a um amplo e complexo didlogo entre géneros e hipergéneros. Nesse
jogo de memodrias, o género dos super-herdis funciona como um instrumento para a

construcdo e manutencdo de uma memoria cultural do século XXI.
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6- CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa partiu inicialmente de uma constatagdo de que o cinema — em especial as
grandes produgdes do verdo norte-americano — estava modificando sua forma de fazer filmes.
Esta observagdo chamou mais nossa atencéo pelo fato de que essa mudanca estava ocorrendo
com a utilizacdo de personagens adaptados de histérias em quadrinhos do género dos super-

herois.

Comegamos a notar que a criacdo de um estudio ligado a uma das maiores — talvez a maior —
editora de quadrinhos de super-herois do mundo, a Marvel Comics, tinha como proposito ndo
somente adaptar narrativas de seus personagens para 0 cinema, mas adaptar todo um universo
de criacOes que foi sendo desenvolvido por mais de cinquenta anos por diversos desenhistas e
escritores, mas cujo génese havia ocorrido durante a década de sessenta, em especial pelas
maos de Stan Lee e Jack Kirby que lideraram uma gama de escritores e desenhistas nos anos

posteriores.

Desse modo, comegamos a imaginar como se daria uma adaptagdo dessa magnitude, uma vez
que as histdrias de super-herois da Marvel Comics possuiam uma interligacdo Unica entre as
histérias e os seus personagens desde os anos 1960. Se a ideia do recém-criado Marvel
Studios era adaptar um universo completo de narrativas quadrinisticas como isso se daria? Em

que nivel de complexidade?

Se compreendemos, em trabalho anterior (COSTA, 2007), as narrativas de super-herois como
um género especifico no sentido bakhtiniano do termo, e que entendemos que 0s géneros do
discurso funcionam como elementos que constroem memdria, ponderamos em como ocorreria
um trabalho de memdria ao se construir novas narrativas desses personagens, igualmente de
forma interligada, mas em um outro género — ou em hipergénero, como como tratamos neste
trabalho os géneros maiores nos quais outros géneros podem ser abarcados (RAMOS, 2009),

visto que isso facilita 0 entendimento de como os super-herdis transitam entre géneros.

Refletimos que uma adaptacdo de um universo quadrinistico para um universo
cinematografico demandaria um relacionamento labirintico entre memdrias, visto que 0s
super-herdis, como género é formado por diversas memdrias anteriores e que cada enunciado
construido nesse género nos Ultimos cinquenta anos construiram novas memaorias e novos
sentidos. Desse modo, partimos de uma hipdtese de que essa adaptacdo de um universo

somente seria possivel na integracdo entre diversas memorias, tanto do género dos super-
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herdis quanto do contexto sécio-histérico no qual foram construidos e que se reflete no
enunciado dessas narrativas. Denominamos essa integracdo de um jogo de memdrias, termo
inspirado no pensamento do filésofo Wittgenstein sobre o jogo de sentidos que ocorre no

processo de comunicacdo em situac@es distintas e com significados diversos.

Nosso problema neste trabalho seria, entdo, o de perguntarmos como esse jogo se daria, de
gque modo um universo adaptado seria construido de um hipergénero a outro utilizando o
género das narrativas de super-herdis publicadas ha mais de cinquenta anos no caso da
maioria dos personagens adaptados ou ha mais de setenta no caso de alguns. O que seria
selecionado para ser adaptado? Seriam elementos apenas das histérias em quadrinhos ou de
demais hipergéneros em que 0s super-herdis aparecerem nas Ultimas décadas como series
televisivas, desenhos-animados, jogos eletrbnicos ou universos alternativos das préprias

historias em quadrinhos?

Para tentarmos responder essa questdo e verificamos se nossa hipdtese tem algum valor,
achamos necessario, além de buscar parametros tedricos que envolvem a ideia de memoria,
géneros discursivos, hipergéneros e adaptacdo, compreender em qual contexto esse universo
cinematografico de super-herdi estd sendo construido, uma vez que nenhum enunciado, sem
nenhuma excecao, é construido fora de um contexto social, politico, econémico e historico de
producéo. O que tornou esse tipo de adaptacdo possivel neste momento especifico do tempo e

do espaco?

Antes de respondermos a essa questdo achamos necessario compreender 0 contexto em que se
deu a existéncia da editora Marvel Comics e dos personagens que constituiram um universo
quadrinistico interligado de super-heréis no passado. Por isso, achamos necessario memorar a
existéncia e o contexto de surgimento de personagens como Capitdo América, Homem de

Ferro, Hulk e outros, assim como do que viria a se tornar a Marvel Comics.

Em relacdo a atual adaptacdo de um universo em andamento para o cinema, acreditamos que
Jenkins (2008) nos auxiliou de forma satisfatdria — embora o entendimento de um fendmeno
contemporaneo sempre se apresenta como algo complexo para 0 momento — para, pelo
menos, levantar hipoteses do porqué tal acontecimento estar sendo possivel nesse momento.
Assim, sua ideia de que estamos vivenciando o que ele chama de uma Cultura da
Convergéncia, onde fluxos de informagdo e de mercados de midia trazem uma mudanca
significativa no modo como se produz tecnologias para os mais diversos fins, e,

especialmente, em como a producdo e o0 consumo desses produtos acarretam transformacdes
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nas esferas culturais e sociais, nos ajudaram a compreender o advento do género de super-

herois no cinema do modo como esté sendo feito.

Se pensarmos no que Jenkins (2008) diz, o avango tecnoldgico tornou possivel levar esses
personagens para o cinema no mesmo nivel de complexidade e de efeitos que uma adaptagédo
dessas narrativas “super-herdicas” exigiria para 0 cinema. Porém, como atesta aquele autor, a
mudanca ndo é somente de nivel tecnoldgico, quando ele usa o termo cultura, ele o usa porque
tal mudanca envolve também o dia a dia de quem produz e de quem consome, pois esse
consumo nao sera e nem esta mais sendo como antes da convergéncia. E para explicar isso
melhor, Jenkins (2008) enfatiza a criacdo de um dos principais produtos nascidos dessa

cultura da convergéncia: as narrativas transmidiaticas.

A transmidia é uma nova estética (JENKINS, 2008, p. 47) de construgdes de produtos ligados
a uma ideia de industria cultural. Como o mesmo diz, a transmidia é a arte da criacdo de
universos, e isso somente é possivel na era da convergéncia. A transmidia € uma narrativa de
uma imensa amplitude, composta de partes que podem ser criadas em géneros e hipergéneros
diversos, mas que compdem o mesmo enunciado, seu sentido funciona de uma forma Unica,
coesa. 1sso so é possivel por que traz mudangas no modo do sujeito consumir tal produto, de
ele ter acesso a esse enunciado. Essa leitura completa do enunciado traz transformactes
sociais, culturais e econémicas, pois exigira de tal sujeito se torne uma espécie de coletador
informacional, que busque as partes nos mais diversos géneros em que a grande narrativa
estara inserida. 1sso demandara tempo, recursos financeiros e materiais, visto que as partes da
narrativa podem ser apresentadas, além de diversos géneros, em diferentes suportes
informacionais que serdo necessarios para se ter o acesso a informacgdo. O entendimento
completo da narrativa somente acontecera se 0 sujeito — espectador, leitor - se subjugar a essa

I6gica de producdo atual.

E se o inicio de tal modo de producdo se da para alguns com o filme Matrix de 1999, é
praticamente inegavel que ele se consolida com a adaptacdo e criacdo do MCU. Como
mostramos com loannidou (2013), isso ndo ocorreu com a utilizacdo do género dos super-
herdis a toa, visto que os leitores de super-herois ja representam um grupo inserido em uma
I6gica de buscar parte de narrativas que complementam um enunciado completo, uma vez que
as historias em quadrinhos de super-herois ja se utilizam dessa estratégia ha anos. O que muda

€ que agora a narrativa ndao se resume apenas a um Unico hipergénero, mas entre um ou mais.
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Ora, se trabalhamos com um algo que é entendido como um produto cultural, nossa revisdo de
literatura acerca dos estudos de memaoria mostrou que os produtos de midia (ASSMANN,
2013) sdo os principais formadores do que podemos chamar de uma memdria cultural,
embora, como vimos com Erll (2010), a formacdo de uma memoria cultural comportard uma
dimensao social, uma material e uma mental. Dai podemos compreender os filmes e todas as
obras que deles foram fontes como uma dimensdo material, mas que ndo exclui, de forma
algum, as outras duas dimensdes quando falamos de construgcdo memoria, pois as trés atuam
de maneira indissociada, no processo de constru¢do de uma memorial cultural. Desse modo,
trabalhamos com esse conceito tendo como principais fontes Assmann (2011); Erll (2010) e
Heller (2003).

Porém, como ocorreu essa construcdo na adaptacdo do universo quadrinistico Marvel no
cinema? Primeiro ressaltamos novamente a importancia de compreendermos as narrativas de
super-herdis como um género discursivo e a juncdo entre historias em quadrinhos e o cinema
como hipergéneros. Compreendé-los desse modo € ver tais obras como construcdes sociais
gue surgem em contextos socio-historicos singulares e que possuem uma memoria de género.
Essa memoria € retomada a todo o momento em que um novo enunciado é construido,
enunciado esse que deve possuir caracteristicas semelhantes com o que ja foi feito para que
possa ser compreendido e inserido como parte desse género. Esses enunciados possuem
diversas vozes que, em um processo polifonico e dialdgico, sdo constantemente retomadas no
momento em que sdo proferidos e construidos. Sem os géneros, como diz Bakhtin (1997) a
comunicacdo seria impossivel, pois ndo reconheceriamos qualquer enunciado e ndo seriamos

capazes de construir sentidos em torno deles.

Vimos, igualmente, que a adaptagdo pode ser compreendida como um conjunto de vozes que
sdo retomadas em um novo contexto (STAM, 2006), que cria um novo enunciado, Unico, que
dialoga com o anterior, mas que ndo se prende a ele, sendo um enunciado singular e ndo uma
copia de algo feito anteriormente. Porém, Hutcheon (2013) salientou que a adaptacdo somente
existira se o espectador/leitor conhecer o que foi adaptado, ser parte do grupo ligado a esse
universo, pois sem esse conhecimento prévio ndo havera memoria das vozes pertencentes ao
género que foram retomadas para a constru¢do de um novo enunciado, assim a adaptagdo néo
existira em uma dimensdo mental (ERLL, 2010) para esse sujeito, o conceito ndo podera ser
aplicado. Como ela diz, “de um lado, isso é uma perda, de outro, significa simplesmente
experienciar a obra em si mesma” (HUTCHEON, 2013, p. 174). Isso nédo significa que ndo

haveré construcdo de memoria nesse processo para quem esta fora desse universo, mas que o
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enunciado somente ndo serd visto como parte de uma adaptacdo, com as perdas, lacunas
provavelmente ndo serdo preenchidas por enunciados anteriores. Por outro lado, no momento
em que tal sujeito tem contato com algum enunciado ligado ao género discursivo dos super-
herdis, ele é um potencial canditato a fazer parte desse grupo. Isso dependera de variados
contextos e situagdes. Além disso, cada género ou hipergénero discursivo possui suas
particularidades linguisticas, suas unidades estilisticas e uma tradigdo que Ihe é inerente.

Sentidos serdo construidos, enunciados-resposta levardo a construgdo de novas memorias.

O conceito de diferenca e repeticdo de Todorov (2013) foi igualmente importante para
entender o processo adaptativo, pois ele nos mostra que existe uma tensdo entre eles, ou seja,
entre 0 que € novo e o0 que ja e conhecido. A diferenca mostra algo nunca visto anteriormente,
um aparente ineditismo fruto das mudancgas historicas, soiciais e culturais, do “inexoravel
curso dos acontecimentos”, como diz Todorov (2013, p. 21). Essa diferenga se imbrica com
repeticdo, uma semelhanca que nos permite reconhecer onde estamos, que organiza as
caracteristicas de tal enunciado, tornando-o familiar e acolhedor para nosso entendimento e
expectativas, identificamos onde estamos sem termos uma sensacao de estranheza. Assim 0
género super-herdis permanece vivo e atuante no presente, ao ter memdrias construidas na

inquietude entre essas duas categorias.

O género discursivo dos super-herois chega ao século XXI seguindo esse processo com suas
diversas adaptacdes e/ou reformulagcdes no fluxo do tempo. A memdria aqui é elemento
primordial, como constante construcdo processual no presente sobre esse género discursivo,
mantendo-o vivo e dindmico na sociedade e na cultura. O fato de tal construcdo
memodrialistica ocorrer com mais intensidade na atualidade no hipergénero cinematografico
tem sua relevancia como algo singular, pois cada hipergénero possui suas préprias

caracteristicas enunciativas e suas dinamicas de producao e consumo no corpo social.

Trabalhamos com o género discursivo dos super-herdis, cuja tradicdo memorialistica ja
ultrapassa 0s setenta anos de existéncia 0 que, como observamos, leva a uma inerente
complexidade no processo adaptativo desse género e de seus incontaveis personagens e
enunciados construidos ao longo desse tempo. Buscando compreender como esse processo
transcorre, nossa analise foi calcada em Cirne (1972) e Vannoye e Golito-Lété (2011), que
sugerem a selecdo de fragmentos para analise e busca de sentidos para o todo — o que inclui
uma associa¢do com o contexto sécio-histérico de producdo. Realizamos uma descri¢do dos

filmes e selecionamos fragmentos que associamos a elementos de outros enunciados
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semelhantes produzidos em épocas anteriores — em diversos hipergéneros que abarcaram o
género dos super-herdis — observando, igualmente, como a construcdo dos enunciados atuais

se desmembra por varias midias, construindo uma narrativa unica.

Preliminarmente podemos dizer que, na qualidade de narrativa transmidiatica que busca
adaptar um universo, consideramos todos os filmes produzidos — e os demais enunciados que
fazem parte do contexto, como 0s curta-metragens e 0s quadrinhos — como um enunciado
Unico, no sentido que formam uma narrativa Unica. Vimos os filmes como partes desse todo
maior, onde cada um funcionando como um enunciado singular, mas que estdo ligados a
outros enunciados em um jogo de memorias que leva a construcdo desse enunciado mais
amplo e completo que dard& um maior sentido a narrativa que forma um universo
essencialmente cinematografico do género discursivo dos super-herdis, visto que a narrativa

transcende esse hipergénero.

Selecionamos somente filmes de origem, visto que e chamada Fase Um tem o papel de
apresentar esses personagens para 0 publico cinematografico, com filmes que contam suas
origens e que ficaram conhecidos como “filme de origem”. Isso nos fez excluir o filme
Homem de Ferro 2 de nossa analise, embora sendo impossivel ndo citar elementos dele para
uma compreensdo ampla do todo. Observamos que os filmes ndo adaptam apenas elementos
das historias em quadrinhos dos anos 1960 que deram origem a esses personagens.
Diferentemente de adaptagOes de romances, esses filmes utilizaram elementos das primeiras
edicBes em que tais personagens surgiram, porém, muito vezes utilizaram apenas pequenos
fragmentos, como no caso do filme do Hulk ou Capitdo América, por exemplo, e 0s
associaram com fragmentos de obras que vieram em anos posteriores, muitas vezes de
historias publicadas vinte anos depois, como o descongelamento do Capitdo América, que s6

ocorreu vinte anos apés sua origem de origem nos anos 1940.

Diversos personagens presentes nos filmes sdo igualmente selecionados de historias diversas,
surgidas em contexto de producdo diferentes. Além disso, outros elementos dialogam com
hipergéneros diversos das historias em quadrinhos — como vimos na transformacdo do Hulk
gue remete a série televisiva de finais dos anos 1970 — e/ou a personagens e elementos visuais
— como uniformes e aparéncias de personagens — que conversam com universos novos criados
pela editora para atualizacdo de seus personagens para 0 século XXI, como o Universo
Ultimate. E esse fato acaba por criar uma rede matua de referéncias, onde muitas vezes 0s

quadrinhos influenciam os filmes que influenciam os quadrinhos de forma continua. Além
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disso, ha um dialogo constante, memorias que remetem a géneros anteriores aos super-herois
e que possuem relacdo com a construcdo desse género, como as histérias de aventura e ficgcdo
cientifica e as antigas narrativas mitologicas — como € o caso de Thor - e do género

romanesco de horror, como 0 Médico e o Monstro, como visto nos capitulos 4 e 5.

Em nossa analise, foi igualmente possivel notar que a criagdo do MCU néo ocorre utilizando
somente o hipergénero cinematografico, mas, pelo menos nessa primeira fase, o hipergénero
de curtas-metragens e das historias em quadrinhos, o que o eleva a categoria de produto
transmidiatico. Vimos que o enunciado completo que compBe a constru¢cdo do universo
ocorreu com o uso de uma estratégia transmidiatica e do uso de recursos como cenas pos-

créditos que serviram para criar ligacdes entre os filmes e gerar expectativas nos espectadores.

Cada filme funciona como um enunciado Unico, assim como toda parte de um todo em uma
l6gica transmidiatica, porém, para um sentido narrativo completo, ficou claro que o
espectador deve ver os filmes, suas cenas-pds-créditos, assistir aos curtas-metragens e ler as
séries em quadrinhos que funcionam como preltdio. Essa primeira fase €, dessa forma, um
enunciado completo do género dos super-herdis para aqueles que se inserem, na nova logica

de producéo e consumo dos produtos ligados a cultura da convergéncia.

Podemos concluir que o MCU é construido por um jogo de memodrias, de épocas e
hipergéneros diversos, de contextos-sdcio-historicos variados que utiliza elementos destes
para, em uma rede de memoria e de diversas vozes dialdgicas, construir um amplo universo
do género dos super-herdis no contexto de producdo da cultura da convergéncia que

caracteriza as producdes da industria cultural do século XXI.

Desse modo, acreditamos que além de construir uma memdaria cultural desses personagens,
que transita por variados hipergéneros, a construcdo do MCU estd modificando todo o modo
de producédo de filmes — inicialmente hollywoodianos - no século XXI. Como prova disso,
podemos citar o filme Kong, A Ilha da Caveira, de 2017 do estudio Warner Bros, que dialoga
com o filme Godzilla de 2014 e pretende criar um “universo de filmes de monstros no
cinema”; o recém-langado filme A MuUmia de 2017, que igualmente pretende construir um
“universo cinematografico” de classicos antigos do género romanesco de terror, em que estdo
previstos filmes de Frankstein e do Médico e o Monstro, todos interligados e, em especial, 0
“universo DC”, da editora concorrente da Marvel que abandonou os filmes solos de seus
super-herois — como a trilogia Batman de 2005, 2008 e 2012 respectivamente — para criar uma

interligacdo com todos seus personagens. Diferentemente da Marvel, nenhuma dessas
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propostas criou um estudio especifico para um maior controle da interligacdo entre suas

producdes.

O fato é que esses exemplos comprovam que estamos vivendo uma mudanga no modo de
produzir e consumir produgdes de massa, em que cada género discursivo ndo serd mais ligado
a apenas um hipergénero, mas no qual suas narrativas estardo inseridas em um contexto
plurimidatico de memorias (ERLL, 2010). A memdria assume papel primordial em todo esse
processo, sem a qual a prépria ideia de narrativas transmidiatica seria impossivel.
Compreender completamente essas extensas narrativas € estar inserido no jogo memorialistico
que esta por detras da composicdo dos enunciados. Nunca o espectador/leitor foi tdo exigido

enguanto consumidor.

Se essas mudancas terdo a mesma relevancia ou sucesso comercial do processo que o Marvel
Studios comegou no cinema ndo sabemos, mas provavelmente sem 0s super-herois isso
dificilmente seria possivel, pois esses ja eram considerados como elementos indissociaveis de
uma memoria cultural do século XX e vistos como a versdo contemporanea de antigos mitos
(ELIADE, 2004). E todo mito, para sobreviver, precisa ser constantemente esquecido e
lembrado nos mais variados contextos em que se fazem presentes, em um constante processo
de repeticéo e diferenca ligado a um jogo dialégico de memorias. Acreditamos que 0 género
dos super-herdis marcard o imaginario popular do século XXI assim como fizeram no
passado, modificando o contexto em que sdo produzidos e construindo memdrias e sentidos
com suas aventuras fantasticas e, parodiando Althusser, nada inocentes, seja para 0 bem ou

para o mal.
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