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Resumo

No cenario midiatico contemporéneo, consegue-se perceber forte propensdo de
narrativas parodiadas que interagem entre os mais diferentes formatos das midias. Este artigo
estudou os filmes cinematograficos transpostos para Histérias em Quadrinhos (HQ) e Graphic
Novels (GN). Analisou-se a obra Didi Volta Para o Futuro (1991), parddia aos filmes De Volta
Para o Futuro (1985, 1989 e 1990). A metodologia foi comparativa, analitica e interpretativa.
Com os resultados alcancados percebeu-se a presenga da intertextualidade, da
autorreferenciacéo e a referéncia a obras reconheciveis que dialogam com a narrativa do objeto
em quest&o.
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Abstract

At the contemporary media practices, it is possible to realize high propensity of
interacting narratives parodied in the middle of the different formats of media. This article
studied the motion pictures that are translated into Comics and Graphic Novels. It was
analyzed the work Didi Volta Para o Futuro (1991), parody movies Back To The Future (1985,
1989 and 1990). The methodology was comparative, analytical and interpretive. With the
achievements realized, it was noticed the presence of intertextuality, the self-referencing
and recognizable reference to works that dialogue with the narrative of the object in question.

Keywords: Movies, comics, adaptations.

Introducéo

As transposicOes ou adaptacdes sdo encontradas por todas as partes. Estdo presentes
nas telas do cinema, na televisdo, nos games, nos musicais, no teatro, nas Historias em
Quadrinhos e em diversos setores que atingem os mais diferenciados publicos. Elas
acabaram se tornando essenciais no mundo ocidental. (Hutcheon, 2011). S&o forgas que
alicercam a televisdo e o cinema. Ja foi constatado, por exemplo, que mais de 80% dos
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vencedores do Oscar de Melhor Filme sdo adaptacGes. Os executivos da industria
audiovisual voltam-se bastante para as adaptacdes pelo fato de ser um material que ja tenha
determinado publico (Seger, 2007).

E cada vez mais notoria a utilizagdo de multiplas plataformas para a integragio das
diversas narrativas, sejam elas televisivas, cinematograficas, radiofonicas ou gréaficas.
Conforme Jenkins (2009) isso tudo faz parte de uma comunica¢do moldada pela indUstria do
entretenimento que cresce e interage cada vez mais nas midias. Toda passagem de um meio
de comunicacdo para outro se traduz num processo adaptativo, entre os elementos
especificos de cada linguagem.

Hutcheon (2011, p. 45) diz “a adaptacdo, do ponto de vista do adaptador, € um ato
de apropriacdo ou recuperacdo, e isso sempre envolve um processo duplo de
interpretacdo e criacdo de algo novo”. Por vezes, muitos adaptadores utilizam a
parddia para realizar a transposicdo de obras. A parddia é uma adaptagdo/transposicao
textual de forma cbmica de outro texto. Tem uma relacdo intertextual com a obra
anterior. “[...] € um recurso originario da linguagem literaria, mas pode abranger diversos
tipos de linguagem, como teatro, madsica, pintura, cinema etc.” (Rabaca; Barbosa, 2001, p.
551).

Foi dentro deste contexto que nasceu este estudo, ao se observar as adaptacdes
realizadas pelo grupo Os Trapalh@es, que fazia grande sucesso de publico com suas obras
na televisdo, no cinema, nos quadrinhos, nos jogos e até na publicidade e propaganda, entre
0s anos 1970 aos 1990. O grupo era formado por Didi, Dedé, Mussum e Zacarias, e teve
fases distintas dentro de cada produto midiatico. Nos quadrinhos, foram trés: uma pela
Bloch Editores (1976-1987 e, isoladamente, em 1996), outra pela Editora Abril (1988-
1994), e outra pela Editora Escala (2004-2011).

A primeira fase era baseada em parddias a programas de televisao e super-herdis,
her6is do cinema ou de desenhos animados. A segunda, em par6dias de produtos
audiovisuais e de personagens com aventuras cdmicas do cotidiano. A terceira, no
personagem principal Didi e em sua filha Lili.

Este estudo focou-se num fragmento da segunda fase das Historias em Quadrinhos:
As Aventuras dos Trapalhdes (1989-1994). Neste periodo os desenhos foram criados por
César Sandoval e o grupo era retratado de forma infantil (os personagens do quarteto criados
por ele eram também vistos nas aberturas dos filmes ou nos comerciais de televisdo da
época). (Os Trapalhdes, 2013). As Aventuras dos Trapalhdes situavam-se no intertexto do
cinema, da televisdo e da literatura. Parddias a filmes hollywoodianos famosos eram mais
comuns de se observar, como, por exemplo: Didicop (1990) (parddia a Robocop, 1987),
2001 Trapalhadas no Espago (1991) (2001: Uma Odisséia no Espaco, 1968), Os TrapalhGes
da Arca Perdida (1992) (Os Cacadores da Arca Perdida, 1981), Maquina Trapalhifera 1, 2
e 3 (1993) (Trilogia Maquina Mortifera, 1987, 1989 e 1992), Trapassic Park: parque dos
trapassauros, 1994 (Jurassic Park, 1993) entre muitos outros.

Parte-se do pressuposto que a adaptacdo é uma forma intertextual, e que utiliza a
parodia, em determinadas vezes. A partir da observacdo de obras em quadrinhos, também
chamadas de narrativas graficas, do grupo Os Trapalhdes, € que surgiram 0S seguintes
questionamentos para este estudo: quais as caracteristicas das adaptagdes/transposicdes das
narrativas do cinema para as narrativas graficas? Quais as peculiaridades marcantes da HQ
Didi Volta para o Futuro (1991) em relacdo aos filmes De Volta Para o Futuro (1985, 1989
e 1990), do diretor Robert Zemeckis?
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Na realidade atual ha um boom de adaptagdes de historias em quadrinhos para o
cinema. As HQs possibilitam continua expanséo e uma interface comunicacional com outras
midias. “Cada produto aponta para a popularidade de outros com os quais dialoga e vice-
versa, de modo que as interacGes reciprocas funcionam de maneira sinérgica.” (Guimaraes,
2012, p. 21). Foi dentro desta realidade que questionou-se acerca dos produtos midiaticos
d’Os Trapalhdes, que trabalhavam do modo inverso: aproveitavam a popularidade dos filmes
hollywoodianos e adaptavam para as HQs.

A justificativa para este estudo vem ao encontro do que diz Guimaraes (2010, p.
6), em outro momento: “tendo sua origem no cerne da cultura de massa dos dois ultimos
séculos, as Historias em Quadrinhos constituem instigante objeto do campo da comunicacéo,
por forca da riqueza de suas interfaces e do seu potencial multimidiatico”.

A proposta deste artigo, portanto, foi analisar as adaptacfes/transposi¢des do cinema
nas narrativas das Historias em Quadrinhos d’Os Trapalhdes, a partir da Graphic Novel: Didi
Volta Para o Futuro.

Quadrinhos e Cinema: Adaptacdes/Transposicdes

Para Guimardes (2011), nos ultimos anos do século XX, as histdrias em quadrinhos
passaram a receber devida atengdo por parte de estudiosos e pesquisadores, com intengdes
de investiga-las ndo somente como mero objeto de entretenimento, mas como item de
grande valor pedagdgico. Atualmente ja observa-se as historias em quadrinhos:

como produtos da inddstria cultural fortemente enraizados na cultura
popular. Assim também, a pesquisa empirica na area da Comunicacgéo passou
a observa-las como objeto digno de nota, gracas ao Seu processo em
continuo desenvolvimento, com uma diversidade de géneros, estilos,
materiais e técnicas, e, mais ainda, pelas estéticas e posturas filoséficas que
Ihes servem de base. (Guimarées, 2011, p.192).

Isso demonstra sua riqueza enquanto produto cultural que esta em constante interface
com as outras midias. Guimardes (2012), em outro momento, diz que a linguagem
quadrinhistica esta cada vez mais sofisticada devido aos recursos graficos utilizados para
compor as imagens. Com isso, dimensdes estéticas sdo atingidas, com o uso de perspectivas
e simetrias, com a juncdo de elementos da literatura e proposi¢des cada vez mais inovadoras
em termos de comunicacao visual. Os quadrinhos constituem de uma arte muito semelhante
ao cinema: “a ideia de movimento é apresentada nas duas praticas pela justaposicdo de
quadros” (Guimaraes, 2012, p. 54).

Hutcheon (2011) explica que as adaptacbes podem ser descritas dos seguintes
modos:

1) transposicdo de uma determinada obra ou de outras que sejam reconheciveis; 2) ato
de criagdo e de interpretacdo de uma apropriacdo e; 3) intertextualidade extensiva com
a obra que esta sendo adaptada.

Vale ressaltar que o objeto de estudo deste trabalho realiza um processo inverso (do
cinema para os quadrinhos) mas, sendo possivel aplicar a mesma metodologia, haja vista
que para qualquer adaptador, de qualquer midia, deve-se passar por um processo que implica
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a insercdo ou eliminacdo de determinados elementos da obra original, para o leitor ter
uma construcgéo do sentido da narrativa.

O texto aqui construido parte da reflexdo em torno do termo “adaptagio oficial de
filme em quadrinhos”, constituida como um novo género discursivo, a partir das teorias de
Bakhtin, por Saito (2010).

Se o principio para a formacéo e diferenciagdo dos géneros dentro das
esferas sociais reside na finalidade da interacdo social e na relacdo entre
0s participantes e 0 objeto da interacdo, 0 género textual‘adaptagdo
oficial de filme em quadrinhos’ é um ‘produto’ que tem como finalidade
promover o filme a partir da sua transposicdo da midia cinematografica para
a impressa. (Saito, 2010, p. 163).

Este género constitui-se a partir da transposicao textual dos filmes para os quadrinhos.
McFarlane (1996) diz que os processos das adaptacbes passam por dois estagios: o transfer
(transferéncia) e adaptation proper (traduzido como adaptacéo criativa). E, cada vez mais, as
historias em quadrinhos da contemporaneidade estéo ficando cada vez mais hibridas, plurais e
plasticas (caracteristicas da cibercultura).

Né&o se pode exigir de uma adaptacéo a fidelidade da obra original, e isso ndo deve ser
tratado como principio metodoldgico adaptativo. “A adaptacdo torna-se, inexoravelmente,
original e ao mesmo tempo diferente da obra na qual se baseia, devido a alteragdo do meio de
comunicacdo.” (Schlogl, 2012, p. 14). Quando se adaptam as narrativas, muitas caracteristicas
da obra original se mantém.

Para Schlégl (2012) uma midia, cinema ou quadrinhos, ndo se sobressai a outra, porém,
cada uma possui determinado aspecto peculiar e, a partir disso, utiliza seus proprios recursos
narrativos de uma histéria e assemelham-se em alguns aspectos. “Se ndo houvesse tal
semelhanca, a transposi¢cdo de uma narrativa grafica para o cinema nao seria considerada uma
adaptacao” (Schlogl, 2012, p. 99).

Dentro deste contexto, Guimardes ainda ressalta que diante das adaptacGes
cinematograficas oriundas das HQS:

em sua diversidade de propostas, a aparente impureza estilistica é o
efeito pretendido por citacBes, apropriagdes, recortes parddicos e
procedimentos similares, regidos pela logica das inclusdes. O universo dos
quadrinhos permite ao cineasta recorrer a um numero excessivo de imagens,
a superposicdo e a colagem, além de explorar criativamente as
representacdes visuais anteriores. [...] Um texto sob o outro, um texto
pelo outro, o empréstimo como citacdo, tudo tdo belo quanto falso — o
que me leva ao conceito de palimpsesto, estudado por Michel Butor, Gérard
Genette, Michel Schneider, entre outros tedricos contemporaneos.
(Guimarées, 2012, p. 55).

Para Nogueira (2010, p. 56) “uma obra nunca existe isolada”. Ou seja, um texto, sempre
é encontrado numa rede com Varios outros textos que “o comentam, o citam, o refazem, o
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recuperam, o analisam”. Para o processo de criacdo das narrativas, tanto para os filmes quanto
para as histérias em quadrinhos, a relacéo dos varios textos tem papel consideravel.

E importante estar atento ao tipo de midia envolvida no que diz respeito as
adaptacgdes/transposicdes pois, cada uma possui determinada qualidade distinta. Quando se
transporta de uma midia para outra sempre havera alteragdes. As historias sao contadas de
diversas maneiras, 0 mesmo acontece do modo inverso: do cinema para os quadrinhos,
conforme Figueiredo (2011).

Os TrapalhGes em Quadrinhos

Dentro dos mais variados produtos midiaticos, no contexto da producdo editorial
brasileira de quadrinhos, e percebidos a partir de observacdo empirica, nas Ultimas trés
décadas, muitos exemplares do género de comédia sdo publicados para criancas e adolescentes.
Temos como exemplos: Turma da Mo6nica, os quadrinhos de Walt Disney, Garfield,
Menino Maluquinho, Bolinha e Luluzinha, entre muitos outros. Dos anos 1970 aos 1990, ha
também a publicacdo do grupo cdmico que também fazia muito sucesso no cinema e na
televisdo: Os Trapalhdes. O riso sempre foi o alicerce das obras do quarteto. Algo ja estudado
por Lunardelli (1996) e Ramos (2004).

Mikhail Bakhtin (2010) afirma que o riso tem grande valor em relacdo a concep¢éo do
mundo:

é uma das formas capitais pelas quais se exprime a verdade sobre 0
mundo na sua totalidade, sobre historia, sobre 0 homem; é um ponto de vista
particular e universal sobre 0 mundo, que percebe de forma diferente, embora
ndo menos importante (talvez mais) do que o sério; [...] somente o riso, com
efeito, pode ter acesso a certos aspectos extremamente importantes do mundo.
(Bakhtin, 2010, p. 57).

O riso, integrante do processo comunicacional do quarteto, se propagava por fases
distintas em cada formato dos seus produtos midiaticos, e que também se subdividiam.
Na TV, tiveram formacdo inicial (com diversos integrantes) em 1966. Entram na Rede Globo
de Televisdo no ano de 1977 e ficam até o ano 2000 (com programas inéditos e também
reprises). E de 1998 até 2013, com A Turma do Didi e As Aventuras do Didi. No cinema, com
a marca Os Trapalhdes, foram produzidos 47 filmes (1965 a 2008). Porém, com o famoso
quarteto, apenas 22 (1978 a 1990). Depois do falecimento do Zacarias, em 1990, o grupo
continuou produzindo com o trio (Didi, Dedé e Mussum) e, posteriormente, em dupla (Didi e
Dedé) ou individualmente (Didi ou Dedé).

Muitos dos filmes produzidos pelo quarteto ainda configuram entre as maiores
bilheterias do cinema brasileiro, e ultrapassam cinco milhdes de espectadores, conforme dados
obtidos pela ANCINE (2013). Dentre as 30 maiores bilheterias de todos os tempos, 17 séo
filmes do grupo (superam 3,5 milhdes de espectadores por filme).

No outro segmento midiatico, os quadrinhos, num fragmento destas publicacdes: As
Aventuras dos Trapalhdes (1989-1994), o grupo trabalhava com intertextos cinematograficos
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e também televisivos. Filmes do cinema mudo de Charles Chaplin e grandes sucessos de
bilheteria, foram temas de suas narrativas quadrinizadas. No contexto relacionado ao cinema
e aos quadrinhos, eles trabalhavam de forma intertextual, na maior parte das vezes, na
modalidade da parddia. Para Hutcheon (2011) a parddia é adaptacéo, pois é subdivisdo irbnica
de uma adaptacéo, e isso pode envolver a mudanca de uma midia para outra ou nao.

Analise do corpus

A presente andlise se debrugou numa das edi¢cGes especiais comemorativas aos
25 anos d’Os Trapalhdes, lancada no formato especial em Graphic Novel, em 1991, sob o
titulo de Didi Volta Para o Futuro, adaptacdo dos trés filmes De Volta Para o Futuro
(Back to the Future, EUA, 1985, 1989 e 1990). A narrativa da trilogia original se passa por
meio de viagens no tempo. O ano presente é 1985, mas 0s personagens principais (Marty e
Doc) viajam para diversos momentos da historia da cidade de Hill Valley (local em que
ocorre a trama) entre os anos 1885, 1955, 1985 e 2015. Os filmes foram dirigidos por
Robert Zemeckis, com a producdo executiva de Steven Spielberg. No elenco do filme
estdo: Michael J. Fox (Marty McFly), Christopher Lloyd (Doc Emmett Brown), Lea
Thompson (Lorraine McFly), Crispin Glover (George McFly), Thomas F. Wilson (Biff
Tannen), entre outros.

O grupo Os Trapalhdes, moldado a partir da inddstria do entretenimento, alicercava
suas narrativas, fossem elas graficas ou cinematograficas, a partir de grandes sucessos do
publico, como foi o caso da obra parodiada em questao.

Este estudo fez abordagem qualitativa na qual foram analisados todos os 221
quadrinhos da edi¢cdo da Graphic Novel, a partir de trés premissas basicas:

e que o grupo fazia referéncia direta ao filme de forma parodiada (na forma de
intertextualidade, termo proposto por Julia Kristeva (1974), a partir das teorias de
Bakhtin);

e autorreferéncia a linguagem prépria dos quadrinhos do grupo (questdo intratextual);

o referéncia a outras obras reconheciveis dentro do contexto de viagens no tempo, algo
que Charadeau (2012) chama de “codiscurso”, quando ha outros discursos em uma
enunciacdo e, também, “memoria discursiva”, que é a

e presenca de outros textos que sao identificados pelo publico.

Vale ressaltar que todos os quadrinhos analisados, direta ou indiretamente,
remetem aos filmes em questéo parodiados. O que chama a atencdo na narrativa grafica
nédo sdo somente os quadros, mas tambem as onomatopeias, os didlogos de alguns baldes
das falas em cor, a narrativa, o estilo dos desenhos e, principalmente, seus personagens.
Alguns deles, originais do filme, também foram reconstruidos e outros, eliminados (a
namorada e os pais de Marty McFly, por exemplo). De todos os quadros da edigéo, o
personagem Didi apareceu 154 vezes, Zacarias, 103 vezes, seguidos de Dedé (o
vildo), 42 vezes e Mussum (um coadjuvante), apenas 8 vezes. Sobre os 221 quadros
da revista Didi Volta Para o Futuro: sdo 73 quadros na Parte I, 69 quadros na Parte 1l
e 79 quadros na Parte Ill. Sobre a contagem dos personagens, nos momentos em que
Didi e Zac apareciam duas vezes no mesmo quadro (devido ao encontro com eles
préprios em paradoxos da narrativa) contou-se apenas uma vez. Mussum é o que menos
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aparece nesta edicdo, mas em outras historias intertextuais do grupo ele é o personagem
principal, como, por exemplo: Um Trapatira da Pesada (As Aventuras dos
Trapalhdes, n. 36, 1992), parddia de Um Tira da Pesada (1984), com Eddie Murphy
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que interpreta o policial Axel Foley.

Os nomes dos personagens em Didi Volta Para o Futuro foram trocados e

adaptados, mas sempre relacionados/parecidos com a original:

Quadro 1. Anélise dos personagens.

Personagens do filme/ HQ

Consideragdes

Didi, por ser o personagem pnncipal € transposto do ongmal
Marty McFly (Michzel J. Fox), com o nome de Did: Mocofly.
Em todos os momentos, suas caracteristicas se mantem_tendo

forte predomunancia nas vestimentas futuristicas do ongmal

Zac Brown (personagem Zacanas) transposig3o do ongmal
Dr. Emmett Brown (Chnstopher Lloyd). ¢ o que mantém 2
malor cargz do bumor. Assim como o cienfistz maluco do
ongmnal tinha seus trejeifos cOmucos e expressdes
“assustadas”. o estilo caractenistico do personagem ongmano
se manteve.

O persomagem ongal Buff interpretado por Thomas F
Wilson, em diverso: momentos, fem suas caractenistcas
manndas na adaptagio: Dedé Bife (1961), o neto de Dedé Bufe
(2021), Ded¢ Bafe (2021) e Dedé Dalton Bafe (1861). O “mau-
bumor”, caracteristica do personagem de ongem fo
conservado

O personagem ongnal Goldie Wilion, que no filme &3 um
gucom/audante ¢ depols vuou prefeito, na adaptagio para a
HQ ¢ puodiado pelo personagem Mussum, que na nuratva ¢
um lixemo. Seu nome ¢ mencionado na trama em um ourdoor
com o3 dizeres “Para prefeito, reeleja Mussum”™ Aparece nas
duas pnmewras partes da histona apenas

Fonte: O autor.

Investigacion En Comunicacién Aplicada | Numero 87 | Julio - Septiembre 2014| ISSN: 605-4806 | PP. 183-196

189



RAZON Y PALABRA
Primera Revista Electronica en Iberoamérica Especializada en Comunicacion
www.razonypalabra.org.mx

Quando se faz uma adaptacdo, deve-se ter em conta que 0s personagens originais
ja foram criados e compete ao adaptador fazer escolhas, cortes e combinacbes
necessarias (Seger, 2007). Nesta obra d’Os Trapalhdes, alguns personagens foram
retirados e outros adicionados para que a narrativa fosse melhor conduzida. Nas
observac0es realizadas acerca das referéncias de forma parodiada (personagens e enredo
da histéria original), nas historias em quadrinhos ha a possibilidade de contar longos
trechos da historia de um filme num curto espago, como é possivel verificar, por exemplo,
a primeira e a segunda pagina da narrativa da primeira aventura de Didi Volta para o
Futuro. Em duas paginas (Fig. 01 e 02) os adaptadores conseguiram resumir cerca de
quase 20 minutos do filme (Fig. 03 e 04).

S

MU YU
PRRE D EEITHBITY &

Figura 02: Referéncia parodiada
Fonte: Didr Vblfa Para o Futro(1991.p. 4) Fonte: Didr Volta Para o Futro (1991, p. 35)

Essa adaptacdo do filme inicia com o personagem Didi Mocofly, que vai em direcao
ao encontro de Zac Brown, para conhecer a nova experiéncia criada. Além de se resumir
num curto espaco de tempo todo o trecho do filme, é possivel ter uma referéncia

intertextual com os personagens da historia original de forma parodiada.
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Figura 03: framedo De Volta Para o Futuro Figura 04: framedo De Volta Para o Futuro
Fonte: De Volta Para o Futuro(1985) Fonte: De Volta Para o Futuro (1985)

Saito (2010) diz que os quadrinhos compfem uma espécie de “audiovisual
impresso” ¢ tem a disposicd0 menor espago para expor suas imagens. Por isso é
necessaria uma sintese em relacao aos filmes; para traduzir-se numa linguagem em que
os desenhos e o texto escrito nos dialogos dos balGes aproximem-se bastante do texto
originario. Em muitos momentos da narrativa de Didi Volta Para o Futuro, é possivel
compreender minutos da obra original adaptada em poucos quadros, como, por
exemplo, o Baile a Fantasia dos Herois, que parodia o Baile Encanto Submarino, do
filme De Volta Para o Futuro.

O mesmo acontece quando os personagens desembarcam no futuro, ano de
2021, ou no Velho Oeste, em 1891. Observa-se que toda a narrativa é transporta
de forma breve e de facil entendimento para o leitor, independente de ter conhecimento
da obra original. Muitos personagens do original foram “sacrificados” para dar vida
a esta nova narrativa. Seger (2007), diz que algumas modifica¢es na trama adaptada
sd0 necessarias para dar nova realidade ao fato transposto em novo formato midiatico.

Os Trapalhdes, nos programas de televisdo ou filmes, faziam muita referéncia a
linguagem prépria, como, por exemplo: personagem de um enredo citado em outro
contexto narrativo. Isso fazia parte do processo comunicacional d’Os Trapalhdes,
algo configurado como autorreferenciacdo. Aradjo (2007) argumenta que, nos ultimos
anos, com a intervencédo da intertextualidade no cenario da pds-modernidade, criou-se
uma nova estética, a chamada “estética da intervenc¢ao”, colaboradora na questdo do

inclusivismo, em que se propiciam vozes dialdgicas em diferentes pontos de
vista nos variados formatos midiaticos. O grupo, por ter facilidade em dialogar com
diversos assuntos e midias, muito se autorreferenciava. Dentro do contexto intertextual,
podemos chamar essa modalidade de intratextual, algo feito pelo quarteto em muitos
momentos, numa aluséo a divulgacdo de outros trabalhos, incentivando o consumo e
0 conhecimento de outros de seus produtos. Isso também é notado em momentos da HQ
analisada, em que os personagens fazem a autorreferenciagdo na narrativa: Chenge-
Trapas e Didiana Jones (referéncia aos personagens dos quadrinhos do grupo). (Fig. 05
e 06).
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Figura 05: Autorreferenciagdo Figura 06: Autorreferenciagdo
Fonte: Didr Volta Para o Funuro (1991, p. 14) Fonte: Didi Volta Para o Futuro (1991, p. 34)

Em relacéo a referenciacdo a outras obras reconheciveis, percebeu-se a tematica
sobre viagens no tempo, pelo fato da narrativa em questdo ser essa. Nos seus produtos
midiaticos, como um todo, era comum observar citagdes e alusdes a outras narrativas
conhecidas pelo publico que também eram citadas (de forma parodiada) em seus filmes,
revistas, programas de televisdo, etc. Uma referéncia marcante é quando Didi comenta
(ao final da Parte 1) ter entrado na historia errada, referindo-se a Toni e Doug
(originario dos cientistas Tony e Doug do seriado de TV: Tunel do Tempo, dos anos

1960 — Fig. 07 e 08).

V.E DESCLA Dem,
LhEGaa IA X
\”"f‘ﬁﬁ AN

Figura 07: Referencza a obras reconhecwe:s
Fonte: Dydr Volta Para o Futuro (1991, p. 18)
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Acesso em'OS nov. ’013' '

Em outro momento em que isso acontece, € quando os personagens Didi
e Zac chegam ao futuro (no ano de 2021), no inicio da Parte Il, e quase batem numa
nave espacial. O seguinte dialogo ocorre: “O que era aquilo, Jim?”. “N&o importa,
Ispok! Temos que voltar no tempo, pegar uma baleia e leva-la para o século XXIII”.
(Fig.09).

Figura 09: Referéncia a obras reconheciveis Figura 10: Cena de Jornada nas Estrelas IV
Fonte: Didr Volta Para o Fururo (1991, p. 20) Fonte: Jornada nas Estrelas IV(1986)

Neste momento da trama faz-se referéncia ao filme Jornada nas Estrelas IV: A
volta para casa (1986), em que os personagens (entre eles, Spok), no ano de
2286, precisam voltar para Sdo Francisco, de 1986, e capturar uma baleia jubarte para
salvar o planeta (Fig. 10).

Ha também um dialogo entre dois personagens coadjuvantes ocorrido num dos
quadrinhos: “Nunca tinha visto vocé! Como se chama?”. “Peggy Sue”. (Fig. 11). Refere-
se ao filme Peggy Sue — Seu Passado a Espera (1986) (Fig. 12), trama em que a
personagem principal, Peggy Sue, volta no tempo, para 0s anos 1960.
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Figura 11: Referéncia a obras reconheciveis  Figura 12: Framedo filme Peggy Sue
Fonte: Didi Volta Para o Futuro (1991, p. 29)  Fonte: Filme Peggy Sue (1986)

Sobre a transposicdo aqui analisada que focaliza apenas uma das mais variadas
histérias filmicas e televisivas parodiadas do quarteto, consegue-se problematizar
sobre o que Hutcheon (2011) diz sobre os publicos conhecedores e desconhecedores. A
autora indaga que quando se conhece o texto adaptado somos “conhecedores”. E quando
ndo se conhece a obra (ou as obras que sdo citadas, como neste Gltimo exemplo da histéria
analisada) simplesmente vivencia-se a adaptacdo como outra obra qualquer. Por isso, ao
fazer a analise de uma histéria em quadrinhos adaptada (ou de qualquer outro formato
midiatico) deve-se ter conhecimento prévio do gque esta sendo adaptado. Guimaraes (2012,
p. 64) complementa ao dizer que cada adaptacdo possui uma vida propria. “Quando
conhecemos 0 texto anterior, havera sempre uma constante oscilacdo em nossa
comparacdo latente entre ele e a nova adaptacdo; se ndo conhecemos o trabalho que foi
adaptado, ndo vamos aprecia-lo como uma adaptacao”.

Mesmo sendo uma obra destinada para o publico infantil e juvenil dos anos 1990,
é possivel notar os cuidados dos autores/desenhistas em representar os principais
elementos significativos do filme original, sem perder a conducdo da histéria (tanto dos
filmes, quanto da narrativa da HQ), e a esséncia dos personagens do grupo Os Trapalhdes.
Conforme Guimardes (2012), da mesma forma em que o universo dos quadrinhos da
liberdade para um cineasta trabalhar com grande numero de imagens, colagens e
exploracOes criativas, também é possivel exercer a forma inversa (do cinema para 0s
quadrinhos), na qual o trabalho do adaptador também pode usar criativamente das
representagdes visuais.

Considerac0es finais

Ao analisar-se uma das obras d’Os Trapalhdes em quadrinhos e que parodiava um
filme famoso do cinema, De Volta Para o Futuro, percebe-se como esta modalidade, a
parddia, integrante do processo de narrativas de algumas midias, fez parte do repertorio
da comunicacgéo do grupo naguela época em questéo.

A partir desta realidade € possivel considerar que estudar as
adaptagdes/transposigdes d’Os Trapalhdes realizadas no passado ndo so contribui para o
entendimento das convergéncias midiaticas nos dias atuais, mas faz compreender uma
espécie de “narrativa transmidia” ja iniciada no Brasil, ainda nos anos 1970, por um grupo
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que, por muitos anos, encantou geragdes com seus produtos midiaticos e suas narrativas,
na maior parte das vezes, sendo roteirizadas por meio da linguagem comica e de forma
intertextual e intratextual. Araujo (2007, p. 21) diz que as praticas intertextuais,
atualmente, energizam as midias contemporaneas, “interferindo no passado e
reinventando-o para negociar suas fronteiras”.

Com o avanco das tecnologias, esse cenario ficou cada vez mais propenso para
estudo e para as discussdes acerca desta realidade. A intertextualidade, no processo das
convergéncias midiaticas, ndo refere-se apenas a relacdo entre os textos, mas aos
personagens, situacoes, ideias e expressdes, conforme Jenkins (2009).

Com a histdria Didi Volta Para o Futuro o grupo trabalhou de modo intertextual
com os filmes originais de Robert Zemeckis. Essa intertextualidade também é notada em
outras obras em quadrinhos d’Os Trapalhdes. Outra questdo pertinente na observacao foi
a autorreferéncia que, novamente, volta a estar em evidéncia devido aos novos cenarios
midiaticos, algo ja exposto por Aradjo (2007) e Faria (2011). H& também referéncias as
obras que sdo reconheciveis, tipico das adaptacfes, em que Hutcheon (2011) diz ser
transposicBes anunciadas de uma ou de varias obras.

A partir deste estudo sugere-se pesquisa com outros pontos de vista sobre os
produtos midiaticos em quadrinhos d’Os TrapalhGes, com énfase nas transposicGes
filmicas, o que torna-se importante para os estudos da area da comunicacdo e do cinema.

Referéncias

ANCINE — Agéncia Nacional do Cinema (2013, novembro). Disponivel em:
www.ancine.gov.br

Aragjo, D. C. (2007). Imagens revisitadas: ensaios sobre a estética da hipervencdo. Porto Alegre:
Sulina.

Bakhtin, M. (2010). A cultura popular na ldade Média e no Renascimento: o contexto de

Francois Rabelais; traducdo de Yara Frateschi Vieira. S&o Paulo: Hucitec.
Charadeau, P. (2012). Discurso das midias. 2 ed. S&o Paulo: Contexto.

Faria, M. C. B. de. (2011). Vim Ver Artista e Pegassione: a parddia em plataforma autorreferencial.
In.: LOPES, Maria Immacolata Vassallo de. (Org.). Ficgao televisiva transmidiatica no Brasil:
plataformas, convergéncia, comunidades virtuais. Porto Alegre: Sulina, 199-237.

Figueiredo, C. A. P. de. (2011). A histéria nos quadrinhos e na tela: a transposicdo da narrativa
em Watchmen. Rev. Let. & Let. Uberlandia/MG, v. 27, n. 2, jul./dez., 277-288.

Guimardes, D. A. D (2010). The Spirit, de Frank Miller: a opg¢do estética e o dominio técnico na
transcricio filmica da obra de Will Eisner. Anais... do XIX Encontro da COMPOS,
PUC/RJ, Rio de Janeiro. . (2011). Reflexdes sobre a adaptagdo como fendmeno ubiquo:
o filme V de Vinganca.

Intercom — Revista Brasileira de Ciéncias da Comunicacdo. S&o Paulo, v.34, n.1, jan./jun., 189-211.
. (2012). Histérias em Quadrinhos & Cinema: adaptagdes de Alan Moore e Frank Miller.
Curitiba: UTP.

Investigacion En Comunicacion Aplicada | Namero 87 | Julio - Septiembre 2014| ISSN: 605-4806 | PP. 183-196 195


http://www.ancine.gov.br/

RAZON Y PALABRA
Primera Revista Electronica en Iberoamérica Especializada en Comunicacion
www.razonypalabra.org.mx

Hutcheon, L. (2011). Uma teoria da adaptacdo. Floriandpolis: Ed. da UFSC. Jenkins,
H. (2009). Cultura da convergéncia. 2% ed. Sdo Paulo: Aleph. Kristeva, J.
(1974). Introducdo a semanalise. Sdo Paulo: Perspectiva.

Lunardelli, F. (1996). O psit! O cinema popular dos Trapalhdes. Porto Alegre: Artes e Oficios.

McFarlane, B. (1996). Novel to film: an introduction to the theory of adaptation. Oxford: Clarendon
Press.

Nogueira, L. (2010). Manuais de Cinema |: Laboratério de Guionismo. Portugal: LabCom Books. Os
Trapalhdes. (2013, novembro) Gibis do grupo Os TrapalhGes. Disponivel em:
http://www.ostrapalhoes.com/p/quadrinhos.html

Rabaca, C. A. Barbosa, G. G. (2001). Dicionario de Comunicacdo. 2% ed. rev. e atualizada. Rio de
Janeiro: Campus

Ramos, J. M. O. (2004). Cinema, televisdo e publicidade: cultura popular de massa no Brasil nos anos
1970-1980. 2° ed. Séo Paulo: Annablume.

Saito, C. L. N. (2010). O género textual: adaptacdo oficial de filme em quadrinhos. Revista Signos,
v.43,n.1,161-182.

Schlégl, L. (2012). O olhar cinematografico em adaptacdes de histéria em quadrinhos: andlise
de Watchmen e From Hell. 105 p. Dissertacdo de Mestrado (Comunicagdo e Linguagens) —
Universidade Tuiuti do Parana (UTP), Curitiba/PR, Brasil.

Seger, L. (2007). A arte da adaptagdo: como ransformer fatos e ficcdo em filme. Sdo Paulo: Bossa
Nova.

Notas

Rafael Jose Bona é Doutorando em Comunicacéo e Linguagens da UTP (Universidade Tuiuti do Parand)
— Linha de Pesquisa: Estudos de Cinema e Audiovisual. Docente e Pesquisador do Departamento de
Comunicacdo da FURB (Universidade Regional de Blumenau) e do Ceciesa-CTL da UNIVALI
(Universidade do Vale do Itajai) — Brasil. Tem experiéncia académica na area de Comunicacdo
Audiovisual. Correio eletrdnico: bona.professor@gmail.com

Uma versdo deste texto foi apresentada no 2° Seminario Nacional Cinema em Perspectiva (2013),
realizado na cidade de Curitiba/PR/Brasil.

Investigacion En Comunicacion Aplicada | Namero 87 | Julio - Septiembre 2014| ISSN: 605-4806 | PP. 183-196 196


http://www.ostrapalhoes.com/p/quadrinhos.html
mailto:professor@gmail.com

