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RESUMO

O cinema de super-heréis tem ganhado cada vez investimentos da industria ci-
nematografica e ampliado o alcance de publico e fas. Diante desse cenario, esta
monografia problematiza como os quadrinhos Os Vingadores, da Marvel, precisaram
se adaptar para alcancar o publico do cinema. O objetivo geral € mostrar as adapta-
¢cOes sofridas pelos quadrinhos da Marvel para o cinema a partir de dois eixos: a lin-
guagem visual e a linguagem verbal. Para isso, € realizado um estudo das imagens
das histérias em quadrinho e de cenas do filme de forma que fiquem claras as recor-
réncias de uso da linguagem visual na transposicdo do HQ para o cinema. Também
€ apontada a utilizacdo de estratégias transmidias como indispensavel do ponto de
vista da linguagem verbal para atrair a atencdo do publico do cinema. Por fim, a
pesquisa constata que as recorréncias de uso de elementos da linguagem visual e
verbal contribuem para a consolidacdo de um cinema de super-herdis, alimentando

também a industria de quadrinhos.

Palavras-chave: Quadrinhos; Os Vingadores; Cinema; Design grafico; Narrativa

transmidia.



ABSTRACT

Superhero cinema is increasingly gaining investment from the cinematic industry and
expanding the reach of audiences and fans. Given this scenario, this monograph dis-
cusses how Marvel's comic book The Avengers had to adapt to reach the cinema
audience. The overall objective is to show the adaptations suffered by Marvel comics
to the cinema from two axes: visual language and verbal language. For this, a study
iIs made from the images of the comics and scenes of the film so that the recurrences
of the use of visual language in the transposition of the comic to the cinema are clear.
It is also pointed the use of transmedia strategies as indispensable from the verbal
language point of view to attract the attention of the cinema public. Finally, the rese-
arch finds that the recurrences of using visual and verbal language elements contri-

bute to the consolidation of a superhero cinema, also fueling the comic book industry.

Keywords: Comics; The Avengers; Cinema; Graphic Design;

Transmedia Storytelling.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, acompanhamos um crescimento de publico e de quantidade de
filmes nas produc¢fes cinematograficas que sdo baseadas em quadrinhos de super-
heréis. Esse género vem ganhando forca e se tornando muito comum no cinema
com grandes producdes que transformam os filmes em fortes concorrentes dentro
do competitivo mercado cinematografico.

Os quadrinhos e o cinema sempre se influenciaram e esse dialogo entre as
duas midias esta cada vez mais presente em um segmento que esta se tornando
um estratégico nicho cinematografico. Os filmes de super-heréis tém adquirido res-
peito junto aos criticos e também diante da audiéncia por conta da qualidade de boa
parte dos filmes de super-herdéis. Muitos de nos percebemos, nesses grandes herois
ficticios, qualidades e defeitos que fazem com que haja uma aproximagdo com a
nossa realidade, nos identificamos com eles. Essa identificacdo sempre levou pes-
soas ao cinema para ver a adaptacao que seria feita de seu herdi favorito.

Um aspecto que tem ficado mais claro é que, hoje em dia, a linha que separa
quadrinhos e cinema esta cada vez mais ténue e esses universos comecam a con-
vergir, conversar entre eles, bebendo de referéncias e influenciando com mais forca
0 que poderia vir a acontecer com o outro. Partindo dessa premissa, esta monogra-
fia problematiza como os quadrinhos Os Vingadores, da Marvel, precisaram se a-
daptar para alcancar o publico quando ganhou versées para o0 cinema. Esse € o
ponto de partida que motivou essa pesquisa.

O objetivo geral € mostrar as adaptacdes sofridas pelos quadrinhos da Marvel
para o cinema a partir de dois eixos: a linguagem visual e a linguagem verbal.

Os objetivos especificos sdo: 1. Compreender quais elementos da linguagem
visualforam adaptados dos quadrinhos para o cinema; 2. Entender como as historias
dos quadrinhos foram utilizadas no cinema e quais foram os desdobramentos narra-
tivos necessarios.

A metodologia utilizada ser4 composta de reviséo bibliografica sobre HQs, ci-

nema, design no cinema, linguagem visual e linguagem verbal. Como



objetivo de estudo, serdo investigados os quadrinhos Os Vingadores e também os
dois filmes lancados até o ano de 2016. Também serdo importantes os filmes rela-
cionados a franquia Os Vingadores, bem como, os universos construidos na inter-
net, criados pela instancia produtora, em torno dessas producoes.

Além desta introducéo, que tem a intencdo de situar o leitor no contexto que
gerou o problema de pesquisa deste trabalho, h& outros capitulos que ajudardo a
desenvolver as ideias necessarias para o entendimento do assunto.

O segundo capitulo se dedica a apresentar o universo dos quadrinhos. O ob-
jetivo é contar um pouco sobre a histéria das HQs e de como podemos identificar os
quadrinhos pelas suas caracteristicas préprias como meio de linguagem, bem como
apresentar ao leitor a Marvel e os quadrinhos Os Vingadores.

No terceiro capitulo, é tracado um panorama dos filmes sobre super- herois
baseados em quadrinhos. A pesquisa também ira estudar o comportamento do ci-
nema nesse sentido, trazendo um breve olhar sobre o historico do cinema e das an-
tigas producdes de filmes de super-herdis para poder entender como o mercado en-
xerga esse tipo de filmes atualmente. Mais uma vez, a pesquisa se propde a com-
preender como a migragdo do HQ para o cinema aconteceu ao longo do tempo para
poder entender melhor o que se faz no mercado cinematografico nesse género atu-
almente.

O quarto capitulo se dedica a analisar como os quadrinhos da Marvel precisa-
ram se adaptar para alcancar o publico no cinema. No inicio desse capitulo, a pes-
quisa aborda rapidamente como o design e o cinema se relacionam, em que areas
dentro do cinema temos a atuacdo do design e de como o design grafico esta forte-
mente ligado as obras cinematograficas. A partir dessa inquietacdo condutora, o tra-
balho apontara dois procedimentos recorrentes que revelam as adaptacdes neces-
sarias para os quadrinhos conquistarem o publico no cinema. Essas recorréncias,
como serdo explicadas, sdo da ordem da linguagem visual e da linguagem verbal.
Um desses procedimentos esta centrado no uso recorrente de elementos gréaficos
que levam o espectador a identificar no cinema caracteristicas da HQ. Para essa e-
tapa, seréo usadas as nocdes de sentido conotativo e denotativo, apresentados por

Martine Joly (2007), a partir de estudos de tedricos como



Roland Barthes. A pesquisa mostrara os elementos dos filmes da Marvel, correla-
cionando-os com os quadrinhos ja que essas producdes sdo adaptadas de tais qua-
drinhos. Nesta etapa, serd, entdo, elaborada uma andlise e um estudo dos quadri-
nhos e dos filmes Os Vingadores da Marvel para aplicar a metodologia de analise da
linguagem visual a partir da producéo de sentido (conotacédo e denotacao).

O outro procedimento investigado esta associado ao olhar sobre as recorrén-
cias de uso da linguagem verbal. Nesse aspecto, ficou claro que o uso de estraté-
gias transmidias € o grande caracterizador da adaptacado dos quadrinhos para o ci-
nema. Essas estratégias, como veremos, leva o publico a percorrer as histérias de
um determinado produto midiatico em diversos meios de comunicagéo. Para traba-
lhar melhor esse conceito, serdo utilizadas as ideias propostas pelo autor Henry
Jenkins (2008), que ajudam a entender a troca de elementos narrativos entre as di-
ferentes midias. A pesquisa trata da relacdo entre as linguagens de quadrinhos e ci-
nema, como essas linguagens conversam e trocam informacdes entre si na forma
de adaptacoes do universo dos quadrinhos Marvel para o cinema e vice-versa.

Com essa andlise, centrada na linguagem visual e verbal, a pesquisa preten-
de mostrar os elementos graficos presentes nos filmes vindos das HQs e como eles
sdo adaptados dos quadrinhos para gerar uma sensacgao de “familiaridade’ entre os
espectadores. Do outro lado, também se tem a intencdo de revelar como a narrativa
e roteiro funcionam para criar algo unico, porém tendo relacdo com algo que ja foi
feito nos quadrinhos e estd sendo adaptado para o cinema. A ideia é mostrar como
0 cinema e os quadrinhos conversam e interagem cada um em seu respectivo uni-
verso para criar as obras do estudio e como a historia Os Vingadores se transmidia-
liza.

Tudo isso sera feito com o intuito de analisar e explorar que elementos da lin-
guagem visual e verbal sdo utilizados pela Marvel Studios em Os Vingadores para
criar as adaptacdes dos seus maiores personagens dos quadrinhos para os cine-
mas.

Agora, esta monografia apresenta um pouco sobre a histéria dos quadrinhos.
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2 AS HISTORIAS EM QUADRINHOS

2.1 As primeiras HQs e o conceito de histérias em quadrinhos

Desde tempos remotos, 0 homem se utiliza de imagens para se comunicar e
esse meio de levar informacéo e retratar o cotidiano foi evoluindo e se modificando
ao longo do tempo. “Alias, se remontarmos a historia da civilizagdo humana, encon-
traremos a linguagem pictérica utilizada para narrar acontecimentos e fendémenos da
natureza” (OLIVEIRA, 2007, p. 1). A forma de se comunicar por meio de imagens
gue seguiam uma sequéncia para compor a informacao ou contar algo, por exemplo,
era o inicio do que viria a se tornar a linguagem dos quadrinhos como vemos atual-
mente.

Como apontado por Moya (1986), RudolpheTdpffer(1799-1846 — ano de vida
de Topffer) foi um escritor e artista grafico suico consideradoum dos grandes pionei-
ros da arte dos quadrinhos por criar obras que futuramente disponibilizariam carac-
teristicas e, assim, formariam o que conhecemos como quadrinhos atualmente.
Topffer publicou um trabalho, nos intervalos do periodo que trabalhou como peda-
gogo, intitulado Histoires em estamps, que seriam algumas histérias em imagens.
Nesse trabalho, os desenhos ndo servem apenas como ilustracdes para o texto es-

crito, apresentando uma funcgédo narrativa propria.

Ele se compde de uma série de desenhos autografados em traco. Cada um
desses desenhos é acompanhado de uma ou duas linhas de texto. Os de-
senhos, sem esse texto, teriam um significado obscuro, o texto, sem o de-
senho, nada significaria. O todo, junto, forma uma espécie de romance, um
livro que, falando diretamente aos olhos, se exprime pela representacgéo,
ndo pela narrativa. Aqui, como um conceito facil, os tratamentos de obser-
vacao, o cbmico, o espirito, residem mais no esboco propriamente dito, do
que na idéia que o croqui desenvolve (TOPFFERapudMOYA, 1986, p. 13).

Por meio da afirmacéo de Topffer, nota-se a importancia de todos os elemen-
tos que comecaram a ser usados no que viria a ser caracterizado como histérias em
quadrinhos. O uso de imagens aliado ao texto forma uma combinagédo que € neces-
séria nesse tipo de linguagem para passar a idéia como um todo, para que a infor-

macao seja completa. Sem um, o outro nao

11



teria sentido e assim Topffer deu inicio a uma grande historia nas producfes desse

tipo de linguagem. Na imagem abaixo, um dos trabalhos desenvolvidos por Tdpffer.

Figura 1 - M. VIEUX — BOIS (1827) de Rudolph Tdpffer

- [ | e O
¥ R 2 éﬁ_"‘.ﬂ:‘-"’g R

e L i
Quarto suicidio %{ﬁn;e}i? desiludido,
cai doevite.

6{’{' Vievx-o islnsﬂ'o:gf o Solar.

Fonte:MOYA, 1986, p. 11

Como vemos, a historia criada por Topffer segue exatamente a estrutura in-
formada anteriormente (desenho e texto).

Outro nome proeminente na histéria dos quadrinhos é Richard Felton Out-
cault. Ele foi o responsavel por criar o que viria a ser considerado o primeiro quadri-
nho propriamente dito da historia.

No ano de 1894, Outcault era um dos principais ilustradores do suplemento
dominical do New York World, um jornal da época. O World nunca foi muito expres-
sivo e sempre teve de lutar para se manter vivo no mercado, no ano de 1883, o jor-
nal foi comprado pelo entdo deputado estadual Joseph Pulitzer,. A partir dai, passou
a ter uma nova estrutura, o jornal trazia matérias mais sensacionalistas, artigos es-
portivos e muitas ilustracbes. E, nesse contexto, que entra em cena Richard F. Out-

cault e sua maior criacdo: O Menino Amarelo.
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Exatamente no dia 5 de maio de 1895, um domingo, no jornal World, de
Nova lorque, surgiu o primeiro personagem fixo semanal, dando margem ao
aparecimento das histérias em quadrinhos e, ao mesmo tempo, ao termo
"jornalismo amarelo”, para a imprensa sensacionalista, por causa do cami-
soldo do Menino Amarelo(MOYA, 1986, p. 23).

Figura2 - O Menino Amarelo (1895) de Richard Felton Outcault

s NEW YORK JOURNAL, SUNDAY, OCIOBER 24, 1805,

THE YELLOW KID TAKES A HAND AT GOLF.
(|

Fonte: Google

Na figura anterior, ha um exemplo de O Menino Amarelo. No entanto, isso foi
apenas o inicio da constru¢cdo dos quadrinhos como um meio de comunicacdo e
como uma linguagem visual prépria da forma como conhecemos atualmente. Exis-
tem critérios e conceitos que determinam como € classificada uma histéria em qua-
drinhos.

Eisner (1985), por exemplo, definiu os quadrinhos como arte sequencial. Para
ele, as histérias em quadrinhos combinam duas linguagens: a visual e a verbal. E
necesséria a decodificacdo de imagens e texto para o desenvolvimento da leitura.

A histéria em quadrinhos lida com dois importantes dispositivos de comuni-
cacdo, palavras e imagens. Decerto, trata-se de uma
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separacao arbitraria. Mas parece valida, ja que no moderno mundo da co-
municacdo esses dispositivos séo tratados separadamente. Na verdade, e-
les derivam de uma mesma origem, e, no emprego habilidoso de palavras e
imagens, encontra-se 0 potencial expressivo do veiculo (EISNER, 1985,
p.13).

As revistas em quadrinhos se dispdem agrupando elementos estéticos grafi-
cos e artisticos combinados com os elementos gramaticais que compdem a parte
textual e sdo necessarios para a compreensdo da narrativa. Essa representagao vi-
sual caracteriza os quadrinhos como um tipo de linguagem propria. E a estrutura ba-
se de como ela € composta. Por meio de baldes ou da utilizacdo do espaco visual
dentro dos quadros, o texto é disposto na pagina junto de representacdes graficas e
onomatopéias para compor a linguagem dos quadrinhos.

Os quadrinhos possuem gigantesco potencial de comunicacéo. O conjunto de
imagens e palavras quando bem utilizados conseguem causar diferentes emocdes e
interpretacdes da cena que deseja ser transmitida.

Tornaram-se especialmente populares entre o publico jovem ao longo do
tempo. E uma forma de comunicacéo visual de mais facil absor¢éo e compreensao.
O conjunto de imagens e palavras tornam a leitura mais divertida e, assim, 0s qua-
drinhos se difundiram amplamente entre esse publico. “Pode-se esperar dos leitores
modernos uma compreensao facil da mistura imagem-palavra e da tradicional deco-
dificacao de texto” (EISNER, 1985, p. 7). Ou seja, essa combinagcao de imagem e
texto compondo a decodificacdo da leitura nos quadrinhos torna o conteddo mais
acessivel ao publico, tornando-o assim popular entre o publico que o adotou com
mais facilidade, o publico jovem. “Desde a primeira aparigdo dos quadrinhos na im-
prensa diaria, na virada do século, essa forma popular de leitura encontrou um pu-
blico amplo e, em particular, passou a fazer parte da dieta literaria inicial da maioria
dos jovens” (EISNER, 1985, p. 7).

Porém, segundo McCloud (1995, p. 4), se faz necessaria a especificacdo do
gue é o quadrinho em si, de se identificar suas caracteristicas e que, apesar da sua
afirmacao de que o “mundo dos quadrinhos é imenso e variado”, precisamos delimi-
tar o que é caracteristico dos quadrinhos e o que faz parte desse tipo de comunica-

cao. “[...] ‘quadrinhos’ € um termo que merece ser
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definido, porque se refere ao meio em si, ndo ha um objeto especifico como ‘ revista

ou ‘gibi” (MCCLOUD, 1995, p. 4).

Figura 3 — Pagina do livro de Scott McCloud, conceito dos quadrinhos
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Como McCloud fala, demonstrado na imagem anterior, € necessario separar
forma e conteudo para criar a definicdo do que € quadrinho. O autor afirma que os
quadrinhos funcionam como um recipiente que podemos preencher com ideias e
imagens e que o contetudo depende do autor da histdria em quadrinhos. Sendo as-
sim, o quadrinho se torna um meio e ndo um objeto em si como uma revista por e-
xemplo. Entdo, segundo o autor se faz necessario o maior entendimento do que é
quadrinho, fazendo uma analise baseada no conceito e no home proposto por Eis-
ner (1985) para esse tipo de linguagem, a ‘Arte Sequencial’.

Comparando os quadrinhos com as animacdes, que também viria a ser um ti-
po de arte sequencial visual, McCloud (1995) diferencia ambos afirmando que “a di-
ferenca basica € que a animacdo é sequencial em tempo, mas nao espacialmente
justaposta como nos quadrinhos” (p. 7). Nas animacgdes ou filmes, por exemplo, as
imagens sao projetadas no mesmo quadro, que seria a tela, enquanto que, nos qua-
drinhos, elas sdo dispostas em espacos diferentes. McCloud (1995) afirma que o
espaco é para os quadrinhos o que o tempo é para o filme.

O autor completa sua constatacdo da arte sequencial, dizendo que essas i-
magens devem vir acompanhadas de letras, porém,segundo ele,as letras também
sao imagens e que se tornam palavras apenas quando sédo dispostas em uma de-
terminada sequéncia.

Concluindo a contextualizacdo de arte sequencial, proposta por Eisner, Mc-
Cloud (1995) define os quadrinhos como sendo “imagens pictoricas e outras justa-
postas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacdes e/ou a produzir
uma resposta no espectador” (MCCLOUD, 1995, p. 9).

Sendo assim, os quadrinhos sdo um meio de comunicagdo, uma linguagem
propria que se usa de determinadas caracteristicas para se construir e, dessa forma,
transmitir a informacao desejada para o leitor. Ela € composta pela combinacdo de
palavras e figuras, usando o termo palavras para identificar toda a forma textual que
aparece nos quadrinhos, ja que, segundo McCloud (1995), as letras também sao
consideradas imagens e as palavras seriam a combinacdo de uma ordem de letras,
formando assim uma espécie de ‘imagem-palavra’, ja o termo figura se refere a todo

o conteudo que aparece desenhado de forma nao textual nos quadrinhos.
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Figura 4 - Pagina de Quadrinhos da Marvel.
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Depois dessa contextualizacdo mais geral sobre o que sdo as histérias em

quadrinhos, vamos agora conhecer um pouco sobre a Marvel para, depois, saber

guem sao Os Vingadores.

2.2 A Marvel nos quadrinhos

Por volta de 1940, Martin Goodman fundou o que viria a se tornar a Marvel

Comics futuramente. Tratava-se da TimelyComics, visando ao crescente publico a-

vido consumidor de histérias em quadrinhos na época.



Em 1939, ocorreu a primeira publicacdo da Marvel tendo os herdis Tocha-
Humana' e Namor o Principe submarino, como estrelas da edicdo. Em seguida, no
ano de 1941, um personagem que viria a se tornar um grande icone da Marvel Co-
mics foi criado: o Capitdo América. O personagem foi criado por Joe Simon e Jack
Kirby. Capitdo América era o primeiro herdi patriota e foi criado com o intuito de ins-
pirar os soldados americanos na guerra do Vietnd, o Capitdo tornou-se muito popu-

lar e suas revistas vendiam incrivelmente bem.

Com o Capitdo América nas alturas e titulos a se multiplicar, a rotina na Ti-
mely andava exaustiva. Mas Simon e Kirby eram despachados por nature-
za, e continuaram tranquilamente a fazer frilas para outras editoras, mesmo
enquanto contratavam mais funcionarios para a Timely (HOWE, 2013, p.
31)

A partir desse ponto, muitas reviravoltas aconteceram no interior da Timely-
Comics, que havia contratado Stanley Lieber que era primo da esposa de Goodman.
Stanley assinava sob o pseudénimo de Stan Lee e esse viria a ser o nome pelo qual
ele ficou amplamente conhecido até os dias de hoje. Stan Lee trouxe frescor e criati-
vidade a TimelyComics. Lee foi o responséavel por gigantescos sucessos da Marvel.
Por volta de 1950, os quadrinhos ndo andavam muito bem depois da guerra e a pro-

ducédo e vendas de quadrinhos caiam exponencialmente.

As tendéncias dos gibis estavam mudando a velocidade alarmante. Os EUA
pés-guerra, agora obcecados com a praga da delinquéncia juvenil, comeca-
ram a arrancar quadrinhos de temética criminosa das méos dos jovens e,
ao notar a permissividade sexual e a violéncia nas péaginas, acharam que
haviam encontrado a arma do crime (HOWE, 2013, p. 36).

Nessa década, a Timely atravessava um periodo conturbado, seus maiores
personagens estavam sendo engavetados e descaracterizados para que suas publi-
cacles continuassem ativas. Tudo isso devido a crescente onda de rejeicdo que 0s
guadrinhos estavam sofrendo por serem 0s possiveis precursores da violéncia entre
os jovens, inclusive existia até leis que dificultavam a vida das HQs, “cidades como

Detroit tiveram projetos de lei para banir o flagelo” (HOWE, 2013, p 36).

! Trata-se da versdo original do heréi, que era um andréide que inflamava em contato com o oxi-

génio, € um personagem diferente do homénimo membro do quarteto Fantastico.
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Em abril de 1954, [...] a fUria contra os quadrinhos voltou com mais forca. O
psicélogo infantil FredricWertham, que ha anos se destacava como critico
dos quadrinhos, publicou A seducéo do inocente, ataque ferrenho ao mate-
rial lagubre de diversos titulos de crime, terror e até de super-heréis (inclu-
indo ilustracdes explicitas de espancamento de cénjuges, sadomasoquismo
e assassinatos macabros); semanas depois, um subcomité do Senado dos
EUA que tratava da delinquéncia juvenil voltou os olhares para a mesma
coisa, tendo Wertham como perito (HOWE, 2013, p. 38).

Foram anos muito dificeis dentro da Timely, porém a concorrente e também
uma grande e importante editora de quadrinhos, a DC Comics, por volta de 1960,
comecou a reanimar o género de super-herdis com a inovacdo de criar uma super
equipe com seus principais heradis, a Liga da Justica.

Seguindo os passos da DC Comics, a Marvel decide criar sua propria super
equipe, entdo Goodman encarrega Stan Lee de se inspirar na idéia da concorrente,
nasce assim o Quarteto Fantastico no ano de 1961, junto com a mudanca de nome
da editora para Marvel Comics. Desde seu nascimento, o Quarteto mostrou grande
potencial e se tornou sucesso de vendas, trazendo assim a Marvel de volta aos ho-

lofotes e iniciando uma nova era na editora.

Figura 5 - Capa de uma edi¢éo do Quarteto Fantastico.
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A partir desse ponto, a Marvel comecou a desenvolver herois e personagens
gue os diferenciariam de editoras concorrentes. Os personagens da Marvel eram
mais proximos da realidade, entdo o publico viria a se identificar mais facilmente
com os herdis que também possuiam defeitos e que, de certa forma, eram mais hu-

manos.

Foi com a publicagdo das historias de herdis como o Quarteto Fantastico, O
Incrivel Hulk, Homem-Aranha, Homem de Ferro, Thor, Os Vingadores, entre
outros — em sua maioria criados por Stan Lee nesse periodo inicial —, que a
Marvel Comics se estabeleceu como a editora que langou o ‘superheroi
moderno’, alguns dos primeiros herdis a apresentar falhas e problemas
‘mais humanos’ (MAIA; MESSIAS, 2014, p. 3).

A Marvel comecou a criar grandes personagens e muitos deles foram criados
como reflexo do contexto social da época vigente em que eram idealizados, como o
Homem-Aranha que retratava as insegurancas e desafios de um jovem adolescente
que era oprimido na escola por ser ‘nerd’, além de ter de administrar suas responsa-
bilidades com a escola, a vida dupla como herdi e trabalhar ou os X-Men que faziam
uma critica ao preconceito e discriminagdo que minorias sofriam pela sociedade. No
caso dos X-Men, eles eram mutantes que nasciam com dons e poderes especiais e
os tornavam diferentes dos humanos “comuns”. Eram vistos como aberracgdes e,
portanto discriminados. Segundo Maia e Messias (2014), essa mudanca, creditada a
figura de Stan Lee, foi uma verdadeira revolugdo no mercado editorial de quadrinhos

da época.

As criacdes pitorescas da Marvel — Quarteto Fantastico, Homem- Aranha, o
Incrivel Hulk [The IncredibleHulk], Thor, Homem de Ferro [Iron Man] e Dou-
tor Estranho [DoctorStrange] — serviram de fundacdes para uma edificacéo
ficcional autorreferente chamada “Universo Marvel”’, na qual todas as aven-
turas eram interligadas em altissimo nivel de complexidade. Logo este
mundo em expansdo também passou a incluir coisas como os X-Men, uma
escola de mutantes vitimas do ostracismo, cuja luta contra discriminagéo
fazia paralelo ao movimento, negro e o Demolidor [Daredevil], advogado
cego cujos outros sentidos eram ampliados a niveis sobre-humanos (HO-
WE, 2013, p. 11).

Apbs esse periodo, foram décadas de produgdes da Marvel Comics cheias de
personagens de sucesso e cada vez mais diversificados, atingindo o auge nos anos

70. Nos anos 90, a empresa quase faliu, mas continuou
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investindo em seus personagens, moldou-se as demandas do mercado até chegar
ao modo como a conhecemos hoje em dia.

Atualmente, a Marvel pertence a Walt Disney Company.“Em 2009, todo o
chamado Marvel Entertainment Group foi adquirido de uma vez pela The Walt Dis-
ney Company (por quatro bilhdes délares!!!)” (MAIA; MESSIAS, 2014, p. 9). Apds os
grandes sucessos que a Marvel produziu para os cinemas, os quadrinhos comeca-
ram a sofrer alteragdes. A partir de entdo, os quadrinhos iriam se ‘adaptar’ para se
aproximarem mais do universo cinematografico.

Aos poucos, mudancas vao sendo feitas e os quadrinhos que antes influenci-
avam o0s cinemas, agora sao influenciados pelas producdes cinematograficas. Isso
talvez se deva ao fato de que as producdes cinematograficas atingem um publico
muito maior e, com a popularizacdo dos filmes, a procura pelos quadrinhos aumenta
e assim os quadrinhos se aproximando do cinema tornaria a compreensao dos no-
VOs leitores maior.

A Marvel possui vérias linhas editoriais e algumas delas tém publicos distintos
e que também permitem criar outros universos com novas possibilidades para os
personagens Marvel, o que gera um rico acervo de diferentes pontos de vista e de
diferentes percepcdes sobre os personagens. Exemplos dessas linhas sao Marvel
2099 (em que as histérias se passam no futuro) e o Marvel Knights (selo que permi-
te a publicacdo de histérias com maior teor de violéncia e temas mais polémicos,
mais “adultos”). Criando essas linhas ou selos, a Marvel pode expandir ainda mais

seu universo e atingir um publico ainda maior com suas publicagdes.

2.3 Os Vingadores

Na década de 60, duas grandes editoras de quadrinhos dominavam o merca-
do das HQs. Eram elas: a Marvel Comics e a DC Comics. Até entdo a DC Comics
possuia uma revista intitulada Liga da Justica. Entdo, a Marvel sentiu a necessidade
de responder a altura. Depois do sucesso do Quarteto Fantastico, a Marvel seguiu
novamente criando uma equipe. Dessa vez, com seus maiores super-heroéis na épo-

ca. Essa equipe seria Os Vingadores.
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Exatamente no ano de 1963, Homem de Ferro, Hulk, Thor, Homem- Formiga
e Vespa se reuniram para criar a mais popular equipe da Marvel até entdo. No en-
tanto, o Hulk ndo permanece na equipe por muito tempo e logo é substituido pelo
antigo herdi mais popular da Marvel Comics: o Capitdo América. Isso aconteceu lo-

go no inicio das publicacdes de Os Vingadores.

Figura 6 - Capa da primeira edicdo de Os Vingadores.
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A revista do grupo “Os Vingadores” foi criada em 1963. E sua primeira
formacao tinha Hulk, Homem de Ferro, Homem-Formiga, Vespa e Thor —
sem o Capitdo América. A histéria do Capitdo se confundia com a histéria
do género e do momento editorial. Tendo passado quase 20 anos do fim
da Segunda Guerra e ja no periodo da Guerra do Vietna, os herois mais
nacionalistas como o Capitdo América estavam em baixa. N&do obstante, o
Capitdo nao ficou muito tempo no ostracismo, pois voltou como lider dos
Vingadores alguns anos apos a criagdo do grupo. A solugéo criativa encon-
trada para inseri-lo no universo narrativo que se formava foi sendo ele 20
anos mais velho que todos os personagens, dizer que ele ficou congelado



dentro de um bloco de gelo durante esses anos, apoés ter sido dado como
morto (MAIA; MESSIAS, 2014, p. 3).

Em sua estreia, Os Vingadores enfrentaram Loki, o deus nordico da trapaca,
gue € meio-irméo de Thor e desejava se vingar de seu irméo, porém o plano do
deus asgardiano® ndo pdde ser concretizado gracas & alianca que foi formada pelos
herdis que atenderam ao chamado do governo dos EUA que se viram impotentes
contra o poder de Loki. Nasciam assim Os Vingadores.

A equipe nunca se manteve fixa e sempre sofria alteragdbes em seus mem-
bros. Isso era feito de acordo com a necessidade da narrativa das proximas aventu-
ras da equipe ou sempre que um roteirista novo assumia. Os proximos a integrarem
a equipe foram Gavido Arqueiro e 0s gémeos mutantes, Mercurio e Feiticeira Escar-

late.

Figura 7 - Pagina de HQ de Os Vingadores com a nova formagé&o da equipe.
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Fonte: https://hqrock.wordpress.com/2011/05/25/0s-vingadores-a-trajetoria-nos-quadrinhos-da-
principal-equipe-de-super-herois-da-marvel-comics/

No ano de 1965, a equipe era formada apenas por Capitdo América e as no-
vas adicOes que seriam os ja citados, Gavido Arqueiro, Mercurio e Feiticeira Escarla-
te que entraram no lugar dos outros antigos membros que acabaram deixando a e-
quipe. Assim Os Vingadores acabam ficando com quatro integrantes. Gavido Arquei-
ro era um ex-criminoso que ja havia aparecido nas revistas do Homem de Ferro e
confrontado o herdi, ja os gémeos mutantes faziam parte da Irmandade de Mutantes

e eram inimigos dos X-Men. O Capitao

2Termo usado para designar quem vive em Asgard, terra da mitologia nérdica que é amplamente ex-
plorada nos quadrinhos da Marvel.
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Ameérica entdo, a partir desse ponto, assume a responsabilidade de treinar essa no-
va geracdo de Vingadores e de regenera-los de seu passado.

Esse periodo em especial demonstra o conceito da equipe, que viria a ser
muito mais que apenas um grupo de pessoas extraordinarias lutando pelo bem. Os
Vingadores se moldavam e se adaptavam a época e ao contexto em que eram sub-
metidos pelos roteiristas. A equipe nunca foi fixa e isso da uma liberdade maior ao
criador de elaborar roteiros utilizando-se de diversos personagens que ele achar
mais conveniente.

O personagem mais recorrente da equipe vem a ser o Capitdo América. Ele
esta em diversas formacdes da equipe principal dos Vingadores. Apesar de nao ser
um membro fundador da equipe, o Capitdo tornou-se uma espécie de ‘marca’ do
grupo. E sempre visto como uma figura emblematica dentro das histérias da equipe
e tem destague como lider em quase todas elas.

No proximo capitulo, vamos saber mais sobre a migracao dos quadrinhos pa-
ra o cinema e como Os Vingadores chegaram as telonas.
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3 DOS QUADRINHOS PARA O CINEMA

3.1 A consolidacédo de um cinema de super-herois

Os filmes de super-herois, apesar de serem as formas mais conhecidas de
adaptacao do que conhecemos como quadrinhos, ndo foram as primeiras empreita-
das dessas convergéncias no cinema. Como apontados por Cordeiro (2011), as pri-
meiras adaptac¢des de quadrinhos para o cinema se deram “a partir da tentativa de
reproduzir uma H de Herman Vogel publicada em 1887 na revista Quantinpor meio
das lentes do cinematégrafo” (CORDEIRO, 2011, p. 3). Essa teria sido a primeira
tentativa de adaptacéo de algum quadrinho para o cinema da época.

Os universos das histérias HQ e do cinema se encontram desde os seus
préprios nascimentos. Uma enorme quantidade de productes o cinema vem
realizando e adaptando HQ para o cinema como, por exemplo, os filmes
protagonizados por personagens como “Batman”, “Sin City” e “Homem-
Aranha” e com as novas ferramentas tecnolégicas as narrativas audiovisu-
ais vem a cada dia ampliando as superproducdes e uma verdadeira avalan-
che cinematogréfica nas telas. Para entender melhor tal fenébmeno, é ne-
cessario examinar se houve influéncia, em algum outro periodo, dos quadri-
nhos sobre o cinema. A influéncia se nota pela provisdo de personagens
para as telas, histérias ou temas e ainda as adaptacfes nas histérias
(CORDEIRO, 2011, p. 01).

Os quadrinhos e o cinema ja interagiam ha bastante tempo. O género de fil-
mes baseados em histdrias em quadrinhos de super-herdis comecou a chegar aos
cinemas exponencialmente por volta da década de 1970. O mais conhecido como
sendo o primeiro filme do género de super-herdis como conhecemos hoje € o Su-
perman, de Richard Donner, de 1978. A partir dai, 0 género comec¢ou a ganhar ou-
tras producdes baseadas nos personagens que ilustravam os quadrinhos. O ator
Christopher Reeve se consagrou interpretando o Super-Homem nos cinemas.

“A alianca entre Comics e cinema passou a ser percebida como algo merca-
dologicamente viavel a partir do final da década de 70, com a bem sucedida produ-
¢do de Super-Homem, de 1978” (ARANHA; MOREIRA; ARAUJO, 2009, p.88).
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Porém esses primeiros filmes referentes ao género super-heréi podem ser
considerados producdes de baixo nivel e, se comparadas com as producfes que
séo feitas atualmente, percebe-se uma grande diferenca no que se referem a com-
putacdo grafica, efeitos visuais e elementos estéticos para compor a linguagem vi-
sual da producéo. O género voltou com for¢a, como Aranha, Moreira e Araudjo apon-
tam, em 2002, com a producao da franquia de filmes do Homem-Aranha, que ape-
nas em seu final de semana de estreia arrecadou cerca de 115 milhdées de ddlares.
As adaptacOes de HQs de super- herbis mostraram que estavam fortes no mercado
e gue se tornariam um género de sucesso.

As adaptacdes de quadrinhos para o cinema e os filmes de super-heréis em
especifico atualmente vém ganhando crescente popularidade e se tornando verda-
deiros espetaculos visuais. S8o responsaveis por arrecadarem grandes bilheterias
para os estudios, o que esta fazendo com que essas produ¢cfes sejam cada vez

mais tratadas com seriedade e como um gigantesco investimento.

E interessante observar como os quadrinhos, um suporte de comunicagéo
de massa extremamente visual, no qual as imagens surgem estéaticas no
papel, conseguem efeitos tdo proximos aos do cinema, uma arte que traba-
Iha com imagens e sons em movimento. Fazendo uso de recursos proprios
como o desenho, as linhas, as cores, 0 texto etc., 0s quadrinhos, um dos
primeiros meios de comunicagdo de massa a se globalizar antes mesmo do
cinema, conseguem extrapolar o papel, garantindo assim a elaboracéo de
narrativas extremamente ageis e com caracteristicas bastante cinematogra-
ficas, em muitos momentos (OLIVEIRA, 2007, p. 2).

“‘Nota-se, no entanto, com o crescente numero de adaptacdes das HQs, o
processo de consolidacdo de um subgénero cinematogréafico: as aventuras de supe-
rherdis” (ARANHA; MOREIRA; ARAUJO, 2009, p.86), porém isso s6 comegou a ser
considerado quando passou a existir uma frequéncia nas producdes e a alta aceita-
céo delas pelo publico, movimentando o mercado e possibilitando essa categoriza-
céo. As adaptacdes e filmes de herois ja eram produzidas ha um bom tempo, mas
apenas atualmente o subgénero se consolidou. “Embora seja possivel citar algumas
poucas e esporadicas adaptacfes anteriores, ndo se podia entdo falar em consoli-
dacdo de um subgénero” (ARANHA; MOREIRA; ARAUJO, 2009, p.86).
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As narrativas de cinema e quadrinhos sempre foram marcadas por similarida-
des e comparacdes e ndo € de hoje que essas adaptacdes e convergéncias midiati-
cas ocorrem. Roberto Elisio dos Santos em seu texto sobre a Leitura Semiolédgica
dos Quadrinhos expde que Umberto Eco ja tracava um paralelo e comparava a nar-
rativa utilizada pelos quadrinhos com a narrativa cinematografica, afirmando que “[..]
0 mecanismo empregado para garantir a continuidade narrativa por meio das unida-
des constituidas pelas vinhetas € descrito por Umberto Eco (1979, p. 147), que es-
tabelece uma analogia com a edigdo cinematografica” (ECO apud SANTOS, 2002,
p. 24).

A Marvel, assim como outras editoras de quadrinhos, ambienta suas histérias
em “universos” e, muitas vezes, esses universos sao multiplos, o que cria algo co-
nhecido por universos paralelos. Esses universos funcionam como 0 nosso, € a Ter-
ra da mesma forma, porém fatos historicos e até mesmo fatos sobre os personagens
sao e podem ser alterados livremente dando ao autor enorme liberdade criativa sem

precisar se preocupar com continuidade devido a “outros universos”.

E relativamente facil de explicar realidades alternativas em quadrinhos. E
basicamente um modo que os roteiristas tém que explorar varias versbes
das suas histérias e personagens sem modificar o universo padrdo, que na
Marvel é a Terra-616 e na DC é a Terra-0. Nessas terras (ou universos),
padrdes sdo onde as histérias mais conhecidas estdo, é la onde residem o
Wolverine que todos conhecemos, os X-Men, o Super Homem, Batman e
etc. (na Marvel e DC, respectivamente). Quando algum roteirista decide fa-
zer uma versdo alternativa dos fatos, mas nédo quer atrapalhar os universos
padrdes, ele cria um universo alternativo onde esta mudancga aconteceu e
onde ele pode explorar as repercussdes destas mudancas (NEUMANN,
2013, informacéo eletrbnica).

Ao criar e estabelecer um universo também nos cinemas, a Marvel o denomi-
nou de Terra 199999. Essa terra foi criada para que servisse de ambientacdo apara
as aventuras que iriam se desenvolver nas telas dos cinemas. Esse universo com-
partilhado® dos filmes foi criado quando os préprios filmes da Marvel se interligavam
a partir de personagens e fatos de um filme aparecendo ou sendo citados em outros,
dando a sensacao de que todos os filmes fazem parte de uma Unica grande narrati-

va.

®Universo compartilhado se refere ao fato dos filmes se ambientarem no mesmo mundo e compar-
tilhando fatos e a mesma atmosfera, os interligando.
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Figura 8 - Os Vingadores (2012) estéo inseridos no uni

A iniciativa da editora MarvelComics de lancar por conta prépria as adapta-
¢Bes cinematograficas de suas histérias em quadrinhos representou uma
grande mudanca de paradigma, ndo apenas do ponto de vista mercadologi-
co, mas também midiatico. Por meio da nova companhia, Marvel Studios, a
empresa saiu do modelo da venda de direitos autorais para um modelo no
gual ela mesma — sendo posteriormente adquirida pelo grupo Walt Disney —
possui controle criativo e de desenvolvimento de suas obras. Essa mudan-
¢a, aparentemente comercial, acarretou uma nova forma de gestdo do con-
tetdo exibido nas telas. A Marvel comecou a por em pratica o projeto de li-
teralmente transpor para o cinema todo o universo narrativo contido nas his-
térias em quadrinhos, o que culminou no filme “Os Vingadores”, de 2012
(MAIA; MESSIAS, 2014, p. 2).
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Desde que a Marvel decidiu produzir seus proprios filmes e deixar de apenas

co-produzir com as outras produtoras que detinham direitos de outros personagens,

a Marvel, por meio de Kevin Feige (produtor de filmes e presidente de producdo da

divisdo cinematografica da companhia, a Marvel Studios), decidiu criar esse univer-

S0 para ambientar as aventuras dos personagens, tornando essa uma caracteristica

marcante no “jeito Marvel” de fazer e produzir seus filmes para o cinema.

Os filmes da Marvel Comics foram produzidos interligados e de forma a cria-

rem uma ambientacao Unica, que serve para contar as histérias de varios persona-

gens e mostrar perspectivas e pontos de vista diferentes de um mesmo universo.

Esporadicamente, esses personagens e suas historias paralelas se



interligam fazendo com que o espectador tenha a ciéncia de que tudo aquilo esta fa-
zendo parte de uma unica narrativa ‘maior’ e que um filme leva a outro e assim por

diante.

A analise da narrativa permitiu constatar que a Marvel Comics acompanha o
desenvolvimento de seu publico. Ao iniciar a franquia cinematografica, a
marca se mostra disposta a sair do perfil empregado aos fas de quadrinhos
de nicho, para uma midia de pUblico mais abrangente, da mesma forma que
seu universo, apés o término da franquia manteve-se conectado a esse
mesmo publico por meio da série (TRETTIN; SCHLOGL, 2014-2015, p. 15).

No trecho acima, Diego Trettin e Larissa Schlogl alisaram dois filmes Homem
de Ferro e Homem de Ferro 2. Com suas analises, eles concluem que a Marvel con-
seguiu atingir o publico de massa e ainda assim explorar a experiéncia dos seus féas
mais arduos e mais conhecedores de suas historias em quadrinhos. Tomando como
base a analise feita pelos autores, fica claro que a Marvel planejou criar seu univer-
so cinematografico com base na narrativa que se desenvolve por multiplos suportes
midiaticos, fazendo de seus filmes producdes proprias e independentes, mas que
contribuem e adicionam elementos para a obra geral. Nessa logica, cada acesso a
franquia deve ser autbnomo, mas “cada produto determinado é um ponto de acesso
a franquia como um todo” (JENKINS, 2008, p. 138).

Desse modo todas as narrativas estao correlacionadas e interligadas e fazem
parte da mesma logica de criar uma narrativa interativa e peculiar aos olhos do es-
pectador que pode complementar sua experiéncia acessando os quadrinhos e ou-
tros produtos do estudio, fidelizando, assim, o consumidor a adquirir € consumir o
maior numero de artefatos com o selo Marvel possivel. Foi 0 que aconteceu com Os

Vingadores.

3.2 Os Vingadores na telona

Tendo desenvolvido seu préprio universo cinematografico ao longo de alguns
anos, a Marvel Studios estava pavimentando o caminho para a chegada da primeira

equipe de super-herdis no cinema, Os Vingadores.
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Em 1963, a equipe estreou nos quadrinhos e no ano de 2012 fizeram o mes-
mo no cinema. A histéria a ser adaptada seria essencialmente a mesma, tinha a
mesma premissa, 0 mesmo Vvildo, a formacdo era quase a mesma dos quadrinhos,
porém tudo foi adaptado para se encaixar no que ja havia se consolidado nos filmes
da Marvel e para criar uma ambientacdo mais préxima da nossa realidade.

De acordo com Maia e Messias (2014), a Marvel nos cinemas busca essa
proximidade com o real e tenta dar explicagbes que podem ser verossimeis dentro
de um universo tao fantasioso, misturando cientifico e sobrenatural, adaptando da-
tas, roupas e até mesmo certos tons na personalidade de cada personagem. A Mar-
vel se inspira em uma linha paralela que ela mesma desenvolveu nos quadrinhos
para conseguir tal feito. Ela se apoia no Universo Ultimate para tal. Universo esse
qgue foi criado como uma realidade paralela na qual as histérias de cada persona-
gem teriam um rumo diferente do que ja era conhecido pelo grande publico até en-

t&o nos quadrinhos.

Contudo, o] Universo Cinematografico Marvel
(Marvel Cinematic Universe, MCU) se baseia mais abertamente no que fi-
cou conhecido nos quadrinhos como Universo Ultimate (Marvel Ultimate U-
niverse). Uma série de histérias em quadrinhos langadas a partir dos anos
2000, essa linha, batizada como Millenium no mercado editorial brasileiro,
consiste numa das iniUmeras recontagens das narrativas criadas nos mais
de 70 anos de histéria da Marvel. Sua premissa foi e é atualizar as origens
dos herbis e contextualizar seu universo ficcional cronolégica e culturalmen-
te, supostamente aproximando-os mais da realidade e do grande publico.
Dessa forma, foram elaboradas explicagbes mais verossimeis para alguns
acontecimentos na trajetdria dos personagens. Assim, em boa parte das
historias, sai a Guerra Fria e entra o terrorismo e a Guerra ao Terror de Ge-
orge Bush, por exemplo. O Capitdo América passa a usar armas de fogo e
um uniforme menos “espalhafatoso”, fortalecendo sua caracterizagdo como
um soldado que realmente lutou na guerra, ou, mais recentemente, a morte
do Homem-Aranha Peter Parker na qual ele é substituido por Miles Morales,
um garoto negro de origem hispanica (MAIA; MESSIAS, 2014, p. 4).

Além de uma abordagem mais proxima de nossa realidade e mais condizente
com o contexto social atual, a Marvel fez com que seus filmes se desenvolvessem
de maneira soélida quando vistos separados. Eles funcionam bem de forma solo, po-
rém foram concebidos para integrar algo maior. Os filmes da Marvel desenvolvem

suas tramas por si s0s, mas eles sempre deixam
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pontas para que possam se interligar futuramente em um Unico grande filme. Muito
disso é visto no que é chamado de cenas pés-créditos e easter eggs* dentro da
franquia de producoes.

A Marvel entéo criou uma espécie de subdivisdo que separaria os filmes e os
colocaria em uma espécie de linha do tempo. Essas divisdes sdo chamadas de Fa-
ses. Atualmente, a Marvel concluiu a Fase 01 do seu universo cinematografico com
o filme Os Vingadores (2012) e a Fase 02 com o filme Homem-Formiga (2015). O
filme que viria apds este daria inicio a um novo ciclo nas Fases Marvel (a Fase 03),
iniciado com o filme Capitdo América: Guerra Civil (2016), expandindo o universo e

agregando mais personagens e profundidade aos que ja existiam.

Figura 9 — Graflco com todos os filmes do Universo Cinematografico Marvel.
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Fonte: Google / Do autor

*Em inglés esse termo significa ‘ovo de pascoa’ e & utilizado para denominar pequenos segredos
gue estdo escondidos em algum lugar da producéo, site ou jogo, por exemplo, cabe ao usuario
‘cagar’ esses segredos, como tradicionalmente se fazem com os ovos de pascoa.



Como demonstrado pela Figura 9, o universo cinematografico é estruturado
em fases e cada uma dessas fases € composta por uma série de filmes que se utili-
zam de suas proprias narrativas e de seu roteiro para pavimentar a chegada do “fil-
me-evento” que é planejado para o final de cada uma dessas fases, que € o filme da
franquia Os Vingadores. Apenas com excecdo do filme Homem-Formiga de 2015
gue veio a ser lancado apds Os Vingadores — Era de Ultron (segundo filme de Os
Vingadores), mas ainda se encontra dentro da Fase 2 da Marvel Studios.

Usando dessa estratégia, a Marvel esta estabelecendo conexdes, utilizando-
se dos filmes solo de cada personagem e assim criando arcos narrativos que Sao
concluidos nos grandes filmes da equipe. Esses arcos séo fechados no filme e no-
vas possibilidades sdo abertas para que, assim, 0 universo se mantenha vivo e
sempre trazendo novidades aos espectadores. Como apontado por Maia e Messias
(2014, p. 7), “pode-se dizer que cada uma dessas fases constitui um arco-dramaético,
como se diz em teoria literaria, elas sdo uma espécie de ciclo narrativo (fragmentado
ou nao)”. Isso implica o fato de que os filmes sao de fato produzidos para criarem o

ambiente necessario que culmina em Os Vingadores.

A aposta da Marvel em seu universo cinematogréfico foi a de culminar na
reunido de todos os personagens e tramas em um unico filme. Os Vingado-
res € a propria convergéncia, o resultado da narrativa transmidiatica que da
continuidade a todos os filmes apresentados anteriormente. A producao
conta com o fato do publico ja ter visto as outras obras: ndo ha a preocupa-
¢do de apresentar os personagens, vocé ja deve conhecé-los de seus proé-
prios filmes. A histéria €, a0 mesmo tempo, um desenvolvimento de tudo o
que ja foi mostrado e também o pontapé inicial de uma nova saga. E como
se Os Vingadores ndo fosse a continuacdo de um filme, mas de quatro. E
também o filme original de uma possivel nova fase Marvel nos cinemas.
Converge apenas para expandir novamente (FRANGCA, 2012, p. 04).

Ha, portanto, o filme central em que se desenvolve a historia principal e os
outros que estdo de alguma maneira ligados a essa trama matriz. Esses outros fil-
mes abordam subtramas, enredos secundarios, aprofundam personagens, enfim,

desenvolvem outras histérias que auxiliam a narrativa central.
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Para este estudo, foram analisados ambos os filmes de Os Vingadores pro-
duzidos até o momento de conclusdo desta pesquisa e, para melhor compreenséo
dos dados obtidos, o trabalho mostrara uma pequena sinopse de cada filme da fran-
quia Os Vingadores, assim como também o0s personagens centrais de cada obra.
N&o sera realizado um comparativo entre quadrinhos e cinema até entdo, mas sim
uma pequena contextualizacdo de ambos os filmes para que a analise apresentada

no capitulo subsequente seja melhor compreendida.

Figura 10 —Pdéster nacional do filme Os Vingadoresde 2012

ROBERT | CHRIS' ~ MARK 4 CHRIS SCARLETT JEREMK. TOM /eSAMIIEL L
. DOWNEY.IR.  EVANS § RUFEALOSEHEMSWORTH  JOHANSSON RENNER® HIDDLESTON A‘A.FKSDL P

— 4 s : A

/INGATIORES

THE AVENGERS

27 DE ABRIL

3

Fonte: Google

Em Os Vingadores, de 2012, o vildo Loki (Tom Hiddleston), ao lado do nome
do personagem, sera colocado entre parénteses o nome do ator/atriz que interpreta
no cinema, irmao de Thor e oriundo do filme do deus asgardiano, faz uma alianca
com uma raca de alienigenas, os chitauri. Ele pretende dominar a Terra e, para tal,

rouba o Cubo Cosmico (O Tesseract do filme Capitdo

33



América: O primeiro Vingador). A partir dai, a trama se desenvolve com o vildo Loki
usando os poderes de um poderoso cetro para dominar as mentes do doutor Selvig
(StellanSkarsgard) que estava realizando pesquisas com o Cubo e do agente da
S.H.I.E.L.D Gaviéo Arqueiro (Jeremy Renner), transformando eles em seus aliados.
Nick Fury (Samuel L. Jackson) precisa tomar providéncias para deter a ame-
aca que Loki representa e reline pessoas com habilidades extraordinarias para a
missdo. Sao eles: o Capitdo América (Chris Evans), que foi recém despertado de-
pois de passar anos congelado, o Homem de Ferro (Robert Downey Jr.), o deus
Thor (Chris Hemsworth), que veio para levar o seu irméo de volta a Asgard, Hulk
(Mark Ruffalo) e Natasha Romanoff/Viava Negra (Scarlett Johansson). Unidos, eles

precisam parar o vildo Loki e assim acabam formando a equipe.

Figura 11 — Poster nacional do filme Vingadores — Era de Ultron de 2015
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No ano de 2015, OsVingadores: Era de Ultronnos traz a continuagdo do Uni-
verso Cinematografico Marvel com a chegada de um novo vilao: a inteligéncia artifi-
cial Ultron. Apés os eventos do primeiro filme, Tony Stark, o Homem de Ferro, vé a
necessidade de criar um sistema de inteligéncia artificial que os auxiliaria a proteger
a Terra de grandes ameacgas como a que ocorreu no primeiro filme. Auxiliado pelo
doutor Bruce Banner, o Hulk,0 Homem de Ferro desenvolve o Ultron (James Spa-
der), porém a inteligéncia artificial acaba se voltando contra seus criadores e planeja
destruir a humanidade como forma de salva-la. Entdo, os Vingadores Capitdo Amé-
rica, Vidva Negra, Gavido Argueiro, Thor e os ja citados Homem de Ferro e Hulk se
unem novamente para evitar o pior. No decorrer da trama, novos personagens sur-
gem. Entre eles: o Visdo (Paul Bettany) e os gémeos Feiticeira Escarlate (Elizabeth
Olsen) e Mercurio (Aaron Taylor-Johnson) que trazem novas histérias e aprofundan-
do a trama do filme.
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4 ADAPTACOES DAS HQS DE OS VINGADORES PARA O CINEMA

4.1 Relacdes entre design e cinema e recorréncias no uso de elementos da
linguagem visual dos quadrinhos para os filmes

O design e o cinema estéo relacionados de diversas maneiras, mas o cinema
esta fortemente ligado ao design grafico, por se tratar de uma experiéncia audiovi-
sual e com as novas tecnologias e técnica disponivel no mercado cinematografico
esta cada vez mais constante o uso de elementos do design gréfico pelas producdes
de grandes espetaculos visuais e de grande poder estético.

O cinema sempre foi um grande espetaculo visual para os espectadores.
Com o tempo e com o0 avango tecnoldgico, essas experiéncias visuais ficam cada

vez mais convincentes e préximas da realidade.

Atualmente, vislumbram-se no Design trés linhas possiveis de pesquisa re-
lativas a cinema. Por um lado, comecga a se firmar uma pesquisa que se
concentra nas configuragdes graficas no cinema. Assim o comprovam al-
guns trabalhos apresentados no 2° Congresso internacional de Design da
Informacao. Esses trabalhos utilizam principalmente o referencial te6rico do
Design Gréfico para explicar o papel informacional e estético das configura-
¢Oes graficas (BAPTISTA, 2008, p. 110).

Nesse ponto, o cinema e o design nao sao influenciador e influenciado, mas
andam juntos. O cinema apoiado no design grafico, no design da informacéo e no

design digital para levar a experiéncia e o conceito pretendido ao publico.

Quando alguém me pergunta se o design tem alguma relagdo com o cine-
ma e se o designer pode trabalhar com cinema, a minha resposta € sempre
“sim”. Essa resposta me parece meio 6bvia uma vez que é bem claro para
mim que o cinema é uma forma de comunicagéo, nao somente oral através
das falas, mas principalmente visual e o designer &, acima de tudo, um co-
municador e como tal tem toda a capacidade técnica para trabalhar no meio
cinematogréfico (COSTA, 2013, informacéo eletrbnica).

O design esta presente em diversos pontos do cinema como figurinos, efeitos
especiais, concepcao e criacdo de cenarios e personagens, marketing e divulgacao

na web por meio do web design, animacgdes, criacdo de cartazes,
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fotografia e até mesmo na narrativa. Todos esses elementos sdo exemplos de atua-
cdo do design na area cinematografica (COSTA, 2013, informacao eletrénica).

Outra area que ganhou bastante destaque ao longo do tempo e que vem so-
frendo uma mudanca em sua nomenclatura € a area de Direcdo de Arte, que vem
cada vez mais sendo chamada e conhecida como Design de Producdo ou Producti-
on Design. Essa area cuida da producdo e concepcao de cenarios, objetos e ele-
mentos que compdem toda essa parte em uma producdo cinematografica. A mu-
danca de nomenclatura ja vem sendo adotada nos Estados Unidos principalmente.
No Brasil, 0 uso mais recorrente continua sendo de Direcdo de Arte. Segundo Bap-
tista (2008), passamos de uma Direcdo de Arte, em que cenario e objetos eram or-
ganizados para ser captados por uma camera, para o conceito de Production De-
sign.

Portanto, no Brasil, mesmo que se faga Design, ainda costuma-se falar de
Direcdo de Arte para referir-se ao relativo a escolha de locagdo, ambientes,
cenarios, méveis e objetos. Em contrapartida, ha uma tendéncia internacio-
nal, principalmente americana, ligada a um cinema industrial de alto orca-
mento, que utiliza h4 mais de vinte anos o conceito de Production Design,
gue traduzido seria Design de Producao: a funcdo de pensar a concepgao

visual relativa a locagdes, cenarios, méveis e objetos de um filme (BAPTIS-
TA, 2008, p. 112- 113).

Apesar de a nomenclatura divergir em diversos Paises, o conceito de Direcao
de arte ou Production Design é bem similar, e é uma das areas mais exponentes
guando se trata da relacédo entre Design e Cinema. O presente estudo ira tomar co-
mo base o Design Grafico para elaborar as analises necessarias para encontrar 0s
elementos que sao utilizados e que deslizam entre cinema e quadrinhos a fim de
criar a narrativa do filme Os Vingadores.

Pontos fortes como figurinos, efeitos especiais, concep¢do dos personagens
e fotografia sdo mais determinantes na analise da imagem gréfica tanto do filme co-
mo dos quadrinhos de Os Vingadores, e pretende-se tracar um paralelo entre am-
bos, ndo em carater comparativo, mas de forma que pontos similares da narrativa e
da imagem gréfica entre eles sejam discutidos e assim se possa compreender tais
elementos.

Para tal analise serdo utilizados os conceitos propostos por Roland Barthes
em seu livro A Retérica da Imagem, tais conceitos indicam que as imagens sao

sempre analisadas de duas formas sendo eles a conotacéo e a
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denotacdo, sdo conceitos inseparaveis na analise do idioma da imagem e que para
tal leitura devemos considera-los.

Roland Barthes (1990) introduziu, por sua vez, no ambito da semiologia, a i-
deia de varias ordens de significacdo ou niveis de sentido. A primeira ordem de sig-
nificacdo é a denotacdo (um signo € composto por um significante e por um signifi-
cado). A segunda ordem de significacdo € a conotacao (usa-se o primeiro signo —
significante + significado — como significante ao qual se acrescentam outros signifi-
cados).

Como apontado por Martine Joly, em Introducdo da Andlise da Imagem
(2007), para iniciarmos o processo de andlise de uma imagem, primeiro devemos
nos desprender da preocupacédo em entender completamente a mensagem que 0
autor dela quis passar, pois, segundo ela, o autor da mensagem, ou da imagem no
caso, ndo tem total controle sobre as interpretacées que cada pessoa pode ter de
sua obra, ja que tal interpretacdo € subjetiva e varia de acordo com o repertério indi-

vidual de cada um.

Acerca do que o autor quisdizer, ninguém sabe nada; o préprio autor nao
dominatoda a significacdo da mensagem que produziu; ndo étambém o ou-
tro, ndo viveu na mesma época, nem nomesmo pais, ndo tem as mesmas
expectativas...interpretar e analisar uma mensagem, nao consistecertamen-
te em tentar encontrar uma mensagem pré-existente,mas em compreender
gue significagbesdeterminada mensagem, em determinadas circunstancias
(JOLY, 2007, p. 48).

A autora indica que tais analises da imagem sdo de certo modo variaveis. E-
las tendem a buscar pontos em comum que auxiliem o resultado final. Geralmente,
tais pontos sdo comparativos com outros autores de outras analises e que ela ne-
cessita de limites e pontos de referéncia, tornando assim o processo mais direciona-
do e nao apenas “[...] nas hipotéticas inten¢des do autor” (JOLY, 2007, p. 49). Por-
tanto, para iniciarmos tal analise devemos nos colocar no lugar do espectador, aque-
le que recebera a informacéo e ndo devemos pensar hipoteticamente em como o

autor criou determinada obra e que mensagem ele quis passar.

[...] para analisar uma mensagem, € preciso comecar por nos colocarmos-
deliberadamente do lado em que estamos, a saber, o ladoda recepc¢éo. Tal
ndo invalida, evidentemente, anecessidade de estudar a historia desta
mensagem (tantodo seu aparecimento como
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da sua recepcao) mas de novoé preciso evitar a interdicdo de compreender,
devido a critérios de avaliacdo mais ou menos escabrosos(JOLY, 2007, p.
49).

A analise da imagem pode ter determinadas funcdes dependendo da intencéo
do analista, segundo ela a analise pode ter a fungao de “proporcionar prazer ao ana-
lista, aumentar os seus conhecimentos, instruir, permitir a leitura ou conceber mais
eficazmente mensagens visuais” (JOLY, 2007, p. 51). O trabalho de analisar uma
imagem deve ser feito de forma consciente e que ele muitas vezes aguca a percep-
cdo do analista como um todo e pode contribuir para seu préprio desempenho ao
realizar um trabalho criativo “a sua pratica pode, a posteriori, aumentar a fruicdo es-
tética e comunicativa dasobras, uma vez que agudiza o sentido da observacédo e oo-
lhar” (JOLY, 2007, p. 52).

Para o presente trabalho, uma das fun¢gbes da imagem proposta por Martine
Joly sera abordada de forma a analisar o material proposto dos quadrinhos e dos
filmes de Os Vingadores. Ser4 essa a funcao de procura ou verificacdo que, segun-
do a autora, é um tipo de funcdo da analise da imagem que serve para identificar um
bom ou mal funcionamento da imagem analisada e se ela obteve sucesso levando
em consideracdo um contexto semidtico em sua comunicagao visual, se tal mensa-

gem foi eficaz.

[...] procura ou a verificagdo das causas do bom funcionamento, ou pelo
contrario, do mau funcionamento da mensagem visual. Esta utilizagdo da
andlise pode ser encontrada principalmente no dominio da publicidade e do
marketing. Recorre muitas vezes ndo apenas aos que dela tém uma visao
pratica, mas também a tedricos e, mais particularmente, a semiéticos
(JOLY, 2007, p. 53).

A partir de agora serao feitas algumas analises da linguagem visual dos qua-
drinhos e dos filmes. Nelas, serdo justapostas duas imagens, cada uma oriunda de
uma das midias abordadas (HQ e cinema). Serdo aplicados os conceitos apresenta-
dos por Barthes no texto de Martine Joly. Dessa forma, as imagens seréo analisadas
a partir dos pontos denotativos e conotativos a fim de compreender como essa tran-
Sicdo ocorreu e apontar que os quadrinhos e os cinemas conversam de forma simi-
lar com o receptor da mensagem visual. Essa analise tem o intuito de encontrar o0s
pontos em comum e referéncias citados acima por Martine Joly para tornar viavel

essa familiarizagéo das adaptacdes pelo espectador.
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Primeiro, serdo analisados alguns momentos do filme Os Vingadores de
2012. Algumas imagens do filme foram selecionadas e serdo apresentadas junto de
uma contraparte dos quadrinhos que possua elementos similares para que a analise

seja possivel.

Figura 12— Relacéo entre HQ e material do flme Os Vingadores.

Fonte: Do autor

Na Figura 12, do lado esquerdo, estd uma pagina da revista Thor #3 e a direi-
ta uma cena do filme Os Vingadores do ano de 2012,a cena acontece em 0:48:15 de

duracéo.

Sentido denotativo Enquadramento: busca colocar os dois herois
gue se enfrentam na mesma cena. Nos qua-
drinhos, isso é feito colocando os herdis no
mesmo quadro de ag¢ao no qual Thor ataca o
Homem de Ferro.No filme, eles colocam Thor
em primeiro plano bem proximo a camera pa-
ra dar a dimensdo da acao e

mostrar o Homem de Ferro recebendo o raio
mais a
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frente.

Composicgéao: efeitos de luz nos raios para des-
tacar o poder sendo langado no Homem de
Ferro, destaque para as cores vermelha na
composicdo dos trajes de ambos e do amarelo
e azul dos raios em ambas as cenas, uso do
espaco para demonstrar a sequéncia de com-
bate.

Figura e fundo: em ambas as imagens estdo
de noite e o fundo é escuro, 0 que evidencia
ainda mais os raios langados por Thor que ge-
ram luminosidade

refletida no ambiente.

Sentido conotativo

Os herdis se enfrentam em um momento de
tensao, no escuro e em um lugar deserto.

O poder superior de Thor fica evidente em
ambas as imagens pois ele esta descarregan-
do seu poder no Homem de Ferro. O raio re-
cebido indica que Thor tem a vantagem em
combate.

O raio € um elemento poderoso e selvagem,
de dificil controle. O dominio de Thor sob tal
elemento conota seu nivel de poder em rela-
¢do ao Homem de Ferro.

As cores dos raios diferem nos quadrinhos e
no filme. Isso ocorre com frequéncia na repro-
ducéo de tal efeito nas midias, sendo as cores
mais comuns o

amarelo e o azul.

41



42

Fonte: Do autor

Na Figura 13, do lado esquerdo, estd uma pagina da revista Vingadores
— O Préprio Medo, edicdo de numero 07 e a direita uma cena do filme Os Vingado-

res do ano de 2012. A cena acontece em 1:52:37 de duracao..

Sentido denotativo Enquadramento: No gibi, hA um movimento de
centralizacdo dos personagens principais da
cena dando énfase em suas expressfes. No
filme, temos um enquadramento semelhante,
porémlevemente inclinado, vindo de cima, mas
passando a mesma ideia.

Composicéo: énfase nos elementos em primei-
ro plano e em suas expressodes, unidade dos
personagens da cena como um todo

Figura e fundo: O fundo de ambas as imagens
€ semelhante, com destruicdo no cenario e
tom acinzentado contrastando com os unifor-
mes mais

vivos dos herois.

Sentido conotativo Os herois em cena olham em uma Unica dire-
¢cdo com expressao mais seéria, dando ideia de

que

avistam um inimigo ou uma situagéo incomum.
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A destruicdo no plano de fundo indica que
houve ou

estad havendo uma batalha de grande propor-
céo.

Em Vingadores — Era de Ultron, essa relacdo entre elementos estéticos dos
quadrinhos sendo aplicadas no filme ja pode ser observada no material promocional,
em um dos posteres do filme, pode-se identificar uma grande semelhanca estética

no conceito da cena e no contexto que ela esta ocorrendo.

Fonte: Do autor

Na Figura 14, do lado esquerdo, esta a capa de revista em quadrinhos Os
Vingadores volume 03, de numero 20, langcada em setembro de 1999. A capa foi de-
senhada por George Perez e a direita um poéster do filme Vingadores — Era de Ultron
do ano de 2015.

Sentido denotativo Enquadramento: Enquadramento amplo simi-
lar, dando ideia de continuidade.

Composicéo: Repeticdo de elementos, con-
traste das cores, uso de efeitos de luz e cores
vibrantes para destacar os poderes lancados
em meio a cena, cor vermelha em evidéncia,
cor verde em evidéncia no canto superior direi-

to em ambas imagens.




Figura e fundo: O fundo da imagem pouso se
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N

sobressai devido a quantidade de elementos
em cena, dando énfase nos elementos em
primeiro

plano.

Sentido conotativo

Confronto intenso entre os herdis e os vildes
gue sao representados pelos robos.

O enquadramento das cenas é bastante simi-
lar para mostrar varios elementos e persona-
gens atuando em uma unica cena, dando a en-
tender que a cena acontece em varios pontos.
A numerosidade dos inimigos “sufoca” os he-
réis, dando a ideia de ser uma situacao perigo-
sa e de dificil resolucao.

Interpreta-se que o inimigo € superior e deixa
os herdis sem saida na situacdo em que se
encontram. O uso do contraste nas cores torna
facil a identificacdo de quem séo os herdis e 0s
vildes na

imagem.
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Acima, temos uma imagem dos quadrinhos Avengers World do ano de 2014,

e abaixouma cena do filme Vingadores — Era de Ultron do ano de 2015. A cena a-

Fonte: Do autor

contece em 0:01:40 de duracéo.

Sentido denotativo

Enguadramento: os personagens vindo da es-
guerda a direita, dando ideia de movimento.
Composicéo: na primeira imagem (quadrinho)
o alinhamento dos personagens forma linhas
paralelas em diagonal, enquanto que na se-
gunda imagem (filme) essas linhas séo re-
tas, porém sao

muito similares na sua composicdo e no
ritmo e




unidade que criam.

Figura e fundo: contraste entre as cores dos
trajes e

a cor do fundo da cena, em ambos os planos
de fundo existe fumaca ou névoa no lado es-
qguerdo.

Sentido conotativo

Os heroéis avangam em conjunto a uma unica
direcdo, dando ideia de que seguem um mes-
mo rumo, possivelmente em direcdo a um ini-
migo em comum.

A formacédo da equipe avancando em conjunto
em

um mesmo enquadramento nos remete a forca
do grupo combinado e o trabalho em equipe

entre eles.

Na Figura 16, do lado esquerdo, esta uma pagina da revista em quadrinhos
Os Herdis Mais Poderosos da Terra Vingadores — A Vinganca de Ultron, edi¢do de
namero 04 e, a direita, uma cena do filme Vingadores — Era de Ultron do ano de

Flgura 16 Relac;ao entre HQ e cena do filme Vingadores — Era de Ultron

FIm LT [

arstsenm
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sl [7/11/171]

Fonte: Do autor

2015.A cena acontece em 1:55:42 de duracéao.
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Sentido denotativo

Enguadramento: amplo e panoramico com 0s
herdis no centro sendo cercados, forma circu-
lar em evidencia no centro da imagem.

Composicéao: linhas no centro da imagem for-
mando
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um ‘Y invertido’. Na primeira imagem, as linhas
sdo compostas pelo posicionamento dos he-
rois, ja, na segunda, temos um desenho no
chéo formando. A cor amarela da exploséo es-
ta em evidéncia, dando

a ideia de destruicéo.

Sentido conotativo As duas cenas tém conotacdes similares nas
guais os herdis estdo sendo cercados pela
horda crescente de robds, significando perigo
iminente e tenséo.

O posicionamento dos herbéis em cena de-
monstra valor de unidade, na qual eles se a-
grupam e se concentram em apenas um ponto

lutando juntos

contra 0s inimigos que 0S oprime.

Essas aproximagodes entre o sentido conotativo e denotativo das imagens nas
histérias em quadrinho e no cinema contribuem para que o espectador do filme te-
nha familiaridade com o que é veiculado nas HQs. Essa estratégia ndo é utilizada
pela industria cinematografica por acaso, mas de fato para garantir que os filmes te-
nham sucesso.

Agora a pesquisa ira abordar a transposicao dos principais personagens de
Os Vingadores e de como eles passaram das HQs para o cinema, que caracteristi-
cas visuais pertinentes a cada um dos principais personagens sdo adaptadas. Sera
uma breve analise onde quadros com imagens justapostas da representacdo dos
quadrinhos e do cinema serdo colocadas a fim de tornar essa identificacdo mais fa-
cil, elementos como cores e caracteristicas visuais de cada personagem serao a-
pontadas e exemplificadas nas imagens.

Para essa etapa da pesquisa foram selecionadas representa¢cdes dos quadri-
nhos de cada personagem que mais se assemelhassem com os filmes, para tornar a
referéncia entre eles mais préxima, e também devido ao fato de que os quadrinhos
existem ha décadas e os personagens ja foram representados de formas diferentes

por diversas vezes.
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Figura 17 — Adaptacéo dos personagens para o cinema.

AND, BEST OF ALL,
THE ENTIRE CHANGE
TAKES MERE M/ICRO-
| SECONDS ..."

Fonte: Google / Do autor

Na figura acima, primeiro temos o Capitdo América, sua roupa € predominan-
temente azul, com detalhes em branco e vermelho, essas cores contrastam entre si
e o tornam iconico, fazem com que o herdi seja facilmente reconhecido, porém o uso
dessas cores esta ligado ao seu nome e elas sao provenientes da bandeira dos Es-
tados Unidos. O capitdo América tem como simbolos a estrela e o seu escudo. Sua

adaptacao cinematografica manteve
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essas caracteristicas, o tornando muito fiel a sua contraparte dos quadrinhos, com
um uniforme construido de forma similar em sua composicao geral.

Em segundo temos o Homem de Ferro, ele utiliza uma armadura colorida nas
suas cores principais, o amarelo e o vermelho. A composicao das cores e os locais
onde elas sdo aplicadas é bastante similar, o amarelo predomina nos bracos e per-
nas e na mascara, ja o vermelho em seu torso e nas maos e pés. A mascara de sua
armadura possui um desenho muito similar nas duas midias, além de seu reator arc®
localizado no peito, que pode ser em forma de circulo ou de triangulo, porém ele ge-
ralmente é representado de forma luminosa.

Por dltimo, em terceiro na imagem temos Thor, suas caracteristicas mais
marcantes sdo a capa vermelha e seu martelo. Thor possui cabelos loiros de médio
comprimento, em sua versado cinematografica o personagem raramente usou seu
elmo caracteristico dos quadrinhos, porém o restante da composi¢ao estd muito si-
milar, nota-se pela roupa que em seu tronco possuem 4 circulos que estdo repre-
sentados no cinema. A roupa como um todo possui cores como azul marinho e cin-

za/prateado na composicao e isso também foi adaptado.

® O Reator Arc é uma tecnologia desenvolvida pelo Hoimem de Ferro para gerar energia limpa,
serve como forga para sua armadura também.
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ara o cinema.

Figura 18 — Adaptacéo dos personagens p

2 =

TN . @A o N AT \ - 4

Fonte: Google / Do autor

Na figura 18, temos em primeiro a Vilva Negra, a personagem usa uma rou-
pa quase que completamente preta nas representacdes analisadas, uma dés suas
maiores caracteristicas sdo seus cabelos vermelhos. Suas roupas séo justas ao
corpo e em uma Unica cor e o simbolo que a representa geralmente € posicionado
em seu cinto e também € na cor vermelha.

Em segundo temos o Hulk, talvez seja o personagem mais simples de se a-

daptar de acordo com sua estética. O Hulk sempre é representado tendo um
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enorme porte fisico, sua maior caracteristica € sua pele de cor verde e sua calca
que se rasga nhas pontas porém mantém o suficiente para que o personagem conti-
nue vestido. Seu semblante se assemelha cada vez mais ao humano e o persona-
gem se utiliza mais de expressoes faciais para sua comunicacao.

Em terceiro temos o Gavido Arqueiro, 0 personagem possui um arco como
sua arma e também sendo sua caracteristica principal dentre os outros persona-
gens. Sua roupa € escura, predominantemente preta com detalhes em um tom de
roxo no peito num formato que se assemelha a uma seta apontando para baixo, sua
aljava é guardada nas costas e sua roupa € geralmente sem mangas ou com man-
gas curtas.

Depois de observar, recorréncias na linguagem visual, agora, vamos observar

as téticas estabelecidas na linguagem verbal.

4.2 Recorréncias de uso da linguagem verbal em Os Vingadores e a imple-
mentagao de estratégias transmidias

Na secao anterior desta monografia, vimos a recorréncia de elementos da lin-
guagem visual nos quadrinhos e nos filmes de Os Vingadores. A partir de agora, in-
teressa para este trabalho o olhar sobre a linguagem verbal e como ela precisou se
adaptar para ir do quadrinho para o cinema. Antes, no entanto, cabe ressaltar que
ndo compreendemos a linguagem visual e verbal como separadas. Embora os sig-
nos utilizados para geracdo de sentidos entre essas linguagens sejam diferentes,
nos produtos analisados, quadrinho e filmes, a significacdo s6 se d& a partir da arti-
culacdo entre essas formas de linguagem.

Ao longo da pesquisa, ja foi dito que no processo de realizacdo dos filmes foi
criada uma estratégia de langamento de contetdos da franquia Vingadores em mul-
tiplas plataformas de midia. Como vimos, o lancamento dos dois filmes ja produzi-
dos de Os Vingadores se deu em um cenario em que as midias ndo estéo isoladas
como em outros tempos. O processo de digitalizacdo e também a propria integracao
entre novas e velhas midias, com toda controvérsia que o uso desses termos gera,
levou a producéo dos filmes a utilizarem estratégias para ampliacdo das historias

gue comecaram nos quadrinhos.
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O que fica evidente na analise dos quadrinhos, dos filmes e dos demais pro-
dutos criados a partir da franquia Os Vingadores € que a recorréncia de usos da lin-
guagem verbal na transposicdo do quadrinho para o cinema se d& na utilizacdo de
enredos e historias de personagens a partir de multiplas plataformas de midia. Os
filmes fazem uso das histérias dos quadrinhos para construir seus enredos e histo-
rias dos personagens e a partir dos filmes surgem outros produtos de midia vincula-
dos ao texto principal, contido nos filmes.

Diferentemente do que pensavamos no inicio do desenvolvimento desta pes-
quisa, ndo séo os quadrinhos que trazem a narrativa central a partir da qual os de-
mais produtos comecam a ser produzidos. Com a aquisicdo da Marvel pela Disney,
o foco nas produc¢des cinematograficas se tornou evidente. Os lucros obtidos com os
filmes séo infinitamente superiores as vendas de quadrinhos, por isso, os filmes se
tornaram o elemento central a partir de onde surgem as outras histérias. Os filmes
de Os Vingadores alimentaram a venda das préprias HQs, impulsionando sua pro-
ducéo e circulacdo. A partir dos filmes, a producédo desenvolveu séries de acbes que
fazem com que o publico navegue por diversas plataformas de midia em busca de
aprofundar suas experiéncias com a linguagem verbal de Os Vingadores, a partir

especialmente de seus enredos e histérias de personagens por exemplo.

[...] desta forma, os filmes sé@o a primeira referéncia por outras midias ainda
ndo serem utilizadas na constru¢éo da franquia. O longa- metragem produ-
zido em 2008 mostra-se bastante singular se comparado ao produzido em
2010 com o aporte de outras midias, método utilizado propositalmente para
criar a curiosidade, chamar a atengéo (TRETTIN, SCHLOGL, 2014-2015, p.
09).

Cabe neste momento, conhecer um pouco mais sobre esse contexto de pro-
ducéo da franquia de Os Vingadores.

As midias convergem, segundo Jenkins (2008), em um termo chamado con-
vergéncia das midias que segundo ele é a convergéncia de conteudos através de
multiplos suportes midiaticos, a cooperagédo entre multiplos mercados midiaticos e
ao comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicagdo. Jenkins
(2008) afirma que a convergéncia de midias e a circulacdo dos conteudos depen-

dem fortemente da participacao ativa dos
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consumidores e que a convergéncia representa uma transformacao cultural, a medida
gue consumidores sao incentivados a procurar novas informacoes e fazer conexdes em
meio a contetdos midiaticos dispersos.

Porém néo € de hoje que as midias conversam entre si, elas convergem e
trocam experiéncias. Essa interacdo vem ocorrendo no decorrer dos anos, porém fi-
cou mais evidente com o inicio da era digital e as novas tecnologias de comunicacao
que permitiram aos leitores e espectadores ter maior interatividade com o contetdo
o qual ele era submetido. A cultura da convergéncia diz respeito, no entanto, a esse
momento de negociac¢des entre midias tradicionais e midias infoeletrénicas, as que
usam da informética para produzir sentido para sociedade.

Com essas novas possibilidades de contar historias e de ampliar contetdos,
surgiu o termonarrativa transmidia ou transmediastorytelling. Apesar de outros auto-
res ja terem utilizado a nomenclatura, foi com Henry Jenkins (2008) que ela ganhou
destaque. Trata-se de um conceito que vem ganhando cada vez mais visibilidade e
se tornando mais frequente nas producdes atualmente. Segundo o conceito de Jen-
kins, narrativa transmidia € qguando mais de uma midia trabalham em conjunto para

complementar e integrar a obra produzida, adicionar elementos a mesma.

E uma histéria transmidiatica aquela que se desdobra através de mdltiplas
plataformas de midia, cada qual com um novo texto, fazendo uma colabora-
¢ao distinta e valiosa para o todo. Na forma ideal de narrativa transmidiati-
ca, cada meio faz o que faz de melhor a fim de que uma histéria possa ser
introduzida num filme, ser expandida pela televisdo, em romances e quadri-
nhos, seu universo possa ser explorado em games ou experimentado como
atracéo de um parque de diversdes (JENKINS, 2008, p. 135).

Porém, o termo e os conceitos idealizados por Jenkins podem ser facilmente
mal interpretados e assim confundidos, gerando uma deturpacao do real sentido que
Jenkins havia proposto para conceituar o que viria a ser a narrativa transmidia. Exis-
tem alguns pontos que podem ser observados em uma obra considerada transmidia
para que ela possa ser classificada como tal e receber assim a classificagao de nar-
rativa transmidia.

Como apresentado por Resende(2013), existem trés elementos que sinteti-

zam o conceito que Jenkins visualizou para as narrativas de ordem



transmidiaticas.Sao eles: intertextualidade radical, multimodalidade e
compreensao aditiva.

Intertextualidade radical € o conceito que exemplifica a possibilidade de ele-
mentos da narrativa ndo estarem “presos” a sua obra de origem, sendo assim per-
sonagens podem ser transportados para outras narrativas sem que isso altere o uni-
verso total da obra por exemplo. Essa intertextualidade permite a transi¢cdo e a mi-
gracdo de conteudos tanto de uma midia para a outra como a troca de experiéncias
e de narrativas dentro do universo proposto pela obra.

A intertextualidade radical provém da hibridiza¢@o entre o que é continuado,
ou seja, uma narrativa que é seriada ao longo da dura¢éo de um programa
e 0 que é episobdico, aquilo que tem lugar em um Unico episodio, sem que
haja necessariamente relagdo com outros fatos. A narrativa transmidia &
propicia a esse tipo de intertextualidade em virtude dos meios que a for-
mam, ja que diferentes personagens inseridos em um universo em comum
podem oferecer pontos de vista distintos e complementarem a histéria. As
histérias em quadrinhos dos grandes estudios, por exemplo, podem ser co-
locadas nesse patamar, pois, apesar de cada personagem ter sua prépria

histéria, nada impede que ele aparec¢a na histéria de outro herdi (RESEN-
DE, 2013, p. 07).

Seguindo essa ideia, tanto as producfes cinematograficas quanto os quadri-
nhos da Marvel Comics estdo dentro do conceito de intertextualidade radical propos-
to para a identificacdo de uma obra transmidiatica. Levando em consideracdo que os
personagens e elementos narrativos de uma obra podem e séo frequentemente vis-
tos em outra producéo da Marvel a intertextualidade esta bastante presente.

Em Multimodalidade, cada meio midiatico trabalha de uma forma diferente,
por possuir caracteristicas distintas cada meio visa abordar uma questéo diferente,
fazer uso de certos elementos que em outra midia ndo € possivel, explorar pontos
distintos e etc. E como se cada midia utilizasse de seu “ponto forte’ para comple-
mentar a narrativa e trazer assim uma experiéncia mais completa para o publico e

assim levando o mesmo a adquirir e consumir mais a obra em diversas midias”.

O termo traz a ideia de que cada meio trabalha com tipos de representacéo
diferentes e que por isso, cada um se desenvolve baseado em seu potenci-
al, o que desperta o desejo no usuario de manipular esse meio, ainda que
do jeito que ele foi pensado para funcionar (RESENDE, 2013, p. 07).
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A terceira caracteristica que ajuda no discernimento de uma narrativa trans-
midia € a Compreensdo Aditiva. Nela, uma midia ajuda a outra a completar a narra-
tiva. Uma midia pode conter fatos diferentes, mas que sdo importantes para a com-
preensdo ou que adicionem um novo ponto de vista, por exemplo,utilizando-sede di-
ferentes meios para contar e assim ajudar na compreensao geral da historia por par-

te do usuario.

Cada texto/midia que ajuda na formacgédo da narrativa adiciona algo para a
compreensdo do usuario da histéria como um todo. Assim sendo, as infor-
macdes que sdo exclusivas de um meio a respeito de determinada historia,
amplia a construcéo da histéria na cabeca do usuario (RESENDE, 2013, p.
07).

Essas trés caracteristicas juntas formam o que Jenkins descreve como narra-
tiva transmidia, uma obra que se utiliza desses pontos esta classificada como
transmidiatica segundo o conceito elaborado por ele.

Faz-se necessario o entendimento de tais elementos na construgdo de uma
narrativa transmidia, pois € muito frequente a confusdo que esse conceito gera, mui-
tas vezes sendo confundido com obra multimidia, que seria uma obra destinada a
uma midia, mas que se utiliza de outras para se divulgar ou para atingir maior publi-
co, publicidade feita por meios de comunicacgao diferentes, mas que os efeitos gera-
dos por isso ndo afetardo o conteudo final.

Segundo Jenkins (2008), a narrativa transmidia permite que o personagem
em questdo tenha maior visibilidade. A presenca em multiplas midias torna os per-
sonagens mais convincentes, ao passo que também permite um maior conhecimen-
to de seus anseios e vivéncias. Tragcando um paralelo entre esse conceito sobre nar-
rativa transmidia e as obras produzidas atualmente pela Marvel, temos um crescen-
te didlogo entre diferentes midias, destague para o cinema e 0s quadrinhos que sao

o foco e a base deste estudo.

Replicando um modelo ja seguido nos quadrinhos, em que 0s personagens
e suas histérias habitam um mesmo universo ficcional que se expande pe-
las diversas revistas da editora. No MCU, essas tramas se desenvolvem
ndo s6 por meio de uma mesma midia (o cinema), mas também se espa-
Iham pela televisdo, midia impressa, Internet e mercado de video doméstico
(HomeVideo) — com DVDs e Blu-rays. Cabe ressaltar que os quadrinhos dire-
tamente derivados do MCU néo fazem necessariamente parte do Universo
Marvel regular (MAIA; MESSIAS, 2014, p. 09)
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O rico universo da Marvel Studios vem se utilizando da estratégia de narrativa
transmidia nas suas recentes producdes cinematogréficas, integrando cinema, inter-
net (com websites, por exemplo), jogos de videogame e animacfes, por exemplo,
tudo relacionado e baseado na obra original que séo provenientes dos quadrinhos e
transformando suas adaptagbes em um verdadeiro universo a parte. Toda essa “es-
trutura” pode ser caracterizada como um modelo de narrativa transmidiatica de su-

cesso como apontado por Jenkins.

Henry Jenkins (2012) explica que uma narrativa transmidiaticabem sucedida
se apresenta quando a empresa langa a primeira parte da historia, fragmen-
tada, ndo redundante, e evita que se tenha uma conclusédo rapida, para es-
timular o interesse do publico. Logo apés, ao manter a atencédo do especta-
dor, langa um material complementar como quadrinhos e curtas-metragens
gue saciam a fome de informacdes de fas mais exaltados (TRETTIN;
SCHLOGL, 2014-2015, p. 04)

Dessa forma, a Marvel Studios consegue conectar suas producdes. Quando
um filme deixa uma espécie de gancho narrativo, na forma de cenas pds-créditos,
por exemplo, e mencdes sobre eventos e fatos que pertencem ao universo de outro
personagem. Isso faz com que os espectadores se sintam instigados a procurar in-
formacdes sobre aquele determinado universo e também a “consumir’ os outros fil-
mes que estariam conectados em uma s6 trama, mas que funcionam perfeitamente
de forma independente.

Um exemplo dessa estratégia aparece na forma das cenas pés-créditos (que
ja se tornaram uma espécie de marca registrada da Marvel Studios), nessas cenas
somos apresentados a detalhes que nos déo pistas do que esta sendo planejado e
estar por vir nas proximas producgdes, nelas também podemos ser apresentados a
fatos e curiosidades do universo em que 0s personagens estéo inseridos.

Em Os Vingadoresde 2012 na sua cena pds-créditos, somos apresentados ao
que sera o grande vildo do ainda em planejamento terceiro filme da franquia. O vildo
em questdo é Thanos e o personagem pode nao ser conhecido do grande publico,
sendo essa uma estratégia que a Marvel Studios esta utilizando para apresentar o

gue sera seu maior vilao até entao.
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Dessa forma, apresentando o personagem por meio dessas cenas extras, a
Marvel esta criando a expectativa para o grande aparecimento do personagem futu-
ramente. Esta “recompensando” o publico que acompanha seus quadrinhos e co-
nhece quem € aquele personagem, gerando assim uma grande expectativa dentro
de tal publico e ainda consegue intrigar e fazer com que o publico que ndo o conhe-
ce acabe se interessando por ele e buscando informacdes sobre ele, e onde elas
podem ser encontradas? Em outros produtos da empresa, como jogos, quadrinhos e
animacoes, fazendo assim como ja citado, que o consumidor se engaje mais em

buscar produtos relacionados a empresa em diferentes midias e aspectos.

Figura 19 — PrintScreen de tela da cena pos-créditos de Os Vingadores.
4

Fonte: Do autor
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Figura 20 — PrintScreen da cena pds-créditos de Os Vingadores — Era de Ultron,

Fonte: Do autor

A mesma estratégia permanece sendo usada em todos os filmes lancados
pela Marvel Studios até o momento e em Os Vingadores — Era de Ultron.No segun-
do filme da franquia, n&o foi diferente. Assim como no primeiro filme, temos mais do
vildo Thanos, apresentando-o de outra forma e assim criando o caminho para o ter-
ceiro filme da equipe.

Essa estratégia faz com que os filmes estejam interligados e que um auxilia 0
outro na construcdo da narrativa do universo desejada pela Marvel Comics, porém
os filmes podem e funcionam de forma independente sem que haja uma perda rele-
vante de contetudo que possibilite a falta de compreensdo ou de entretenimento por

parte do espectador.

Cada um desses filmes do entdo Marvel CinematicUniverse (Universo Ci-
nematografico Marvel) pode ser visto como um produto isolado. Todavia,
nota-se que eles possuem certo grau de complementariedade ao apresen-
tarem dicas sutis, citacdes e referéncias, as quais servem para situar a tra-
ma do filme dentro do contexto do “metaconteldo” no qual ele esta contido.
Ao mesmo tempo cada longa ainda possui uma correlagcdo com outros pro-
dutos midiaticos, como histérias em quadrinhos, seriados televisivos, albuns
de figurinha, jogos eletronicos, entre outros(MAIA, MESSIAS, 2014, p. 2).

No entanto, a decisado de interligar os filmes para a construgdo desse “univer-
so compartilhado” demanda uma atencao extra por parte dos roteirista e produtores
gue devem fazer as ligacbes necessarias para que essa grande narrativa seja con-

tada e apresentada ao publico de forma fragmentada como

60



sugere Jenkins (2008), e, ao mesmo tempo, fazendo com que cada filme possa ca-
minhar sozinho como uma producao independente sem comprometer sua qualidade.

A narrativa transmidia permite a interagdo entre o cinema e os quadrinhos e
faz com que um auxilie o outro a desenvolver suas narrativas. Ela € util também pa-
ra alavancar financeiramente a outra midia, visto que o cinema pode despertar o in-
teresse por determinado quadrinho em seus espectadores e vice-versa. Esse tipo de
narrativa também permite uma maior imersdo daqueles que se identificam com a
série e ou personagem e que o conhece mais a fundo, sendo assim o fa € recom-
pensado com detalhes e caracteristicas abordadas no filme que nem todos os es-
pectadores irdo compreender e até mesmo perceber, gerando assim maior familiari-
dade do fa com a producéo e até mesmo certa cumplicidade.

Dentro do conceito da narrativa transmidia, a Marvel se apoia em outras mi-
dias para desenvolver o filme, seja com ac¢des de marketing para disseminar a obra
ou com historias paralelas que vao surgindo em outras midias e que sao espelhadas
no que foi criado dentro do filme. Abaixo, serdo apresentados alguns exemplos de
como a Marvel se apoia em outras midias para gerar novo conteddo a partir do su-
cesso dos filmes.

Como exemplo dessa agéo a Marvel criou um site inteiramente voltado para o
filme Os Vingadores, de 2012. Dentro do site, € possivel ver todos os trailers lanca-
dos, ler a biografia dos herois e fazer download de materiais do filme, como papéis
de parede e capas para facebook e twitter, além de encontrar uma vasta galeria de

imagens do filme.
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Figura 21 — PrintScreen do website criado para o filme Os vingadores
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As consequéncias geradas pelo filme também possibilitaram a Marvel criar
novos produtos audiovisuais, como uma série televisiva exibida no canal americano
Abc. A série em questao é Agents of S.H.I.LE.L.D. A trama se passa ap0s 0s eventos
do filme Os Vingadores e se desenvolve tendo ele como estrutura principal. E como
se os fatos decorrentes do filme gerassem a narrativa que a série ira seguir. A série
é fortemente influenciada pelos eventos dos filmes do universo Marvel e vai se mol-
dando com as consequéncias deixadas por eles. A obra possui um roteiro proprio e
tem sua histéria paralela aos filmes, mas acontecimentos importantes que afetam o
universo criado pela Marvel como um todo sdo mostrados na série assim como as ja
citadas consequéncias deles. Além disso, personagens dos filmes também fazem

participacdes na série o que aumenta esse vinculo que ela tem com os filmes.
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Figura 22 — Péster da série AgentsofS.H.I.E.L.Ddo canal Abc.
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Fonte: Google / Do autor

Outras séries estdo sendo desenvolvidas atualmente e que compdem o
mesmo universo. Essas séries estdo sendo produzidas pelo canal de streaming Net-
flix.Até o momento, duas séries ja foram exibidas Demolidor (que j& possui duas
temporadas) e Jessica Jones. Essas séries apresentam outros herdis do vasto uni-
verso Marvel e, embora os eventos dos filmes até sejam citados dentro do contexto
das producoes, eles ndo chegam a serem fatores tao determinantes como acontece
em Agents of S.H.l.LE.L.D.

O sucesso do filme também possibilitou o desenvolvimento de uma nova série
animada. A produgéo seria exibida pelo canal Disney XD.Avengers Assemble,como
foi nomeada, estreou em marco de 2013 e traz uma equipe com uma composi¢cao

guase que idéntica a do primeiro filme dos Vingadores.
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Figura 23 — Imagem de divulgacao de Avengers Assemble.

A

Fonte: Google

A animacao acabou substituindo outra que estava em exibicdo (The Aven-
gers: Earth's Mightiest Heroes) trazendo uma equipe mais fiel aos filmes, apoiando-
se no sucesso da producdo cinematografica, porém a narrativa e as historias abor-
dadas na série animada néo possuem relacéo direta com os filmes, as referéncias e
influéncias ficam mesmo por conta dos personagens que sao muito proximos de su-

as contrapartes do cinema.
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Figura 24 — Capa de uma edi¢éo de The Avengers Prelude.
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Seguindo essa estratégia, a Marvel também iniciou a producdo de uma linha
de HQs que complementam a narrativa dos filmes. Essas histérias se baseiam no

universo cinematografico e ndo possuem relacdo com os quadrinhos que séo lanca-

dos ‘normalmente’ pela editora.

Figura 25 — Selo que indica um quadrinho relacionado aos filmes da Marvel.

Fonte: Google



As tramas desses quadrinhos séo preludios e adaptacdes dos filmes. Nesse
ponto, percebe-se o poder da transmidiacdo que a Marvel injetou em seus produtos.
Primeiro, seus filmes foram adaptados de quadrinhos e a partir de entdo comecaram
a desenvolver suas proéprias tramas e comegaram a ‘andar sozinhas’, apoiando-se
nas HQs originais quando necessario, mas ainda assim desenvolvendo seu proprio
universo dentro do cinema. Depois disso, com o sucesso dos filmes, quadrinhos
(que foram uma espécie de matéria- prima para o desenvolver dos filmes) comeca-
ram a ser produzidos baseados nesses filmes, assim utilizando-se de outra midia
para compor a narrativa abordada nos filmes, como Jenkins afirma que acontece.

Pequenas “pontas soltas” ja sdo propositalmente deixadas em um filme, com
a finalidade de serem complementadas ou exploradas em outra midia, detalhes que
s&o notaveis aos fas mais atentos (JENKINS apudTRETTIN; SCHLOGL, 2014-2015,
p. 06).

Quando uma obra é inspirada ou gerada por uma midia ja conhecida, mui-
tas vezes ndo ha necessidade de fazer introdug&o a todos os personagens,
por j& serem conhecidos de outras fontes, e tal condi¢do se da mais facil-
mente a um publico mais familiarizado com a pop culture. Por estarem em
maior contato com determinadas imagens, ja entram em um cinema ou as-
sistem a um filme em casa ja familiarizados com as identificacbes pré-
existentes. Comum em filmes de super-heréis, que o publico ja conhece su-
perficialmente suas caracteristicas e poderes, sendo levada em considera-
¢do a narrativa (TRETTIN; SCHLOGL, 2014-2015, p. 07).

Esse didlogo cada vez mais constante e evidente entre cinema e quadrinhos
fica evidente quando uma producédo comeca a influenciar diretamente a narrativa da
outra. No caso recente da Marvel em que a origem de alguns personagens foi alte-
rada para se adaptar a narrativa da producdo cinematogréafica que foi apresentada
em Os Vingadores 2 — Era de Ultron. Os personagens em questao sdo dois mutan-
tes (termo que designa uma categoria de personagens da Marvel que nao estéo sob
seus direitos cinematograficos), Feiticeira Escarlate e Mercurio.

Para entender a questdo, deve-se ter em mente que 0s mutantes tiveram
seus direitos de producao cinematograficos vendidos a 20th Century Fox nos anos
90.
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Por ventura desse fato, a Marvel ndo pode utilizar os personagens dessa
franquia em seus filmes e nem mesmo fazer mencédo ao termo mutante. Acontece
que os dois personagens acima citados também fizeram parte da equipe de Os Vin-
gadores nos quadrinhos. Sendo assim, eles poderiam ser utilizados pela Marvel em
funcdo dessa “brecha contratual”, porém sem mencionar suas origens mutantes. A
atitude tomada recentemente pela Marvel demonstra a forte influéncia que os qua-
drinhos vém sofrendo do cinema. Os dois personagens tiveram suas origens modifi-
cadas recentemente nos quadrinhos para que deixassem de ser mutantes e assim
se aproximarem de sua contraparte cinematografica.

As midias se complementam e se apoiam para desenvolver a narrativa e as-
sim gerar uma ligacdo entre elas para tornar a experiéncia do consumidor mais
completa. Tanto a convergéncia de midias como a narrativa transmidia sdo questdes
bastante presentes atualmente e sao formas que os produtores de conteudo encon-

tram para disseminar e trazer uma maior quantidade de publico para suas obras.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O género de filmes de super-herdis baseados em historias em quadrinhos a-
tualmente € um caso de sucesso, tanto pelas bilheterias que arrecadam como pelo
processo criativo da adaptacdo em si. Os filmes da Marvel Studios que sdo basea-
dos em seus quadrinhos estdo ganhando popularidade e sdo obras de grande apelo
estético e com uma linguagem visual muito fiel aos seus quadrinhos.

Os quadrinhos da Marvel veem se adaptando e se desenvolvendo ao longo
do tempo e ao criarem um universo cinematografico que traria essas historias a vida
nas telonas do cinema, a empresa teve de desenvolver uma estratégia que compor-
tasse a quantidade de personagens que possui e a magnitude desse universo dos
quadrinhos.

O objetivo do trabalho foi identificar quais pontos podem ser recorrentes nos
quadrinhos e no cinema e que possam nos trazer familiaridade entre as duas mi-
dias, fazendo assim com que as produc¢des tenham sucesso. Tendo como base os
quadrinhos e os filmes da Marvel e como essas adaptacdes sao passadas entre as
midias identifiquei dois pontos importantes que mereciam ser analisados, a lingua-
gem visual e a linguagem verbal.

A Marvel se utilizou da estratégia transmidia para tal como constatado por
mim durante o processo da pesquisa, se utilizando de diversas midias para vender
seus produtos que seriam adaptados dos quadrinhos e se utilizando da popularidade
e do alcance que o cinema possui para disseminar suas obras. Essas midias entao
comegam a ‘conversar’ entre elas e a trocarem informagdes e caracteristicas com a
finalidade de atrair mais publico, de popularizar suas historias.

Ou seja, temos uma troca de influéncias muito recorrente nas producdes da
Marvel atualmente em que os quadrinhos influenciam e inspiram as producdes ci-
nematograficas, porém recebem de volta uma espécie de feedback dos cinemas e
também sofrem alteracées baseadas nisso. Atualmente a Marvel vem fazendo al-
gumas adaptacdes em seus quadrinhos e os levando para mais perto do que esta

sendo construido nos cinemas, iISSO
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tudo evidencia a utilizacdo da estratégia transmidia como forma de estruturar o univer-
so da Marvel.

Os resultados mostraram que os quadrinhos e os filmes da Marvel podem ser
representados de forma semelhante entre as midias, visto que ambas podem ter ca-
racteristicas que funcionem de forma similar e que possam ser mais facilmente a-
daptadas, como enquadramento, composicdo e a relacdo de figura e fundo, pois
ambas sdo categorizadas como artes sequenciais visuais.

Utilizei desses elementos para analisar ambos os filmes dos Vingadores pro-
duzidos até entdo e os comparei com os quadrinhos para determinar que pontos em
comum na linguagem visual de ambas representacdes podem ser apontados. Além
disso, este trabalho apresenta uma breve constatacdo das representacdes dos per-
sonagens no que se diz respeito a sua estética, o que determina que o visual seja o
primeiro ponto de impacto entre o publico e a obra e quanto mais fiel ou mais repre-
sentativo a sua contraparte dos quadrinhos o personagem retratado no filme for, ele
serd melhor aceito pelo publico.

A linguagem visual e como 0s personagens e 0 seu universo serao retratados
quando transportados de uma midia para outra € determinante no sucesso de uma

obra de adaptacéao.
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