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Resumo

Analisa-se 0 processo de adaptacdo do cinema para os quadrinhos da revista Classicos do
Cinema da Turma da Monica. Foi estudada a primeira edi¢do da revista, Horacic Park
(2007), parddia do filme Jurassic Park (1993), sendo este, também uma adaptacdo. Os
resultados apontam para a presenca da intertextualidade, quando ha referéncia direta a obra
original que utiliza da parédia como ferramenta principal; a autorreferenciacdo, que se
define na permanéncia das caracteristicas dos personagens com o objetivo de se auto
promoverem, sendo uma forma de comunicacdo publicitaria para a marca Turma da
Mbnica; e a referéncia a outras obras reconhecidas com contetdo semelhante ao contexto
da narrativa em questao.
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1 Introducao

Os meios de contar histérias jamais utilizaram tanto da adaptagdo como nos ultimos
tempos. Segundo Hutcheon (2011, p. 24) quando se menciona que uma obra é uma
adaptacdo deixa-se declarado que ela tem ligacdo com obras anteriores. 1sso ndo impede
que ela possa ser tratada como um trabalho autbnomo. Apesar da mudanca de midia que
pode acontecer (literatura para o cinema) “recontar a mesma histéria de um ponto de vista
diferente, por exemplo, pode criar uma interpretagdo visivelmente distinta”. E em meio a
esta arte de contar a mesma histéria em formas diferentes, o estudo concentrou-se na

situacdo reversa: quando o cinema é adaptado para as Historias em Quadrinhos (HQs).
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Para o0 estudo do tema, o objeto utilizado nesta pesquisa foi um dos mais
conhecidos quadrinhos brasileiros: A Turma da Ménica. Em 1935, na cidade de Santa
Isabel (SP), nasceu o cartunista Mauricio de Souza que criou seu primeiro personagem,
Bidu, em uma tirinha no Jornal Folha da Manhd em S&o Paulo. No decorrer dos anos
seguintes surgiram novos personagens até que, em 1970, Mauricio criou A Turma da
Mbnica. Desde entdo, € sucesso entre a literatura infantil com personagens bem definidos
que cativam geracfes. Com o objetivo de alcancar um puablico mais amplo, a revista criou
novas vertentes e, em abril de 2007, foi publicada a primeira edicdo de A Turma da Mdnica
— Classicos do Cinema, que se referem a historias inéditas com satiras a filmes que
ganharam grande publico em frente as telonas. Pela linguagem mais &gil, dindmica e cheia
de aventura essa nova publicacdo conquistou um puablico infantil mais maduro, entre 10 e
11 anos chegando a atingir também os adultos.

Verdolini (2007, p. 07) afirma que a intertextualidade presente nos quadrinhos de A
Turma da Monica se faz repensar a ideia de que é “apenas coisa de crianga”. H4 uma
pertinente fonte de referéncias a icones que somente adultos reconhecem. “Observa-se que
a leitura de quadrinhos também serve a aquisicdo de cultura, conhecimento e,
principalmente, educacdo” conclui o autor.

O primeiro volume de A Turma da Ménica — Classicos do Cinema foi Horacic
Park (2007), parddia do filme Jurassic Park (1993), sendo este, também uma adaptacdo,
no caso, da obra de Michael Crichton, de 1990.

O objetivo desta pesquisa foi analisar como acontece o processo de adaptacdo do
cinema para os quadrinhos afim de auto promover os personagens de A Turma da Monica,
que ndo perdem a sua personalidade mesmo incorporando novas identidades a cada volume
langado. Saito (2010, p. 161) menciona que “a adaptagao oficial de filmes em quadrinhos
vem se destacando por apresentar a transposicdo das peliculas cinematogréaficas para os
suportes impressos”. A autora afirma que este género textual tem na linguagem visual a
sua principal fonte de transmisséo.

Segundo Amarilha (2010, p. 67), nas adaptacdes de A Turma da Moénica 0s
personagens da revista ganham apelidos que se assemelham aos personagens da obra em
questdo sem perder a sua identidade. Como exemplo, ela cita o conto de fadas A Gata
Borralheira que foi adaptada ao personagem Cascdo como O Porquinho Borralheiro!,
apelido dado pela sua aversdo a limpeza. “No universo quadrinizado, os personagens sao

reconhecidos por sua imagem e por atributos caricatos de personalidade que provocam sua



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XV Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul — Palhoga - SC— 8 a 10/05/2014

imediata identifica¢dao” afirma Amarilha (2010). E é desta forma que acontece também nas

adaptacGes de A Turma da Monica — Classicos do Cinema.

2 Adaptacoes

Segundo Hutcheon (2011, p. 29), a ideia de fidelidade ndo deve estar a frente de
nenhuma teoria da adaptacdo. De acordo com o seu significado, a palavra “adaptar” tem o
sentido de ‘“ajustar, alterar, tornar adequado”. Conforme Hutcheon (2011, p. 30) esse
processo pode ser feito de varios modos diferentes a partir de trés perspectivas distintas:

a) Uma transposicao declarada de uma ou mais obras reconheciveis: a adaptacao

é explicita e acontece com uma mudanca de midia, de género ou da alteracdo do
foco, com um ponto de vista diferente da historia original;

b) Um ato criativo e interpretativo de apropriacio/recuperacdo: se define na
forma de preservacéo dos elementos mais profundos da historia, porém essa tal
heranca serd comunicativa somente se houver uma recriagéo criativa,;

c) Um engajamento intertextual extensivo com a obra adaptada: pela perspectiva
da recepcéo, apreciamos a adaptacédo a partir da lembranca de outras obras.

Desta maneira a autora considera que a adaptacdo deve ser comparada
paralelamente a obra original e ndo como uma obra inferior.

Para Guimardes (2012), a adaptacdo de uma obra literaria para o cinema nao
permite uma perfeita fidelidade ao texto de origem, pois deve se adequar ao meio no qual
estd sendo produzido. A autora considera que uma transi¢do narrativa impressa para o
cinema nao é pensar uma transferéncia de contetdo de um meio para 0 outro, mas sim uma
recriacdo. Sendo assim, mesmo estando ligada a uma obra anterior, essa adaptacdo pode
ser considerada como uma nova criacao.

Schlogl (2012) afirma que quando uma obra literria é adaptada para outro meio
como o0 cinema, ha coisas que se perdem e outras que sdo acrescentadas durante a
transposicao. Sendo assim a histéria muda de acordo com o meio em que sera produzida.

Quando se conhece o texto original, o pablico tem a percepcdo de que se trata de
uma adaptacao. Porém, Guimardes (2012) ressalta que quando ndo ha esse reconhecimento
anterior o espectador absorve essa a obra como algo inédito.

O ato de adaptar constitui uma agdo comunicacional na qual estaréo aplicadas as
modificagdes com as possibilidades e limitagdes de cada meio. Por isso ndo se pode

atribuir a visdo do estudo da adaptacdo uma descoberta de valor referente a obra original,
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mas sim, uma analise dos processos, técnicas, metodologias e a proposta ideoldgica e
estética (SCHLOGL, 2012).

3 A linguagem dos quadrinhos

“O que ¢ comum a todos oS autores € que as historias em quadrinhos sdo uma forma
de arte que combina imagem e texto que, através do encadeamento de quadros, narra uma
histéria ou ilustra uma situagao”, afirma Silva (2001, p. 01).

Desde quando a HQ surgiu na imprensa norte-americana, houve a percep¢ao que
produzir uma histéria em quadrinhos ndo se tratava apenas de desenvolver uma série com
desenhos bem definidos. Havia, além disso, a preocupacéo de adequar o texto ao desenho,
ou seja, “a procura do interlocutor que vai permitir a continuagdo do dialogo”. (PATATI;
BRAGA, 2006, p. 33).

A principal marca da linguagem dos quadrinhos é o baldo, local que suporta a fala,
os pensamentos dos personagens e até mesmo ou efeitos sonoros. “O uso dos baldes
delimita a diferenca entre quadrinhos e qualquer outra forma de narrativa” afirma Silva
(2001, p. 02). Paralelo a isso, algumas outras ferramentas linguisticas acompanham o baldo
para superar a limitacdo das histérias em quadrinhos, como a auséncia de som. Isso é feito
trabalhando diversos tamanhos de letras e formatos de bal6es o que transmite a intensidade
da voz do personagem. Com isso, 0 leitor pode “escutar” sem que nenhum som seja
emitido.

Para Eisner (2001, p. 26) o baldo é a fonte de energia dos quadrinhos, que tenta
captar e tornar visivel algo inexistente na HQ: o som. A distribuicdo dos baldes nos
quadrinhos, “a sua posi¢cdo em relacdo um ao outro, ou em relacdo 4 acdo, ou a sua posi¢ao
em relagdo ao emissor”, contribui no controle do tempo da historia. Uma exigéncia
importante € que sejam lidos numa sequéncia determinada para que se saiba qual
personagem esta falando primeiro.

Ainda ha outro elemento que auxilia no ‘“audiovisual” dos quadrinhos como
menciona Silva (2001): as onomatopeias. Ao adquirir o formato de letras, sinais ou
desenhos, elas tém o objetivo de reproduzir sons, ruidos e qualquer elemento da realidade
que encontre alguma dificuldade de ser expresso na HQ.

Segundo Lopes (1995), as onomatopeias surgiram em 1897 nas aventuras de Os
Sobrinhos do Capitéo, de Rudolph Dirk. Este foi um ponto marcante para a consolidagéo

da linguagem dos quadrinhos.
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Para Guimardes (2002), existem ainda mais cinco elementos que compde a
linguagem dos quadrinhos. Sao eles:

a) estilizacdo da imagem: o modo de como representar visualmente a natureza e a
realidade;

b) representacdo do movimento: um recurso bastante usado é a linha de acdo, o
leitor sabe que ela ndo tem existéncia fisica e que sé existe para representar 0 movimento;

c) encadeamento de imagens: uma sequéncia de quadros que tem objetivo de
representar uma acdo mais complexa ou dar mais importancia a esta acao;

d) representacdo do som: a linguagem escrita que representa a fala humana
juntamente com as onomatopeias que transmitem os efeitos sonoros.

Existem ainda os recursos metalinguisticos que sdo bastante usados por muitos
autores em seus trabalhos. Conforme Guimardes (2002, p. 10) “a metalinguagem, no
sentido mais amplo, ¢ a linguagem utilizada para descrever outra linguagem”. Segue
abaixo 0s recursos:

a) extrapolacdo do enquadramento: este método bastante utilizado acontece quando
0 autor desenha o personagem saindo do quadro que delimita cada acdo, dando destaque ao
personagem;

b) materializacdo dos cddigos: quando codigos visuais ou linguisticos tomam
“vida” interagindo com o personagem, como por exemplo, quando ele tropega numa
onomatopeia ou utiliza as linhas de delimitacdo dos quadros para fugir de alguma situacao.

c) interlocucdo entre personagem e espectador: quando o personagem tem a
consciéncia que é um personagem e interage diretamente com o leitor ou o autor, ao falar
diretamente com ele.

O uso da metalinguagem nos quadrinhos pode ter um efeito positivo ou negativo
dependendo de como for usada. Guimaraes (2002) conclui que o autor deve ter em mente
qual o efeito que pretende provocar no leitor e assim utilizar o recurso mais adequado para

atingir seu objetivo.

3.1 A Proximidade com o Cinema

A linguagem das histdrias em quadrinhos se aproxima do cinema por trazer em sua
estrutura 0 mesmo método utilizado para desenvolver a trama dos filmes que se chama
storyboard. Segundo Patati e Braga (2006, p. 18) “enquanto o cinema trabalha sobre uma

base realista, de natureza fotografica, a HQ surge do desenho, que estd mais proxima da
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imaginagdo e¢ do sonho”. Os autores citam que, com a evolugdo da tecnologia e o
aperfeicoamento das ferramentas cinematograficas, houve a possibilidade de trazer para a
magia dos quadrinhos para as telas do cinema.

Para Eisner (2001), os storyboards empregam o0s mesmos elementos da arte
sequencial, e a Unica coisa que os diferem das historias em quadrinhos é por ndo utilizarem
os balbes de fala. O autor conclui que esta relacdo de aproximagdo na linguagem dos

quadrinhos propiciou as inUmeras adaptacfes do género para o cinema.

4 Andlise

Este estudo fez uma abordagem qualitativa na qual foram analisados todos o0s
196 quadrinhos da revista, a partir de trés principios basicos de adaptacdo definidos por
Bona (2013), a partir de revista em quadrinhos d’Os TrapalhGes (grupo comico brasileiro
do passado), na qual se parodia os filmes De Volta Para o Futuro:

a) Intertextualidade: como acontece a adaptacdo em relacdo a obra original

quando os personagens fazem referéncia direta ao filme de forma parodiada;

b) Auto referéncia: é mantido as caracteristicas de cada personagem da Turma da
Monica, a linguagem propria dos quadrinhos e a obra adaptada apresenta
referéncias historicas da HQ);

c) Referéncia a outras obras reconhecidas: sdo apresentados elementos de outras
obras que estdo dentro do contexto que envolvem os tempos pré-histéricos e
dinossauros, os quais séo reconhecidos pelo leitor.

Conforme Hutcheon (2011) fidelidade ndo pode estar ligada ao processo de
adaptagdo. Pois a propria palavra “adaptar” ja tem um sentido de ajustar, alterar e tornar
adequado.

Guimardes (2012) afirma que a transferéncia de contedido de um meio para outro se
consiste em uma recriagdo. Desta forma, mesmo estando vinculada a uma obra anterior, a
adaptacédo pode ser considerada como uma nova criagéo.

Segundo o site Adoro Cinema (2013), a sinopse do filme Jurassic Park (1993)
consiste na criagdo de um parque que habita dinossauros diversos. Essa possibilidade
surgiu quando foi encontrado um inseto fossilizado que continha o DNA destes
dinossauros, dando a um milionario a chance de criar este parque. Mas 0 que parecia ser

um sonho se tornou pesadelo quando toda a experiéncia saiu do controle de seus criadores.
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Conforme consta no site Skoob (2009), Mauricio de Souza cria um parque dos
dinossauros e chama a Turma da Monica para visita-lo. Durante a historia de Horacic Park
(2007) o vildo Capitao Feio aparece para roubar a invencdo de Mauricio e criar dinossauros
do mal para dominar o mundo.

Ao analisar as duas historias pode-se verificar que se trata de obras distintas.
Mesmo Horacic Park (2007) ndo tendo um enredo semelhante & obra cinematogréfica,
foram utilizadas muitas referéncias do universo de Jurassic Park (1993). Sdo linguagens,

cenas e quadros que tem ligacdo direta com o filme.

Figura: Adaptacao de cena

Fonte: Jurassic Park (1993) / Horacic Park (2007, p. 15)

Figura: Adaptacao de cena

Fonte: Jurassic Park (1993) / Horacic Park (2007, p. 17)
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Segundo Bona (2013), muitos adaptadores utilizam da parddia para realizar suas
transposicdes. E uma adaptacio de forma comica que esta relacionada a um texto anterior.
De forma simples, Mauricio de Souza desenvolveu um enredo satirizando icones de grande
relevancia do filme.

Figura: Referéncia parodiada
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Fonte: Horacic Park (2007, p. 26 e 27)
Conforme Bona (2013), a autorreferenciagdo é uma forma de divulgagdo de outros

trabalhos do adaptador. Na forma do contexto intertextual podemos chamar esta
modalidade de intratextual.

Neste principio basico, pode-se incluir a atuacdo dos personagens. Suas
caracteristicas mais marcantes estdo presentes na adaptacdo na forma de se auto
promoverem fazendo com que os leitores fagam um répido reconhecimento. Conforme
acima analisado, Monica, Cebolinha, Cascdo e Magali mantém suas personalidades e se
adaptam no enredo de Horacic Park (2007).
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Além disso, existe uma referenciardo a um marco historico na carreira de Mauricio
de Souza. Nos quadrinhos é citado o ano da primeira publica¢do do personagem Horacio e

Sua turma.
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Fonte: Horacic Park (2007, p. 16)

Conforme o site Turma da Mo6nica (2013), o dinossauro recebe um carinho especial
do autor, j& que entre todos os outros personagens criados, Mauricio de Souza escreve
exclusivamente todas as histérias do Horario.

Em relacdo a citacdo de obras reconheciveis, percebeu-se que todas estdo ligadas ao

contexto de obras ligadas a dinossauros e magia.
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Fonte: Horacic Park (2007, p. 12)

No quarto quadro da pagina 12 da HQ, Magali faz uma referéncia a Ilha da Magia
(1978). Esta série americana contava a histéria de uma ilha paradisiaca onde qualquer
desejo poderia ser realizado. Segundo o site Mofolandia (2012) com seus 157 episddios de
60 minutos de duracdo, a série foi gravada entre 1978 e 1984 com exibi¢do no Brasil na
década de 1980 pela Rede Globo.

fReTt NAScaCO L QUER(DA,CHEGUEI“
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Fonte: Horacic Park (2007, p. 17)

Conforme o site Minilua (2010), a Familia Dinossauro (1991) foi um seriado criado
pela Disney e se tornou uma das produgdes mais bem sucedidas de seu tempo. Exibido
inicialmente na Rede Globo, a atracdo se baseava no cotidiano de uma familia bastante
peculiar. Na pagina 17 da HQ néo ha citacdo direta ao seriado, mas existe uma ligacéo por

"”

parte do didlogo com as seguintes frases: “Querida, cheguei!” e “Nao ¢ a vovd”. Esta
linguagem recebeu uma adaptacdo parodiada das frases mais marcantes do seriado,
segundo Minilua (2010): “Nao ¢ a mamae” do personagem Baby e “Querida cheguei” do

Sr. Dino da Silva Sauro.
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Fonte: Horacic Park (2007, p. 30)

O primeiro filme publicado do Godzilla foi em 1954, conforme o site lluminerds
(2013). Produzido pela Toho Film Company do Japéo, a ideia de sua criacdo nasceu do
medo dos japoneses apds os ataques nucleares na Segunda Guerra Mundial. Com a forma
de um gigantesco dinossauro ele surgiu como ameagca e entre 0s 30 filmes publicados teve

sua fase herdica e ficou sendo retratado como meio termo, como um anti-heroi.

5 Consideracdes finais

Este trabalho estudou sobre as transposicdes midiaticas que atualmente atinge todos
0s meios de comunicacdo. Seja da literatura para o cinema, ou do cinema para 0S
quadrinhos, cada midia possui suas limitacdes e sua linguagem prépria o que difere no
processo de adaptacdo de cada uma.

Os objetivos tragados para o estudo da transposicdo midiatica do filme Jurassic
Park (1993) para os quadrinhos da Turma da Ménica — Classicos do Cinema, Horacic
Park (2007) foram alcancados por meio de trés principios basicos: a) a intertextualidade,
qguando a HQ faz referéncia direta ao filme; b) a referéncia a obras reconhecidas, quando a
adaptacdo cita obras dentro do contexto da historia; c) e a autorreferénciacdo, onde os
personagens da Turma da Monica se autopromovem permanecendo com suas proprias
caracteristicas ja conhecidas pelo publico, num universo diferente.

Com personagens bem definidos e j& conhecidos por geragdes, a autorreferenciacéo
se torna um icone importante no desenvolvimento das adaptacdes da Turma da Monica.
Desta forma acontece uma publicidade referente a marca, ja que 0s personagens sdo
colocados em situagbes atuais 0 que causa Sempre uma renovagdo mantendo as

caracteristicas originais de cada um. Utilizando do universo de grandes sucessos do

11



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
XV Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul — Palhoga - SC— 8 a 10/05/2014

cinema, 0 autor consegue autopromover a revista ao transmitir de que se trata de uma
aventura a parte, mas que acima de tudo mantém a linguagem original da HQ.

Chegam-se as consideracbes de que existe rico potencial na producdo dos
quadrinhos ao parodiar icones de grande relevancia da obra original. Os elementos, bem
como a linguagem desenvolvida nas paginas da Turma da Ménica, confirma a ideia de que
a HQ ndo é apenas um produto para as crian¢as. Nado s6é em Horacic Park (2007), mas em
outras edi¢bes dos Classicos do Cinema é visivel o cuidado do autor em encaixar o
personagem adequado para cada situacdo com o objetivo de utilizar suas caracteristicas
parodiando a obra original em diversas situacoes.

Com um tempo determinado para o desenvolvimento do estudo, esta anélise se
debrucou em apenas uma edicdo dos Classicos do Cinema da Turma da Ménica. Contudo
poderia se aprofundar mais em outras obras da revista, como as adaptacdes de contos de
fadas que também sdo desenvolvidas pela HQ. Seria possivel uma visdo bem mais
ampliada da riqueza cultural utilizada na producgéo dos quadrinhos.

Deixam-se como sugestdo, estudos que podem ser desenvolvidos a partir do
principio das transposicfes midiaticas sobre os icones de filmes de sucesso que sao
apresentados nos quadrinhos da Disney. Um exemplo € a revista S.0.S Titanic (2011) que
traz os personagens da Disney no universo da obra cinematografica Titanic (1997).
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