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RESUMO

Esta pesquisa analisa a construcdo da personagem Menino-Aranha, na Histéria em
Quadrinhos Menino-Aranha, de Mauricio de Sousa, publicada em 2012, levando em
consideragao sua construgao imagética e o seu desenvolvimento na narrativa, resultantes
dos processos de adaptacéo e de tradugéo, por meio do uso de categorias de traducao
intersemidtica de Plaza (2013). Ainda, observamos as influéncias que Menino-Aranha
sofre por parte de Cebolinha e Spider-Man, que lhe dao origem e analisamos os efeitos
gerados pela traducao intersemiédtica e pela adaptacédo para a criagdo da parddia e da
carnavalizagdo no quadrinho. Para isso, utilizamos as discussdes sobre Traducao
Intersemiodtica (T1) de Jakobson (2004) e Plaza (2013), de Semiética de Pierce (2010),
Eco (2002) e Pignatari (2004), sobre a Tradugao de imagens de Kress e Leeuwen (2006),
as consideracdes sobre Adaptacdo de Hutcheon (2013) e os estudos sobre Parddia,
Pastiche e Carnavalizacao de Hutcheon (1985) e Faraco (2009), entre outros. Esta
pesquisa esta inserida dentro dos Estudos da Tradugdo, sendo descritiva, analitica,
comparativa, de cunho qualitativo e orientada pelo produto (WILLIAMS; CHESTERMAN,
2002), isto é, com foco de andlise no produto pronto e ndo no processo tradutorio,
observando os quadrinhos em comparacao ao filme que Ihe da origem. Para compor o
corpus, foram selecionadas 15 cenas do filme Spider-Man (2002), de Sam Raimi, e 15
trechos da HQ Menino-Aranha (2012), de Mauricio de Sousa. Os resultados apontam
para a construgdo de uma personagem adequada ao contexto em que se insere — HQ
infantil — com propdsito humoristico na composicdo da parddia e com tracos de
carnavalizacdo na contestacdo do seu papel social e moral enquanto super-heréi
transposto de uma midia para outra, com cultura e propésitos distintos.

Palavras-chave: Tradugéo Intersemibtica; Adaptacao; Cinema; Histéria em Quadrinhos;
Construcao de personagem.



ABSTRACT

This study aims to analyze how the character Menino-Aranha was constructed in the
comic book Menino-Aranha, by Mauricio de Sousa, published in 2012, taking into account
its image and construction in the narrative, resulting from both the adaptation process
and translation, through Plaza’s (2013) intersemiotic translation categories. Moreover,
Jimmy Five’s and Spider-Man’s influences on Menino-Aranha’s character and also the
effects, who have originated him and also the effects resulting from the intersemiotic
translation and adaptation to create the parody and carnivalization in the comic book are
observed. In order to do so, the discussions on Intersemiotic Translation by Jakobson
(2004) and Plaza (2013), on Semiotics by Pierce (2010), Eco (2002) and Pignatari (2004),
translation of images by Kress & Leeuwen (2006), the considerations on Adaptation by
Hutcheon (2013) and the studies about Parody and Carnivalization by Hutcheon (1985)
and Faraco (2009), among others, have been applied. This research is embedded within
the Translation Studies realm, being classified as descriptive, analytical, comparative,
qualitative and product oriented (WILLIAMS; Chesterman, 2002), that is, with analysis
focused on the product, and it focuses on the comics compared to the film that originates
it. To compile the corpus, 15 movie scenes from Spider-Man (2002), by Sam Raimi, and
15 images from Menino-Aranha (2012) comic book, by Mauricio de Sousa, have been
selected. Results have pointed to the construction of a suitable character to the context in
which it operates - Children's comic book - with humorous purpose in the composition of
the parody and carnivalization traits in contesting its social and moral role as a superhero
transposed from one media to another with culture and different purposes.

Keywords: Intersemiotic Translation; Adaptation; Cinema; Comics; Character
construction.
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

Para que uma obra seja propagada mundialmente, algumas ferramentas séo
necessarias para possibilitar o alcance dessa producao, a exemplo da tradugdo, que
permite o contato de leitores de outras linguas e culturas com a obra estrangeira. Aliada a
tradugcdo, a adaptagao entre midias distintas também & um recurso importante nesse
processo de divulgacéo e expansao de uma obra, visto que por meio da transposicéo da
Literatura para o Cinema, para a Televisdo ou para as Histérias em Quadrinhos (HQ), por
exemplo, a obra pode alcancgar ndo sé leitores de linguas distintas, mas um publico maior
e mais variado, a exemplo daqueles que preferem o audiovisual ou as criancas e adultos
que apreciam as narrativas sequenciais.

A relacao entre traducao, adaptacdao e quadrinhos vem crescendo nos ultimos
anos, tendo em vista a quantidade de produgbes no mercado, tanto de revistas
estrangeiras (HQs) que foram traduzidas para o Brasil, quanto no investimento de
adaptagbes das mais diversas produgdes literarias e meios de divulgagdo para os
quadrinhos. No Brasil, Mauricio de Sousa é um quadrinista consolidado em sua
producéo, tendo sua obra divulgada no Brasil e traduzida para varios paises. A Turma da
Mbénica, produgédo mais famosa de Mauricio de Sousa, retrata o dia-a-dia da infancia de
um grupo de amigos. Mébnica, Magali, Cebolinha e Cascdo sdo as principais
personagens. Com o sucesso das historias e das personagens, a producao da HQ se
expandiu, abrangendo outras vertentes, como a versdo adolescente da turma — A Turma
da Mbénica Jovemn —, bem como adaptagbes da Literatura, das Artes Plasticas e do
Cinema.

A respeito das adaptacdes do Cinema para os Quadrinhos, a colegcao Classicos
do Cinema Turma da Mbénica publica bimestralmente, desde 2007, e conta com titulos
como Titbnica (2007), Coelhada nas Estrelas (2007), Menino-Aranha (2012), Super-
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Home (2013), As Viagens da Cebolinha Gulliver (2013), entre outros. O trabalho de
adaptacao de Mauricio de Sousa Produgdes se difere dos demais quadrinistas brasileiros
pelo fato desses produtos unirem dois universos: a obra original e a obra de A Turma da
Mbnica. Nesse sentido, os personagens originais de Mauricio de Sousa interpretam
novos papéis sem deixar de lado suas caracteristicas préprias, como a personalidade
forte da Mbnica, a dislalia do Cebolinha, isto é, a troca dos fonemas R intervocalico pelo
L, e o sotaque do Chico Bento, por exemplo.

Ao observar o crescimento dessas produgdes, chama atengédo que pouco se tem
estudado a respeito de traducao, adaptacao, cinema e quadrinhos. O banco de teses da
CAPES registra alguns titulos' dedicados a adaptacdo de Literatura para o Cinema ou
HQ, em sua maioria pelo viés da Literatura. As produgdes voltadas para a area da
Tradugcao e HQ se concentram em aspectos de tradugdo intersemidtica e tradugao
textual, no entanto, ainda sdo poucos os titulos a respeito. Esta dissertacao é a primeira
no Programa de Pés-graduacédo em Linguagem e Ensino da UFCG que pesquisa o tema.

Buscando contribuir para os estudos voltados a Tradugéo Intersemibtica, e a
Adaptacao, mais especificamente a transposicdo do Cinema para a HQ, esta pesquisa se
propde a estudar a HQ Menino-Aranha (2012), de Mauricio de Sousa, € o filme Spider-
Man, de Sam Raimi. Destacamos que a HQ aqui estudada é baseada no filme lancado
em 2002. Este é o primeiro flme de uma trilogia produzida pelo diretor entre os anos de
2002 a 2007. Observando que a personagem Spider-Man surgiu nos quadrinhos norte-
americanos, na Revista Amazing Fantasy, da Marvel em 1962 e foi adaptada para o
Cinema pela primeira vez por volta do final da década de 1970, quando a série de TV da

CBS foi langada fora dos EUA como filme e, posteriormente, ganhou outras versdes para

T Alguns titulos de dissertagbes e teses: “A relagdo cinema-literatura na construgdo da simbologia
do Anel na obra O Senhor dos anéis: uma andlise intersemiética “ (RIBEIRO, 2007);“A Tradugao
Intersemiética do Livro Cidade de Deus para o Cinema: O testemunho da violéncia” (ARAUJO,
2011); “Ara, Chico; Aw, Chuck: uma traducdo funcionalista de quadrinhos do Chico Bento”
(LIBERATTI, 2012); “A metafora situacional na HQ Mafalda: analise dos contextos tradutérios”
(SOUTO, 2011); “Historia em quadrinhos e cinema: passagens da imagem-texto a animag¢do em
Batman” (SANTOS FILHO, 2003); entre outros.
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0 cinema, vé-se o movimento contrario acontecendo na adaptacao de Mauricio de Sousa,
trazendo essa personagem de volta aos quadrinhos em um novo contexto de producao,
criando uma parddia no contexto de A Turma da Mbnica. Refletimos, assim, sobre a
representacdo que essa nova roupagem concebe a personagem da parédia, tanto na sua
identidade civil, quanto na de super-heroi, levando em consideragéao as especificidades
do contexto em que ela é construida, uma transposi¢cao do cinema norte-americano para
uma Histéria em Quadrinhos brasileira voltada para o publico infantil.

Por citarmos diferentes produgcbes ao longo desta pesquisa, € importante
destacar alguns termos, esclarecendo a que eles se referem. O termo “original” sera
usado quando nos referirmos a HQ norte-americana do Spider-Man, a primeira midia em
que a personagem surgiu. No entanto, a HQ norte-americana nao constitui o corpus
desta pesquisa e serd mencionada, quando necessario, para fazer alguma
contextualizacdo sobre o corpus. O filme Spider-Man (2002), de Sam Raimi, é uma
adaptacdo da HQ norte-americana e sera referenciado como o “texto fonte” no contexto
desta pesquisa. A Histéria em Quadrinhos da Turma da Ménica (HQTM), Menino-Aranha
(2012), de Mauricio de Sousa, € uma adaptacdao do filme e se configura como uma
“parddia”, sendo este o termo que a referenciara. O corpus desta pesquisa é constituido,
portanto, pelo filme e pela HQTM.

Assim, considerando o contexto de producdo da HQTM, esta pesquisa busca
responder ao questionamento de como se da a construcdo da personagem Menino-
Aranha no desenvolvimento da narrativa na HQ.

A partir de tal questionamento, a pesquisa busca analisar a construcdo da
personagem Menino-Aranha, tendo como base de comparacdo o filme Spider-Man
(2002), e considerando as categorias de tradugéo intersemiética utilizadas, bem como os
efeitos da adaptagédo gerando a parddia. Os objetivos especificos sao: i) Identificar como
as caracteristicas préprias da personagem Cebolinha, de Mauricio de Sousa, se

relacionam com as caracteristicas do Spider-Man, de Sam Raimi, para a constru¢do do
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Menino-Aranha; e ii) Discutir as implicagdes do uso da Traducdo Intersemibtica e da
Adaptacao na (re)construgao do super-heréi do Cinema para a HQ.

Esta pesquisa esta organizada da seguinte maneira: o primeiro capitulo aborda o
referencial teorico, trazendo as discussbes a respeito da Traducado Intersemibtica,
Adaptacao entre midias distintas, a saber o Cinema e as Histérias em Quadrinhos, e, por
fim, discute sobre os conceitos de parddia, pastiche e carnavalizacdo no contexto de
traducao e adaptacao para a criagao de personagens.

O segundo capitulo descreve a metodologia da pesquisa, descrevendo sua
tipologia, os dados, os procedimentos metodolégicos adotados e as categorias de
andlise.

O terceiro capitulo apresenta a analise dos dados, estabelecendo uma relagao
entre a teoria discutida e como esses dados se apresentam nessa investigacdo dos
aspectos de traducao e adaptacao do Cinema para os Quadrinhos.

Por fim, tendo em vista os resultados alcancados apés a analise, buscaremos

responder as questbes de pesquisa propostas, ressaltando algumas consideragdes finais.
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CAPITULO 1 — TRADUCAO E ADAPTACAO: A CONSTRUGAO INTERSEMIOTICA DE

PERSONAGENS NA TRANSPOSICAO ENTRE MIDIAS

Neste capitulo, discutiremos as questdes tedricas que fundamentam a proposta
desta pesquisa. Ele estd organizado em quatro subsecbes, abordando inicialmente a
Traducao Intersemiética (Tl) como um processo criativo, a tradugdo da imagem e as
categorias de TI. Em seguida, introduzimos a Tradugdo Interlingual no contexto de
traducao de quadrinhos. O terceiro ponto discute os aspectos da adaptagao entre midias
distintas, isto €, do cinema para os quadrinhos. Por fim, discutiremos sobre a construgao
da personagem no contexto de adaptacdo de uma obra cinematografica norte-americana

para a histéria em quadrinhos brasileira.

1.1 Tradugao Intersemiotica

Jakobson (2004) contextualiza sua discussao a respeito da nocéo de significado
das palavras fazendo uso das discussdes de Russell (1950), em que € sugerido que nés
conhecemos as palavras por meio da nossa experiéncia com elas. Com base nisso,
Jakobson (2004) afirma que o significado das palavras, frases ou outra construcao
linguistica € um fato semidtico e que o significado em qualquer signo linguistico é sua
tradug@o para algum outro signo. Em outras palavras, um fato semiotico € a operagao
cognitiva que faz as associagbes entre objeto e significado; sdo as imagens criadas na
mente quando apreendemos significados. Com isso, o autor afirma que a apreensao do
significado de uma palavra nova acontece por meio linguistico ou semiético, ou seja, é
necessaria uma construcdo mais elaborada para explicar o significado, ou a prépria
experiéncia junto ao real (a descricao de cheiros, sabor, por exemplo, que necessitam do

sistema sensorial), sendo estas operagdes uma tradugéo, podendo acontecer dentro do
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mesmo conjunto de signos ou em um signo diferente. Por exemplo, quando consultamos
um dicionario para buscar o significado de um termo, apreendemos o significado dentro
do mesmo sistema de signos, a linguagem verbal; quando pesquisamos, na Internet, a
imagem de uma fruta desconhecida apreendemos o significado por um sistema de signos
diferente, da palavra para a imagem, ou seja, do linguistico para o semiético.

Pensando nessas operacoes, Jakobson (2004) distingue trés categorias de
tradugdo: a intralingual, a interlingual e a intersemiotica. A primeira se refere a tradugao
de signos verbais dentro da mesma lingua, como a tradugdo de verbetes em um
dicionario monolingue, por exemplo. A segunda diz respeito a traducao de signos verbais
entre linguas diferentes, como em um dicionario bilingue, por exemplo. A terceira se
refere a transposicao de signos verbais em signos nao verbais e vice-versa. A categoria
de tradugéo intersemibtica abrange um universo de tradug¢des mais amplo, sendo assim
consideradas as transposicoes de palavras por meio de gestos, mimicas ou imagens, de
romances para filmes, de filmes para quadrinhos, de obras do teatro para musicais, entre
outros.

Pignatari (2004) faz uma sintese sobre o surgimento da semidtica enquanto
ciéncia e foca nos conceitos desenvolvidos pelo légico-matematico e filésofo Charles S.
Pierce, que “concebeu a Semidtica como um estudo da linguagem enquanto logica”
(PIGNATARI, 2004, p. 19). O autor define a Semittica como a Teoria Geral dos Signos,
isto é, “toda e qualquer coisa que se organize ou tenda a organizar-se sob a forma de
linguagem, verbal ou ndo, é objeto de estudo da Semiética” (p. 15). O autor afirma que

essa ciéncia:

serve para estabelecer as ligagdes entre um codigo e outro codigo, entre uma
linguagem e outra linguagem. Serve para ler o mundo n&o verbal: “ler” um
quadro, “ler” uma danga, “ler” um filme — e para ensinar a ler o mundo verbal
em ligacdo com o mundo iconico ou nao verbal. (...) A analise semibtica ajuda a
compreender mais claramente por que a arte pode, eventualmente, ser um
discurso do poder, mas nunca um discurso para o poder. O icone é um signo
de alguma coisa; o simbolo é um signo para alguma coisa. Mas o icone, como
diz Pierce, é um signo aberto: é o signo da criacdo, da espontaneidade, da
liberdade. A Semibtica acaba de uma vez por todas com a ideia de que as
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coisas s6 adquirem significados quando traduzidas sob a forma de palavras.
(PIGNATARI, 2004, p. 20 — grifos do autor)

Diante da visao de Pignatari (2004), destacamos o enfoque que o autor oferece
a Semidtica como forma de leitura, propondo observar o mundo iconico para perceber
nuances, intengdes, formas de dominagao, exclusao e persuasao. A contemporaneidade
€ marcada pelo uso da linguagem nao verbal, visto o fato de que estamos rodeados por
ela na Internet, nas ruas, nos outdoors, na midia. Receber toda essa informacao e ser
capaz de ler e refletir sobre ela é competéncia dos estudos da Semibtica. Aproximando a
traducédo para esse campo de estudo, o autor afirma que a unido da Traducdo com a
Semiotica desmistifica que o ato de traduzir seja apenas por palavras, visto que ela pode
operar por meio das linguagens verbal e ndo verbal, tanto de forma associada quanto
isolada.

Ainda sobre a relagdo entre os cddigos e entre as linguagens, discutida por
Pignatari (2004) na citacdo destacada, Eco (2012) afirma que a linguagem verbal é o
artificio semiético mais eficaz ou poderoso ja conhecido pela humanidade. Entretanto,
Eco (2012) enfatiza que existem outros artificios que séo capazes de fornecer informacao
semantica que dispensa a lingua falada ou escrita, podendo até mesmo supera-la. Para o
autor, “é dificil conceber um universo em que seres humanos se comuniquem sem
linguagem verbal, limitando-se a gesticular, mostrar objetos, emitir sons informes, dancar;
mas € igualmente dificil conceber um universo em que os seres humanos emitam so
palavras.” (ECO, 2012, p. 154). Assim, tratar de Semidtica ndo é desprezar a linguagem
verbal ou nenhuma outra forma de significagdo, mas saber estabelecer as relagbes entre
o verbal e 0 ndo verbal na producao de significados e no ato de comunicacgao.

Plaza (2013) afirma que a tradugé@o € uma forma mais atenta de “ler a histéria”,
sendo uma forma produtiva de consumo, tendo a capacidade de transportar para o futuro
os elementos histoéricos que foram lidos e inseridos no tempo presente. Nessa relagao de

tempo, a traducao é a ferramenta que “nos fornece uma imagem do passado como icone,
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como mbénada®” (PLAZA, 2013, p. 6) e tem capacidade de, ao mesmo tempo, ser
influenciada pelo passado e influencia-lo. Ela recorta o passado e extrai dele um original.

Para ilustrar esta ideia, vejamos a Figura 1, a seguir:

Figura 1- Cebolinha, Peter Parker e Cebola Parker

Fonte: Google Imagens?; (SOUSA, 2012, p. 5).

Cebola Parker, personagem do quadrinho analisado nesta pesquisa, € a
traducao resultante da juncao de dois personagens ja existentes: Cebolinha, de A Turma
da Mbénica e Peter Parker, de Spider-Man. A tradugdo da personagem, nesse sentido,
resgata o passado e extrai dele um original, como discutido em Plaza (2013). Ao olhar
para Cebola Parker, o leitor identifica as duas personagens iniciais na terceira,
percebendo que o Cebolinha agora se veste como o Peter, tendo na construgcéo dela um
passado que a influencia.

Focando a tradugdo intersemidtica, Plaza (2013) desenvolve o conceito de
tradugdo como pensamento em signos. Para o autor, devido ao carater de transmutacao
de signo em signo “qualquer pensamento é necessariamente tradugao” (PLAZA, 2013, p.

18). Quando pensamos, estamos traduzindo o que esta a nossa frente ou apenas em

2 Segundo o Dicionario Michaelis Online, ménada significa “1 Primeiro elemento simples e
animado do ser substancial (Leibniz). 2 Substancia ativa e individual, de natureza psiquica ou
abstrata, que constitui todos os seres (Leibniz). 3 Biol. Organismo primitivo ou unidade organica
hipotética.”. O termo usado por Plaza (2013) remete ao sentido que se resgata do passado através
da tradugao. Disponivel em:
<http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/definicao/monade%20_1003677.html> Acesso em
10 abr. 2016.
3 Imagem Cebolinha — Disponivel em: <http://megafestacwb.com.br>. Acesso em 07 ago. 2015.
Imagem Peter Parker - Disponivel em: <http://vignette3.wikia.nocookie.net/marvelmovies>. Acesso
em 07 ago. 2015.
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nossa consciéncia em forma de imagens, sentimentos, definicbes, concepcoes,
representagdes, que sao signos. Para o autor, todo pensamento é a tradugdo de um
pensamento anterior. No caso de uma “traducao intersemiédtica, os signos empregados
tém tendéncia a formar novos objetos imediatos, novos sentidos e novas estruturas que,
pela sua propria caracteristica diferencial, tendem a se desvincular do original” (PLAZA,
2013, p. 30). Ou seja, cada traducdo, a depender dos seus objetivos, assume uma
estrutura diferenciada. Essa estrutura vai implicar em uma nova rede de sentidos e, por
consequéncia, em uma fungdo comunicativa diferente.

Pensando a traducao intersemidtica da personagem fonte Spider-Man para

o

(WY

Menino-Aranha, percebe-se essa desvinculagdo do produto traduzido em relagao
personagem fonte, com base, por exemplo, no nome das personagens. No filme, a
personagem € um adolescente/homem, enquanto que, na parddia (HQ), a personagem é
uma crianca. Com a transposicdo de filme para a HQ, mais especificamente, a
incorporagdo do Spider-Man em A Turma da Ménica, a personagem traduzida torna-se
uma mescla entre dois personagens, desvinculando-se dos seus originais. No entanto,
essa nocdo de desvinculacdo precisa ser problematizada, pois, no caso do corpus aqui
estudado, ndo significa dizer que o produto traduzido deixe de remeter a personagem
fonte, ao contrario, ele cria, dentro do seu contexto, uma personagem que ao mesmo
tempo remete aquela que Ihe deu origem, mas que também sobrevive independente dela,
com suas caracteristicas e marcas proprias, criando sua significagédo particular.

Assim, Plaza (2013, p. 30) afirma que, nessa medida, “a traducao intersemidtica
induz, ja pela prépria constituicdo sintatica dos signos, a descoberta de novas realidades”
e, citando Pignatari (1975), o autor destaca que diante da criagdo de uma nova linguagem
nao se pretende apenas uma outra forma de representar essa realidade, mas uma
criacdo de novas realidades, de “novas formas-conteudo” (PIGNATARI, 1975, p. 162,
apud PLAZA, 2013, p. 30).

A visdo de Pignatari chama a atengédo por destacar a traducao intersemiética
22



como sendo também uma criagao, nao ficando restrita a representar o contetdo original,
mas a buscar em uma linguagem diferente uma nova forma-contetdo para o original —
em forma de adaptagdo, parédia ou outra forma de representacdo. Nesse sentido,
Mauricio de Sousa, ao dar uma nova roupagem ao Spider-Man através do Menino-
Aranha, exerce essa concepgdo de tradugdo intersemiodtica enquanto criagcdo. Para

exemplificar, vejamos a introdug¢édo do quadrinho, a seguir:

Figura 2 — Apresentacao da HQ

Fonte: (SOUSA, 2012, p. 3)
A Figura 2 apresenta 0 que sera abordado na HQ. A filosofia contida em Spider-
Man, “With great power comes great responsibility”’, é adaptada para explicar que tipo de
producdo é abordada no quadrinho: uma parédia do filme. O fato de a histéria original
tornar-se uma comédia evidencia o trabalho de tradugao enquanto criagdo como um todo,
pois parodias® sdo livres para recriar histérias. Em relagdo a personagem em si, o leitor
vé que a produgdo partird de uma personagem ja conhecida, o Cebolinha, reconhecendo-

a pelas caracteristicas fisicas mais marcantes dessa personagem, os cabelos e 0 modo

4“Com grandes poderes, vém grandes responsabilidades. ” (Tradugao nossa)
5 Segundo Sant’Anna (1988), a parddia € uma descontinuidade, um efeito de deslocamento e que
tende a deformacao de um texto preexistente. “A parddia tem uma fungao catartica, funcionando
como contraponto com os momentos de muita dramaticidade.” (p. 30).
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de falar marcado pela troca do R pelo L, conhecida como dislalia.

A seguir, discutiremos a nogao de traducao intersemiética enquanto criagao.

1.1.1 O processo criativo da Traducao Intersemioética

Plaza (2013) define a Tradugao Intersemiotica como

pratica critico-criativa na historicidade dos meios de producéo e re-producéo,
como leitura, como metacriacdo, agdo sobre estruturas, eventos, como didlogo
de signos, como sintese e reescritura da histéria. Quer dizer: como
pensamento em signos, como transito dos sentidos, como transcriacao de
formas na historicidade. (PLAZA, 2013,p. 14).

A partir da definicdo acima, destacamos alguns elementos que referenciam a
traducdo intersemidtica enquanto processo de criagdo: pratica critico-criativa,
metacriacao (sugere mudanca, sucessao da criacao), transcriacao (nocao de ir além da
criagdo), transito de sentidos. Plaza (2013), ao qualificar o conceito, enfatiza sua
percepcao do ato de traduzir como um ato de também criar. Esse status fica demarcado
pela escolha dos termos destacados anteriormente, em que os prefixos meta- e trans-
remetem a ideia de “auto”, no sentido de reflexdo sobre si mesmo, e sugerem uma nogao
de “mudar”, “ir além” no ato criativo, cabendo ao tradutor ser responsavel pelas escolhas
de ressignificar os sentidos através de formas novas, de ter como ponto de partida a
linguagem estéatica do original, pé-la em movimento e reorganiza-la para outra forma,
outro sistema no produto traduzido, porém analogo, e de realizar essa pratica com
competéncia critico-criativa, analisando suas op¢des e suas implicagdes para o produto
final. Sintetizando, “traduzir é pér a nu o traduzido, tornar visivel o concreto do original,
vira-lo pelo avesso. A partir disso, a maneira de vasos comunicantes, traducao e invencao
se retroalimentam” (PLAZA, 2013, p.39).

Pensando a comunicacdo, o modelo semiético ndo separa o conteudo e o

processo de comunicacao. Eles estdo intimamente ligados as relagbes signicas, aos
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cédigos em vigor, as culturas vigentes e nas quais tais cédigos estdo inseridos e se
criam. Nessa relacdo de indissociacdo, leva-se em consideragdo o produtor, a
mensagem, o referente, o interlocutor e o contexto (FIDALGO; GRADIM, 2005).
Pensando na transposicado entre meios ou midias distintas, Plaza (2013) discute sobre a
visdo de que a tradugdo intersemidtica seria apenas a transposigéo de signos verbais
para nao verbais e vice-versa, mas também de signos nao verbais para outros signos nao
verbais, 0 que intensifica 0 processo como (re)criagao, ja que 0 uso dos suportes para
realizar esse processo € parte central, pois cria o que o autor chama de interface. Desse
modo, pensar sobre as relagdes signicas que podem ser criadas dentro da nova midia,
seguindo seus parametros, faz com que o ato tradutdrio seja mais que a interpretagéo de
signos linguisticos em nao linguisticos.

Sobre a definigdo de tradugéo como interpretacao feita por Jakobson (2004), Eco
(2007) faz uma analise a respeito das diferencas conceituais entre o que é interpretar e o
que é traduzir. O autor questiona se toda interpretacdo pode ser considerada uma
traducdo e, ao analisar as implicagdes disso, discorda de Jakobson, alegando que a
nocao de traducao é um ato de interpretacdo, mas que interpretar nao necessariamente é
traduzir.

Estabelecida a nocdo de traducdo como um campo amplo de abordagens e

possibilidades, Jakobson (2004), a respeito do carater criativo da traducgéao, afirma que

apenas a transposicao criativa é possivel: tanto a transposigao intralingual —
de uma forma poética para outra, ou a transposi¢do interlingual — de uma
lingua para outra ou, finalmente, a transposi¢do intersemidtica — de um
sistema de signos para outro, por exemplo, da arte verbal para a musica, a
danca, o cinema ou a pintura. (JAKOBSON, 2004, p. 118 — tradugao nossa)

Dessa forma, a andlise de uma traducao deve considerar que, assim como nao

se traduz termo por termo, a traducao estética “ndo € uma simples transferéncia de

¢ Do original: “Only creative transposition is possible: either intralingual transposition—from one poetic
shape into another, or interlingual transposition—from one language into another, or finally intersemiotic
transposition—from one system of signs into another, e.g., from verbal art into music, dance, cinema, or
painting.” (JAKOBSON, 2004, p. 118)
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unidade para unidade, do complexo de um sistema signico para outro, pois cada unidade
constrdi o seu sentido e significagdo numa unidade maior que a inclui” (PLAZA, 2013, p.
72). Portanto, na passagem de um signo original para um signo traduzido, informagéo
estética tanto pode se perder, como também novas formas-conteido podem ser criadas,
pois a invencdo de formas estéticas provoca a aparicdo de outros aspectos, novas
qualidades, aparéncias inéditas (PLAZA, 2013).

A respeito do jogo de negociag¢des na traducdo, Eco (2003) defende que, diante
de situagdes de conflito no ato tradutério, geralmente em aspectos culturais que séo
particulares e que ndo se encontram similaridades na lingua alvo, o tradutor é obrigado,
muitas vezes, a lidar com a nogédo de perda. O autor justifica que “ha casos em que a
perda € tao inevitavel que o tradutor (e também o autor) chegam a ceder e aceitam
cortes” (ECO, 2003, p. 43 — traducdo nossa). Essas situagdes sdo comuns, por exemplo,
na traducéao literaria, quando ha descricdes de paisagens, vegetacao ou plantas que
existem e sdo particulares apenas nha cultura de partida, tornando-se um elemento
intraduzivel.

O corte é apenas uma das op¢des que o tradutor tem para resolver o conflito; no
entanto, Eco (2003) chama a atencao para outras estratégias que podem ser utilizadas. O
acréscimo ou substituicdo de um termo/expressao por outro, que possa causar um efeito
ou impacto mais préximo daquele que o autor pensou em causar no leitor, € uma delas.
Nesse caso, o autor afirma que “a unica solugdo € descobrir que tipo de mundo a
sentenga original retrata e, em seguida, ver que tipo de sentenca na lingua de destino
pode contribuir para criar o mesmo retrato de mundo na mente do leitor®” (ECO, 2003, p.
48 — traducdo nossa). Por retrato do mundo, o autor entende a sequéncia de fatos,

sentimentos, valores, nuances psicoldgicas, julgamentos implicitos etc.

Do original: “There are cases in which the loss is so unavoidable that the translator (and the
author too) resign themselves to accepting a cut.” (ECO, 2003, p. 43)
8Do original: “The only solution is to figure out what kind of world the original sentence pictures,
and then to see what kind of sentence in the destination language can contribute to create the
same world-picture in the mind of the reader.” (ECO, 2003, p. 48)
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Outra estratégia que tenta superar o dano da perda é a adicao de informacdes.
Para Eco (2003), o tradutor pode dizer mais que o original quando ele ndo mantém um
aspecto reticente ou ambiguo. As discussdes do autor apontam para a tradugao como um
ato de negociacao entre o0 que se pretende criar no ato tradutério. Ao mesmo tempo em
que estratégias sdo articuladas para negociar aspectos que podem se perder, novos
elementos podem ser adicionados, resultando numa concepcédo de traducdo enquanto
processo criativo que ao superar perdas, administra ganhos.

A seguir, discutiremos a tradug&o da imagem no contexto intersemidtico.

1.1.2. Almagem em Traducao

Kress e Leeuwen (2006) propbéem uma gramatica do visual, ou um guia de
leitura/andlise da imagem. Os autores afirmam que, assim como as estruturas
linguisticas, as estruturas visuais sugerem interpretacoes particulares, que dependem da
experiéncia e das formas de interagdo social. O que é expresso linguisticamente através
da escolha do Iéxico e da estrutura de frase, por exemplo, pode ser expresso visualmente
através da escolha de cores, formas, posicionamento de objetos na imagem ou outro
recurso. Essa disposicdo visual, para Kress e Leeuwen (2006) afeta o significado. Os
autores chamam atencéo para as convengdes sociais que regem o ato de comunicar por
meio de imagens, quando esta forma € a predominante na comunicagao publica, isto €
TV, outdoors, propagandas de modo geral etc, “o seu uso sera inevitavelmente restringido
por regras, regras impostas pela educacao, por exemplo, e por todos os tipos de sancdes
sociais escritas e nao escritas.®” (KRESS; LEEUWEN, 2006, p. 2-3. traducdo nossa). A
respeito de tal restricdo e regras impostas socialmente para a criagdo da imagem, a

traducdo também ¢é afetada, visto que as escolhas tradutérias precisam satisfazer tanto

% Do original: “When a semiotic mode plays a dominant role in public communication, its use will
inevitably be constrained by rules, rules enforced through education, for instance, and through all
kinds of written and unwritten social sanctions.” (KRESS; LEEUWEN, 2006. p. 2-3)
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os sentidos que se pretendem criar, quanto estar adequada visualmente ao publico-alvo a
que se destina, como, por exemplo, é o caso da tradugdo de imagens que representam
morte e/ou violéncia para criangas.

Além disso, a respeito do carater de representacdo da imagem, os autores
afirmam que ela “requer que o produtor do signo escolha formas para a expressao que
eles tém em mente, formas nas quais eles julguem como as mais aptas e plausiveis para
o dado contexto'®” (KRESS; LEEUWEN, 2006, p. 13. tradugdo nossa). Para ilustrar esse

pensamento, vejamos a representacdo da morte nas imagens a seguir:

Figura 3 - Personagem Dona Morte, de A Figura 4 - Carta "A morte", do Tard
Turma da Mbénica

Fonte: Site da Turma da Ménica'" Fonte: Google Imagens'?
Observando as Figuras 3 e 4, percebe-se a semelhanca entre os simbolos da
morte em contextos diferentes. Ambos sado representados por caveiras, com foice nas
maos, vestidas com capuz na cor preta, tendo a noite como pano de fundo da imagem. A
diferenca reside, em grande parte, na representagdo do rosto da morte. A Figura 4
demonstra certa agressividade na expressdo facial, juntamente com a forma com que
segura a foice, o que nao ocorre na Figura 3 que, por se tratar de uma personagem dos

quadrinhos de Mauricio de Sousa, possui tracos arredondados no formato dos olhos,

Do original: “Representation requires that sign-makers choose forms for the expression of what
they have in mind, forms which they see as most apt and plausible in the given context.” (KRESS;
LEEUWEN, 2006, p. 13)
" Disponivel em: < turmadamonica.uol.com.br> Acesso em 29 mar. 2016.
2 Disponivel em: < dragonfantasysaga.wikia.com> Acesso em 29 mar. 2016
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sugerindo uma expressao amigavel, reforcada pelo sorriso no rosto. Ainda, a maneira
como ela se ampara sobre a caveira na pedra nao indica uma posi¢ao de ataque, mas de
inércia. Desse modo, as duas figuras sdo semelhantes em sua construgdo, mas atendem
a propésitos diferenciados, regidos pelo contexto a que cada uma pertence, HQ infantil e
Taré, ilustrando a discussao dos autores mencionada anteriormente.

Desse modo, Frias (2011) afirma que ndo se pode traduzir uma unidade verbal
sem antes ter lido e interpretado todas as unidades icénicas que a rodeiam, isto &, toda a
informagéo nao verbal presente tanto no papel, quanto na tela. Na tradugéo de filmes e
de quadrinhos, é preciso estar atento a interacdo que deve existir entre imagem e texto,
mantendo a coeréncia e ressaltando os significados pretendidos. A respeito das
interpretacdes visuais, Kress e Leeuwen (2006) afirmam que

a articulacao e a compreensao de significados sociais em imagens derivam da
articulagdo visual dos significados sociais na interagdo face a face, das
posicoes espaciais atribuidas a diferentes tipos de atores sociais na interagao
[...]- Nesse sentido, a dimensao interacional das imagens é a ‘escrita’ do que
usualmente € chamado de ‘comunicagdo ndo verbal, uma ‘linguagem’
compartilhada por produtores e espectadores.'® (KRESS; LEEUWEN, 2006, p.
116 — tradugao nossa.)

E possivel exemplificar a citagao acima a partir do uso das letras maitisculas nos
quadrinhos em um baldo de fala, associado a expressao facial da personagem indicando
descontentamento. Esse conjunto pode ser interpretado como um grito. Tal significado
pode ser atribuido devido ao que os autores afirmam sobre a dimensao interacional das
imagens e sua articulacdo visual, considerando também que o formato visual do texto
escrito também precisa ser considerado como um item semidtico e que exprime
significados. A leitura da imagem, portanto, atende também ao jogo de interpretagbes que
sao feitas na interagcéo face a face e, assim, a traducao também precisa obedecer a esse

principio, levando em consideragdo o novo meio de producgdo, as especificacées do novo

8Do original: “The articulation and understanding of social meanings in images derives from the
visual articulation of social meanings in face-to-face interaction, the spatial positions allocated to
different kinds of social actors in interactions (...). In this sense, the interactive dimension of
images is the ‘writing’ of what is usually called ‘non-verbal communication’, a language’ shared by
producers and viewers alike.” (KRESS; LEEUWEN, 2006, p. 116)
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produto, seu publico alvo e a intencao que pretende ter no conjunto.

A seguir, serao discutidas as categorias de tradugao intersemiética.

1.1.3. Categorias de Traducao Intersemiética em contexto de Quadrinhos e Cinema

Pierce (2010, p. 46) define signo, ou representamen, como “aquilo que, sob certo
aspecto ou modo, representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto &, cria, na mente
dessa pessoa, um signo equivalente, ou talvez um signo mais desenvolvido.” A definicao
do autor implica uma vinculagdo do signo a um interpretante, isto €, ele comunica algo a
alguém. Ainda, o signo se refere a um objeto, representa-o, ndo em todos os aspectos,
mas de modo que o interpretante seja capaz de resgatar e fazer referéncias a ele. Essa é
a triade da teoria semiotica de Pierce.

Na classificacdo dos signos, Pierce (2010) os divide em icone, indice e simbolo.
O icone é um signo que apresenta uma relagcdo de semelhanca, ou similaridade com o
objeto que representa. “O icone, em relagdo ao seu objeto imediato, é signo de qualidade
e os significados, que ele esta prestes a detonar, sdo meros sentimentos (...)” (PLAZA,
2013, p. 21). Uma pintura, uma imagem séo exemplos de icones, pois representam por
relacdo de similaridade e analogia o seu objeto imediato. Para ilustrar, vejamos a imagem
a sequir:

Figura 5 — Exemplo de icone

This in not a pipe.

Fonte: Google Imagens'*

4 Disponivel em: <:
http://img02.deviantart.net/8da4/i/2009/230/0/c/this_is_not_a_pipe_by_kaciukas.jpg>. Acesso em
07 ago. 2015.
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Na Figura 5, temos a representacdo de um cachimbo. O cachimbo é o objeto
imediato e a imagem estabelece com ele uma relagéo iconica, por similaridade de forma,
sendo importante ter em mente que esta € uma representacao, e a legenda da imagem
reforca essa ideia: “This is not a pipe” (Isto ndo € um cachimbo — traducao nossa).

O indice, por sua vez, é um signo que representa o objeto por relagdo de
contiguidade. Ele esta ligado ao seu objeto de modo que um é afetado pelo outro. “Tendo
uma qualidade comum com o objeto, envolve também uma espécie de icone, mas é o
fato de sua ligacao direta com o objeto que o caracteriza como indice, e ndo os tragos de

semelhanca.” (PIGNATARI, 2004, p. 53).

Figura 6 - Exemplo de indice

Fonte: Google Imagens'®

Na Figura 6, vemos a relacdo entre a fumaga que sai do carro e o indicativo de
que o carro esta em um processo de incéndio. A fumaca, portanto, € um indice. Ela indica
que ha fogo e este é o objeto no qual ela faz referéncia e tem uma relagao direta. A
relagéo entre o indice e o seu objeto é, assim, por contiguidade, continuagao.

O simbolo, concluindo a triade, é um signo que nao possui relagdo de
semelhanca nem contiguidade, mas ¢é estabelecido em uma convengdo entre o
representante e o representado. O simbolo € um signo de lei e “atua por meio de réplicas.
Implica ideia geral e o objeto ao qual se refere deve igualmente implicar ideia geral”

(PIGNATARI, 2004, p. 53). Uma bandeira € um exemplo de simbolo. Cada pais possui

5 Disponivel em: <http://blog.carcheck.com.br/wp-content/uploads/2014/07/carro_fumaca.gif>.
Acesso em 07 ago. 2015.
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uma bandeira e essa identifica tracos relacionados aquele lugar por relacdo de
convengao. Por exemplo, a bandeira brasileira (Figura 7) possui quatro cores: verde,
amarelo, azul e branco. Convencionou-se que cada cor representa uma caracteristica do
lugar: as matas, o ouro ou as riquezas, 0 Céu e 0s rios, e 0 desejo pela paz,
respectivamente. A relagcao entre as cores e seus significados nem sempre foi a citada,
visto que anteriormente elas remontavam ao periodo do Império e a Portugal'®. Assim,
temos que a bandeira em si € um simbolo, assim como a relagao entre as cores e seus

significados e, além disso, sdo um exemplo de ressignificacao do signo.

Figura 7 - Exemplo de simbolo

Fonte: Google Imagens'”

Com base nesses conceitos, Plaza (2013) estabelece trés categorias de
traducao intersemiotica: a traducao icodnica, a traducao indicial e a traducao simbdlica.
Estas categorias serdo utilizadas para a analise dos dados desta pesquisa. Vejamos
adiante as especificages de cada tipologia.

Plaza (2013), ao estabelecer tipologias para as traducdes intersemidticas, nao
pretende, com isso, delimitar os tipos de tradugcdo como fixas, estanques, mas como um
“mapa orientador para as nuancas diferenciais (as mais gerais) dos processos tradutores”
(p.- 89). Ressaltamos, também, que a noc¢des de indice, icone e simbolo ndo séo

estanques, sobressaindo-se umas as outras, podendo ocorrer de forma simultanea.

6 Para mais informacdes sobre a Bandeira Nacional Brasileira, acesse:

<http://www.bandeiranacional.com.br/>

7 Disponivel em: <http://www.significados.com.br/foto/brasil_sm.jpg>. Acesso em 07 ago. 2015.
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Seguindo a nocdo de similaridade e analogia de estrutura, isto é, no nivel
sintatico, a traducgao iconica “esta apta a produzir significados sob a forma de qualidades
e de aparéncias, similarmente” (PLAZA, 2013, p. 90). Ainda, segundo Plaza (2013, p. 91),
“‘do ponto de vista da semidtica da montagem, a tradugao icdnica opera em montagem
sintatica, pois privilegia a estrutura de qualidade”. Esse tipo de tradugdo aumentara a
informacao estética e suas qualidades materiais remeterdao ao original, isto é, fardo
lembra-lo, constituindo uma transcriagdo (PLAZA, 2013). O termo “semidtica da
montagem” se associa a nocao de representagdo, a organizagao para criar sentidos, ou
seja, da mesma forma que é preciso haver organizacado textual para dar coesao e
coeréncia linguistica a um texto, € preciso, com imagens, seguir uma organizagdo — a
sintaxe que Plaza (2013) menciona para a tradugao iconica.

No nivel seméntico, com a relagdo de contiguidade, a tradugao indicial
estabelece relagao entre original e tradugdo. Segundo Plaza (2013), ha uma apropriagao
do original, sendo transformado e passado para outro meio. Nesta mudanca, transforma-
se a qualidade do objeto, “pois 0 novo meio semantiza a informacao que veicula”
(PLAZA, 2013, p. 91). A tradugéao indicial, assim, referencia o objeto do original em um
novo meio. Com relagéo a semiética da montagem, a tradugéo indicial “se caracteriza em
montagem sintatica (como referéncia de meios) e em montagem semantica, como
referéncias por contiguidade, isto €, ela indicia a relacao de contato fisico com o objeto,
muito mais do que a transposi¢ao por invengao” (PLAZA, 2013, p. 92).

Como exemplo de tradugao indicial, vejamos a Figura 8. Ao referenciar a obra
Dom Casmurro, de Machado de Assis e a polémica do livro sobre a suposta traicdo de
Capitu, o exemplo mantém a relagao de contiguidade entre o objeto original (a traicao) e
a traducado (o momento de tirar a duvida na sala de exame de DNA), inclusive buscando

resolver a polémica que nao fica clara na obra machadiana.
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Figura 8 - Exemplo de tradugéo indicial

LITERALMENTE

Fonte: Google Imagens'®

A traducdo indicial, portanto, estabelece uma relacdo de causa-efeito ou
estabelecera uma relagdo de contiguidade por referéncia, sendo interpretada pela
experiéncia concreta. Sé entende a charge (Figura 8) quem conhece a obra Dom
Casmurro e é capaz de perceber a intertextualidade presente nela. O autor brinca com o
titulo “LiteralMENTE”, que cria um jogo de sentidos entre “ao pé da letra”, “mentira na
literatura” enfatizando a polémica da obra referenciada, ou tratando “mente” no sentido
cognitivo, quando a interpretacao sé serd possivel através do conhecimento da obra
machadiana, no caso especifico da Figura 8. A traducdo, neste sentido, é uma
transposicdo (PLAZA, 2013).

Por fim, a tradugc&o simbdlica opera por convengao, por contiguidade instituida,
isto é, a tradugao de simbolos por outros simbolos. “A traducao simbdlica define a priori
significados l6gicos, mais abstratos e intelectuais que sensiveis” (PLAZA, 2013, p. 93). A
relacdo da tradugao simbdlica com seu objeto acontece por convengéo e, nesse sentido,

ela é uma transcodificacdo (PLAZA, 2013).

A seguir, discutiremos a respeito da traducao interlingual no contexto da HQ.

1.2 A traducao interlingual na HQ

'8 Disponivel em: < http://marcojacobsen.zip.net/images/capitu.jpg>. Acesso em 09 ago. 2015.
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O Spider-Man foi criado nos quadrinhos norte-americanos e, por fazer sucesso
nesse meio, ganhou adaptacbes para a TV e, posteriormente, para o Cinema,
popularizando o super-heréi entre publicos e culturas diversas. Ao adaptar a obra
cinematografica de 2002 para os quadrinhos em 2012, Mauricio de Sousa relembra a
histéria da personagem na colecao dedicada a filmes famosos. E importante ressaltar que
a tradugéo interlingual de Menino-Aranha se difere, ndo se tratando de uma traducao
proxima ao texto original, devido ao fato de a obra ser inserida na esfera da adaptacao,
que permite mudangas muito mais extremas comparadas as obras traduzidas.

Na HQ, as palavras tém um carater semibtico e implicam uma informacao
adicional @ mensagem do texto. Quando se traduz o roteiro de um filme para uma HQ,
precisam-se expressar simultaneamente atitudes, emocgdes, reacbes e comportamento
em forma de imagem e texto, de modo que as linguagens verbal e ndo verbal interajam.
Para Quella-Guyot (1994, apud TAVARES, 2010. p. 72), “ha na histéria em quadrinhos,
um uso muito vigoroso do letreiro grafico, uma ‘iconizagao’ do texto que faz a palavra, a
um so6 tempo, ser lida e vista; e um e outro tém a seu cargo transmitir um sentido”. Desse
modo, a traducdo interlingual ndo se trata apenas de referenciar o texto original nesse
contexto, mas ela precisa atender as especificidades do género HQ, tanto na relagcéo de

sentido quanto na relacao semiética.

1.3 Adaptacao enquanto processo e produto: O Homem e o Menino-Aranha em

Cinema e HQ

As adaptacdes fazem parte do cotidiano. E comum ter contato com obras da
literatura adaptadas para a TV ou para o Cinema, obras do teatro interpretadas em
musicais e apresentacdes de ballet, Histérias em Quadrinhos, como as sagas dos super-

herdis, para o Cinema ou seriados de TV. As adaptagdes permitem a divulgac@o de obras
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para um publico maior, considerando que muitas dessas producdes partem de obras de
dificil acesso para o publico, o0 que representa aspectos da cultura de midia.

Hutcheon (2013, p. 30) define o termo adaptagdo com base em trés perspectivas
distintas, porém inter-relacionadas: “i) uma transposigéo declarada de uma ou mais obras
reconheciveis; ii) um ato criativo e interpretativo de apropriagdo/recuperagao; iii) um
engajamento intertextual extensivo com a obra adaptada”. Resumindo, a autora afirma
que “a adaptacdo é uma derivagdo que nao é derivativa, uma segunda obra que nao é
secundaria — ela é a propria coisa palimpséstica’® (HUTCHEON, 2013), isto é, um
produto novo que inter-relaciona, cria, interpreta, transforma e resgata o texto original
sem ‘apaga-lo’ totalmente, deixando marcas da obra original intencionalmente.

A definicdo de Hutcheon (2013) abrange o conceito de adaptacdo enquanto
processo, considerando as mudancgas e recriagbes no decorrer da produgao e também
enquanto produto, quando se refere a ela como a obra pronta. A autora justifica sua
definicdo dupla de adaptacao por ela se aproximar do uso mais comum da palavra e ser
abrangente o suficiente para permitir que se observem ndo somente transposi¢cdes de
filmes e pegas de teatro, mas também arranjos musicais, obras das artes visuais,
historias recontadas em quadrinhos até jogos de videogame. Acrescentando mais uma
definicdo de adaptacao, desta vez dentro dos Estudos da Tradugéo, a adaptacao também
pode ser vista como uma estratégia de traducdo, em nivel textual, que por diversas
razbes (publico, cultura, adequacdo linguistica, por exemplo), adapta nomes de
personagens, nomes de comidas, titulos, costumes etc., para melhor se adequar a
cultura alvo (MUNDT, 2008). A ultima definicdo esta voltada para o texto escrito, no
entanto, enfatizamos que tais mudangas também podem ocorrer no campo da linguagem

nao verbal, quando a imagem passa por adequacgOes. Portanto, percebemos trés

19 Segundo o Dicionario de Termos Literarios de Maussaud Moisés (2002), na Antiguidade havia a
pratica de apagar os pergaminhos num processo de lavagem ou raspagem da tinta para que se
fosse possivel escrever novos textos naquele material. O palimpsesto consistia, assim, de uma
sobreposigao de textos, que poderiam ser reconstituidos posteriormente.
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possiveis definicdes para 0 mesmo termo: a primeira enquanto processo mais amplo, em
nivel macro textual, com mudangas mais adequadas ao que concerne o género textual
para o qual o texto esta se adaptando; a segunda enquanto produto adaptado em si; e a
terceira enquanto estratégia de tradugdo, em nivel micro textual, podendo considerar
também o ndo verbal, para os casos em que ha a utilizagdo das duas formas de
linguagem.

Considerando o corpus desta pesquisa, o termo adaptacdo € empregado nas
trés dimensdes. Primeiro, estamos tratando de uma obra cinematografica que foi
traduzida e adaptada para os quadrinhos de Mauricio de Sousa. Adaptacdo, nesse
sentido, € tanto a nogao de processo quanto a nogdo de produto. Segundo, a definigdo
de adaptacdo enquanto estratégia de traducdo, em nivel micro textual, também é
aplicada, visto que ha mudangas de nome de personagens (Mary Jane — Mbnica Jane;
Peter Parker — Cebola Parker; Spider-Man — Menino-Aranha), alteragédo das relacées
familiares (Tio Ben e Tia May para V6 Ben e VO May), entre outros, revelando
adequagdes para a cultura alvo.

Explorando melhor a dupla definicho de adaptacdo proposta por Hutcheon
(2013), consideramos que tanto a tradugdo quanto a adaptagédo, enquanto obra pronta,
produto, sempre sofrerdo comparacdes com seu original. A obra original parece ocupar
um patamar de superioridade em relacao as traducdes e adaptagcdes, como se o tradutor
e 0 adaptador, na verdade, realizassem procedimentos que deturpassem a obra original,
ferissem sua integridade e seu valor enquanto obra. No entanto, “assim como ndo ha
traducao literal, ndo pode haver uma adaptacao literal” (HUTCHEON, 2013, p. 39). Os
deslocamentos dentro da mesma midia ou género textual requerem mudangas, ou
reformatac6es. Quando ha mudanca de midia ou de género, essas transformacdes séao
ainda mais intensas, pois precisam atender as especificidades do meio no qual elas estao
sendo inseridas. Desse modo, falar de fidelidade, equivaléncia ou qualquer outra

comparacgao que busque encontrar diferengas no intuito de mostrar como o original seria
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superior a adaptacdo nao cabe neste contexto. Adaptacbes precisam ser tratadas e
analisadas enquanto obras, porque assim elas sdo (HUTCHEON, 2013).

A adaptagéo enquanto processo, por sua vez, responsavel pelas transmutagoes,
modificacdes e criagcbes em relagdo ao original, envolve procedimentos de subtrair e
contrair, principalmente quando o original € mais extenso em relagdo ao tamanho que a
adaptacao deve ter. No cinema esse procedimento é frequente. Vemos filmes baseados
em livros de mais de mil paginas que precisam caber no espago de aproximadamente
120 minutos. Para isso, personagens sdo cortados, cenas de agédo ou batalhas sao
aceleradas, por exemplo, para que o espectador possa captar a mensagem no espago
disponibilizado para isso. E preciso enfatizar, porém, que o corte ndo é o Unico recurso
do adaptador. Ha vezes em que a expansao é a estratégia utilizada, visto que o original é
curto em relagdo ao tamanho que o filme deve ter. Obras baseadas em contos ilustram
esse procedimento e o termo “baseado” serve bem ao que o produto é. O roteiro, ao ser
“baseado no conto X” ou “baseado em fatos reais”, ndo necessariamente contara apenas
0 que o script do original o forneceu, estando o adaptador livre para acrescentar fatos,
personagens, finais, entre outros aspectos, que escapam a compreensao do original.

Pensando o corpus desta pesquisa, o adaptador deixa claro logo na
apresentagéo que a HQTM se trata de uma parddia. Nesse sentido, o filme da base para
a HQTM, mas esta é livre para contar a histéria. Em muitos momentos o roteiro do filme é
seguido, mas em outros ha adicdo de outras personagens (os X-Men, Superman,
Quarteto Fantastico, por exemplo), piadas referentes ao universo de criagdo do Homem-
Aranha e nao da histéria contada no filme etc.

Como ressalta Hutcheon (2013, p. 45) “qualquer que seja o motivo, a adaptagéo,
do ponto de vista do adaptador, € um ato de apropriacdo ou recuperagao, e isso envolve
um processo duplo de interpretacdo e criagdo de algo novo”. Assim, pensando a
adaptacado do filme Spider-Man para os quadrinhos Menino-Aranha, as mudancas,

recuperacdes, apropriacbes e criagdes iniciam na mudanga de midia e permanecem
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durante toda a producdo. A HQ de Mauricio de Sousa extrapola os limites do filme,
fazendo resgates de elementos do Spider-Man enquanto HQ original, como as
referéncias a saga do clone (Figura 9), mencionando outros super-herdis de outros
quadrinhos (Figura 10) que ndo se envolvem diretamente com o Homem-Aranha
originalmente, mas que, dentro da HQTM, estdo posicionados estrategicamente,
produzindo significados e, principalmente, criando humor na histéria, elemento este que é
a marca principal da adaptagédo em questdo, cumprindo o objetivo prometido ao leitor na
primeira pagina do quadrinho: “Agola divilta-se subindo pelas paledes de tanto lir!” (Figura

2).

Figura 9 — Referéncia a Saga do Clone Figura 10 — Insercao de outros super-
heréis

ocurapo: TELEFONE]

Fonte: (SOUSA, 2012, p. 38) Fonte: (SOUSA, 2012, p. 36)

Em seguida, discutiremos a respeito do processo de adaptacdo entre

géneros ou midias diferentes.

1.3.1 Do Cinema para a HQ: Adaptacao entre midias distintas

Quando se pensa em adaptacdo, deseja-se tanto o reconhecimento de
caracteristicas da obra original quanto a mudanca (HUTCHEON, 2013). A histéria € o
denominador comum entre o original e a adaptagdo, mas todos os outros elementos

podem ser repensados. Quando ha uma mudangca de género textual, uma
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retextualizacao, inevitavelmente € preciso adequar certos aspectos para o género textual
do qual a adaptagao fara parte. Segundo Dell’lsola (2007, p. 36), “retextualizacéo é a
refacgcdo ou a reescrita de um texto para outro, ou seja, trata-se de um processo de
transformacédo de uma modalidade textual em outra, envolvendo operacdes especificas
de acordo com o funcionamento da linguagem”. Benfica (2012, p. 29) amplia esse
conceito e acrescenta o ponto de vista de quem faz esse procedimento, destacando que,
ao ter clareza das condigbes de funcionamento do novo texto, o retextualizador pode
“planejar sua escrita em funcdo do propdsito discursivo, do interlocutor e do circuito
comunicativo previsto para o texto”. O conceito apresentado se restringe a uma nogao
mais textual, com reescritas que podem variar entre 0s registros escritos e orais. Ja a
adaptacdo é vista aqui como um conceito mais amplo, lidando com as duas formas de
linguagem (verbal e ndo verbal) em suas mais variadas formas. Assim, a retextualizagcéo
€ tomada aqui como um mecanismo ou procedimento que ocorre dentro do processo
maior — a adaptacao.

Ao tratar a adaptagdo como uma transposicao criativa e interpretativa e quando
essa recorre a uma mudanca de midia, Hutcheon (2013) afirma que inevitavelmente ela
invoca debates acerca da especificidade estrutural dos géneros. Portanto, o filme, como
uma midia de imagem em movimento e som envolvidos, ao ser transposto para a HQ,
requer ajustes especificos do género. A movimentacdo, agora, passa a ser no
engajamento entre os quadros, o som representado por onomatopeias, entre outros
ajustes. Como afirma McCloud (1995, p. 7), “cada quadro de um filme é projetado no
mesmo espago — a tela —, enquanto que, nos quadrinhos, eles ocupam espagos
diferentes. O espago é para os quadrinhos o que o tempo & para o fiime”. As
caracteristicas semiéticas dos dois géneros sdo distintas e, portanto, evocam recursos
diversificados.

A seguir, discutiremos as especificidades dos dois géneros envolvidos nesta

pesquisa — o Cinema e a HQ.
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1.3.1.1 0 Cinema

Em 1895, a primeira exibicdo publica de cinema aconteceu em Paris. No inicio,
achava-se que essa arte seria um sucesso momentaneo (BERNARDET, 2010), no
entanto, o tempo confirmou o contrario. A industria cinematografica investe cada vez mais
na chamada Sétima Arte, sendo esta uma ferramenta de criacdo, entretenimento,
engajamento social e que foi inserida na cultura de muitos povos ao redor do mundo.

A linguagem cinematogréfica se desenvolveu ao longo dos anos. No inicio, a
sucessao dos quadros ndo demonstrava uma acao continua, isto €, mostrava-se um fato
e, depois, o outro. Segundo Bernardet (2010), uma grande evolugdo aconteceu quando
se pensou em ndo so relatar os fatos em linearidade, mas mostrar agées que ocorriam
paralelamente na histéria. Com o tempo, cada vez mais recursos foram aprimorados e
hoje vivenciamos a tecnologia da era 3D e 4D na producéao cinematografica.

Tido como reproducido da realidade, o cinema “proporciona uma experiéncia
tanto individual quanto coletiva” (GOROVITZ, 2006, p. 17), ou seja, a aproximagao entre
ficcdo e realidade permite que o espectador interaja com a obra, desperte emocdes tanto
de aceitagdo quanto de rejeicdo da obra, podendo leva-lo a uma reflexdo sobre si
mesmo, seu modo de viver individual ou coletivamente, sobre a sociedade em que vive,
0s costumes, a cultura entre outros aspectos. Gorovitz (2006) discute a relagao entre o
cinema e o espectador, destacando que o publico aceita ou rejeita um filme baseado em

sua experiéncia de mundo, vivéncias, crencas e valores. Para a autora,

0 espectador transforma sua ‘fantasia pulsional’ em figuras apreensiveis pela
consciéncia, por meio de uma interag@o potencializada por uma situa¢do-cinema,
na qual a obra ilustra as principais disposi¢coes psiquicas do espectador que
reconhece estruturas de seus processos de reagdo. [...] O cinema coloca o
individuo diante de uma realidade que provém, de certa forma, dele mesmo e de
suas projegbes. (GOROVITZ, 2006, p. 18)

A concepcdo da autora mostra uma interagdo entre obra e espectador pelo
ponto de vista de um filtro interno de quem assiste, isto €, a partir das experiéncias
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comuns de cada individuo, envolvendo o fator emocional nessa relagdo e as lacunas no
filme sdo preenchidas pelo espectador. A recepcgao é, portanto, “muito mais do que um
ato de atribuicao de sentido; ela € uma relacao de afetividade e penetragdo reciproca da
obra no receptor e do receptor na obra” (GOROVITZ, 2006, p. 18), ou seja, uma
experiéncia de engajamento entre obra e espectador, no sentido de que este pode se ver
imerso na histéria, no universo das personagens. Ao mesmo tempo, além do
engajamento individual, ha também o engajamento social (GOROVITZ, 2006), quando a
obra representa um momento vivenciado por uma sociedade e, nesse sentido, desperta
reac6es no grupo, que podem ser positivas ou de rejeicdo a depender da experiéncia
deste publico com o contexto representado.

A reflexdo que fazemos é, portanto, do Cinema enquanto forma de engajamento
social, de representacdo da realidade ou de uma projecdo de ficcdo sobre as
possibilidades sobre essa realidade, as utopias, os desejos individuais e coletivos e a sua
relacdo com o espectador € que desencadeia tais significados, num ato de interacéo,

leitura, apreciacao, reflexdo ou rejeicao.

1.3.1.2 As Historias em Quadrinhos como forma de (re)criacao

Arte sequencial € o termo usado por Eisner (1989) para definir as Histérias em
Quadrinhos (HQs). McCloud (1995), aprofundando o termo usado por Eisner (1989),
destaca alguns aspectos que diferem as HQs de outras artes sequenciais. Para o autor, a
caracteristica béasica € a justaposicao dos quadros, que fornece ao leitor o tempo e a
sequéncia da narrativa.

As HQs surgiram no século XX no meio jornalistico que, segundo Mendoncga
(2002, p. 195), era “o veiculo ideal para a expansao do alcance das HQs e da sua
diversificagdo”. Desde entdo, elas tém se desenvolvido e ganharam espacgos

independentes de publicacdo, nas préprias revistas e, atualmente, nas esferas virtuais.
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Uma possivel conceituagdo do termo Histéria em Quadrinhos € a proposta por Cirne
(2000, apud MENDONGCA, 2002, p. 195), como “uma narrativa grafico-visual,
impulsionada por sucessivos cortes, cortes esses que agenciam imagens rabiscadas,
desenhadas e/ou pintadas”. Essa definicdo contempla o género por uma perspectiva
semiobtica, destacando a relagédo grafico-visual como meio de producgao de sentidos. Vale
salientar que, nesse género textual, também € possivel desenvolver uma narrativa

através da linguagem nao verbal apenas. Sobre isso, Eisner (1989) destaca que

as imagens sem palavras, embora aparentemente representem uma forma
mais primitiva de narrativa grafica, na verdade exigem certo refinamento por
parte do leitor (ou espectador). A experiéncia comum e um histérico de
observacao sao necessarios para interpretar os sentimentos mais profundos do
autor. (EISNER, 1989, p. 24)

Para exemplificar, vejamos a imagem a seguir:

Figura 11

Fonte: (DAMASCENO; GARROCHO, 2014, p. 20.)
A Figura 11 é um trecho extraido da HQ Bidu. Os quadros aqui representam um

momento da narrativa, em que o cao estd na rua. Sem o uso de palavras é possivel
interpretar desse trecho da narrativa que o cdo pode estar em situagédo de abandono,

perdido ou mesmo que nunca teve um lar e que ele estd com fome. O uso da
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onomatopeia “roonc” néo s6 simboliza a fome, mas o estado do cao estar faminto, visto
como a forma como a letra C vira uma espécie de pinga e aperta a barriga do céo, isso
também atrelado a expressao facial do animal, chamando a atencdo do leitor para a
intensidade do sentimento da personagem. Portanto, € por meio dessa experiéncia
comum entre autor/leitor e do histérico de observagéo citados por Eisner (1989) que a
construcao dos sentidos se da nos quadrinhos.

As HQs e o Cinema se influenciam. As adaptagdes entre essas midias carregam
elementos de um e de outro na sua produ¢do. Em Menino-Aranha, sempre que se faz
referéncia ao clone, corrige-se por “dublé”, ilustrando a ideia de mescla entre os géneros
envolvidos nessa producdo. Em Spider-Man, Peter Parker faz referéncia ao Superman,
na cena em que ele tenta lancar a teia usando o0 movimento do braco e dizendo o bordao
do outro super-heréi “Para o alto e avante!”, por exemplo.

Segundo Eisner (2008), ambas as midias, Cinema e HQ, usam imagens.
Enquanto o cinema tem recursos, como som e ilusdo de movimento, os quadrinhos
precisam fazer alusdo a isto através da plataforma estatica impressa. O autor afirma que,
atualmente, “o quadrinista tem que lidar com um leitor cuja experiéncia de vida também
inclui uma quantidade substancial da exposicdo ao cinema” (EISNER, 2008, p. 76).
Assim, os quadrinhos tentam usar recursos cinematograficos, como a visdo do leitor
como camera, mas enfrentam a problematica do espaco na midia impressa. Por outro
lado, os quadrinhos tém uma liberdade de criagdo que foi incorporada pelo cinema.
Eisner (2008) destaca, por exemplo, a vestimenta dos super-herois, que foram uma
inovagao nas HQs para fugir do “confinamento do realismo do teatro e do cinema”
(EISNER, 2008, p. 77).

Os quadrinhos estao intimamente ligados a cultura. Considerados cultura pop,
eles retratam aspectos Unicos dos costumes e valores da cultura na qual estao inseridos.
A Turma da Mobnica retrata a infancia, seus modos de interacédo, os lagos afetivos e é

uma publicacdo consolidada no Brasil, acompanhando, inclusive, o crescimento das
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personagens, com a publicacao de A Turma de Mdnica Jovem, retratando a adolescéncia
delas.

Tratando especificamente de A Turma da Mbnica, as personagens foram
inspiradas em pessoas que conviviam com o quadrinista. Na Croénica “Perguntas e
Respostas (1)2%”, Mauricio de Sousa esclarece que ele observava as pessoas ao seu
redor e criava: Bidu tem tracos do seu cachorro Cuica, Mbnica, hoje personagem
principal, foi inspirada em sua filha mais velha, j& o Cebolinha, que nasceu nos
quadrinhos antes da Mbnica, foi inspirado em um amigo de infancia de Mauricio, que
além do problema de dicg¢ao, usava o cabelo espetado, caracteristica que lhe concedeu o
apelido cebolinha. Diante do exposto, vemos que a representagdo criada nessas
personagens remete ao cotidiano do autor, mas que se generalizou e abrangeu o Brasil.

A representacdo da infancia é a marca das personagens de Mauricio de Sousa
nas histérias, trazendo o universo de um grupo de amigos que moram no mesmo bairro,
brincam juntos, disputam o “controle” da turma, brigam, fazem as pazes e crescem
juntos. Vejamos algumas tirinhas que ilustram essa representagao:

Figura 12 — Tirinha 18

© MAURICICLDE SOUSA PRODUGOES - BRASIL

Fonte: Site Turma da Ménica?'

20 Disponivel em: <http://turmadamonica.uol.com.br/cronicas/perguntas-e-respostas-1/> Acesso
em 16 nov. 2015.
21 Disponivel em: <www.turmadamonica.uol.com.br> Acesso em 16 nov. 2015.

45


http://www.turmadamonica.uol.com.br/

Figura 13 — Tirinha 22
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Fonte: Google Imagens?3

Figura 15 — Tirinha 1
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Fonte: Site Turma da Ménica2*

Nas quatro tirinhas destacadas, algumas caracteristicas das personagens sao
ressaltadas: o jeito de falar de Cebolinha (Figura 13), sua relacdo de amizade com
Cascao tanto para brincar quanto para tentar “derrotar” a Ménica (Figuras 14 e 12), a
implicancia de Cebolinha com Ménica com relagéo ao peso dela (Figura 13) e a fome de
Magali (Figura 15). A aceitagéo de A Turma da Ménica pelo publico brasileiro se da pelo

reconhecimento de si mesmo como um efeito de espelhamento (VENUTI, 1999). Ler as

22 Disponivel em: <www.turmadamonica.uol.com.br> Acesso em 16 nov. 2015.
23 Disponivel em:
<http://escolajeanpiaget.wikispaces.com/file/view/b04.jpg/279592046/460x161/b04.jpg> Acesso
em 16 nov. 2015.
24 Disponivel em: <www.turmadamonica.uol.com.br> Acesso em 16 nov. 2015.
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HQs da Turma é se reconhecer naquele universo, naqueles personagens, pois se
observarmos, nao é dificil encontrar em grupos de criangas aquelas que sdo mais ativas
e mais controladoras, as que tém problemas de diccdo, as que tem bom apetite ou as
que estao na fase de nao gostar de banho.

Com tamanho sucesso, Mauricio de Sousa hoje é o quadrinista mais traduzido
do Brasil e investe em diferentes vertentes de A Turma da Mébnica. A fase criangca da
Turma continua sendo produzida e a fase jovem ganhou o estilo manga. Além das
histérias independentes, ha as adaptacdes obras da literatura para os quadrinhos, a
exemplo das histérias Romeu e Julieta (2009) e O Magico de Oz (2008), entre outras,

como ilustram as capas das producdes a seguir:

Figura 16 — Capas das adaptagdes literarias em quadrinhos, por Mauricio de Sousa

Fonte: (SOUSA, 2009); (SOUSA, 2008)

Além de literatura, hd uma cole¢cao com publicagdo bimestral dedicada a adaptar
classicos do cinema para os quadrinhos — Classicos do Cinema Turma da Ménica.

Menino-Aranha, HQ analisada nesta pesquisa, faz parte desta colegao.
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Figura 17 — Capas do filme Spider-Man (2002) e HQ Menino-Aranha (2012)

Fonte: Google Imagens??; (SOUSA, 2012)

O diferencial do trabalho de adaptagdo de Mauricio de Sousa é que nao se trata
apenas de uma histéria recontada. Ele insere as histérias dentro do contexto ja
consolidado das suas personagens, fazendo uma mescla dos dois mundos. A Turma da
Mbnica interpreta novos papéis sem que as personagens percam suas caracteristicas
mais marcantes. Assim, o produto aqui analisado é singular no sentido de que ha
engajamento textual e extensivo com a obra adaptada (HUTCHEON, 2013), isto é, o

adaptador se faz presente e se mostra no processo de adaptacao.

1.4 Parodia, Pastiche e Carnavalizacao: Efeitos da Tl e da Adaptacao para a

construcédo de personagem em narrativas

Como foi discutido anteriormente, a tradugéo intersemidtica e a adaptacao
enquanto processo sdo aqui definidos como atos de (re)criagdo que tomam para si 0
texto de partida para transformar, (re)configurar, em um ato de apropriagéo, produzindo
um texto de chegada, sendo este um produto novo, mas que, a medida em que inova e
se afirma na diferenca, ndo deixa de remeter ao seu passado, isto é, leva a mente do
leitor de volta ao texto que o deu origem. Neste ato de apropriagcdo e transformacéo,

alguns elementos sdo ressaltados para a construgdo das personagens através das

25 Disponivel em: <www.omelete.uol.com.br> Acesso em 20 nov. 2015.
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categorias de traducao icbnica, indicial e simbdlica e da adaptacdo enquanto processo
em si, produzindo, como efeito disso, a parddia, o pastiche e a carnavalizagao.
Discutiremos esses trés termos, que serdo utilizados durante a analise dos dados desta
pesquisa.

A definicao de parodia é discutida desde a modernidade e parece ndao haver um
consenso entre os autores que a abordam. Sales (2007) faz uma sintese sobre os
estudos anteriores que trataram da parddia e afirma que ela é definida como um ato de
negacgao, de rejeicdo ou de contradicdo ao texto parodiado, fazendo uso do ridiculo, da
ironia e da satira para compor sua afirmacao sobre o outro texto e vice-versa, o que
parece conceber, na visdo do autor, uma carga negativa ao termo. O autor cita os
estudos de Bakhtin, que apresenta os conceitos de estilizacdo e parddia na obra de
Dostoievski. A parédia é caracterizada por Bakhtin (1997, apud SALES, 2007) como uma
forma de revestir a linguagem com uma carga semantica oposta ao texto parodiado, nas
palavras do autor, “a segunda voz, uma vez instalada no discurso do outro, entra em
hostilidade com seu agente primitivo e o obriga a servir a fins diametralmente opostos.”
(BAKHTIN, 1997, p. 194, apud SALES, 2007, p. 157).

Sant’Anna (1988) discute os conceitos de Bakhtin e enfatiza a posicédo da
parédia como a “intertextualidade das diferencas” (p. 28). Para o autor, a parddia causa
um efeito de deslocamento que, por isso, tende a deformacao e, em se tratando da sua
representagdo, ela tem uma “fungéo cartatica, funcionando como contraponto com os
momentos de muita dramaticidade” (SANT’ANNA, 1988, p. 30). Assim, constata-se que a
definicdo de parddia é, nesse sentindo, um texto que busca a diferenca, que se rebela em
relagdo ao texto parodiado, buscando sua autonomia.

Observando a HQTM, corpus desta pesquisa, tem-se que a sua relagdo com o
texto parodiado, o filme, concorda com a postulagédo dos autores no que diz respeito a
intertextualidade das diferencas (SANT’ANNA, 1988), trazendo um sentindo oposto

(BAKHTIN, 1997, apud SALES, 2007) ao texto que lhe da origem, conferindo-lhe
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comicidade. No entanto, essa oposicao de propdsitos entre a parddia e o texto parodiado
nao se configura como uma negagao ou um ato de rebeldia, no sentido negativo do termo
discutido por Sales (2007), mas uma proposta de recriar a histéria garantindo uma
ressignificacao para o heroismo da personagem através do humor.

Por outro lado, buscando rebater a conotacdo negativa instaurada ao termo,
Hutcheon (1985, p. 146) problematiza as discussdes sobre parddia, comentando que, “se
os tedricos pés-modernistas ndo utilizam com frequéncia a palavra parédia, eu diria que é
por causa da forte interdigcdo negativa sob a qual a pardédia se encontra ainda e por causa
da sua trivializacdo, devida a inclusdo do ridiculo na sua definicdo”. Desse modo, a
autora define a parddia pela etimologia da palavra, em que o prefixo para- pode tanto
significar “contra” ou “negac¢ao” como “ao longo de”. No primeiro sentido, o termo adquire
o significado que os autores destacados anteriormente estabeleceram, de oposi¢édo ou
contraste entre textos, “com intengdo de zombar dele ou de o tornar caricato”
(HUTCHEON, 1985, p. 48). O segundo sentido, por sua vez, que € defendido pela
autora, sugere uma nogao de intimidade ou acordo ao invés de contraste, concebendo
uma conotacéo neutra ao termo. Para Hutcheon,

Nada existe em parddia que necessite da inclusdo de um conceito de ridiculo,
como existe, por exemplo, na piada, ou burla, do burlesco. A parédia é, pois, na
sua irbnica «transcontextualizacdo» e inversao, repeticdo com diferenca. Esta
implicita uma distanciacao critica entre o texto em fundo a ser parodiado e a
nova obra que incorpora, distancia geralmente assinalada pela ironia. Mas esta
ironia tanto pode ser apenas bem-humorada, como pode ser depreciativa; tanto
pode ser criticamente construtiva, como pode ser destrutiva. O prazer da ironia
da parédia ndo provém do humor em particular, mas do grau de
empenhamento do leitor no «vaivém» intertextual (bouncing) para utilizar o
famoso termo de E. M. Forster, entre cumplicidade e distanciacéo.
(HUTCHEON, 1985, p. 48 — grifos da autora)

A preocupagao da autora é, assim, de definir a parédia como uma transformacao
textual, no sentido de que o novo texto possa tanto depreciar ironicamente quanto
garantir bom humor, operando nos sentidos negativo e positivo dos termos. Hutcheon
(1985) concorda com os demais autores que discutem o tema, como vemos na citacao,

quando caracteriza a parédia como um texto caracterizado pela repeticdo com diferenga,
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uma criagdo, uma transcontextualizacdo, mas discorda deles quando afirma que os
recursos que a compde nao necessariamente apenas ridicularizam o texto parodiado.
Considerando a HQTM aqui estudada, concordamos com a autora no conceito de
parddia, visto que o humor presente nela ndo tem intencdo de ridicularizar o texto
parodiado (o filme).

O pastiche, por sua vez, é abordado em oposicdo a parddia devido a
semelhanga conceitual que os termos carregam. Jameson (1985, p. 18) afirma que “tanto
o pastiche quanto a parddia envolvem imitagdo ou, melhor ainda, o mimetismo de outros
estilos, particularmente dos maneirismos e tiques estilisticos de outros estilos”. O que
diferencia o pastiche da parddia, segundo o autor, é a sua intencdo, visto que o
mimetismo que envolve o pastiche busca ser neutro, ndo tem pretensao de ser satirico ou
cOmico: “o pastiche é parddia lacunar, parddia que perdeu seu senso de humor [...]".
Hutcheon (1985) também esboca diferencas entre a pardédia e o pastiche. O ultimo é
definido como uma imitacao, isto é, operando pela semelhanca, enquanto que a parédia
¢é transformadora. Para a autora,

o pastiche tem geralmente de permanecer dentro do mesmo género que o
seu modelo, ao passo que a parddia permite a adaptacao; [...] A parddia
esta para o pastiche talvez como a figura retérica esta para o cliché. No
pastiche e no cliché, pode dizer-se que a diferenca se reduz a
semelhancga. Isto nao quer dizer que uma parddia ndo possa conter (ou
utilizar para fins parédicos) um pastiche. (HUTCHEON, 1985, p. 55-56)

Na citacdo destacada e nas demais consideracdes jA mencionadas, a palavra-
chave que marca o conceito de pastiche € a semelhanga, o mimetismo em relagdo ao
seu original, ja a parédia é marcada pela transformagao, adaptacdo e diferenca. Outro
aspecto importante a destacar é que tais categorias ndo sdo estanques ou se negam,
mas que podem coexistir em uma produg¢ao, como afirma Hutcheon (1985). Pensando no
corpus, o pastiche existe dentro da HQTM quando representa as personagens e 0s
ambientes na intencdo de imitar a produgdo feita no filme, quando -caracteriza

visualmente as personagens para remeté-las as que lhe ddo origem, isto €, garantindo a
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semelhanga que fard o leitor reconhecer essa mescla entre os universos de A Turma da
Mbnica e de Spider-Man, mas que nao para na semelhanca. O pastiche atua no primeiro
plano e, feito isso, a parddia prossegue na produgdo, conferindo os outros elementos
afirmados na diferenca, distanciando-se do texto parodiado, buscando sua autonomia no
desenvolvimento da narrativa.

Por fim, a carnavalizacao corresponde as formas de contestacao da sociedade e
da arte, prezando pela inversdo de papéis, pelo deslocamento de significados
(SANT’ANNA, 1988). Faraco (2009, p. 80), ao tecer suas consideragdes a respeito da
carnavalizagdo de Bakhtin, afirma que o senso carnavalesco do mundo “materializa a
forga cultural do riso: dessacraliza os discursos oficiais, os discursos da ordem e da
hierarquia, os discursos do sério e do imutavel”. O elemento que marca esta categoria é o
riso e, segundo o autor, é através dele que ha a descentralizagdo e o deslocamento dos
significados.

Tendo em vista estes trés pontos, € possivel tecer uma relacao entre a traducéao
intersemidtica, marcada pelas categorias iconica, indicial e simbdlica, e entre o processo
de adaptacdo. Tendo em vista as duas operacdes presentes na transposicédo do filme
para a HQTM aqui estudados, especificamente na constru¢cdo da personagem principal,
argumentamos que a parédia, o pastiche e a carnavalizacao tornam-se resultados delas,
ou seja, a partir da construcao imagética da personagem por meio do icénico, do indical e
do simbdlico que a compde, e do processo de adaptagéo inerente a transposicao de uma
midia para outra e o contexto de produgé@o subjacente a esse processo, o produto criado
pode revelar como efeito a parédia, o pastiche e a carnavalizagéo.

Veremos esses pontos a seguir, na descricio da Metodologia e, mais

detalhadamente, na analise do Corpus.
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CAPITULO 2 - OLHARES SOBRE IMAGENS: FORMAS DE SISTEMATIZACAO

VERBAL E NAO VERBAL

Este capitulo delineia o tipo de pesquisa aqui desenvolvida, sua organizagao, a
descricao do corpus, dos instrumentos de coleta de dados, procedimentos metodoldgicos

e as categorias de analise.

2.1 Descricao da pesquisa

Esta pesquisa segue o paradigma interpretativo, de carater descritivo-analitico e
comparativo e de tipologia qualitativa (MOREIRA; CALEFFE, 2008). Ela consiste na
analise por comparacao entre o filme Spider-Man (2002), de Sam Raimi, e a Histéria em
Quadrinhos Menino-Aranha (2012), de Mauricio de Sousa, para analisar a construcao da
personagem principal Menino-Aranha.

O paradigma interpretativo foi adotado por ver a linguagem “como um sistema
simbdlico estabelecido sobre cujos significados as pessoas podem diferir’ (MOREIRA;
CALAFFE, 2008, p. 62). Os dados analisados sdo em sua maioria constituidos da
linguagem nao verbal, o que possibilita um leque de interpretacées diferenciadas e,
assim, o pesquisador interpretativista acredita que “é capaz de interpretar e articular as
experiéncias em relagdo ao mundo para si proprio e para os outros” (MOREIRA;
CALAFFE, 2008, p. 62). A pesquisa é descritiva porque a observacao, interpretacao e
andlise dos dados da-se por meio da descricdo, que aponta caracteristicas e nuances
proprias desses dados. Ela também é quanti-qualitativa por haver a necessidade de
quantificar o corpus para delimitar os dados e observa-los qualitativamente, visto que os
dados numéricos indicam certa predominancia de caracteristicas ou fatos que serdo

vistos posteriormente de maneira qualitativa.
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Nos Estudos da Traducdo, Williams & Chesterman (2002) apresentam uma
categorizacao das areas de andlise, sendo elas: Analise textual e Tradugéo, Avaliagao
Qualitativa da Tradugado, Tradugdo de géneros literarios e técnicos, Tradugdo de
Multimidia, Histéria da Traducdo, Etica da Traducdo, Terminologia e Glossarios,
Interpretacao, Processo de Tradugado, Formacao de Tradutor e a Profissdo de Tradutor.
Situando esta pesquisa segundo essas areas, ela faz parte da andlise textual e sua
traducao, visto que consiste na comparacao entre texto fonte, filme Spider-Man (2002), e
a sua tradugdo, a HQ Menino-Aranha (2012), sendo uma pesquisa orientada pelo
produto, isto é, a traducéo pronta e ndo o processo de traducdo. Ainda, esta pesquisa se
encaixa na Tradugcdo de Multimidia, por ter como fonte um texto audiovisual e sua
tradugédo em texto impresso, ambos lidando com a multimodalidade, isto é, a linguagem
verbal e a ndo verbal para construir sentidos.

Holmes (1972) mapeia os Estudos da Tradugao segundo o esquema a seguir:

Figura 18 - Mapeamento dos Estudos da Traducéo
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Fonte: (HOLMES, 1972, apud PAGANO & VASCONCELOS, 2003)2¢
Na Figura 18, ha a divisdo entre os estudos puros e aplicados. Dentro dos

26PAGANO, A.; VASCONCELOS, M.L. Estudos da Traducdo no Brasil: Reflexdes sobre Teses e
Dissertacoes Elaboradas por Pesquisadores Brasileiros nas Décadas de 1980 e 1990. In:
D.E.L.T.A., n. 19, p. 1-25. Sdo Paulo: PUC/LAEL, 2003.
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estudos puros, ha os teoricos e os descritivos. Os descritivos sdo os orientados pela sua
funcdo, pelo processo e pelo produto. No caso especifico desta pesquisa, ela esta
inserida na linha descritiva orientada pelo produto. Os aspectos semioticos serao
analisados observando como elementos verbais e ndo verbais sdo transpostos
(WILLIAM; CHESTERMAN, 2002) de uma midia para a outra, a saber, do Cinema para a

Histéria em Quadrinhos.

2.2 HQ e cenas do filme como dados

Para a coleta dos dados, especificamente as cenas de Spider-Man, utilizamos o
software Bandicam. Ele possui uma versao gratuita e outra paga. A versao gratuita,
utilizada nesta pesquisa, captura até dez minutos do video, além de fazer capturas de

tela. O download do software pode ser feito pelo préprio site (www.bandicam.com) e la

também se encontra um tutorial explicando o passo a passo de todas as funcionalidades
disponiveis.
Figura 19 — Interface gréfica da tela inicial do software Bandicam

(©) Bandicam (N&o reqstrado) S ? - X | O Bandicar (NSo regstrado)
00:00:00 , bytes / 221,268 00:00:00 , bytes / 221,268
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Fonte: Captura de Tela no sistema operacional Windows 10.
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A imagem da esquerda mostra 0 menu de captura de video, com opcgdes para
configurar atalhos, qualidade do video e do audio e o botao de iniciar o processo (REC).
A imagem da direita mostra 0 menu da captura de imagens congeladas, com op¢ao de
configuracao de atalhos e qualidade da imagem. Para capturar a imagem, deve-se clicar
no icone da camera fotografica, ao lado do de gravagao (REC).

Optou-se por trabalhar com a imagem em movimento porque a andlise pelas
vias da intersemiética fica mais clara, dispensando excesso de descricao das cenas do
filme caso apenas a captura da imagem congelada fosse utilizada. Na organizagdo do
capitulo de andlise, no entanto, mantém-se a captura das imagens congeladas das
cenas, com o intuito de identificar que trecho esta sendo abordado, mas ressaltamos que
elas nao constituem o corpus de andlise e sim as cenas em movimento, que estardo
presentes em anexo, gravadas em DVD.

Para a andlise, o corpus foi, quando possivel, emparelhado para que se possa
fazer a comparagao entre as 15 cenas e as 15 imagens da HQ. A organizagdo das
imagens na pégina ora estdo uma ao lado da outra, ora uma abaixo da outra. Quando as
duas imagens (do fiime e da HQ) forem menores, elas estardo organizadas
paralelamente, desde que ndo haja comprometimento de leitura e visualizagdo do
quadrinho. Quando as imagens da HQ tiverem uma extensdo maior, optou-se por
organiza-las abaixo da captura da cena correspondente, para que nao haja perda na
qualidade da imagem e ndo comprometa a sua leitura.

Vejamos, a seguir, a descricao do corpus desta pesquisa.

2.3 Descrevendo o corpus: Spider-Man e Menino-Aranha

2.3.1 Spider-Man, de Sam Raimi

A primeira aparicdo do Spider-Man foi na revista Amazing Fantasy em 1962.

Devido ao sucesso da personagem, a Marvel investiu numa HQ para ela. O filme aqui
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analisado condensa outros momentos do quadrinho norte-americano, tratando-se de uma
adaptacao que contempla trechos de varios nimeros das HQs originais.

Assim como nos quadrinhos norte-americanos, Peter Parker é 6rfao, mora com
seus tios May e Ben e foi criado por eles. O filme retrata um rapaz atrapalhado, timido,
que esta concluindo o ensino médio, gosta de estudar e tem apreco pela ciéncia. Por ter
um jeito mais introspectivo e estudioso, € excluido e sofre bullying na escola. Ele é
apaixonado por Mary Jane, colega de turma e vizinha, mas ndo demonstra seguranga
para se aproximar dela e revelar seus sentimentos. Esse perfil atrapalhado e inseguro
comecga a mudar apds o acidente no laboratério, durante uma visita de campo, quando
uma aranha pica sua mao, causando uma modificagdo genética na personagem, dando-
lhe poderes da aranha modificada em laboratério, como forga, teia, capacidade de
escalar paredes, reflexos rapidos, entre outros. Ao perceber e aprender a dominar esses
poderes, Parker comeca a ter confianca em si mesmo, dando os primeiros passos para
se defender das agressdes que sofre. Ao tomar para si o papel de super-heroi, ele nao
sofre mais bullying, mas ao mesmo tempo perde o senso de responsabilidade que tinha
anteriormente, como por exemplo ndo faltar e chegar pontualmente aos compromissos,
cumprir promessas feitas aos tios sobre ajudar em casa, continuar com notas boas na

escola, entre outros.

Figura 20 - Cena do filme

Fonte: SPIDER-MAN. Diregdo: Sam Raimi. Produgao: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.
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llustrando a descricdo da personagem, a Figura 20 apresenta a personagem
desde o momento atrapalhado correndo atras do 6nibus escolar, o momento em que
Peter cai dentro do veiculo, alvo de chacota pelos outros estudantes, em seguida a
sensacgao de surpresa e encantamento com as suas novas habilidades de aranha e, por
fim, a sua afirmacao enquanto Spider-Man. O jovem enquanto Spider-Man toma para si a
responsabilidade de ajudar as pessoas em perigo € combater o crime, como um dever
moral, ja que a sua omissdo em um momento passado resultou no assassinato do seu
tio. Apenas na pessoa do Spider-Man ele é capaz de fazer tais coisas e, enquanto Peter
Parker, seus problemas ndo desaparecem, pois, apesar de estar mais confiante, ele ndo
pode se aproximar de Mary Jane temendo que os inimigos do Spider-Man a coloque em
risco, e precisa do dinheiro para sustentar a tia que ficou vilava.

Para constituir o corpus a ser analisado nesta pesquisa, 15 cenas do filme foram
selecionadas. Estas cenas foram selecionadas seguindo os seguintes critérios: i) ter foco
na personagem principal, destacando aspectos relacionados a sua personalidade e
comportamento para que o estudo seja realizado considerando a construcdo da
personagem; € ii) seguir a cronologia da sequéncia narrativa, isto é, cenas que mostram
o percurso da personagem Peter Parker antes e depois de se tornar o super-heréi.

A seguir, a descricdo da HQ integrante do corpus desta pesquisa, Menino-

Aranha, de Mauricio de Sousa.

2.3.2 Menino-Aranha, de Mauricio de Sousa

Dez anos apds a produgdo cinematografica, Menino-Aranha é publicado na
colecdo bimestral, em agosto de 2012. Nesta adaptacdo, Cebolinha interpreta Cebola
Parker, o garoto atrapalhado que mora com os avés, V6 May e V6 Ben, e é picado por
uma aranha numa visita escolar a um laboratério. Apds a picada, Cebola ganha poderes

de aranha se torna o “Menino-Alanha”. O super-herdi usa seus poderes, inicialmente,
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para ganhar dinheiro em um ringue de luta livre, depois para tirar fotos e vendé-las para o
jornal Motim Diario e, quando Mdnica Jane, sua amada, é ameagada pelo vildo Doente
Verde, ele se apressa para salva-la e derrotar o vilao.

Para compor o corpus a ser analisado, foram coletados 15 trechos da HQ,
seguindo a selegao das cenas do filme, isto é, para cada cena coletada, o seu respectivo
trecho na HQTM. Ressaltamos que esta, por se tratar de uma adaptacdo e ter um
tamanho reduzido em relagdo ao filme, ndo contempla todo o enredo. Os critérios de
selecdo das imagens do quadrinho foram os mesmos adotados para as cenas do filme: i)
ter foco na personagem principal; ii) seguir a cronologia da narrativa, desde Cebola
Parker como garoto comum até se tornar Menino-Aranha e iii) ser ao trecho
correspondente das cenas do filme selecionadas.

Focando na personagem analisada, Cebola Parker € um garoto que quer se
divertir, & atrapalhado, mas nao sofre por ser assim. Busca ganhar dinheiro para poder
levar a Mbnica Jane ao cinema e, quando ganha seus poderes, usa isso a seu favor.
Diferente do Peter Parker, Cebola Parker ndo carrega a culpa pela morte do seu avé,
pois isto ocorre devido a Dona Morte vir buscéa-lo, pois seu tempo chegou. As aventuras
vividas pela personagem sao parte de uma brincadeira, que mistura salvar seus amigos,
combater o crime e tentar capturar o Sansao, coelhinho de peltcia da Ménica Jane. Sua
afirmacao enquanto super-heréi se da, na HQ, apdés a morte do avd e a possibilidade de
ganhar dinheiro vendendo fotos suas para o jornal, mas diferente do filme, esta ndo é
uma responsabilidade para sustentar a casa, apenas uma maneira de brincar. Tais tracos
da adaptacgéao se justificam pela mudanca de género e de publico entre as obras, sendo o
filme classificado para maiores de 12 anos, e a HQ uma comédia voltada para criangas.

Feitas essas consideracdes, descreveremos os procedimentos metodolégicos

em seguida.
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2.4 Sistematizacao: Procedimentos para observacao do corpus

Os procedimentos metodologicos adotados para alcangarmos os objetivos sdo
0s seguintes:
i. Selecao do corpus.
i. Escolha do software Bandicam para capturar as cenas do filme.

iii. Selecdo das cenas do filme usando o software de captura de tela

(Bandicam).
iv. Leitura e selecao dos trechos da HQ.
V. Digitalizagéo e edigdo das imagens selecionadas da HQ.
Vi. Organizacéao do corpus para comparacao entre cenas do filme e trechos da

HQ, seguindo as categorias de analise.

Vii. Investigacdo da construcdo da personagem Menino-Aranha nos trechos
selecionados para andlise, considerando as influéncias das personagens Spider-Man e
Cebolinha no desenvolvimento da narrativa, bem como os efeitos gerados pela Tl e pela
adaptacédo na composicao da parddia

Viii. Conclusoes.

2.5 Como olhar: Categorias para analise do corpus da pesquisa

A analise seguira as categorias de Traducao Intersemiédtica, a saber: Traducao
Icénica, Traducado Indicial e Tradu¢do Simbdlica, bem como o uso da Parddia e da
Carnavalizagéao na constru¢@o da personagem na HQTM, explanadas no Capitulo 1.

No capitulo seguinte, vejamos a analise dos dados comparados as cenas do

filme e as imagens dos quadrinhos.
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CAPITULO 3 — DE SPIDER-MAN A MENINO-ARANHA: A ADAPTACAO E O OLHAR

INTERSEMIOTICO PARA A CONSTRUGCAO DA PERSONAGEM

Neste capitulo, discutiremos os dados da pesquisa seguindo as categorias de
andlise propostas por Plaza (2013), a saber: Traducdo Icbnica, Traducao Indicial e
Tradugdo Simbdlica, para a investigagcdo dos aspectos relacionados a Tradugao
Intersemidtica das personagens Peter Parker/Spider-Man em Cebola Parker/Menino-
Aranha, na adaptagao entre midias distintas — do filme Spider-Man (2002), de Sam Raimi,
para a HQTM Menino-Aranha (2012), de Mauricio de Sousa. A partir dessas observagdes
e anadlises, investigaremos os aspectos relacionados a construcdo da personagem,
contrastando o texto fonte e a parddia, com o intuito de discutir o papel da adaptacao e
da traducao intersemibtica na (re)construcdo da figura do heréi no novo contexto de
producdo em que ele se insere, considerando a contribuicdo dos estudos de Eco (2003),
Kress e Leeuwen (2006), Hutcheon (2013), entre outros.

Para tanto, o capitulo esta organizado da seguinte maneira: i) descricdo e
andlise das personagens, no que concerne a sua criagcao imagética; ii) contraste entre as
cenas do filme e os trechos da HQ para investigar a construgcdo da personagem no
desenvolvimento da narrativa; iii) discussdo sobre os efeitos criados pela traducéo

intersemidtica e pela adaptacéo para a construcao de personagens na HQTM.

3.1 O olhar intersemioético: A construcao imagética da personagem

Observando as HQs criadas por Mauricio de Sousa Producdes, que se inserem
no universo das adaptacgdes, percebe-se que o diferencial desse trabalho € a insercao da
histéria adaptada no universo das personagens de sua autoria, fazendo uma mescla

entre as duas realidades. Em Menino-Aranha (2012) ndo é diferente. A personagem
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principal se constitui como um produto de dois meios, isto é, ele é resultado da jungao
das caracteristicas do Spider-Man com as do Cebolinha. Vejamos as imagens a seguir:

Figura 21 — Cebolinha Figura 22- Peter Parker

Fonte: SPIDER-MAN. Diregao:
Sam Raimi. Produgéao: Laura
Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony

Pictures; Marvel Entertainment;

2002. DVD.

Figura 23 - Cebola Parker

e

Fonte: Google Imagens?’

et
Fonte: (SOUSA, 2012, p. 5)

Observando o aspecto fisico, é possivel resgatar em Cebola Parker (Figura 23)
mais semelhanga com Cebolinha (Figura 21), ao passo que observamos que ele se
caracteriza como Peter Parker (Figura 22), usando camisa, jaqueta e 6culos de grau.
Peter é caracterizado como um jovem estudioso, e isso fica retratado na composi¢ao da
personagem com o uso dos 6culos, item que carrega tal conotagao, que foi mantido em
Cebola Parker.

No filme, Peter Parker passa por dois momentos, o antes e o depois de tornar-se

Spider-Man. Antes, ele se mostra inseguro, timido e fraco, ndo rebatendo as agressoes

27 Disponivel em: < http://megafestacwb.com.br/wp-content/uploads/2014/09/mini-cebolinha.jpg>
Acesso em 10 dez. 2015.
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que sofre pelo seu jeito de ser. Apds a picada da aranha, Peter ganha confianga, forca,
sofre alteragdes no seu corpo, deixando de ser magro e ganhando definigdo muscular,
passando a se defender. Tais mudangas ficam visiveis na caracterizacdo da

personagem, COMO vemos has imagens a seguir:

Figura 24 - Desenvolvimento de Peter Parker

Fonte: SPIDER-MAN. Diregdo: Sam Raimi. Produgao: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.

Na Figura 24, a primeira imagem representa o antes e as demais o depois da
personagem na transicdo apds a picada da aranha. O primeiro item que desaparece da
sua caracterizacao sao os oOculos. Pela modificacdo genética, seu problema de viséao é
corrigido e, dessa forma, dispensa o uso dele, mas ao mesmo tempo isto representa uma
nova fase na vida de Peter, que passa a ser notada por Mary Jane, sua amada. A
segunda imagem da Figura 24 ilustra a briga na escola, em que Peter percebe que
consegue se defender e se sente feliz com isso. Por fim, a terceira imagem ilustra o
momento em que a personagem entende que ganhou poderes especiais e fica
maravilhado com a descoberta.

Na parodia, Cebola Parker ndo passa por mudanga fisica apdés a picada da
aranha. Ele continua usando éculos e seu corpo de crianga permanece. Isso pode ser

justificado pelo fato de, no filme, Peter esta em fase de transi¢cao, saindo da adolescéncia
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e iniciando a fase adulta, enquanto que Cebola Parker é crianca € mantém-se assim
durante toda a HQ, como vemos na Figura 25, em que a esquerda esta um trecho do
momento logo apds a picada e a direita um trecho referente ao dia seguinte, quando os
poderes comegam a aparecer:

Figura 25 - O antes e o depois de Cebola Parker

OU... ALANHA! _,

Fonte: (SOUSA, 2012, p. 14-15)

A simbologia dos 6culos na adaptagdo nao revela tragos de uma personagem
estudiosa, como no filme, mas o caracteriza como uma nova personagem, delimitando
para o leitor que a personagem em questdo nao € mais o Cebolinha original. Os éculos e
a roupa nesse contexto servem para distinguir a personagem da parddia do seu original
imediato, o Cebolinha, e associa-lo ao personagem fonte, Peter Parker. Ao mesmo
tempo, a escolha da cor da camisa permanece, resgatando a cor da camisa do Cebolinha
em um modelo e um tom diferente de verde. Nesse sentido, a escolha da caracterizacao
da personagem, ao manter a estrutura fisica e a cor da camisa, faz com que o leitor
resgate a personagem Cebolinha e, pelo uso dos 6culos, resgate a personagem Peter
Parker. Diante destas associa¢des, Plaza (2013) concebe a tradu¢cdo como um resgate
da historia, enfatizando que ela é uma ferramenta que tem capacidade de transportar
para o futuro nuances do passado, criando icones, ao passo que extrai dele um original.

Pignatari (2004) afirma que o icone € o signo da criagcdo, um signo aberto. Assim, vemos
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que a traducao intersemidtica de Peter Parker para Cebola Parker € ao mesmo tempo
resgate e criagao, aplicando a concepgao discutida por esses autores.

Nas imagens analisadas, o tradutor exerce a funcao de ressignificador (PLAZA,
2013), atendendo a propdésitos diferentes, o que implica dizer que, no caso dos sentidos
que se perdem, como por exemplo, o papel dos éculos da personagem no seu processo
de mudanca no texto fonte e na parédia, Ihe sao atribuidas novas funcées, evocando as
discussbes de Eco (2003) a respeito do jogo de negociagdes na tradugao, em que ao
mesmo tempo em que se perde um significado, ganha-se outro em compensagédo. No
caso dos éculos, eles serviam a personagem fonte como atributo de personalidade (um
rapaz estudioso, nerd) e que, por ser assim, afastava as pessoas. Ja para a personagem
traduzida, os Oculos atendem a sua caracterizacdo enquanto um novo produto, isto &,
indicando para o leitor que aquele ndo € mais o Cebolinha, mas Cebola Parker, ndo
carregando conotagéo sobre seu gosto pela ciéncia, tampouco sobre bullying sofrido.

Vejamos a construcdo da segunda fase da personagem, o Spider-Man e o
Menino-Aranha.

Spider-Man é o alter ego de Peter Parker, isto €, sua identidade oculta e que, por
meio dela, ele realiza 0 que ndo é capaz de fazer enquanto Peter Parker. O herdi Spider-
Man surge de um conflito interno de Peter, a culpa que ele carrega por ter se omitido em
uma situacao de perigo, por vinganca, resultando na morte do seu tio. Para compensar
esse sentimento, ele toma para si o dever de combater criminosos e salvar pessoas em
perigo. Para isso, usa um uniforme com mascara para esconder sua identidade civil.

Menino-Aranha é o alter ego de Cebola Parker e, diferente do Spider-Man, torna-
se super-herdi ndo por culpa pela morte do avd, mas por um desejo de brincar com seus
superpoderes e sentir-se especial por té-los. Ele esconde sua identidade para circular
pela cidade tirando fotos de si mesmo e ajudar quem precisa de socorro.

Vejamos a caracterizagao das personagens nas imagens a seguir:
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Figura 27

e FO! ASSIM QLIE
MUNDO CWHECEU o
MEU TEMNIDO UNIFOLME!

Figura 26

Fonte: Fonte: (SOUSA, 2012, p. 23)
SPIDER-MAN. Diregéo: Sam Raimi.

Producéo: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA,
Sony Pictures; Marvel Entertainment;
2002. DVD.

Figura 28 Figura 29

Folnte:~ Fonte: (SOUSA, 2012, p. 28)
SPIDER-MAN. Diregao: Sam Raimi.

Produgédo: Laura Ziskin; lan Bryce.
EUA, Sony Pictures; Marvel
Entertainment; 2002. DVD.

Figura 30 Figura 31

Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢do: Sam Raimi.
Producéo: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA,
Sony Pictures; Marvel Entertainment; 2002.
DVD.

Fonte: (SOUSA, 2012, p. 29)

As Figuras 26 e 27 s&o as primeiras versdes do uniforme, no momento em que

as personagens ainda nao se identificavam como super-heréis e pretendiam apenas
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ganhar dinheiro em uma luta livre. H4 muita semelhanga entre os uniformes iniciais
(Figuras 26 e 27) quanto a disposi¢cao do simbolo da aranha no centro da camisa, 0 uso
das cores vermelho e azul, inspiradas na aranha do laboratério, o formato da mascara,
até o uso das luvas, concedendo um aspecto de amadorismo na producao do uniforme.
As Figuras 28 e 29 representam o projeto do uniforme oficial, desenhado pela prépria
personagem. Percebe-se, na qualidade de cada desenho, os tragcos de cada
personagem, sendo a Figura 28 um projeto de alguém mais experiente, com habilidades
para desenhar, enquanto que a Figura 29 mostra o desenho de uma crianga que precisa
de auxilio para que alguém o costure, o que nao ocorre no filme, ficando a cargo do
proprio Peter produzi-lo. Por fim, as Figuras 30 e 31 mostram a concretizagdo desse
uniforme, de modo que a imagem fonte (Figur. 30) e a imagem alvo (Figura. 31) também
sado semelhantes, mantendo a disposi¢ao das cores, do simbolo, dos tragos, deixando um
diferencial para o ultimo: os cabelos de Cebola Parker que sobressaem apesar da
mascara, estando eles também cobertos por ela, mas ndo sado omitidos, reforcando o
reconhecimento da personagem por tras dela.

Em relagé@o ao uso das cores vermelho e azul no uniforme, elas foram motivadas
pela cor da aranha (Figura 32), mas também fazem referéncia as cores da bandeira
norte-americana (Figura 33).

Figura 32 Figura 33

Fonte: SPIDER-MAN. Diregcdo: Sam Raimi. Fonte: http://www.bandeiras-
Produgao: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony  nacionais.com/bandeira-estados-unidos-da-
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD. america.html
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O site oficial?® da bandeira dos Estados Unidos apresenta uma explicagio sobre
o significado das cores e do formato da bandeira, retirados do livro “Our Flag” [Nossa
Bandeira], publicado em 1989 pelo Congresso. Segundo o site, a cor branca simboliza a
pureza e a inocéncia, a cor vermelha representa bravura e resisténcia e a cor azul
simboliza a perseveranga, vigilancia e justica. No uniforme, o formato triangular dos olhos
na mascara, indica estado de vigilancia e de sagacidade da personagem ao se comportar
como um super-heréi. O vermelho ocupa predominantemente a frente do uniforme,
fazendo associagdo da bravura e da resisténcia com as partes do corpo, o peito e a
cabeca, que suportam os impactos tanto fisicos quanto emocionais. O vermelho
simboliza que o Spider-Man é valente e ndo desiste, caracteristicas essas que sao
confirmadas na narrativa, quando a personagem trava lutas contra o vilao Green Goblin,
na tentativa de defender a populagcdo e as pessoas queridas. Por fim, o azul simboliza
que o super-heréi se mantém em vigilancia, lutando contra o crime, buscando justica e
sendo perseverante de que dias melhores virdo.

O uso das cores, nesse sentido, determina significados e ndo s&o usadas por
acaso, como afirmam Kress e Leeuwen (2006), enfatizando que o uso dos recursos
semidticos (cores, formas, posicdes da imagem etc) implicam em interpretacbes
particulares.

Com base nessas consideracdes, Cebola Parker € uma traducgéo icénica do seu
original Cebolinha e do personagem fonte Peter Parker, por dar prioridade, na constru¢ao
imagética da personagem, a semelhanga de formas. Do mesmo modo, Menino-Aranha é
uma traducao iconica do Spider-Man, agindo por semelhancga de estrutura na construcao
imagética da personagem, produzindo “significados sob a forma de qualidades e de
aparéncias, similarmente” (PLAZA, 2013, p. 90), isto é, sendo possivel o reconhecimento

e 0 resgate das personagens que lhes dao origem por parte do leitor, interpretando-os

28 Sobre as cores da bandeira norte-americana, acesse: <http://www.usflag.org/colors.html>
Acesso em 25 abr. 2016.
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como uma jungdo de dois mundos, o Homem-Aranha e A Turma da Mobnica, na
construgado da narrativa. Lendo a pardédia, o leitor identifica o papel de Cebolinha como
um ator que interpreta uma personagem, Cebola Parker/Menino-Aranha, como em um
filme.

Passaremos, agora, para a segunda parte da analise, contrastando as cenas do

filme e as respectivas imagens na HQ.

3.2 A Construcao da Personagem: Do Cinema aos Quadrinhos através da Traducao

Intersemiética e da Adaptacao

Pensando no processo de construcdo do super-her6i Menino-Aranha na HQ,
observaremos, através das categorias de analise, que tipos de traducdo intersemiédtica
estdo envolvidas nesse processo, atentando para as influéncias que as personagens
Cebolinha e Peter Parker/Spider-Man exercem sobre ele. Além disso, discutiremos o
papel da traducdo e da adaptacdo no contexto de construcdo e (re)significacao da
personagem na narrativa.

Para tanto, contrastaremos as cenas e seus respectivos trechos na pardédia.

Cena 01 x Imagem 01

PINDALOLAS!
PELDI & uféus
m Escola,
NOWD'

Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢do: Sam
Raimi. Produgéo: Laura Ziskin; lan

Bryce. EUA, Sony Pictures; Marvel Fonte:(SOUSA, 2012, p. 5)
Entertainment; 2002. DVD.
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A Cena 01 (00:03:08 a 00:04:40) comeca com Peter narrando sua historia e
fazendo uma apresentagdo de si mesmo “Who am I? You sure you want to know?”
(Quem sou eu? Vocé tem certeza de que quer saber? - tradugdo nossa). Deixando o
espectador curioso, ele ja antecipa que sua histéria nao se trata de um conto de fadas
com final feliz e que ele ndo é um garoto comum, mas como uma boa histéria, havia uma
garota envolvida, Mary Jane Watson. Logo em seguida, a personagem é apresentada na
tela, perseguindo o énibus escolar. Nesse momento, o narrador indica “That’s me” (Este
sou eu — tradugdo nossa) e para de se apresentar. Nesse instante, a imagem faz as
demais apresentacdes de quem seja Peter Parker, dispensando qualquer narragao.
Nesse sentido, vemos a autonomia da linguagem nao verbal em expressar-se , de modo
que o espectador atribui varias caracteristicas a personagem em poucos segundos de
cena: é timido, ndo tem sorte, esta sempre atrasado (caracteristicas que se confirmam
em outras situacdes da narrativa), € humilde, visto que, apesar de ser humilhado até pelo
motorista do Onibus, que ndo para o veiculo e o faz correr durante muito tempo atras
dele, ainda se desculpa por estar atrasado e agradece que ele tenha parado. Na tentativa
de sentar préximo a alguém dentro do veiculo, ele é excluido até pelos membros da
escola que também fazem parte dos grupos minoritarios, como o rapaz acima do peso e
a menina nao popular. H4 uma troca de olhares entre dois rapazes, que combinam de
derrubar Peter fazendo-o tropecar, completando as informacdes sobre a personagem e
como ela se engaja no mundo nesta cena. Kress e Leeuwen (2006) discutem sobre o
papel e autonomia da linguagem nao verbal, afirmando que as interpretagbes das
estruturas visuais dependem da experiéncia e da interacao social que elas representam.
Na Cena 01, as caracteristicas destacadas na personagem evocam seu modo de estar e
interagir no mundo e suas interpretacées se dao por meio do reconhecimento desses
comportamentos por parte da experiéncia do espectador, concordando também com as
discussdes de Gorovitz (2006) sobre o engajamento social e individual que o cinema

proporciona ao espectador.
70



A Imagem 01 apresenta Cebola Parker perseguindo o énibus escolar, em
situagdo semelhante a Cena 01. Nesse ponto da histéria na HQ, as informagbes sobre a
personagem ainda sdo poucas, mas percebemos duas caracteristicas semelhantes a
Peter Parker: Cebola também se atrasa com frequéncia, informagédo refor¢cada pela
linguagem verbal “Pindalolas! Peldi o 6nibus da escola de novo!”; e os colegas de escola
também zombam dele, informacao fornecida pela linguagem nao verbal, através das
criangas dentro do 6nibus mostrando a lingua em tom de chacota. O nivel do bullying nos
quadrinhos € amenizado porque a personagem segue rumos diferentes, com menos
interacbes no ambiente escolar. No caso especifico deste trecho, Cebola ndo consegue
entrar no 6nibus. Por se tratar de uma adaptacdo, muitas cenas e trechos sao cortados
para a produgao da sequéncia narrativa nos quadrinhos, resumindo também as que sao
contempladas, fato justificado pelas diferengas entre as midias, sendo a HQ uma
producdo de tamanho menor em relacao ao filme.

Observando tanto a caracterizacao da personagem, ja analisada anteriormente,
guanto a constru¢ao da Imagem 01 em relagcdo a Cena 01, apontamos esse trecho como
uma Traducao Icbnica, no sentido de que ha uma preocupacao com a forma, no sentido
de manter semelhancgas, tanto em relacdo a caracterizagdo fisica e psicoldgica da
personagem, quando da ambientagdao, com destaque para a rua e o Onibus escolar. A
interacao entre os colegas de escola e Cebola Parker pode ser apontada como uma
Tradugao Indicial, visto que, a partir das pistas que a imagem apresenta, como 0s
colegas mostrando a lingua e sorrindo de dentro do veiculo em tom de chacota, indicam

a forma como a personagem é tratada, assemelhando-se, nesse aspecto, ao filme.
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Cena 02 x Imagem 02

Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢do: Sam
Raimi. Producao: Laura Ziskin; lan Bryce.
EUA, Sony Pictures; Marvel
Entertainment; 2002. DVD.

" Fonte: (SOUSA, 2012, p. 5-6)

Na cena 02 (00:05:43 a 00:06:28), Harry Osborn e Norman Osborn sao
apresentados ao espectador. Harry € o melhor amigo de Peter e o pai dele, Norman, é
apresentado a personagem. Nesta cena, o lado estudioso e interessado por ciéncia de
Peter € introduzido, caracterizado pela surpresa de Norman ao saber que o garoto havia
lido e entendido seu trabalho sobre nanotecnologia e escrito um artigo a respeito. A partir
da descricdo feita na cena, apenas quem realmente conhece Peter sabe do seu interesse
por ciéncia.

Analisando a cena, nota-se que Norman Osborn é rico pelo do modelo do carro
de luxo que usa para trazer Harry para a escola, a descrigdo de sua profissao (cientista) e
a forma como se veste, com terno e gravata. Esses elementos sdo indices para
caracterizar o status financeiro da personagem que se tornara o vilao da trama.

Na HQTM, Cascéo interpreta Harry, o amigo de Cebola. Em A Turma da Mébnica,
Cebolinha e Cascao sdo melhores amigos, caracteristica que permanece na adaptagao.
Diferente do filme, ndo € o pai do Cascao que o leva para a aula, mas o seu tio que o da
uma carona, o Capitdo Feio, maior vildo de A Turma da Mbnica, que interpreta o doutor
Feio Osporc. O nome da personagem possui uma referéncia sonora em relagéo ao filme

(Osborn/Osporc) e ja carrega consigo o significado do tipo de vildo que sera,
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incorporando os dois mundos: o filme e a HQ original da Turma da Ménica. “Osporc”
subtende a nogéo de “porco”, que é associado a sujeira. Em A Turma da Ménica, Capitao
Feio planeja poluir o mundo, vive no esgoto e, assim como seu sobrinho Cascéo, nao
gosta de banho, tendo as marcas de sujeira na bochecha. A associacéo de “porco” com
“sujeira” é um sentido da expressdo em lingua portuguesa, ilustrando uma marca de
representacdo cultural na HQ, a partir da juncdo das caracteristicas proprias da
personagem de Mauricio de Sousa para a criagdo da personagem da parédia.

O aspecto financeiro chama a atengdo também na HQ, caracterizado (i) pela
roupa da personagem Cascao, que usa calca e sapatos sociais, além do terno sobre a
camisa amarela; (ii) a roupa do tio Feio Osporc, terno, gravata, calga e sapatos sociais e
o carro de luxo, que deixa Cebola espantado, marca da sua expressao facial; e (iii) além
da linguagem ndo verbal, ha a confirmagdo no baldo de fala do tio “Aah! E bom ser rico!”.
Os trés pontos destacados sao indices do status financeiro de Cascao e de seu tio.

Na Cena 02, Peter é apresentado como estudioso, interessado por ciéncia. Na
Imagem 02, no entanto, ndo hd mengéo sobre o gosto do garoto pelos estudos, havendo
predominancia do foco nas outras personagens neste trecho da HQ.

Analisando a Cena 02 e a Imagem 02, apontamos a ocorréncia da Tradugao
Icénica na transposic¢do dos itens que chamam a atengéo no trecho da HQ, relacionados

ao aspecto financeiro, as roupas e o carro.
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Cena 03 x Imagem 03

»‘

" NAO E
A, SEMPRE QUE EU

&
S WL ]
NEe; TieRAD

X .va SPECIES

Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢do: Sam Raimi.
Produgdo: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.
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Na Cena 03 (00:09:29 a 00:10:50) hd um momento de interagdo entre Peter e
Mary Jane, quando ele pede para fotografa-la para o jornal da escola. O comportamento
dele em relacao a Mary Jane é de ser gentil e conseguir sua aprovacao, fazendo elogios
a ela. Na Imagem 03, Cebola também aborda Ménica Jane com o intuito de fotografa-la,
no entanto, a intencao dele nao é de elogia-la, visto que faz careta quando ela diz que
permite as fotos e que ele tirou a “sorte grande” por isso. Ao chama-la de gorda, Mbnica
Jane o bate com seu coelhinho e ainda da a ordem para Cebola busca-lo. Nesse trecho
fica evidente a predominancia das personagens originais Moénica e Cebolinha, que estao
sempre brigando nas histérias, com destaque para o temperamento forte de Mdnica e a
implicadncia de Cebolinha que sempre resulta nele apanhando.

Tanto na Cena 03 quanto na Imagem 03, este € 0 momento em que a picada da
aranha ocorre, uma tradugao icénica. Na Cena 03, é interessante observar o movimento
da aranha que vem do teto até parar na mao de Peter e o picar. Na Imagem 03, ela faz o
mesmo movimento, mas antes que alcance a cabeca de Cebola, € atingida por Sanséo.

Apenas quando Cebola apanha o coelhinho sofre a picada da aranha, com raiva por ele
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supostamente ter se passado por sua tia, confusdo esta gerada pelo formato dos cabelos
da personagem, que deram a impressao para aranha de que os fios eram as patas da
sua tia.

A aranha é o simbolo que rege a narrativa, que molda a identidade da
personagem desse momento em diante. E interessante observar as cores no corpo dela:
vermelho e azul, que se associam as cores da bandeira norte-americana, caracteristica
analisada na segao anterior, € que inspiram a confecgdo do uniforme do super-herdi.
Observemos, portanto, na Cena 03, a tela de resultados do estudo sobre a aranha em
questdo. A juncéo dos tragos do DNA da aranha se completam, cada um com uma cor e
uma habilidade especifica, a saber:

a) Vermelho: Web textile strength (Forca do fio da teia), Spider strength (Forca
da aranha).

b) Azul: Jumping (Salto), Speed (Velocidade).

c) Verde: Spider sense (Sentido aranha) e Pre-cognition speed (Velocidade pré-
cognitiva).

Neste contexto, a cor vermelha simboliza forca e as habilidades caracterizadas
pelo tragco de DNA desta cor estao relacionadas a isso, a forga da aranha e da teia que
ela produz, indicando que sao resistentes. A cor azul esta relacionada a habilidades
fisicas, o salto e a velocidade, associando-se a capacidade do super-heréi de ser
vigilante e poder agir a tempo. Por fim, o verde simboliza as habilidades cognitivas, que
ddo capacidade de prever ataques e reagir a tempo. Essas caracteristicas seréo
incorporadas, mais tarde, no DNA de Peter, concedendo-lhe os poderes de aranha.

A HQTM faz mengao ao momento da picada, destacando dentro do quadro um
circulo em tom rosa, indicando para o leitor que aquele trecho se destaca na péagina,
causando dor a personagem, indicada de cinco formas: pela expresséao facial de Cebola,
pela estrela vermelha que parte da sua mao, pelos dois pontos pretos formando a marca

da picada, pelo baldo de fala e pelos riscos pretos ao redor do circulo rosa. A associagao
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desses recursos resulta na leitura de que aquele é o momento exato em que a aranha
pica a mao de Cebola, mesmo que ela nao apareca na imagem, ilustrando o que Kress e
Leeuwen (2006) afirmam sobre as formas e posicionamento da informac¢ao néo verbal
para criar sentidos e que, no caso especifico dos quadrinhos, € necesséario que haja
engajamento entre a linguagem n&o verbal e a linguagem verbal. Do ponto de vista da
traducdo, a aranha nao aparece na HQ nesse momento como aparece ativamente na
cena, mas todos os outros recursos elencados fazem com que o leitor a insira no
contexto, nao constituindo uma perda (ECO, 2003) de informagéo, visto que houve
compensagao (ECO, 2003) com diversos outros indices para constituir o trecho da
narrativa.

No que concerne a auséncia de uma traducao para os detalhes das habilidades
da aranha presentes na Cena 03, enfatizamos que, tratando-se de uma adaptacao
voltada ao publico infantil, é desnecessaério inserir tal complexidade na HQTM. Inclusive,
a velocidade desse trecho na Cena é rapida, nao fornecendo tempo suficiente para que
um espectador, ao assistir ao filme por entretenimento, faga todas as conexdes entre
cores e habilidades. Assim, pensando no publico da parddia e na natureza do produto,
nao houve necessidade de incluir tal aspecto no quadrinho.

Cena 04 x Imagem 04

i

Fonte: SPIDER-MAN. Diregdo: Sam Raimi. Produgao: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.
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Fonte: (SOUSA, 2012, p. 13-14)

Na cena 04 (00:13:53 a 00:14:55), Peter sofre as reagbes da picada. Os
sintomas apresentados pela imagem sao: indisposicao, frio, suor, palidez, tontura, falta
de apetite e desmaio. O local da picada fica inflamado e a cena mostra flashes da
mudanca de DNA que ocorre na personagem, acompanhados da narracdo da cientista
que explica as pesquisas na cena do laboratério, como um meio de sinalizar para o
espectador exatamente 0 que acontece com a personagem. Mais adiante, imagens do
DNA da aranha “quebram” o DNA de Peter e se combinam, culminando na
transformacédo. A concluséo do processo se da pelo modo como as cores azul e vermelho
se espalham pelo gene da personagem, o que indica a transformacao total. Todos esses
aspectos que constituem a cena e direcionam a atengdo do espectador para o
desenvolvimento da personagem sao indices que sinalizam a transformagao.

Na Imagem 04, Cebola sente um desconforto como reacdo da picada, mas
nenhum sintoma especifico é mostrado.  Entretanto, para indicar que alguma
transformagcdo comega a ocorrer, a imagem ressalta a forga fisica dele através da
pancada na porta no primeiro quadro, destacado pela onomatopeia “BLAM”, como um
indice de modificacao pds-picada.

Em relagdo ao aspecto fisico das personagens, na Cena 04 ha énfase na
aparéncia de Peter: magro e sem definicdo muscular. Na Imagem 04, ndo se evidencia o
corpo de Cebola, que tem caracterizagdo infantil e assim permanece durante toda a

narrativa.
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Identificamos a presenca da traducéao indicial no que se refere aos indicios de
transformacao pos-picada e a influéncia da personagem original Cebolinha prevalecendo

na construcao fisica de Cebola Parker.

Cena 05 x Imagem 05

o |
Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢do: Sam Raimi. Produgao: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.
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Fonte: (SOSA, 012, p. 14)

A Cena 05 (00:17:50 a 00:19:33) mostra 0 momento em que Peter acorda e nota
as mudangas em seu corpo: nao precisa mais de oculos, desenvolve definigdo muscular,
aparéncia saudavel, sem sinal de doenca. As mudancas fisicas afetam a personalidade
da personagem, garantindo-lhe confianga e disposi¢cdo. No quarto, alguns elementos
podem ser destacados, como o papel de parede em forma de teias de aranha, o poster
de Einstein e de super-heréis, simbolos que se relacionam a personalidade da
personagem, como o gosto pela ciéncia e indicam sua ligagdo com o mundo dos super-
herdis e do novo que surgira.

Na imagem 05, Cebola se observa no espelho procurando por mudancas fisicas,
uma tradugao iconica da Cena 05, mas ndo nota nada diferente, exceto pelo seu pedido
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de café da manha — mosca — inseto da cadeia alimentar das aranhas. Tanto na cena,
qguanto na imagem, as personagens apresentam boa disposi¢ao fisica para comegar o
dia. A construgao da personagem da HQTM é menos complexa. A parddia nao dispde de
tantos elementos para modificar a personagem de uma fase para a outra, se adequando

a proposta de manté-la linear na narrativa, no que concerne a aparéncia fisica.

Cena 06 x Imagem 06

Fonte: SPIDER-MAN. Direcao: Sam Raimi. Produgo: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.
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Fonte: (SOUSA, 2012, p. 14-17)

A Cena 06 (00:22:00 a 00:25:11) e a Imagem 06 mostram o momento em que
Peter/Cebola se deparam pela primeira vez com o que sado capazes de fazer e suas
novas habilidades, como a produgéo de teias, reflexo agugcado e agilidade. Na cena, este
€ o momento que ele é notado por Mary Jane. Ao lancar a bandeja de refeicdo nas
costas de Flash, Peter se envolve em uma briga na qual sai vencedor, fica feliz e confuso
ao mesmo tempo com o que descobriu ser capaz de fazer. A sua capacidade de reflexos
nessa cena é ressaltada pelo movimento de camera lenta em varios itens da cena, como
0 aviao de papel atingindo uma mosca e saliva sendo langada por um canudo.

A percepgéao dos novos poderes nas duas situagdes é diferente. Enquanto Peter
se surpreende e se alegra, parece ao mesmo tempo tentar entender o que esta
acontecendo, emocgdes representadas em sua expressao facial. Cebola, por outro lado,
tem um breve momento de confusdo, sente nojo da teia e, em seguida, fica euférico. Tal
mudanca de percepcao convém com o que Eco (2003) aponta como estratégia tradutéria
por substituicdo, no sentido de que é preciso compreender qual é a realidade que o texto

fonte exprime e qual é o retrato dessa realidade que se pretende passar na traducao.
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Pensando a parédia como uma adaptacao, ha convergéncia entre o perfil da personagem
criada, que se adequa ao perfil do Cebolinha original e aos sentimentos que uma crianga
em fase ludica aflorada teria de se imaginar com poderes de super-heroi.

O sentido aranha na imagem é destacado através dos tracos acima da sua
cabeca no quarto quadro, enquanto que na Cena 06 ha uma combinagao entre som de
alerta e foco da camera no olhar da personagem, o que configura estratégias de
representagao diferentes entre as midias envolvidas. Apesar de os dois personagens se
sairem bem na luta, o lado atrapalhado permanece em foco tanto em Peter, quanto em
Cebola. O fato causador das confusdes foi o jeito desastrado das personagens ao lidar
com a teia pela primeira vez, configurando uma tradugéo icénica.

A ordem dos acontecimentos é invertida na parddia, deixando o momento de
interacédo de Cebola com Mbnica Jane para depois da confusdo. Assim como na Cena
06, a personagem salva a mocinha da queda no refeitério. A disposicao das imagens na
HQTM que representam Ménica Jane escorregando aponta para uma tradugao iconica da
cena, focando na qualidade estética da representagdo pela semelhanga entre o texto
fonte e paroddia. O teor coOmico que caracteriza esse trecho na HQTM é evidenciado pela
brincadeira do adaptador com o surgimento da cor ruiva nos cabelos da personagem,
culminando em um atrito entre Mdnica Jane e Cebola Parker, influéncia da relacao que

as personagens originais, Ménica e Cebolinha, de A Turma da Ménica, tém de brigar.

Cena 07 x Imagem 07

Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢ao: Sam Raimi. Produgao: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.
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Fonte: (SOUSA, 2012, p. 17)

Na Cena 07 (00:25:12 a 00:27:53), Peter testa suas habilidades com a teia, o
pulo e a capacidade de escalar paredes. Esse € 0 momento em que ele pratica e aprende
a domina-las, passando pelos estagios de tentativa e erro. A cena associa as
modificacdes no pulso e nos dedos a teia de aranha que aparece no beco, constituindo
um indice que interliga a causa e o efeito entre os novos poderes e a picada.

Na Imagem 07, Cebola testa seus poderes e 0 que antes causava angustia, vira
diversdo, evidenciado pela sua fala no segundo e terceiro quadros, associados a
expressao facial da personagem. A construgcdo desse trecho da parddia considera os
ambientes ilustrados na Cena 07, contemplando com a escalada do prédio e o seu “voo”
com a teia, culminando em uma pancada, constituindo uma tradugédo iconica. H4 outra
forma de representagao interessante no que concerne a mengao de outros super-heréis
nas narrativas. Na cena, ao testar a teia, Peter usa jargées de outros super-heroéis “Up,

up and away, web’, “Shazam”, entre outros, enquanto que na imagem, Batman e Robin
aparecem escalando o prédio ao fundo. Essa mencao pode ser apontada como um
recurso de substituicdo (ECO, 2003), representando de modo diferente as referéncias a

outras personagens dos quadrinhos — também super-heréis. Ainda, o recurso utilizado
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torna tal referéncia mais evidente na parodia que no filme, visto que apenas o publico que
conhece o jargdo do Superman (up, up and away!) e do Capitdo Marvel (Shazam)
perceberia tal conexdo, enquanto que na parddia, a imagem aponta a presencga deles

diretamente.

Cena 08 x Imagem 08

Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢do: Sam Raimi.

Producéo: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA,
Sony Pictures; Marvel Entertainment; 2002.
DVD.
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Fonte: (SOUSA, 2012, p. 2)

A Cena 08 (00:34:11 a 00:36:28) mostra o dialogo de Peter com o Tio Ben,
momento em que eles discutem durante uma carona. Preocupado com o comportamento
estranho do sobrinho, o tio tenta conversar a fim de saber o0 que estd acontecendo com o
jovem. E nesta cena que o lema do filme é mencionado: “Com grandes poderes, vém
grandes responsabilidades”. Acusado de dar sermdes e tentar assumir o papel de pai de
Peter, o tio é recriminado e cala-se. Ao sair do carro, Peter deixa aparecer um pouco da
camisa vermelha do uniforme amador que confeccionou para a luta livre, 0 que indica seu

destino ao espectador.
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Na Imagem 08, ha uma representacdo muito semelhante a da Cena 08 no que
diz respeito a ambientacdo: a carona e o carro de modelo antigo na cor bege —
constituindo uma traducao iconica. Na parddia, o Tio Ben vira V6 Ben e é retratado como
um idoso que tem problemas de esquecimento e que n&o “fala a lingua dos jovens”. Na
Imagem 08, a personagem ndo consegue lembrar a filosofia da trama, misturando outros
ditados antigos, como “Grandes tempestades trazem grandes bonangas” etc. A
adaptacao da personagem de Tio para Avb pode ser interpretada como uma adequacao
cultural, visto que, em muitas familias brasileiras, os avés sdo os responsaveis pela
criacao dos netos, seja como provedor e chefe da familia, quando os netos moram com
eles, seja auxiliando os pais para que estes possam trabalhar e sustentar a familia. A
discussao entre tio e sobrinho presente na Cena 08 nao acontece na Imagem 08 com o
avo e o neto, mas entre V6 Ben e Stan Lee, que aparece no banco de tras do carro. Stan
Lee é um dos idealizadores do Homem-Aranha e faz participagdes nos filmes da Marvel.
Em Spider-Man (2002), sua aparicdo da-se no momento em que o vilao ataca o festival
no centro da cidade. Na parodia, ele foi inserido nesse momento para relembrar ao vo
Ben o lema “Grandes poderes trazem grandes responsabilidades” e a discussao ocorre
entre os dois, tendo como indices o formato do baldo de grito, e da expresséo corporal
das personagens, com o dedo levantado e as expressdes faciais. A supressdo da
discussao entre neto e avd nesse trecho da HQ pode constituir um filtro cultural tanto
pelas sangdes sociais (KRESS e LEEUWEN, 2006), quanto para atender ao proposito do
corte na adaptagdo (ECO, 2003; HUTCHEON, 2013), nao transpondo para a HQ os

conflitos presentes no filme, mantendo o humor na produgéo da parédia.
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Cena 09 x Imagem 09

Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢do: Sam Raimi. Produgéo: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.
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A Cena 09 (00:36:43 a 00:41:40) e a Imagem 09 mostram a luta livre que
Peter/Cebola participam com o intuito de ganhar dinheiro para tentar conquistar Mary
Jane/Mbnica Jane. Este € o primeiro momento da personagem como Spider-
Man/Menino-Aranha, mas ndao como super-herdéi, apenas como alguém disfarcado para o
evento. O uniforme usado é o primeiro construido: uma camiseta confeccionada com o
simbolo, calga, ténis, uma mascara mostrando apenas os olhos.

Na Cena 09, o oponente de Peter € o temido Bone Saw, que além de ganhar
todas as lutas, fere gravemente seus oponentes. Ao se identificar para comegar a luta,
Peter da o nome de “Human Spider’, mas o apresentador anuncia para o publico “o
terrivel, o mortal, o incrivel Spider-Man” e quando a cortina se abre, € exibido um garoto
franzino, numa roupa engragada e reclamando do nome errado, contrariando os adjetivos
anteriores. Na luta, ha violéncia explicita, tanto por parte de Peter, quanto do seu
oponente, resultando neste perdendo a luta por nocaute. Nao se sabe, no entanto, se ele
apenas nao pbéde mais reagir ou se morreu na cena.

Por outro lado, na Imagem 09 ha um exemplo de restrigdo ou sansao cultural a
respeito do que é viavel em uma produgéo destinada a criangas (KRESS e LEEUWEN,
2006). Cenas de violéncia, morte e sofrimento presentes no filme sado mudadas,
adaptadas ou até mesmo apagadas e substituidas por outras para se adequar
culturalmente ao ambiente e ao publico-alvo da parddia. Na Imagem 09, a luta resulta na
morte do oponente do Menino-Aranha, constituindo um acréscimo de informagédo que o

original ndo deixa explicito. As discussdes de Eco (2003), portanto, apontam para a
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traducdo como um ato de negociacao entre o que se pretende criar no ato tradutério. Ao
mesmo tempo em que estratégias sdo articuladas para negociar aspectos que podem se
perder, novos elementos podem ser adicionados, resultando numa concepgédo de
traducdo enquanto processo criativo que ao superar perdas, administra ganhos.

O filtro cultural (HUTCHEON, 2013) presente nessa adaptagdo corresponde ao
ato de violéncia que resulta em morte. O Menino-Aranha, por ser crianga, néo luta contra
0 seu oponente no ringue. Este morre de rir ao ver o uniforme ‘artesanal’ da personagem.
Ha diversas pistas nesse trecho da HQTM que remetem a morte: a informacao linguistica
“eu morri de rir?”; a transformagao do corpo da personagem no simbolo de um fantasma;
e a presenca da personagem Dona Morte, outro simbolo, vindo buscé-lo com o contrato
de morte. Todos esses elementos reunidos fazem com que a histéria tome novos rumos
em relacdo ao enredo original, em que o Spider-Man luta, bate e se esquiva das
pancadas do seu oponente até que o nocauteia no ringue. Na comparacgao entre a Cena
09 e a Imagem 09, identificamos, portanto, a presenca da traducao icdnica no que se
refere a ambientagdo, o ringue, a representacdo da luta e a caracterizagdo da

personagem e a traducao simbdlica na representacao da morte.

Cena 10 x Imagem 10

Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢ao: Sam
Raimi. Producao: Laura Ziskin; lan Bryce.
EUA, Sony Pictures; Marvel
Entertainment; 2002. DVD.

A Cena 10 (00:41:41 a 00:43:00) mostra o pagamento do prémio da luta. Peter
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espera receber trés mil délares, mas recebe apenas cem, com a justificativa de que ele
teria que ter permanecido no ringue por trés minutos e que derrotou Bone Saw em dois, 0
que descumpriria a regra. Sem poder argumentar, Peter sai da sala do organizador e se
dirige ao elevador. Nesse momento, um ladréo assalta o local e rouba todo o dinheiro do
escritério.

Na Imagem 10, o organizador da luta foi traduzido como uma raposa. A
representagdo que a raposa conota é de alguém que nao é confiavel. Na parddia, Cebola
Parker esperava receber 300 paus, sinbnimo de 300 reais, e é enganado pela raposa
com 300 toras de madeira, pautando essa justificativa na ambiguidade dos termos “paus”
e “reais”. A traducgdo do organizador da luta, €, portanto, uma Tradugdo Simbdlica, visto
que a relacdo entre a raposa e o carater duvidoso da personagem foi estabelecido
convencionalmente, é uma representagdo cultural e social. Além disso, a raposa é a
personagem Raposdao, da Turma da Mata, de Mauricio de Sousa, evidenciando a mescla
de personagens de outras vertentes do quadrinista na composicao da parddia analisada.
Na Imagem 10 ha a omissdo do assalto a m&o armada associada a agressao fisica
contidos na Cena 10, ilustrando o corte de trechos com violéncia (ECO, 2003) na HQTM.

A tradugdo das notas de dinheiro pelas toras de madeira consiste em uma
Traducao Indicial, visto que a pilha de madeira representa a quantia em dinheiro na
HQTM. Por fim, a tradugdo do ambiente do escritério € uma Traducao Icénica, havendo
similaridade entre os ambientes, com mesa de escritério com papéis, canetas e quadros
de aviso, 0 que caracterizam um local de trabalho de um setor administrativo, por

exemplo.
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Cena 11 x Imagem 11

Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢do: Sam
Raimi. Produgdo: Laura Ziskin; lan Bryce.
EUA, Sony Pictures; Marvel
Entertainment; 2002. DVD.

Fonte: (SOUSA, 2012, p. 25)

Na Cena 11 (00:43:08 a 00: 44:37), Peter encontra seu tio baleado ap6s um
assalto. O mesmo assaltante que roubou o escritério do organizador da luta roubou o
carro dele para fugir. A cena mostra 0 momento em que tio e sobrinho se despedem e o
tio morre. A morte do tio é indicada na cena pelo zoom nas maos dadas das
personagens, quando, no exato momento da morte, o tio solta a mao de Peter e fecha os
olhos. A dor e indignacao da personagem fica marcada no filme pelo sentimento de
culpa, visto que ele teve a chance de deter o criminoso anteriormente e ndo o fez por
vinganca. Seu ato de omissao teve uma consequéncia negativa para si e para sua familia
e, a partir disso, a personalidade da personagem é moldada, assumindo para si o dever e
a obrigacado de combater o crime como um vigilante, assumindo a identidade de Spider-
Man desse momento em diante.

Na Imagem 11, Cebola encontra a Dona Morte levando o seu avd, a
personagem ja se encontra morta nesse momento, interpretagéo que fica clara devido ao
aspecto de fantasma ela assume, um simbolo. Como na parddia ndo ha mengéo ao
assalto, a culpa de Cebola na morte do avo é registrada pela adaptagéo feita no enredo
(HUTCHEON, 2013) por ele ter segurando o elevador para a Dona Morte sair com o seu
oponente da luta e, nesse caminho, ter encontrado seu avO6. No entanto, essa

substituicdo (ECO, 2003) nao pretende gerar uma responsabilidade para a personagem,
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uma crise de consciéncia, como acontece no filme. Na Imagem 11, identificamos,
portanto, o uso da Tradug¢édo Simbdlica na representagdo da morte do avé e a Tradugao
Icénica no que diz respeito ao enredo do trecho. A similaridade dos acontecimentos se
concentra no resultado da morte, mas ndao na forma como ela ocorre, justificando as
adaptacdes pelas sansdes sociais discutidas por Kess e Leeuwen (2006), Hutcheon
(2013) e Eco (2003) no que concerne os propositos pretendidos para o texto alvo, que

precisam estar adequados a proposta e ao publico alvo a que se destina.

Cena 12 x Imagem 12

Fonte: SPIDER-MAN. Diregao: Sam Rail. Produgao: Laura Ziskin;
lan Bryce. EUA, Sony Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.
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Fonte: (SOUSA, 2012, p. 34-38)

Na Cena 12 (01:04:20 a 01:10:45), Peter vai ao festival para tirar fotos, seu

trabalho como freelancer para o jornal. Ao observar o local através da lente da camera,
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ele avista Mary Jane e Harry em um encontro na sacada de um prédio e fica triste. Na
imagem 12, Cebola também esta trabalhando de fotografo no festival e encontra Cascao
com Ménica Jane, ficando triste também. Identificamos, desse modo, a Tradugao Iconica
na construgcao do inicio da cena, buscando a similaridade de formas tanto no enredo,
quanto nos sentimentos da personagem. Além disso, a ambientacdo também é
semelhante, visto que na Imagem 12, os prédios, as fantasias das outras pessoas no
festival e as roupas de Cebola, Cascao e Ménica Jane também sao tradugdes icbnicas da
Cena 12.

No momento seguinte, o vilao aparece na narrativa. Peter e Cebola tém o
sentido aranha disparado. Na Cena 12, ele é marcado pela sonoplastia e pela expressao
facial de Peter, enquanto que na Imagem 12, ele é representado tanto pelos tracos acima
da cabeca da personagem, a sua expressao facial e corporal, quanto pela sua fala
“Hein?! Meu sentido alanha dispalou”. A alerta do perigo na parddia foi reforcada pela
linguagem verbal, uma estratégia de direcionar a interpretacao do leitor para a habilidade
de prever perigos, visto que, sem a presenca do baldo de fala, a imagem poderia ser
interpretada de diversas formas: uma preocupac¢do, uma raiva, um pensamento que
incomodou a personagem, etc. Prestando suporte a informag&o ndo verbal, entendemos
que a linguagem verbal constitui um recurso da HQ, que se respalda na relacao palavra-
imagem (McCLOUD, 1995; EISNER, 1989) como um ato de interagdo entre as
linguagens verbal e n&o verbal para a construgéo de sentidos.

Na Cena 12, todos param para olhar o momento em que o Duende Verde
aparece, tentando identificar o que esta se aproximando. Nesse momento, o vildo dispara
bombas e causa bastante destruicdo no local, ameacando a vida de todos. Em seguida,
Peter corre tirando a camisa para ficar com o uniforme de Homem-Aranha, que esta por
baixo da roupa, e ele volta mascarado para lutar. Na Imagem 12, o vildao Doente Verde
chega sem causar medo devido ao nome que ele cria para si “Leprechaum Esmeralda”, o

gue nao constitui um indice de ameaga para as pessoas. Quando ele aparece no quadro
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com fundo vermelho, demonstrando expressao de raiva e se anuncia como “Doente
Verde”, indices do perigo representado, as pessoas comegam a correr e gritar, deixando-
o satisfeito no quadro seguinte por ter conseguido criar panico. Cebola corre para se
trocar e tenta usar a cabine telefénica, mas ja estd ocupada pelo Super-Homem, uma
referéncia aos quadrinhos desse super-heroi, fruto da liberdade que a adaptacédo tem de
incluir novos elementos na produgao (HUTCHEON, 2013) com efeito de criar humor,
marca principal da parodia.

O ataque do vildo na Imagem 12 € com bombas de lixo, visto que é o tio Feio
Osporc que se transforma no Doente Verde. A cor verde simboliza diferentes significados,
tanto na parddia, quanto no filme. O verde € associado no filme com tudo que esta ligado
a empresa OSCORP, desde a cor do prédio onde a empresa funciona, até a cor do
liquido injetado em Norman Osborn que o transforma em um ser maligno. Ainda, a
caracterizacao do vilao e o seu nome estdo associados ao verde e sua caracteristica
psicolégica mais marcante € a loucura. Nesse sentido, a cor simboliza o mau. Na
Imagem, o vildo também é representado por essa cor e seu objetivo maior é poluir o
mundo, influéncia do personagem original Capitdo Feio. O verde, na parédia, ganha nova
representagdo além das mencionadas no filme: a doenga, ligada ao seu nome “doente
verde” e aos indicios de tosse da personagem em outros momentos da narrativa,
associando a cor a representacdo social (KRESS e LEEUWEN, 2006) que essa
expressao tem com a aparéncia de alguém que adoece, que ora pode ser verde, ora
amarelo ou palido, etc.

O momento do ataque que pde Mary Jane/ Mbnica Jane em risco € uma
tradug@o iconica, caracterizada na imagem pelo ataque da bomba a sacada do prédio
onde ela estava com Harry/Cascao. Em que Spider-Man/Menino-Aranha aparece voando
na teia e resgata a mocinha da queda. Na cena, no entanto, a posicdo da imagem do
resgate é diferenciada, em forma de mergulho durante a queda, criando adrenalina. Na

7

parodia, os trechos em que o super-herdi salva outras pessoas é cortado, devido a
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questao do espaco nos quadrinhos, optando por manter o foco em Ménica Jane. Na
interacdo entre Menino-Aranha e Mdnica Jane, vemos a influéncia da interagdo entre as
personagens originais Cebolinha e Monica, visto que o super-herdi chama atengéo para o
peso dela, que faz a teia partir, e ela rebate o argumento com uma expressdo que
culminaria em briga se houvesse a oportunidade (“como é que é?”). Quando Mbnica Jane
fica a salvo na teia feita, ha um indice dela estar apaixonada no seu agradecimento
marcado pelo conjunto: a fala, a expresséo facial e o coragdo e a tentativa de beijo, a
traducao da cena do beijo no filme, que na parddia ndo ocorre devido ao “impasse da
saga do clone”, referéncia aos quadrinhos originais do Spider-Man, que se mistura com a
brincadeira entre dublé, referéncia da parddia a producdo cinematografica, constituindo

brincadeiras geradas por essas adaptacdes (HUTCHEON, 2013) na narrativa.

Cena 13 x Imagem 13

Make your choice, Spider-Man...

Fonte: SPIDER-MA. Direcdo: Sam Raimi. Producao: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.
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Fonte: (SOUSA, 2012, p. 38-39; 41-44)
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Na Cena 13 (01:39:34 a 01:45:07), Mary Jane acorda em cima de andaimes,
sequestrada pelo Duende Verde para chantagear o Spider-Man. Quando o super-heréi
chega ao local, o vildo ameaga a moga e um bondinho cheio de criangas, fazendo com
que Spider-Man escolha a quem salvar. A gravidade do perigo fica marcada na cena por
um indice, quando o Duende balanga Mary Jane no ar, fazendo com que seus chinelos
caiam e desaparecam na altura. Associado a isso, existe um conflito moral para ser
resolvido: salvar o amor da sua vida ou salvar criangas inocentes, conflito esse que o
faria sofrer em qualquer situagdo que fosse escolhida. O vilao solta os dois e deixa que
Spider-Man faga sua escolha. Na cena, a tomada de decisao se da quando o reflexo de
Mary Jane e do bondinho aparecem refletidos em cada lente da sua mascara. Ele tenta
salvar ambos, corre em direcdo a Mary Jane, a segura e depois agarra o cabo de aco do
bondinho. A atitude, nesse momento, contemplou os dois grupos, em uma tentativa moral
do super-heréi de provar que consegue proteger os inocentes, como parte de sua
missdo. Os ataques do vildo permanecem enquanto o super-herdi continua tentando
segurar 0 cabo de aco e a populagao intervém, atacando-o com objetos para que ele
pare de agir com covardia. Com essa ajuda, todos conseguem se salvar e o Duende
ataca Spider-Man, levando-o para outro local.

Na Imagem 13, Menino-Aranha sai em busca do local do resgate de Mbnica
Jane, quando finalmente encontra a “Ponte Cinco” e recebe a confirmagao de que esta
no local correto pela “coelhada” na cabega. Ao encontrar Ménica Jane, ela nao se mostra
indefesa e assustada, mas chateada pela demora dele, o que caracteriza, mais uma vez,
a mescla entre a personagem fonte e a Monica original, prevalecendo o génio forte da
ultima na construcdo da mocinha. A ameaca do vilao, faz Menino-Aranha escolher entre
Ménica Jane ou a camera fotografica e, nesse instante, o super-heréi deixa sua escolha
ambigua “nao jogue ela!”. A nogao de conflito nessa adaptagdo nao tem o apelo moral do

filme, excluindo da parddia a carga de tensdo e incluindo humor, em um ato de
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negociacao (ECO, 2003) dos significados que se pretendem criar na producdo da
parddia.

Em seguida, o vilao desmascara o Menino-Aranha e a personagem apresenta os
principais indices pelos quais sua identidade poderia ter sido revelada: o cabelo e a
dislalia, mas, na verdade, foi o crach& do jornal.

As negociagbes para salvar Ménica seguem na argumentagédo. O Doente Verde
pede um motivo e Menino-Aranha indica o peso dela, alegando que ele ndo conseguira
sustenta-la por muito tempo. No momento da queda, Menino-Aranha corre em diregao a
camera, tira uma foto e s6 lembra de Ménica Jane depois que ela grita. Esse trecho pode
ser caracterizado como uma tradugdo iconica, visto que a ideia da cena foi refletida na
parddia. No entanto, as mudancgas na narrativa sao justificadas pelo préprio processo de
adaptacdo (HUTCHEON, 2013), lidando com negociag¢oes, acréscimos e substituicoes
(ECO, 2003) para desenvolver a personagem e seu perfil de herdi na parddia: brincalhao,
atrapalhado, desastrado, sem uma conduta moral a ser seguida, e que entende seus
poderes como ferramentas para brincar de salvar o mundo.

Ainda, € importante destacar a forma dos quadros nesse trecho. Durante toda a
HQ, os quadros apresentam formato quadrado ou retangular. Nesse momento, eles estéo
dispostos em diagonal, formando trapézio e paralelogramo. Esses formatos concedem a
parddia o efeito de adrenalina, movimento e acao e, considerando que o Spider-Man é
um super-her6i da Marvel, vale ressaltar que, nos quadrinhos originais, esse formato &
utilizado em cenas de agao, conflito etc., o que pode representar uma influéncia do estilo

da HQ original na parddia.
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Cena 14 x Imagem 14

Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢do: Sam Raimi. Produgdo: Laura Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.
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Fonte: (SOUSA, 2012, p. 45-47

A Cena 14 (01:46:35 a 01:49:43) mostra o combate final entre Spider-Man e
Green Goblin. A luta é intensa, o super-herdéi fica bastante ferido, com uniforme rasgado e
a expressao de raiva em seu olhar é marcante quando ele ouve as ameagas do vilao
para Mary Jane. A ultima tentativa de derrotar Spider-Man é através do jogo psicologico,
revelando sua identidade para Peter, alegando estar refém da identidade maligna do

Green Goblin, mas que dentro dele ainda reside o Norman Osborn, supostamente
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pedindo socorro. A atitude traicoeira € marcada pelo foco da cAmera nas maos do vilao,
ativando o glider, sua arma. Depois, a cena foca nas costas de Peter, mostrando o objeto
subir e se preparar para atacar. A morte do vildo é causada por ele mesmo, visto que seu
plano de matar Spider-Man nao se concretiza. O papel do super-heréi nisto foi esquivar-
se da morte, mas nao ser o responsavel direto pela morte do pai do seu melhor amigo.
Na Imagem 14, Menino-Aranha luta contra o Doente Verde tentando impedir a
fuga e langa Sansao contra ele. O vilao, assim como na cena, tenta usar de estratégias
para comover e convencer o super-herdi de que ele ndo € mau, esta apenas doente e
verde. Ao perceber a mentira e o ataque por tras, Menino-Aranha também se esquiva e a
arma atinge o vildao. Desse modo, a imagem 14 € uma tradugao icénica da cena 14 no
que diz respeito ao enredo. No entanto, o vildo ainda n&do morre com a pancada da arma,
mas ao tentar fugir, Dona Morte aparece para cumprir seu contrato. Nesse caso, nem a
personagem responsavel pelas mortes na parddia € a culpada, visto que, ao fugir pelo
elevador, “0 mesmo” estava la e cumpre a sentenca. Na parddia a brincadeira com “o
mesmo” significa que, ao entrar em um elevador, € importante observar se ele encontra-
se parado no andar, para que nao haja acidentes comuns em que a porta se abre, mas
as pessoas caem no buraco do vao. “O mesmo”, nesse sentido, simboliza uma espécie

de monstro do elevador no desenvolvimento da narrativa.

Cena 15 x Imagem 15

Fonte: SPIDER-MAN. Dire¢édo: Sam Raimi. Produgéo: Lra Ziskin; lan Bryce. EUA, Sony
Pictures; Marvel Entertainment; 2002. DVD.
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Fonte: (SOUSA, 2011, p. 48)

A Cena 15 (01:51:18 a 01:55:45) é a cena final, momento em que acontece o
veldrio de Norman e Peter toma a deciséo de se afastar daqueles que ama: Harry e Mary
Jane, visto que, assumindo a identidade de Spider-Man, qualquer um que esteja préximo
a ele correra perigo. A cena contém indices para demonstrar esse afastamento: i) Harry
caminha para longe; ii) Peter observa Tia May e Mary Jane de longe e, iii) a lapide do Tio
Ben, como prova do perigo para seus entes queridos. Ao caminhar se afastando de Mary
Jane, o narrador relembra a frase do seu tio e Peter assume para si a responsabilidade
que vem junto com seus poderes, como um dom ou como uma maldi¢cao e se afirma “I'm
Spider-Man”. A cena 15 encerra com Spider-Man percorrendo entre os prédios e as ruas
de Nova lorque usando a teia, pousando sobre o mastro da bandeira norte-americana,
como um simbolo de patriotismo e dever com a nagéo.

Na Imagem 15, Menino-Aranha percorre por entre os prédios usando a teia, se
afirmando como super-heréi que salvou a cidade e ainda ficou com o coelhinho da
Mébnica Jane, o que representaria uma vitéria para ele. Nos quadrinhos originais, 0 maior
sucesso que Cebolinha poderia ter seria roubar Sansdo de Mbnica, e para isso ele

elabora diversos “planos infaliveis”, que nunca dao certo. Ao se afirmar como “Eu sou
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demais! Sou espetacular...”, uma pancada o atinge — o martelo de Tér, outro personagem
dos quadrinhos incluido no enredo para brincar com a ideia de tomar Sansao de volta.
Menino-Aranha, nesse sentido, fica caracterizado como um herdi trapalhdo e, assim
como o Spider-Man é um herdi solitéario, Menino-Aranha comega e termina a narrativa

sozinho.

3.3 Parodia e Carnavalizacao como efeitos da Traducao Intersemidtica e da
Adaptacao no contexto de producao da HQTM para a construcao de

personagens na narrativa

Nao ha na HQTM nenhuma mengéo final ao lema do filme, n&o fica atribuido
nenhum poder e responsabilidade ao Menino-Aranha, assim como o quadrinho néo
possui uma intencao patriota. As escolhas da adaptacdo mantém a proposta da parédia
linear do inicio ao fim. Ao substituir momentos de drama, violéncia e tristeza por
comicidade, a parddia cumpre a proposta que foi prometida ao leitor na apresentagao do
quadrinho.

Nesse sentido, a parddia criada a partir do filme se insere na perspectiva do
conceito tratado por Hutcheon (1985) como uma transcontextualizagdo, uma repeticdo
tratada na diferenca. Se analisarmos a quantidade de Tradugdes Icénicas presentes nas
comparagdes entre as 15 cenas e imagens, vemos que a semelhanga das formas, do
enredo e dos demais elementos culminam em uma diferenga, caracterizada, na maioria
das vezes, pela insercdo do humor na narrativa e na construgdo da personagem,
apoiados pelas tradugfes indiciais, que revelam interpretagdes subentendidas nas
imagens, e pelas tradugdes simbdlicas, relacionadas, principalmente, as adaptacdes
feitas para mesclar personagens dos dois mundos: A Turma da Ménica e Spider-Man; ou
quando julgou-se necessario substituir, adequar imageticamente, omitir ou criar novos

trechos para os momentos que continham luta, morte, trapacga, por exemplo.
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Além da parédia como um efeito da tradugéo intersemiética e da adaptacao,
também identificamos a presenca da carnavalizagdo. Pensando a contestacdo dos
“discursos oficiais, da ordem e da hierarquia, do sério e do imutavel” (FARACO, 2009, p.
80), o senso carnavalesco diz respeito, na parddia, a construgdo do perfil de super-heréi
do Menino-Aranha. Como analisado nas comparagdes entre as cenas e as imagens, a
marca principal do Menino-Aranha é seu jeito atrapalhado, descomprometido, sem
responsabilidades morais e sem duelos psicolégicos. Se a proposta do Spider-Man por
Stan Lee, seu criador, era de criar um herdi que sofre, que enfrenta problemas do
cotidiano, que é, antes de ser her6i, um ser humano comum, com problemas, duvidas,
incertezas e responsabilidades, a proposta do Menino-Aranha € a brincadeira. O humor
que compoe a personagem na parddia serve, no sentido carnavalesco, para desconstruir
o perfil de herdi convencionado, rebelar-se contra as amarras morais e 0s deveres sociais
estabelecidos para um super-heréi, indo de encontro ao perfil de invencibilidade ou de
superacéao.

Ainda, a nogao de carnavalizagdo se estende aos detalhes da parddia, quando o
autor brinca com os nomes das personagens, como por exemplo, Feio Osporc e V6 Ben,
criando efeitos sonoros nesses nomes que corroboram para a brincadeira na parddia. No
caso do nome Osporc, como ja discutido, além de lembrar o nome Osborn, do filme, é a
associacao com a relacéo entre porco e sujeira, que se adequa tanto ao perfil do vildo na
producdo, que ataca as pessoas com bombas de lixo, e a juncdo com a personagem
Capitao Feio, original de Mauricio de Sousa, que tem como objetivo poluir o mundo. Em
relacdo ao VO Ben, o efeito sonoro é com a expressao “vou bem”, criando situagdes na
parédia em que o fantasma do avo surge quando as personagens respondem que estao
bem, assustando-as, ou quando ele atende ao nome, achando que estdo falando com
ele.

Portanto, a construgdo das personagens na HQTM, através da adaptacao, das

Y

estratégias tradutérias que dao suporte a adaptacdo e das categorias de traducao
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intersemidtica, revela que a parddia e a carnavalizacdo na producéo, podem ser vistas
como efeitos desses recursos. Tais recursos, identificados nessas comparagdes sao,
portanto, instrumentos de criacdo da parddia, agindo na narrativa € na construgdo da
personagem para ressignifica-las, a partir da transposicdo do texto fonte para o texto
alvo, que incluiu uma mudanga entre midias distintas — o cinema e as histérias em
quadrinhos. O humor, que marca a parddia e a carnavalizacdo na HQTM, funciona nao
para ridicularizar o texto fonte, mas assume um papel de entretenimento leve, pensando
o humor pelo humor, uma brincadeira que faz uso do texto fonte, dos quadrinhos originais
do Spider-Man e os originais de A Turma da Ménica para construir uma nova historia,
novos personagens com um novo propdsito para um publico especifico: as criangas

brasileiras.
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CONSIDERACOES FINAIS

Refletir sobre a constituicdo da linguagem nao verbal nos faz enxergar as
variadas possibilidades existentes ao tratarmos de interpretacdo de imagens, de tracos,
da organizacdo sintatica e semantica do desenho e da mensagem transmitida. Ler
quadrinhos é atentar para tudo que é visual, considerando, inclusive, a linguagem verbal
como elemento semidtico, que estd intrinsecamente ligada a todas as demais formas de
expressao que compdem o género: 0s quadros, a sarjeta, a fonte, os baldes, as nuances
das cores etc.

Pensando a traducao intersemiética e a adaptacao envolvidas no contexto de
transposicdo de uma obra cinematografica para os quadrinhos, constatamos que as
possibilidades de (re)criacao da historia e a construcéo das personagens sao pontos que
revelam o quanto esses processos sdo complexos e abrangentes, visto que a traducéo,
antes, era vista num viés de dualidade entre linguas e, ao longo dos anos, com 0
desenvolvimento dos estudos na area, e ao tratarmos da traducdo intersemiética em
consonéancia com a adaptacao, a prépria concepgao desses termos se expandem.

Ao analisarmos a construcao da personagem Cebola Parker/Menino-Aranha no
contexto da parodia do filme Spider-Man (2002), de Sam Raimi, em quadrinhos — Menino-
Aranha (2012), de Mauricio de Sousa — constatamos que a tradug&o intersemiética e a
adaptacdo enquanto processo assumem uma dimensdao mais abrangente em termos
conceituais. Plaza (2013), ao definir a tradugéo intersemidtica como um ato criativo e de
resgate da historia, nos faz constatar nas analises que a construgdo da personagem em
foco atende ao seu conceito em criatividade e em resgate de passados, sendo estes o
seu original Cebolinha e o personagem fonte Peter Paker/Spider-Man, simultaneamente.
No entanto, a construgcdo da personagem extrapola esses limites conceituais, adquirindo

autonomia e revelando que o tradutor/adaptador tem em maos no momento da produgéo
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a liberdade para repetir, diferenciar, tornar cémico, cortar, substituir, acrescentar, refazer
e transformar a personagem fonte em uma nova produgéo.

Esta pesquisa se propds a responder ao questionamento de como se deu a
construcao da personagem principal por meio da comparacao entre texto fonte (filme) e
parddia (HQ), levando em consideracao as categorias de Tl e a adaptacdo para a andlise
dos 15 trechos selecionados, atentando para as influéncias que Cebolinha e Peter
Parker/Spider-Man exerciam sobre Cebola Parker/Menino-Aranha e discutindo as
implicagdes da traducgéao intersemibtica e da adaptagéo na (re)construgdo do super-heroi
do cinema para os quadrinhos. Nesse sentido, enfatizamos que a traducéo e a adaptacao
caminham juntas a todo instante na transposi¢do do filme para os quadrinhos analisado
nesta pesquisa. A adaptacao, como define Hutcheon (2013), € uma obra de engajamento
extensivo com a obra adaptada e com a nova realidade criada. Ao unir essas duas
ferramentas de transformacao e criacdo, percebemos que efeitos sdo gerados a partir
disso. Através das categorias de traducao intersemiética e das estratégias de adaptacao
utilizadas na produgédo da HQTM, analisadas via comparagao entre cenas e imagens,
constatamos que, na medida em que a HQTM buscou representar e repetir com diferenca
o filme, a parddia foi criada. Ela, por sua vez, se configura como uma producao que
brinca com o texto fonte e garante humor na construgdo das personagens como um todo
e no desenvolvimento da narrativa, sem com isso, ironiza-lo, deprecia-lo ou conceber
qualquer carga negativa ao texto parodiado (HUTCHEON, 1985). O humor na pardédia,
ainda, revelou caracteristicas de carnavalizacao, ao transformar o super-her6i em uma
figura descomprometida, sem um dever moral aparente, sem uma responsabilidade que o
prenda nesse papel.

Todos esses elementos se tornam adequados a proposta de adaptacao que
Mauricio de Sousa pretende, unindo 0s universos das suas personagens originais com as

personagens da obra a ser transposta, o que configura um trago de estilizagdo do autor,
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confirmada por outras producdes, tanto adaptacées do Cinema para os quadrinhos,
quanto as transposi¢des oriundas da Literatura.

Refletindo sobre a contribuicdo dessa pesquisa para os Estudos da Tradugéo,
frisamos que ha, ainda, poucos estudos voltados para o tema da traducéao intersemiética
e a da adaptagao no contexto de transposigao entre midias distintas, a saber o Cinema e
as Historias em Quadrinhos. Nesse sentido, a pesquisa contribui para a reflexdo da
necessidade de estudo do tema, bem como gera didlogo entre areas afins. Além disso,
as discussdes conduzem a reflexado sobre questées conceituais a respeito da tradugéo e
da adaptacao considerando a linguagem n&o verbal, expandindo a nocdo de traducao e
adaptagao no contexto estudado.

Ainda, ressaltamos a importancia da pesquisa dentro do Programa de Poés-
graduagé@o em Linguagem e Ensino da Universidade Federal de Campina Grande, sendo
a primeira pesquisa que contempla o tema dentro do programa. Refletindo sobre os
pilares deste programa de mestrado, Linguagem e Ensino, frisamos que esta pesquisa
trabalha, predominantemente, com a linguagem nao verbal, sem, com isso, desprezar a
linguagem verbal. No entanto, nosso olhar se foca na analise da imagem propriamente
dita, tanto as imagens em movimento, quanto as estaticas, atentando para todas as
formas de representacao, criacao e sentidos que elas carregam sobre o foco de analise.
Nesse sentido, a analise intersemidtica serve nao so6 para interpretar a imagem, mas para
compreender de que forma os detalhes nela conduzem o nosso olhar a essa
interpretacdo. Apesar de nao ser o foco da pesquisa, € importante ressaltar que dois
engajamentos com 0 ensino sdo possiveis nessa perspectiva, se considerarmos a
imagem como instrumento didatico para o ensino de Tradugédo e para o ensino de
Linguas.

No ensino de Tradugdo, pode-se trabalhar a com a propria teoria da
intersemidtica e da adaptagéo, associando Tradug¢ado, Adaptacao, Cinema e Quadrinhos.

Em um minicurso sobre Tradugdo e Cinema, ministrado no IX SELIMEL, em 2015,
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realizado na UFCG, discutimos com os participantes as implicacbes da traducao
intersemidtica no contexto da HQTM estudada aqui. Os alunos puderam refletir sobre a
nogao de resgate e criagdo a partir da analise imagética da personagem, bem como a
sua representacao em alguns trechos da parddia que foram contrastados com as cenas
correspondentes do filme. Por fim, discutimos juntos as questdes adaptativas: o corte, a
substituicdo, o acréscimo de informagdes, 0 modo de explicitar e relativizar temas ditos
“conflituosos” pensando na adequacao cultural pela qual a parédia passou.

Por fim, em relacdo ao ensino de Linguas, é possivel trabalhar com a imagem
nos contextos do Cinema e dos quadrinhos em turmas do ensino basico, levando os
alunos a perceber essas mudangas de uma midia para a outra e a interpretar as
producbes, os sentidos e as representacoes que elas expressam. Ainda, é possivel
chamar a atengdo dos alunos para as representagdes culturais presentes nas
traducbes/adaptacdes que partem de uma cultura para outra, promovendo a discusséo e
a reflexdo sobre si mesmos e sobre o outro numa perspectiva de crescimento e
compreenséo da identidade cultural de cada povo ou de cada individuo. Contribuimos,
nesse sentido, para pensar a leitura de imagens em sala de aula e, desse modo, fazer o

professor pensar em maneiras de didatizar esse objeto para a sua sala de aula.
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