DJANGO LIVRE: DO CINEMA
PARA OS QUADRINHOS, UMA
TRADUCAO INTERSEMIOTICA

Django Unchained: from cinema to comics, an intersemiotic

translation

Resumo: A forte presenca de adaptagoes
no tecido cultural contemporaneo convida
o olhar analitico a contemplar com mais
atencdo as estratégias subjacentes aos
processos de adaptacao, aqui entendidos
como tradugoes intersemioticas. Este artigo
se ocupa da adaptacdo de Django Livre
(2012), do diretor Quentin Tarantino, para
uma série de sete revistas em quadrinhos.
Chama a atencdo a direcdo pouco usual
desse processo, que parte do cinema para
as historias em quadrinhos. Nossa analise
aplica conceitos da semiodtica francesa,
especialmente em sua abordagem tensiva,
para explorar questoes ritmicas ligadas as
estratégias de adaptacdo. Faremos uma
analise comparativa das obras a partir
de um parametro ritmico, que relaciona
as transicoes de quadros (MCCLOUD,
1995) com a montagem da linguagem
cinematogréfica.
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Abstract:Thestrongpresenceofadaptations
in the contemporary cultural sphere invites
an analytical view to contemplate with
more attention the strategies underlying the
processes of adaptation, here conceived
as intersemiotic translation. This article
presents an analysis of Django Unchained
(2012), by director Quentin Tarantino,
adapted for a series of seven comic books.
It is worth noting the unusual direction
of this process, which starts from the
cinema to the comics. Our analysis applies
concepts of French semiotics, especially in
its tensive approach, to explore rhythmic
issues linked to adaptation strategies. We
propose a comparative analysis of the
works relying on a rhythmic parameter that
relates the transitions of comic frames to
the editing strategies (MCCLOUD, 1995) in
the cinematographic language.
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* | Django livre: do cinema para os quadrinhos, uma traducdo intersemiotica

Super-herdis dos quadrinhos adquirem trés dimensdes no cinema. Classicos
personagens literdrios ganham cores nos tracos de uma historia em quadrinhos (HQ).
Carismaticas figuras da sétima arte transformam-se em avatares nos jogos eletronicos. As
adaptacoes entre linguagens ocupam lugar de destaque nas praticas contemporaneas,
nao apenas nos processos de producao artistica e de entretenimento, mas também na
criacdo de objetos com fins didaticos. Nesse contexto, um olhar voltado para o que aqui
trataremos como tradugoes intersemidticas ganha relevancia e atualidade.

Propomos, neste artigo, a anadlise de um objeto cujo caminho de traducdo
intersemiodtica é pouco usual: aadaptagao do filme Django Livre (2012), do diretor Quentin
Tarantino, para os quadrinhos produzidos pela DC Comics, assinados por Reginald Hudlin,
com arte de R. M. Guéra, Denys Cowan, John Floyd e Danijel Zezelj. Nosso principal
interesse recai sobre as estratégias de construgao de sentido na obra adaptada, tomando
por base as estratégias do filme, procurando relaciona-las a légica mercadologica de
lancamento do filme e das HQs.

A primeira histéria da série foi apresentada alguns dias antes do lancamento
do filme. A trajetoria do escravo Django é contada em sete volumes de historias em
quadrinhos, lancados entre dezembro de 2012 e meados de 2013. Toda a série é baseada
no filme e no roteiro original escrito por Tarantino. Como o proprio roteirista e diretor
anuncia na contracapa da revista, na HQ ha algumas cenas que foram cortadas do filme,

mas que aparecem no roteiro original.

Em uma rapida observacao das revistas, algumas questoes ja chamam nossa
atencao. Os quadrinhos sao vendidos como uma extensdo do filme. Frases de destaque
nas capas anunciam: “Baseado no roteiro de Quentin Tarantino” e “Indicado ao Oscar de

Melhor Filme e de Melhor Roteiro Original”. O indicado ao prémio da Academia, claro, foi
o filme e ndo a HQ, mas parece-nos que o enunciador dos quadrinhos quis tratar os dois

como um tnico produto.

O enunciador dos quadrinhos Django Unchained parece investir em estratégias
enunciativas para aproxima-lo nao so6 do conteudo do filme, mas da propria linguagem
cinematografica. Tal procedimento € evidenciado pelo fato de as HQs terem sido lancadas
simultaneamente ao filme e por se pretenderem como uma extensao deste para um
publico que nao necessariamente € fa de quadrinhos, mas que ¢é fd de cinema e, mais

precisamente, fa de Tarantino.

Nesse contexto, sera necessario pensar em alguns elementos da linguagem
cinematografica a fim de estabelecer um ponto de partida da adaptacdo para HQs,
comparando questoes ritmicas, em especial no que se refere ao desenvolvimento das

Revista do GEL, v.16, n.1, p. 143-163, 2019 °| 144



Mariana de Souza COUTINHO | Renata Ciampone MANCINI

acoes - o que, no cinema, se traduz principalmente na montagem; e, nos quadrinhos, nas
transicoes entre quadros.

Nesse ambito, nossa atencao recai sobre a gestao ritmica de ambos os textos. Como
entender o ritmo na passagem de uma linguagem para outra, quando as caracteristicas de
partida dessas linguagens ja apresentam uma rede de possibilidades ritmicas diferentes?
Qual ¢ a estratégia empregada pelo enunciador da obra de chegada?

Vemos, portanto, que a analise dessa adaptagao nos coloca questoes relacionadas
nao apenas a traducao do contetido de Django Livre, mas também, em outra dimensdo, a
traducao entre as linguagens do cinema e dos quadrinhos, levando em conta seus planos
de expressao e as caracteristicas proprias de cada uma. Nesses termos, como a linguagem
da obra de partida interfere na forma final da obra adaptada?

Por terem planos de expressao diferentes, as diversas linguagens possuem
caracteristicas proprias que as constituem enquanto sistemas estaveis, porém, ao
mesmo tempo, vivos, que se modificam com o tempo e incorporam novos usos e novas
possibilidades. Assim acontece com o cinema e também com as historias em quadrinhos.
Neste artigo, no entanto, optamos por uma abordagem sincronica, que busca analisar
algumas caracteristicas desses dois sistemas para estabelecer uma base de comparacao

entre os textos original e adaptado.

Vale destacar que, quando falamos da linguagem cinematografica e da linguagem
em quadrinhos, compreendemos principalmente os usos mais difundidos e sedimentados,
como € o caso do cinema hollywoodiano canodnico e de certa estrutura reiterada de
quadrinhos ocidentais mais populares, como os de super-herdis, por exemplo. Essa
abordagem nos parece razoavel, dado que nosso recorte centrou-se em dois objetos que
se enquadram nessas formas de vida (FONTANILLE, 2015) mais estaveis e centrais.

Quando pensamos em um sistema, concebemos uma rede de possibilidades
estabelecidas. O esperado de um texto enquanto processo é a atualizacao de certos
elementos desse paradigma estabelecido. Contudo, podemos pensar que alguns
elementos sao mais mobilizados do que outros e criam uma maior expectativa de uso.
Por exemplo, em uma historia em quadrinhos, € esperado que sejam usados baloes de
fala, mas nada impede que o enunciador opte por trazer os textos fora desse formato. Os
baloes ja compoem um uso esperado, que seguiria, por isso, uma logica implicativa (se...
entdo), ao contrario da concessiva (embora...) (ZILBERBERG, 2011).

A relagao entre implicacdo e concessao diz respeito diretamente ao andamento
de um texto. Entendemos as estratégias compreendidas por uma logica concessiva como
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saliéncias perceptivas, aumentos de intensidade e, portanto, elementos de aceleragao
(ZILBERBERG, 2011). Emvistade umaconcessao, o enunciatariode umtextosevéimpactado,
ao contrario do que acontece quando é persuadido por uma logica implicativa, em que
nao ha estranhamento. Ele se depara apenas com o que ja é reconhecivel ou esperado.

Neste caso, dizemos que o andamento € desacelerado.

A partir dessa base teorica, seguiremos um protocolo de analise, em um primeiro
momento, explorando as estratégias de adaptacao do filme paraas historiasem quadrinhos,
para, em seguida, tratar das diferentes caracteristicas das linguagens envolvidas.

Django, do filme a traducao

No sul dos Estados Unidos, no século XIX, o escravo Django é comprado pelo ex-
dentista e cacador de recompensas alemao King Schultz, que lhe oferece a liberdade em
troca de alguns meses como ajudante na caca a bandidos procurados. Depois de aprender
a manejar armas e preparar estratégias para capturar foragidos com o alemdo, Django
parte para uma nova missao: encontrar sua esposa, Broomhilda, que ainda é escrava. Apos
descobrir que ela foi comprada por Monsieur Candie e agora vive na fazenda Candyland,
Django planeja uma estratégia para liberta-la, partindo para a fazenda na companhia de
Schultz. L4, ele precisara se desvencilhar das desconfiancas do escravo Stephen para levar
seu plano adiante.

Os quadrinhos adaptam a mesma historia descrita no roteiro de Tarantino.
Observamos que as figuras do filme se repetem e estao recobrindo os mesmos temas. A
opressao, um dos temas centrais da historia, € relacionada com a isotopia da violéncia,
figurativizada por vérias cenas de acoite e tortura®, concretizando a opressao do sistema

escravocrata - passagens que estdo presentes também nos quadrinhos.

Essas figuras sao apresentadas principalmente nos flashbacks’, ou seja, em um
momento de referéncia passado. Do ponto de vista tensivo (ZILBERBERG, 2011), o
tema da violéncia, concretizado em momentos de crueldade (as lutas de mandingo®, o
escravo D’Artangnan sendo devorado por cachorros, Broomhilda presa em uma caixa de
madeira enterrada no jardim, Django e outros escravos sendo acoitados, etc.), provoca

3 Para a semidtica francesa, € por meio dos temas e das figuras que acessamos o nivel discursivo, mais
superficial, de um texto. As figuras sdo elementos que concretizam temas. A isotopia diz respeito a uma
reiteracdo de tragos semanticos que constrdi certos caminhos de leitura (BARROS, 2010).

4 Na linguagem cinematogréfica, o flashback é uma “ cena que revela algo do passado, para lembrar, situar ou
revelar enigmas” (MACHADO, 2013, verbete “flashback”).

5 Espécie de luta livre até a morte entre os escravos.
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impacto, uma exacerbagdo da tonicidade na medida em que apresenta o contetido
polémico da crueldade institucionalizada pelo sistema escravocrata tratado em um nivel
de figurativizacao acentuado. Essa estratégia acaba por arrebatar o enunciatério e evocar
também o tema do sofrimento, relacionado a opressao e a injustica.

Na cena em que Django precisa escapar de Candyland apds a morte de Schultz,
vemos que o enunciador do filme lancamao de uma estratégia para exacerbaratonicidade
no plano da expressao. Trata-se de uma combinagao de varios cortes rapidos e tomadas
em camera lenta, nas quais o protagonista atira em dezenas de capatazes da fazenda. A
trilha sonora em ritmo acelerado contribui também para esse movimento. Observamos
que essa estratégia se repete em varias cenas de acao do filme. Os quadrinhos, no entanto,
oferecem outros recursos para retratar essas mesmas sequéncias. Vejamos na figura 1, por
exemplo, como a passagem em que Django mata um dos irmaos Brittle é reproduzida na
revista:

Figural. Cena em que Django ataca os irmaos Brittle nos quadrinhos
Fonte: Django Unchained #2 -p. 6

A revista divide a pagina em oito quadros retangulares e trabalha transicoes
que mostram cada uma das acdes dos personagens. A cena se desenrola em diferentes
perspectivas, trazendo planos mais fechados e frontais. As curvas horizontais do chicote
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de Django e as diagonais dos galhos da arvore (quadrinho 3) aparecem em contraste a
organizacao vertical da pagina e transmitem, assim, uma ideia de movimento, reforcada
pelas onomatopeias manifestadas no plano verbal. Nessas imagens, o enunciador explora
um recurso que esta presente tanto nas HQs ocidentais quanto nos mangas, como explica

Cools (2011, p. 71) sobre as cenas de agdo:

[...] linhas de movimento sao exageradas nas cenas de combate para enfatizar a
violéncia e/ou o0 movimento, onde linhas imaginarias convergem para destacar
um ponto de foco em uma pagina. O resultado é que a informacao principal
da pagina é destacada pela sobredeterminacao, e, portanto, é mais facilmente

captada pelo olho.

Essas escolhas na revista em quadrinhos nos conduzem por uma estratégia
de exacerbacdo, “simulando” os cortes rapidos e o dinamismo de uma cena de acao
cinematogréfica. Os closes que destacam os detalhes da cena criam os efeitos de sentido
que, nofilme, sdo construidoscomacameralenta. Esse recurso simulaaexpansao dotempo
cronolégico, mas ndo por isso desacelera o andamento do texto, nesse caso. Causa, na
verdade, certo desconforto ao enunciatario, que pode visualizar lenta e detalhadamente
um golpe violento, o efeito de um tiro, um dilaceramento, uma explosao; eventos que sao

rapidos e tonicos por natureza.

Nas cenas de acdo, vemos que o enunciador dos quadrinhos tentou manter
o ritmo acelerado criado por Tarantino com seus cortes rapidos, cameras lentas
tonificantes e trilha sonora eletrizante por meio de recursos como o plano fechado, a
desreferencializagdo espacial (fundo desfocado) e a construcdo de um efeito visual
de movimento com elementos graficos. Assim, a HQ opta por manter um andamento
acelerado do conteudo nessas cenas e constroi sua estratégia com base nos recursos que
a linguagem em quadrinhos oferece.

Pensando a adaptacao de forma mais global, percebemos que o paralelismo
figurativo entre filme e quadrinhos é tdo marcado que se estende a fisionomia dos
personagens (desenhos semelhantes aos atores), aos figurinos, aos cenarios e as falas,
que sdo as mesmas do roteiro original. Essa estratégia cria uma identidade entre as obras,
pautada pela logica implicativa e, nessa perspectiva, manipula o enunciatario pelo
conforto.
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Um jogo de vozes

E usual na linguagem dos quadrinhos que o baldo comporte afala dos personagens
e as legendas comportem a fala do narrador (MCCLOUD, 1995). Como explica Ramos
(2016), o baldo de fala pode assumir diversas formas e usos, mas sua funcao de comportar
afala de um interlocutor € bem demarcada. J4 as legendas apresentam, em geral, a fala de
um narrador, mesmo quando ele é também personagem da histdria:

Defendemos que ndo € apenas o narrador onisciente que tem direito ao uso
da legenda. O narrador-personagem também pode se apropriar do recurso.
E comum em algumas histérias o aparecimento do rosto do personagem, de
modo a identifica-lo como o narrador daquele trecho, geralmente fazendo
mencado a um fato do passado (ou flashback). (RAMOS, 2016, p. 50).

Esse esquema é seguido em boa parte das revistas Django Unchained e, inclusive,
remete ao narrador expresso no plano verbal do filme. No entanto, ha momentos em que
as vozes dos personagens durante os dialogos aparecem nas legendas — e ndo nos baloes
— demarcadas por aspas, mesmo quando eles nao assumem o papel de narradores (Figura
2). Essa mudanca no quadrinho analisado provoca um sincretismo de vozes do narrador e
do personagem (GREIMAS; COURTES, 2012, p. 467)5.

Nesse caso, as vozes de narrador e personagem se unem e se confundem. Vemos
que esse sincretismo causa certo estranhamento ao enunciatario e o manipula pela
concessao, ja que é esperado que as legendas expressem afala de um narrador. Ao mesmo
tempo, causa certa confusdo e demanda do leitor que ativamente decida, pautando-se
nos elementos contextuais, se a legenda esta expressando a fala de um narrador ou a de

um personagem e, nesse caso, a qual personagem pertence.

6 O sincretismo, segundo Greimas e Courtés (2012, p. 467), é o procedimento por meio do qual se estabelece
uma relagdo entre dois termos ou categorias heterogéneos, que sdo recobertos por uma grandeza semiotica
que os retine.
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Figura 2. Jogo de vozes

Fonte: Django Unchained #2, p. 6

Analisandoosquadrinhos que utilizam essaestratégia(repetidaemtodasasrevistas),
percebemos que ela é empregada sempre que o personagem nao esta figurativizado
explicitamente no quadrinho em questao. Logo, entendemos que o enunciador emprega
esse recurso para remeter alocucao em off da linguagem cinematografica. Essa ferramenta
especifica do audiovisual se caracteriza por “vozes ou sons presentes sem se mostrar a
fonte emissora” (MACHADO, 2013)". Assim, a fonte daquela fala que ndo esta manifestada
no quadrinho nao € mostrada.

No cinema, o recurso € muito usado justamente para comportar o discurso
de um narrador que ndo aparece na tela. Esse uso ja esta sedimentado na linguagem
cinematografica e faz parte de suas potencialidades. Nos quadrinhos ele remete, portanto,
a simulacao de um recurso que pertence a outra linguagem. Além disso, quando se usa
uma locucao em off, deixa-se uma lacuna a ser preenchida, que diz respeito a quem fala
e quando. A esse preenchimento chamamos “catélise”, que é definida por Greimas e
Courtés (2012, p. 54) como a “explicitacdo dos elementos elipticos ausentes na estrutura
de superficie. E um procedimento que se realiza com o auxilio dos elementos contextuais
manifestados e mediante as relacdes de pressuposicao que entretém com os elementos
implicitos”.

7 Disponfvel em: http://www.roteirodecinema.com.br/manuais/vocabulario.htm. Acesso em: 26 set. 2013.
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Desenvolvendo a acao

Neste momento de nossa analise, cabe uma breve reflexdo sobre algumas
caracteristicas das linguagens envolvidas na relacio de adaptacdao. Muitas sdao as
abordagens possiveis em uma comparagdo entre a linguagem cinematografica e a
linguagem dos quadrinhos. Neste artigo, optamos por um recorte que compreende dois
componentes comparaveis das duas linguagens envolvidas, que tém o mesmo objetivo de
expressar as agoes: a montagem no cinema e a transicao entre quadros nos quadrinhos.
Ambos podem nos apresentar diferentes pontos de partida para desenvolver o progresso
narrativo. Nao iremos, portanto, tratar de todo o sistema das duas linguagens, e, sim,
tomar o aspecto de desenvolvimento da acao no cinema e nos quadrinhos como critério
de comparacao.

Da mesma forma que Zilberberg (2011) argumenta que, para a corrente tensiva, o
andamento prevalece como senhordos afetos, nalinguagem cinematografica, amontagem
tem também uma posicao de protagonismo. Embora tao intrinseca a linguagem a ponto
de ndo a percebermos na maioria das vezes, € ela a principal ferramenta na criacao do
ritmo de um filme:

Poudovkine[...] declarou que anocao de montagem, além de todos os sentidos
particulares que lhe damos (colagem de pedagos, montagem acelerada,
principio puramente ritmico, etc.), € na realidade o todo da criagdo filmica: o
“plano” ndo é um pequeno pedago do cinema; é a matéria primaria, fotografia
do mundo real. Nao avancamos da fotografia ao cinema, do decalque a arte,
sendo pela montagem. Amplamente definida, ela se confunde simplesmente

com a propria composicao da obra. (METZ, 1964, p. 53, traducao nossa).

Os cortes estabelecem um modus operandi préprio, que, no cinemahollywoodiano
canonico, parece transparente a um espectador assiduo, mas que provocariam um
estranhamento a alguém que nunca tivesse tido contato com essa linguagem. Em uma
cena em que dois personagens conversam, a camera ora se fecha em um, ora em outro
(deixando a voz do primeiro em off), ora trabalha com um plano aberto, em que vemos os
dois. A camera é um narrador, que nos apresenta um ponto de vista e direcionanosso olhar.
Os cortes pressupoem que o enunciatdrio preencha pequenas lacunas — que mais acima
chamamos de catalises — e entenda que, ao focalizar uma personagem, ainda estamos no
mesmo ambiente da conversa, onde a outra personagem a escuta, por exemplo.
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Na linguagem cinematografica, as catalises sdo constitutivas da montagem.
Dizemos constitutivas porque a montagem ja se estabeleceu como parte do sistema dessa
linguagem. Em uma montagem mais convencional de obras hollywoodianas, as lacunas
deixadas pelos cortes ja sdo esperadas pelo enunciatdrio, e frequentemente parecerao
transparentes ao espectador.

Quando falamos da catdlise constitutiva demandada pela linguagem, tratamos
de um pressuposto, de uma base, um paradigma da linguagem cinematografica que foi
se constituindo ao longo da historia e que, como em todo sistema, vai se modificando
conforme os usos, as novas possibilidades que sdo incorporadas a ele. Assim, se
compararmos filmes do inicio da historia do cinema com filmes atuais, veremos que essa
morfologia foi se transformando. A catalise constitutiva foi se estabelecendo no sistema
dessa linguagem por meio do uso recorrente e hoje se apresenta como uma praxis

cristalizada do cinema.

Ndo queremos dizer, com isso, que ndo haja formas de inovar na montagem.
Pelo contrario, muitos diretores adotam como estratégia subverter esses usos esperados
da montagem, como, por exemplo, Christopher Nolan, em Amnésia (Memento, 2000),
que investe em uma montagem que alterna duas sequéncias temporais da historia, uma
prospectiva e outra retrospectiva, marcadas por diferentes filtros, de modo a criar um
embaralhamento temporal. Essa estratégia de montagem faz com que o inicio da narrativa
seja apenas revelado no final e o espectador va descobrindo aos poucos a trama que

culminou na cena inicial.

Esses usos menos comuns causam um estranhamento no espectador, uma quebra
de expectativas, e uma demanda maior de sua atencao. Diremos, com isso, que um filme
cuja montagem subverte o canonico vai trabalhar com um andamento mais acelerado,
ao contrario do andamento lento de uma montagem mais tradicional, cujas estratégias ja

estao cristalizadas numa praxis reconhecida.

No que diz respeito as questoes ritmicas nos quadrinhos, ha muito a dizer sobre
o requadro e os arranjos ritmicos que dele decorrem. E bem conhecida a discussdo de
Groensteen (2015) sobre as fun¢des do requadro, incluindo sua funcao ritmica, que
aborda o papel dos intervalos, que permitem criar uma distribuicdo ritmica da narrativa.

Ignorar a velocidade (as imagens sdo imoveis e sem impressdes de voz que
permita a fluéncia dos didlogos) ndo sugere nada menos que uma leitura
cadenciada, uma operacdo ritmada pelo cruzamento dos quadros. Seu discurso
tem a particularidade de ser descontinuo, eliptico, agitado. Cada novo quadro
precipita a narrativa e, simultaneamente, a contém. O requadro é o agente

dessa dupla manobra de progressao/retengao. (GROENSTEEN, 2015, p. 55).
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Sem negar a importancia do requadro na construcdo ritmica dos quadrinhos,
gostariamos, neste trabalho, de chamar a atencao também para o papel das transi¢oes
e sua funcao de encadear as cenas. Assim como é possivel montar cenas de diversas
formas, é possivel desenvolver as acdes nos quadrinhos de diferentes maneiras,
demandando mais ou menos catélises. Scott McCloud (1995, p. 67) nao cita o termo
catdlise explicitamente, embora defina uma nocao similar cunhada de “conclusao”: “Os
quadros das historias fragmentam o tempo e o espago, oferecendo um ritmo recortado
de momentos dissociados. Mas a conclusao nos permite conectar esses momentos e

concluir mentalmente uma realidade continua unificada”.

A partir dessa definicdo, McCloud estabelece seis tipos de transicio entre
quadrinhos de acordo com a maior ou menor presenca de lacunas, ou seja, o grau
de engajamento exigido do enunciatdrio. Tomaremos essa classificacdo por base,
fazendo apenas algumas modificacoes® para adequé-la a uma formulacao semidtica e a
concepcao de catalise. Optamos por trabalhar com as transicoes de McCloud por seu
encaminhamento processual, que se abre mais a uma aproximagao com nosso arcabouco
teorico-metodologico e permite uma reformulagdo tensiva. Propomos, assim, a partir
do trabalho de McCloud, uma gradagao tensiva de transi¢oes, da que demanda menos
catalises aquela que demanda mais envolvimento do enunciatario no preenchimento de
lacunas:

1) movimento-a-movimento: as transicdes sao sequenciais e exigem poucas
catdlises. Essa transicdo aproxima os quadrinhos da linguagem cinematografica no sentido
de simular o movimento continuo. No que diz respeito ao andamento, ela desacelera a
narrativa. Na figura 3, a seguir, vemos exemplos do proprio McCloud (1995). A transicao
da primeira imagem mostra apenas o movimento da personagem fechando os olhos. Essa
transicdo vai quadro a quadro apresentando os pequenos movimentos que compoem a
progressdo narrativa. Nao € preciso que o enunciatario complete quase nada.

8 McCloud utiliza a seguinte ordem de transi¢des: movimento-a-movimento; agdo-a-agdo; tema-a-tema;
cena-a-cena; aspecto-a-aspecto; non-sequitur. Colocamos a transicao aspecto-a-aspecto antes de tema-a-
tema, pois entendemos que ela demanda menos preenchimento de lacunas por parte do enunciatario que as
transicOes tema-a-tema, cena-a-cena e non-sequitur. Além disso, criamos a transicao lance-a-lance, que nao
existe na tipologia de McCloud, para compreender uma transicdo mais acelerada do que a acdo-a-acao, mas
que ainda se ampare na mesma figurativizacdo (diferente da transicdo tema-a-tema).
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Figura 3. Exemplos de McCloud para transicdo movimento-a-movimento
Fonte: McCloud (1995)

2) ag¢do-a-acdo: as transicOes apresentam uma mesma cena, que se desdobra
pelos quadrinhos acao-a-agao. Exigem mais envolvimento do enunciatario do que a
classificagcao anterior, mas ainda nao deixam muitas lacunas a serem preenchidas entre os
quadrinhos. Nafigura 4, temos os exemplos de McCloud para essa transicao. Observemos
que, na primeira imagem, o jogador de baseball aparece esperando para bater na bola
no primeiro quadro e ja batendo no segundo quadro. Nao se trata de uma transicao
movimento-a-movimento porque ndo vemos a sequéncia do seu brago se aproximando

da bola, apenas a acdo de bater. Essa seria a pequena lacuna a ser preenchida.

Figura 4. Exemplos de McCloud para a transicdo acdo-a-acao
Fonte: McCloud (1995)

3) lance-a-lance: Essa transicao nao existe na sequéncia estipulada por McCloud,
mas sentimos necessidade de acrescenta-la paratermos um intermediario entre atransicao
agado-a-acdo e as demais. Assim, dentro do mesmo universo figurativo, a transicao lance-
a-lance mostra o desenvolvimento de uma cena, mas deixa mais lacunas entre as acoes.
Na figura 5, temos um exemplo do que seria essa transicao nos quadrinhos de The Walking
Dead (KIRKMAN; MOORE, 2003). Vemos que, no segundo quadrinho, o policial esta
abrindo ou fechando a grade e, no terceiro, ja aparece de volta ao carro, indo embora e
sendo observado por um zumbi. Na transicao lance-a-lance, estamos no mesmo plano no
que diz respeito a figurativizagdo, mas ndo vemos todas as acdes, passo-a-passo; apenas o
lance. Nao vemos como € a passagem do segundo ao terceiro quadrinho. O policial tenta

Revista do GEL, v.16, n.1, p. 143-163, 2019 e| 154



Mariana de Souza COUTINHO | Renata Ciampone MANCINI |

abrir a grade, o zumbi aparece, o assusta e ele corre, pega o carro e vai embora? Ou o
policial fecha a grade e sai com o carro sem ver o zumbi que se aproxima? F o enunciatario
que tera de deduzir isso tudo, porque os elementos apresentados ndo mostram essas
acoes claramente. Se o enunciador tivesse usado uma transicao acao-a-acao, veriamos o
zumbi surgindo e assustando o policial e este pegando o carro para ir embora ou o policial
indo embora e s6 entdo ocorreria a aparicio do zumbi. E por isso que essa transicdo é
mais acelerada: ela deixa mais espaco de inferéncia.

Figura 5. The Walking Dead
Fonte: Vol 1#2, p.24

4) aspecto-a-aspecto: essa transicdo funciona como uma espécie de “olho
migratorio”, que percorre certo ambiente, mostrando detalhes e diferentes aspectos de
umacena, ideiaouatmosfera. Essetipo detransicao serve ao propdsito deambientaro leitor
na narrativa. Por focar variados aspectos de uma cena, remete ao movimento de camera
no cinema em uma montagem tradicional. Trata-se de uma transicdo mais acelerada do
que as anteriores ndo s6 pelas mudancas de perspectiva, que podem confundir um pouco
o enunciatario, como pelas mudancas figurativas dentro de um mesmo tema. Vejamos
os exemplos de McCloud (1995) na figura 6. No segundo exemplo, temos, primeiro, o
sol com algumas arvores; depois, um homem de o6culos escuros e, em seguida, o céu
com nuvens e passaros. Apesar de concretizar um mesmo tema, o enunciatario terd que
fazer a ligacao entre essas figuras para entender que se trata de um mesmo ambiente. Na
transicdo anterior, lance-a-lance, as figuras da sequéncia de quadros apresentam tracos

semanticos comuns e, nesse sentido, o enunciatario € menos demandado em sua leitura:
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Figura 6. Exemplos de McCloud para a transicdo aspecto-a-aspecto
Fonte: McCloud (1995, p. 72)

5) tema-a-tema: dentro de um mesmo tema ou ideia, essa transicdo quebra a
sequéncia, amplia a lacuna e exige que o enunciatario apresente maior engajamento para
completar o ciclo dos quadrinhos. Essa transicao amplia as possibilidades de leitura, pois
apresenta outras figuras relacionadas ao mesmo tema, mas sem a sequencialidade de
movimentos e agoes se desenvolvendo. Diferentemente da transicdo anterior, as figuras
agora ndo compoem necessariamente um mesmo ambiente, mas apenas uma mesma
ideia, um mesmo tema geral. Trata-se de uma transicdo mais abstrata que a aspecto-a-
aspecto e que deixa mais lacunas a serem preenchidas pelo enunciatario. Vejamos os
exemplos de McCloud na figura 7. No primeiro exemplo, temos o vildao pronto para
desferir uma machadada no seu oponente. No quadrinho seguinte, ndo vemos o que
aconteceu. A figurativizacao é de uma cidade e, apenas pela onomatopeia de um grito de
dor, o enunciatério pode deduzir que o golpe foi dado. A acdo nao foi mostrada, por isso
deixaram-se mais lacunas.

Figura 7. Exemplos de McCloud para a transicao tema-a-tema
Fonte: McCloud (1995)

6)cena-a-cena: essa transicao também exige um raciocinio dedutivo, apresentando
distancias maiores de tempo e espaco através dos quadrinhos. Sdo sequéncias em
que acontece uma grande passagem de tempo (“Dez anos depois”), acontecimentos
simultaneos (“Enquanto isso”) ou cenas em varios lugares e tempos diferentes dentro de
um mesmo tema. Esse é o caso da tirinha da Turma da Ménica na figura 8. Vemos que os
trés personagens nos trés primeiros quadrinhos estdo em lugares e tempos diferentes. O
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enunciatario precisa se engajar para perceber isso, pois essa informacao nao esta dada e

apenas pode ser apreendida pelos elementos contextuais.

[} muu-cn:m_ FROOPCOE - MASL

Figura 8. Turma da Ménica (1999)
Fonte: Turma da Monica Online (Acesso em 5 fev. 2015)

7) non-sequitur: essa € a transicdo mais acelerada. Trata-se de quadrinhos que
aparentemente nao estdo organizados em uma sequéncia légica. Esse tipo é realmente
dificil de encontrar e aparece apenas em algumas HQs de arte ou experimentais. Na figura
9, apresentamos alguns exemplos de McCloud (1995) do que seria essa transigao.

Xis!

Figura 9. Exemplos de McCloud para a transicao non-sequitur
Fonte: McCloud (1995, p. 72)

Todas as transices mostradas poderiam ter suas correspondéncias com o cinema
em montagens narrativas: a movimento-a-movimento pode ser relacionada a cenas com
planos longos; a a¢do-a-agdo com um ritmo mais “natural” de desenvolvimento da
acao; a lance-a-lance talvez com uma montagem mais dindmica, que comprimisse 0s
acontecimentos de um longo periodo em algumas cenas. A aspecto-a-aspecto, como ja
dissemos, representa os movimentos de camera. Porém, transicoes como tema-a-tema
e cena-a-cena, embora sejam possiveis no cinema, sdo muito mais raras e fazem parte
de filmes que desafiam o senso comum. Nos quadrinhos, embora sejam transi¢oes mais

aceleradas, elas sdo muito usadas, especialmente em tirinhas.

Vemos que os dois extremos de nossa gradagdo, movimento-a-movimento e non-
sequitur, sdo transicoes pouco usadas nos quadrinhos e também estdo fora da montagem
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canonica do cinema. Filmes com planos longos, o que poderia ser a correspondéncia
com a transicdo movimento-a-movimento, sao tidos como lentos por grande parte
dos espectadores; ao passo que filmes com montagens mais nonsense, que associam
rapidamente figuras que nao parecem ter relagdo, serao tidos como muito acelerados.
Esses paroxismos vao ser empregados, em geral, tanto nos quadrinhos quanto no cinema
em obras de cunho experimental.

Nesse sentido, podemos estabelecer que as transi¢oes acdo-a-agdo, lance-a-
lance e aspecto-a-aspecto provocam um efeito maior de aproximacao dos quadrinhos a
linguagem cinematogréfica tradicional, pois essas transicoes se relacionam diretamente

com modos comuns de montagem dentro dessa praxis.

Pensando, ainda, nessa gradacao de transicoes, podemos relaciona-la com os
conceitos propostos pela abordagem tensiva, que nos permitirao instrumentaliza-la.
Quando dizemos que uma transicao exige mais ou menos catalise e com isso ela é mais
ou menos acelerada, estamos pensando nos efeitos de sentido que essa construcao evoca
e nos modos de interacdo com o texto que ela propoe.

Essas formas de interacdo aconteceriam, segundo Zilberberg (2006), no espaco
imaginario da tensividade, onde duas grandezas encontram-se em um estado de juncao:
a intensidade - esfera do sensivel, dos estados de alma - e a extensidade - espaco do
inteligivel, dos estados de coisas’. Essa relacao permite aferir as modulagoes nesse campo
perceptivo e, assim, “mensurar” o elemento sensivel. Permite, portanto, entender de que
maneira se estabelecem e se desenvolvem os afetos, que passam a ser incorporados na

teoria como elementos essenciais a0 engajamento do enunciatario.

A partir dessa relacao, a corrente tensiva propoe uma representacao grafica das
dimensoes — intensidade e extensidade — em dois eixos coordenados. A relacao inversa
entre os eixos se estabelece na grande maioria dos textos. Quanto maior for aintensidade,
menor sera a extensidade (ascendéncia) e, assim, o sujeito estara mais impactado e
alcancara uma zona de arrebatamento (MANCINI; ALT, 2013). Na mesma linha, quanto
menor for a intensidade, maior sera a extensidade (descendéncia), o que criard cada vez
mais um efeito de conforto para o sujeito.

Assim, um texto que preza pela concessao e que demanda mais de seu enunciatario
trabalha com a predominancia da intensidade. Podemos pensar a tipologia das transicoes

9 A intensidade divide-se nas subdimensdes do andamento e da tonicidade, enquanto a extensidade é um
sincretismo entre a temporalidade e a espacialidade. A extensidade circunscreve e demarca espacialmente
e temporalmente o alcance do campo perceptivo controlado pela intensidade. Nessa linha, vemos que a
intensidade rege a extensidade. O sensivel conduz o inteligivel. (ZILBERBERG, 2011).
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nesse esquema, de forma que quanto mais catalises uma transicdio demanda, mais
elevada é sua intensidade e mais acelerado é seu andamento - sendo o andamento uma
das subdimensoes da intensidade. Nessa linha, estabelecemos as posicoes esperadas das
transigoes no grafico de acordo com sua proposta enunciativa. Notamos que as primeiras
transicoes da gradacao manipulam o enunciatario por uma logica implicativa e as tltimas

apelam para o impacto de uma logica concessiva. Isso estd representado no Grafico 1:
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Grafico 1. Transicoes dispostas no grafico tensivo
Fonte: Elaboracao prépria

Com base nessa classificacao, depreendemos, a principio, uma analise um pouco
mais atenta das duas primeiras revistas da série Django Unchained, com a intencao de
mapear o uso dos diferentes tipos de transicao. Observamos que, em algumas paginas,
é utilizada mais de uma transicao, enquanto outras transicoes estendem-se por longos
trechos. Assim, nossa conta baseia-se em quantas vezes cada transicdo € utilizada de forma
continua, independentemente de compreender trés ou dez quadrinhos. Observamos

que as transicoes sdo combinadas nas duas revistas 63 vezes.

Nessa linha, quantificamos os tipos da seguinte forma: a transicdo acdo-a-acao
€ a mais utilizada nas revistas #1 e #2, correspondendo a 46,3% do total de transicoes;
aspecto-a-aspecto vem em segundo lugar e corresponde a 39,6%; a transicdo lance-a-
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lance aparece principalmente nos flashbacks e equivale a 12,6% das transi¢oes totais;
cena-a-cena aparece apenas uma vez e, assim, conta com apenas 1,5% do total. Nao
encontramos as transicoes movimento-a-movimento, non-sequitur - os dois extremos de

nossa gradacdo - nem a transicao tema-a-tema.

Vemos, portanto, que os usos escolhidos pelo enunciador dos quadrinhos
apontam para uma estratégia de aproximagao com o filme, uma vez que sao empregadas
transicoes mais proximas as da montagem classica hollywoodiana e deixadas de lado
transicbes como cena-a-cena e tema-a-tema, que, por serem mais aceleradas, integram
usos centrais e frequentes nos quadrinhos.

Daniele Barbieri (2017, p. 242), ao tratar das relacdes entre quadrinhos e cinema,
afirma que a grande questao dos autores que procuram reconstruir o cinema nos
quadrinhos é entender quais efeitos se consegue reproduzir e quais sao pertinentes de
serem reproduzidos, uma vez que, nesse tipo de reproducao, o papel central deve estar
no segundo produto, nos proprios quadrinhos.

[...] nos quadrinhos que procuram reproduzir efeitos cinematograficos,
esses efeitos de montagem sdo particularmente frequentes. Desse ponto
de vista, o quadrinho de planejamento cinematografico acaba por ser mais
cinematografico que o proprio cinema: como de costume, para que algo possa
ser claramente reconhecivel, suas caracteristicas mais peculiares devem ser

postas fortemente em evidéncia. (BARBIERI, 2017, p. 247).

Consideracoes finais

No inicio deste artigo, perguntamo-nos sobre as possiveis estratégias para
uma traducdo intersemidtica, levando em conta as particularidades de cada uma das
linguagens envolvidas e, ao longo do texto, procuramos analisar especificamente como
isso foi feito na adaptacdo de Django Livre para os quadrinhos. Vimos que o enunciador
do novo produto buscou dar énfase a um paralelismo de conteudo, em que procurou
manter o maximo possivel de elementos narrativos, tematicos e figurativos do texto de
partida. E, para além disso, ele se valeu de elementos da linguagem de partida (cinema)
na elaboracao do projeto discursivo da obra adaptada (quadrinhos).

O enunciador das HQs Django Unchained optou por transicdes menos aceleradas,
simetria entre os quadros, entre outros recursos, o que indica que ndo apenas o contetdo
do filme foi recriado nos quadrinhos, mas também algumas caracteristicas de expressao
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da linguagem cinematografica. Pudemos observar isso em suas escolhas de contar as
mesmas narrativas, recobertas pelos mesmos temas e figuras; no desenho simulando as
feicdes dos personagens; no foco nas cenas de acdo em que ha a simulagao do modo de
enunciar de Tarantino nas telas; nas transi¢coes entre quadros mais proximas a montagem
cinematografica canonica; e, também, no jogo de vozes que simulava o off do cinema.
Todos esses usos contribuiram para criar um simulacro da primeira linguagem na segunda:
o cinema nos quadrinhos.

Nesse sentido, as conclusdes de nossa andlise vao ao encontro da hipotese
mercadologica que propusemos no inicio do trabalho. Acreditamos que o enunciador
dos quadrinhos se baseou no lancamento quase simultaneo dos dois produtos (o filme e
a primeira revista) e procurou abarcar em suas estratégias o enunciatario do filme. Assim,
a revista ndo esperava apenas atingir o publico leitor de quadrinhos, mas o espectador
de cinema que comprou a versao em quadrinhos para ver as cenas extras que nao pode

assistir na sala de exibicao.

Portanto, os quadrinhos contemplam, além do enunciatario de HQs, o perfil de
enunciatario do filme, e, por isso, buscaram essa estratégia de simular a linguagem de
partida na obra de chegada. A ideia seria deixar esse enunciatario confortavel com a
linguagem que ja conhece e com a qual ja esta habituado. Deixa-lo confortavel também
com a historia, que apenas se expande por meio do detalhamento de fatos ja previstos
pelo roteiro.

Em outras palavras, as escolhas das estratégias a serem postas em pratica na
traducdo das primeiras revistas levavam em conta uma pratica comercial englobante que
procurou simular o filme nos quadrinhos, sobretudo para oferecé-lo como complemento
do produto cinematografico. Assim, deformageral, acreditamos que, dentro damorfologia
de base dos quadrinhos, a série de revistas de Django Unchained prioriza estratégias do
fazer persuasivo que manipulam o enunciatario pelo conforto. Ressaltamos como o
projeto enunciativo, que, neste caso, pretendia englobar o enunciatdrio da linguagem
de partida, sempre influird nas estratégias postas em pratica no texto adaptado e em seu

manejo ritmico e sensorial.
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