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RESUMO

Essa pesquisa tem como objetivo analisar o processo de adaptagao para historias em
quadrinhos (HQ) das pecas teatrais Sonho de Uma Noite de Verdo (1600) e A
Tempestade (1611), de William Shakespeare, adaptadas sob a forma de capitulos
homoénimos do romance grafico Sandman (1988-1996), de Neil Gaiman. Uma das
caracteristicas de Sandman ¢é a forte construgdo por meio da intertextualidade e de
processos adaptativos na produgdo de roteiros originais. Logo, analisamos as
adaptacdes das pecas de Shakespeare em Sandman seguindo a teoria de Linda
Hutcheon (2011), que propde uma percepgdo mais ampla do que é adaptagéo.
Segundo ela, as adaptacdes podem ser definidas como um processo de recriagdo de
uma obra preexistente em uma nova forma, midia ou contexto. Em confluéncia com
Hutcheon, Julie Sanders (2006) define a apropriagdo como uma forma de
intertextualidade e como a pratica de tomar emprestado ou utilizar elementos de uma
obra anterior, conceito que utilizamos para analisar os personagens da HQ de
Gaiman, criados com base em pessoas reais ou em personagens preexistentes. Para
melhor definir o objeto, dissertamos acerca das nomenclaturas relacionadas as
histérias em quadrinhos e sobre o processo de legitimagdo cultural que esta
manifestacdo artistica sofreu. Também buscamos reconhecer como os modos de
engajamento propostos por Hutcheon (2011) foram utilizados por Gaiman na
composi¢cao dos capitulos em questdo. Por fim, buscamos compreender como
elementos composicionais dos quadrinhos, tais como cores, requadros, fontes, baldes
e legendas, influenciaram o processo global de adaptacéo. As conclusées mostraram
que Gaiman recorre ao uso de estratégias de apropriagdo, reproduzindo temas
presentes nas pecas teatrais shakespearianas, como o sonho e o fazer artistico. O
recurso da apropriagdo também foi amplamente utilizado para a criagcdo do
personagem original de Sandman baseado na figura histérica de William
Shakespeare. Além disso, identificamos que 0 modo de engajamento mais recorrente
empregado pelo autor foi 0 “mostrar <> mostrar”, tipico entre artes performativas, mas
nao delimitado extensivamente por Hutcheon (2011).

Palavras-chave: Adaptacao; Apropriacdo; Shakespeare; Histérias em Quadrinhos;
Graphic Novels.



ABSTRACT

This research aims to analyze the process of adapting the plays A Midsummer Night’s
Dream (1600) and The Tempest (1611), by William Shakespeare, into comic books,
through a study of homonymous chapters of Sandman (1988-1996), a highly
recognized and acclaimed graphic novel by Neil Gaiman. One of its most striking
characteristics is the construction through intertextuality and peculiar adaptive
processes in the production of original scripts. For this reason, the adaptations of
Shakespeare’s plays in Sandman were analyzed following Linda Hutcheon’s (2011)
adaptation theory, which proposes a broader perception of the term adaptation: a
process of recreating a pre-existing work in a new format, not limited to adaptations of
literary works for other media. This theory allowed for a more comprehensive and in-
depth approach between comics and plays. In confluence with Hutcheon’s theoretical
perspectives, Julie Sanders (2006) defines appropriation as a form of intertextuality
and as the practice of borrowing or using elements from a previous work. This concept
also served as the basis for the analysis and interpretation of characters in the
Sandman comic that were created based on real people or pre-existing characters. We
first discussed some definitions for the term comics, at the same time as we presented
a discussion about the process of cultural legitimization that this artistic manifestation
has undergone since its emergence. Next, we sought to recognize how the modes of
engagement proposed by Hutcheon (2011) were used as a device by Gaiman in the
composition of the Sandman chapters. Finally, we sought to understand how
compositional elements of comics, such as colors, frames, fonts, balloons, and
captions, influenced adaptation processes. The conclusions showed that, in the
adaptations in question, Neil Gaiman resorts to the use of appropriation strategies
through which he reproduces some of the main themes present in the aforementioned
Shakespearean plays, such as dreams and artistic creation. The appropriation
resource was also used by Gaiman in Sandman in the process of creating the
homonym character based on the historical figure of William Shakespeare.
Furthermore, we identified that the most used mode of engagement by Gaiman was
“show < show”, typical among performing arts, but not extensively delimited by
Hutcheon (2011).

Keywords: Adaptation; Appropriation; Shakespeare; Comics; Graphic novels.
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1 INTRODUGCAO

Os estudos académicos relacionados as histérias em quadrinhos (HQ) parecem
ter uma conex&do com os Estudos de Adaptagdo. Ambos os campos compartilham um
histérico de periodos iniciais de desconsideragdo, seguidos por crescente
reconhecimento e aceitacdo nas esferas académicas. No entanto, € importante notar
que, mesmo diante da desconfianga académica, tanto os quadrinhos quanto as
adaptacdes (em suas diversas possibilidades), como produtos culturais, obtiveram,
desde o inicio, ampla aceitagdo e popularidade entre o publico em geral.

Outra conexdao €é que as histérias em quadrinhos sdo uma midia
frequentemente escolhida para a realizagao de adaptacdes de todo tipo de género,
mas vamos dar mais ateng&o aqui aos géneros literarios. A exploragao das técnicas
visuais aliadas as técnicas narrativas sdo a base das histérias em quadrinhos, o que
permite que sejam criadas adaptag¢des quadrinisticas de obras literarias que séo
criativas, geram impacto positivo no publico-alvo e tém a capacidade de atrair novos
publicos, além de agregar valor cultural, artistico e/ou comercial as suas obras-fontes.

Um dos exemplos mais tradicionais de adaptacdo de obras literarias para o
formato de quadrinhos &, sem duvida, o projeto Classic lllustrated, instituido em 1941
e, posteriormente, publicado no Brasil como Edicdo Maravilhosa. A revista foi um
verdadeiro sucesso de publico como uma publicagdo de arte sequencial dedicada a
transposicao de classicos da literatura universal para a linguagem dos quadrinhos,
sendo traduzida para mais de 26 idiomas e alcangando mais de 35 paises. Além de
ser um éxito editorial, a revista Classic lllustrated desempenhou um papel inegavel ao
introduzir a literatura a um amplo publico, como confirmam Sa (2013), Camello (2017)
e Vergueiro (2014).

Apesar do fenbmeno de vendas alcangado, a publicacdo ndo escapou da
desconfianca generalizada que permeava a percepgao geral acerca das HQ na época.
Educadores, estudiosos e instituicbes governamentais, nacional e internacionalmente,
expressavam suspeitas e acusavam as HQ de desservico a leitura e a educacio. Esse
ceticismo foi exacerbado pelo psicanalista Fredric Wertham, que, em 1954, publicou
o livro Seduction of the Innocent, no qual alegava que as HQ eram deseducativas e

incitavam o crime e a violéncia. A repercussao desse livro deixou um legado negativo
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na industria de quadrinhos, intensificando as criticas direcionadas a esse meio de
expressao (Vergueiro, 2014).

Os repetidos embates enfrentados prejudicaram consideravelmente a Edigcéao
Maravilhosa no Brasil. Apds a publicacdo de mais de 200 numeros, a interrupgéo das
edicdes ocorreu devido a reducao do interesse do publico e a queda nas vendas. Esse
declinio teve impactos significativos na produgao de adaptacdes de obras literarias no
Brasil, relegando-as a um estado de incerteza por um grande periodo. As adaptacdes
de obras literarias demoraram um tempo consideravel até que pudesse recuperar sua
presenca e aceitacdo no mercado editorial (Vergueiro, 2007a).

No entanto, a trajetoria dessas publicagdes passou por uma renovagao com o
advento do Programa Nacional Biblioteca na Escola (PNBE). Em 2006, a lista de obras
selecionadas para aquisicbes do Governo Federal por meio do PNBE incorporou
ativamente as HQ, passando a integrar efetivamente o repertdrio de bibliotecas
escolares em todo o territério nacional. Essa inclusdo ndao apenas validou a relevancia
das HQ no contexto educacional, mas também melhorou o acesso dos estudantes
brasileiros a uma variedade mais ampla de adapta¢des quadrinisticas de obras
literarias (Sa, 2013).

Hoje, as adaptagdes representam uma respeitavel fatia da produgdo dos
quadrinhos nacionais, um mercado movimentado nao so pelo consumo crescente de
leitores desejosos por bons titulos a disposi¢do, mas também por leis de incentivos
federais e estaduais a cultura (Sa, 2013).

Entende-se que adaptacdes de obras literarias candnicas continuam sendo
relevantes no contexto dos quadrinhos nacionais e a inser¢do e aceitagao das
adaptagdes demonstram que essas obras encontraram um lugar no gosto dos leitores.
Essa conjuntura realga ndo apenas a persisténcia, mas também a consolidagédo das
adaptagdes como uma demanda dos quadrinhos nacionais. Ou seja, um mercado
leitor consolidado para quadrinhos aprecia adaptacbes. Esse fato pode gerar a
percepcao de que os quadrinhos ja alcangaram estabilidade tanto academicamente
quanto culturalmente, levando em consideragao as contribuicdes para o habito de
leitura e acesso a literatura do brasileiro. No entanto, no ano de 2023, Mauricio de
Souza, uma das figuras mais marcantes dos quadrinhos, enfrentou rejeicdo na

Academia Brasileira de Letras (ABL). Essa situagcdo evidencia que os quadrinhos
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ainda sado ignorados em certas esferas. Diante desse cenario, ha a compreenséo de
que, em meio as percepgdes culturais e académicas que permeiam esse formato
artistico, as HQ ainda ndo ocupam lugar de prestigio.

As adaptagbes foram sistematicamente taxadas como obras secundarias,
diminutas ou julgadas pelo critério da fidelidade a obra fonte (Stam, 2006). Diante
desta inquietagao, os Estudos da Adaptacao surgiram tanto como uma metodologia
como também uma area de estudo com trabalhos e pesquisas que estabeleceram a
nogcao de que as adaptacdes sao obras independentes e completas em si mesmas
(Leitch, 2017; Hutcheon, 2011; Stam, 2006).

Os Estudos da Adaptacdo tém como um dos seus objetivos aprofundar a
compreensao dos produtos e das praticas de adaptagdo sem a perspectiva obsoleta
e, muitas vezes, moralista que as associam pejorativamente a termos como
“‘infidelidade”, “destruigao” e “vulgarizagao”, que dominavam esses estudos em seus
primordios. Nessa abordagem, extingue-se a concepgao de subordinagdo da obra
adaptada para com a obra original, uma vez que a obra adaptada € um produto
igualmente relevante e sera necessariamente original. Ao examinar a reescrita de um
romance para os quadrinhos, por exemplo, nota-se que esse processo ndo apenas
acrescenta elementos e novos significados a narrativa, mas também atrai um publico
diversificado e recria experiéncias de leitura. Assim, ao recriar uma obra, o ato de
adaptacdo se configura como uma forma de criagdo original, enriquecendo a
perspectiva artistica (Stam, 2006).

Em estudos mais recentes, Leitch (2020) reconhece que as adaptagbes sao,
inerentemente, de natureza controversa e ainda carregam consigo o estigma da
marginalizagao como parte incontestavel da sua histéria. No entanto, o autor enfatiza
0 quanto €& necessario superar esta perspectiva, concentrando-se em teorizar e
elaborar ferramentas de analise do campo dos Estudos da Adaptagao.

Para Hutcheon e Bortolotti (2020), apesar da sofisticagéo tedrica da critica
literaria, os Estudos de Adaptagcdo permaneceram sendo insistentemente
categorizados como derivativos. Assim sendo, as autoras argumentam que somente
quando esse tipo de discurso avaliativo for descartado novas perguntas poderao ser
feitas e, consequentemente, respostas inovadoras serdo oferecidas. Hutcheon e

Bortolotti (2020) argumentam que € possivel até mesmo tragar uma homologia (nao
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uma analogia, ndo uma associagdo metaférica) entre teoria da adaptagdo narrativa
juntamente com os insights sobre adaptacao na biologia pés-darwiniana. Ou seja, um
pensamento do campo das Ciéncias Bioldgicas é utilizado como uma alternativa de
abordagem para superar um impasse tedrico nos estudos de adaptagdo narrativa.
Esse impasse é caracterizado como o “discurso de fidelidade” e concentra-se na ideia
de uma adaptacgao ser fiel a obra original. O resultado esperado é que, ao incorporar
conceitos e principios da biologia, essa abordagem possa oferecer novas maneiras
de pensar e teorizar sobre a adaptagao narrativa.

Com isto em mente, o objetivo desta pesquisa n&o consiste em descrever as
perdas ou ganhos decorrentes da adaptagcao de uma obra para os quadrinhos, pois
esta perspectiva se revela secundaria e desimportante. Como contrapartida, seu
objetivo principal € a analise de elementos e das implicagbes do processo de
adaptacao, desviando da datada analise de perdas e ganhos para explorar aspectos
mais especificos e relevantes a compreensao do fendbmeno em questéao.

Dessa forma, Sandman (1988-1996), de Neil Gaiman, foi escolhida como objeto
de analise desta pesquisa devido ao seu destaque no universo dos quadrinhos, sendo
reconhecida como uma das obras mais importantes deste meio. Um dos feitos
excepcionais da série foi ter incentivado a fundacgéao do selo Vertigo, uma divisdo da
editora DC Comics, focada predominante na publicagao de quadrinhos voltados para
0 publico adulto (Almeida, 2013). Segundo o British Council (2022), Sandman foi o
vencedor de multiplos prémios e Sandman: Noites Sem Fim (2003) foi a primeira
graphic novel a entrar para a lista dos mais vendidos da revista The New York Times.

A graphic novel conta, de maneira geral, a histéria dos Perpétuos, entidades
irmas que consistem em realizagdes antropomorficas de aspectos inerentes a todos
os seres do universo e como essas entidades influenciam na humanidade. A trama
principal gira em torno do mais velho deles, governante do Reino dos Sonhos (0
Sonhar), e, ao longo dos seus capitulos, explora seus préprios dilemas, desafios e
transformacdes. O protagonista atende por diversas denominagdes, incluindo
Sandman, Sonho, Morpheus, Oneiros, Modelador, Mestre dos Sonhos e Kai’ckul,
entre outras. Doravante, por questdes de clareza, e para evitar qualquer confusdo com

o titulo da graphic novel ou com os préprios sonhos dos personagens, vamos nos
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referir a este personagem simplesmente como “Morpheus”, assim como grafado
originalmente nos quadrinhos publicados no Brasil pela editora Panini Books.

Duarte (2021) explica que, apesar de ja ter havido, em 1974, uma publicagao
chamada Sandman pela editora americana especializada em quadrinhos DC Comics
em sua “Era de Ouro”, Neil Gaiman criou uma reformulacdo deste personagem
visando outro tipo de publico. Surgia, assim, o romance grafico Sandman, publicado
pelo selo Vertigo. Juntamente com a inspiragcdo dos quadrinhos de 1974, o
protagonista da série € o resultado de uma combinagdo de figuras mitolégicas
encontradas em diversas culturas ao redor do mundo. Por exemplo, no conto do
dinamarqués Hans Christian Andersen conhecido como Ole Lukgje ou Olavo Fecha-
Olhos, temos uma entidade responsavel por conduzir os individuos ao Reino dos
Sonhos (Duarte, 2021).

E.T.A. Hoffman ficou famoso por sua narrativa intitulada Sandman, na qual ele
adaptou a icbnica lenda do “homem de areia” (Sandman, em inglés), que sopra
suavemente areia nos olhos das criangas para induzi-las ao sono (Meneses, 2009).
Nos textos de Hesiodo, Sonho é representado por Oneiros, considerado o filho de Nix,
a personificacdo da noite. Ja nas obras de Ovidio, a personificagdo dos sonhos
também ¢ identificada como Morpheus (Hacquard, 1990).

A intertextualidade também é imagética no Sandman de Gaiman (1988-1996).
Além de todas as referéncias literarias e folcléricas, ha também muitos elementos da
cultura pop dos anos 1980 e 1990. Por exemplo, musicas, roupas e até mesmo a
aparéncia do protagonista, que se assemelha a Robert Smith, vocalista da banda de
rock The Cure.



15

Figura 1 — Robert Smith, vocalista da banda The Cure, e Morpheus.

7 28 " ~>

Fonte: Gaiman (2012, p. 19); Getty Images (2023).

A histéria da graphic novel “Sandman” tem inicio quando Morpheus escapa de
um mago que o aprisionou durante 70 anos. Ao voltar ao seu reino, lugar onde todos
0s seres vivos — sendo deuses ou homens, musas ou demdnios — tém seus sonhos e
capacidades imaginativas guardados, ele descobre que, depois de todo esse tempo,
tanto seu reino quanto ele préprio sofreram drasticas mudancas.

A presenca de deuses, demoénios e entidades tao diversificadas é justificada
dentro da légica de Sandman pelo fato de que todos os mitos e deuses s existem
porque foram concebidos originalmente pela imaginagao dos humanos (que, dentro
da légica do romance grafico, € dominio do personagem Sandman), legitimando todas
essas crengas e tornando-as verdadeiras. A personagem Ishtar, que aparece na
publicagdo de n. 45 (Gaiman, 2012a), expde essa concepgao. Na realidade, ela é a
deusa do amor, mas, com o passar do tempo, deixa de ser adorada pelos humanos
com oragdes e sacrificios em templos dedicados exclusivamente para ela. Entao, a
deusa passa a dancar em uma boate como forma de conseguir algum tipo de
veneragao dos humanos. Ishtar diz: “Eu sei como os deuses comecam [...]. Nés
comegamos como sonhos. Depois, deixamos os sonhos em direcdo a terra. Nos
somos idolatrados amados e sorvemos muito poder. Entdo, certo dia, ndo resta mais
ninguém nos idolatrando.” (Gaiman, 2012, p. 218)

Em contrapartida, Sandman (ou Morpheus) ndo é um deus e sim um Perpétuo,
entidade cosmica que existe desde primérdios e que nao foi fruto da imaginagéo ou

sonho dos humanos. Os Perpétuos sao representagdes antropomoérficas de conceitos
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fundamentais e compartilhados por todos os seres vivos. Diferentemente de deuses
e outras entidades, eles existem desde a formacao do Universo e ndo dependem de
oferendas e adoragao dos seres vivos para dar sentido a sua existéncia. Morpheus
personifica os sonhos e a imaginacgao, seus outros irmaos sao: Destino, o mais velho;
Morte, irma mais proxima de Morpheus; Desejo, irmane gemelar! do perpétuo
Destruigao; e Delirio, a mais nova dos Perpétuos. Os sete Perpétuos sao onipresentes
e podem apresentar-se em formas visiveis e interagir com os seres humanos.

Além de Morpheus e de seus irmaos, Sandman apresenta uma variedade de
personagens cativantes, deuses, figuras mitoldgicas, entidades sobrenaturais e seres
humanos com histérias cheias de nuances e que fogem do maniqueismo. Ao longo da
série, esses personagens passam por desenvolvimento e transformacdes, o que
acrescenta profundidade e camadas a narrativa.

Uma das coisas que exemplificam isso € a edigdo A Canc¢éo de Orfeu (Gaiman,
2012b), langada originalmente como um titulo independente. Nesta edi¢cao, Morpheus
comparece ao casamento de seu filho, Orfeu. Com isso, a incorporacéo do mito de
Orfeu e Euridice ao enredo é realizada de forma natural quando o parentesco entre
os protagonistas € criado. Para os leitores da série, esse processo € ainda mais
natural, ja que, anteriormente, na publicacdo de n. 17, fica claro que Morpheus e
Caliope, musa da poesia épica e mae de Orfeu, estiveram em um relacionamento
romantico. Na mitologia classica, a paternidade de Orfeu é atribuida geralmente ao rei
Eagro ou ao deus grego Apolo (Hacquard, 1990).

No entanto, ao apresenta-lo como filho de Morpheus, Gaiman inclui todos os
outros principais personagens do universo Sandman na histéria. Por conseguinte, os
outros Perpétuos sdo automaticamente os tios de Orfeu. Em A Cangdo de Orfeu
(2012), eles assumem nomes em grego: Teleute (Morte), Apondia (Desespero), Mania

(Delirio), Epthumia (Desejo), Potimos (Destino) e Olethros (Destrui¢ao).

1 Nesse trecho, utilizamos a linguagem neutra, uma vez que a personagem Desejo ndo possui
género.
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Figura 2 — Os Perpétuos como a familia de Orfeu. (da esquerda para a direita) Morte, Delirio,
Destino, Desejo, Desespero e Destruigao.
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Fonte: Gaiman (2012, p. 52).

—

Nesta edicdo, acompanhamos a saga do jovem Orfeu, que enfrenta muitos
percalcos advindos da morte infeliz e inesperada de sua noiva, Euridice, no dia do seu
casamento. Inconsolavel, Orfeu é instruido por seu tio, Destruicado, a procurar a ajuda
de sua mais velha, Morte. Orfeu suplica a Morte uma maneira de resgatar Euridice do
Mundo Inferior. Ela explica que é impossivel alcangar o Inferno de Hades sem morrer
primeiro, mas concorda em ajuda-lo, orientando-o a viajar até Taenarum, o submundo
governado por Hades, onde ele podera encontrar Euridice.

Apods uma longa jornada, Hades e Perséfone concordam em permitir que Orfeu
leve Euridice de volta ao mundo dos vivos, sob a unica condicdo de que ele nao olhe
para tras nem se comunique com sua amada durante o trajeto. Infelizmente, Orfeu
desobedece a essa regra crucial, resultando na volta de Euridice ao Mundo Inferior.
Profundamente abalado, Orfeu se isola em uma floresta, onde expressa sua dor por
meio da incessante melodia de sua lira. Nessa floresta, Orfeu enfrenta um encontro
desesperador com as Bacantes, que o desmembram e langam sua cabecga no rio.
Entretanto, Orfeu havia previamente solicitado um favor a Morte e, por ja ter descido
ao Mundo Inferior, ele tornou-se imortal.

Dessa forma, em Sandman, a histéria de Orfeu se prolonga por milénios, pois
ele permanece até a contemporaneidade nessa ilha. Ele aparecera mais duas vezes

em publicagbes posteriores da HQ. A primeira na edicdo de n. 41, do arco Vidas
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Breves (Gaiman, 2012a), na qual temos conhecimento que uma familia natural da ilha
onde Sandman deixou Orfeu recebe o fardo de assisti-lo através dos tempos. Na
segunda apari¢gao, no n. 49, também pertencente ao arco Vidas Breves, Sandman
volta até a ilha onde deixou Orfeu e, misericordiosamente, da fim ao martirio de seu
filho, matando-o. Desta forma, encerra-se a publicagdo A Canc¢éo de Orfeu (Gaiman,
2012), coincidindo com o fim do mito de Orfeu conforme narrado por Ovidio.

Essas passagens enfatizam como os Perpétuos, personagens originais
concebidos por Neil Gaiman, com destaque para Morpheus e Morte, desempenham o
papel de reguladores da narrativa. Gaiman combina elementos do texto-fonte com
elementos originais, resultando na criagao de uma narrativa completamente nova. Isso
demonstra uma das principais caracteristicas na construgdo das obras de Gaiman: a
capacidade de adaptacao e reinvencao do autor.

Sandman continua a adaptar narrativas especiais escritas por autores diversos,
ampliando, dessa forma, a amplitude de seu universo. Embora haja uma trama geral
que conecta todas as histérias, muitas edicbes também podem ser lidas de forma
independente, o que permite aos leitores mergulhar em diferentes aspectos do
universo de Sandman. Langada ha mais de trés décadas, a graphic novel “Sandman”
continua sendo mencionada como um marco para o universo da arte sequencial.
Mesmo depois deste tempo, ela segue sendo pesquisada por estudiosos de variadas
areas como filosofia, design e, claro, a literatura e os estudos sobre HQ. Sandman
exibe um estilo distintivo, tanto nas capas quanto nas contracapas, que evoca uma
atmosfera artistica e soturna.

Sandman obteve éxito tanto junto ao publico quanto a critica, sobressaindo-se
como uma pecga fundamental para a popularizagcdo do termo graphic novel, em
portugués “romance grafico”. Sandman (1988-1996) também é relevante neste
contexto porque a adaptagdo € uma caracteristica intrinseca da obra, visto que
praticamente todos os arcos narrativos dessa historia incorporam adaptagdes de
obras preexistentes. Estas caracteristicas ilustram a complexidade e a
intertextualidade inerentes a essa obra, fundamentando a escolha de Sandman como
objeto de estudo para explorar as dinamicas das adaptagbes no contexto dos
quadrinhos.
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De forma mais objetiva, destacamos que o corpus selecionado para esta
pesquisa € composto por dois capitulos da série Sandman. O primeiro deles é Sonho
de Uma Noite de Verao (2012), originalmente publicado em 1991, sendo o capitulo
(ou fasciculo) n. 19 da série. O segundo € A Tempestade (2012), originalmente
publicado em 1998 como o capitulo n. 75 da série. Esses capitulos pertencem,
respectivamente, aos arcos Preludios e Noturnos e O Despertar. Os arcos em
Sandman funcionam como colegbes que englobam uma série de capitulos
relacionados. Geralmente, um arco é caracterizado por uma narrativa continua que se
desenvolve ao longo dessa série de capitulos, com um comego, meio e fim, formando
um unico arco narrativo. No Brasil, os arcos da série foram langados em versdes de
capa dura e brochura, cada uma contendo cerca de oito capitulos. Para a presente
analise, utilizamos as duas versodes presentes nas publicacbes compiladas de todos
os arcos de Sandman. Publicados pela editora Panini Books, sao intitulados
Sandman: Edigcao Definitiva volume 1 (2012) e Sandman: Edigao Definitiva volume 4
(2012).

Estes dois capitulos sdo adaptacgdes de dois classicos homdnimos escritos pelo
autor, poeta e dramaturgo William Shakespeare. Nao se sabe ao certo a data na qual
Sonho de Uma Noite de Verdo (ou apenas Sonho...) foi encenada pela primeira vez,
mas estima-se que foi produzida préxima a época da producédo de Romeu e Julieta e
do Mercador de Veneza. Nesta pesquisa, a versao escolhida para analise foi traduzida
em edigao bilingue por Rafael Raffaelli (2016). O texto traduzido foi proveniente do
Primeiro Quarto, também conhecido como Q1, provavelmente impresso por Richard
Bradock no ano de 1600, e que é considerado o texto-padrao da pecga (Raffaelli, 2016).

Ja A Tempestade, é considerada como o ultimo trabalho de Shakespeare, por
se tratar da ultima pegca que o dramaturgo escreveu sem a colaboragao de outros
autores. Ha relatos de que essa peca foi encenada pela primeira vez em 1611 em um
palacio londrino para o Rei James | e, depois de um ano, encenada novamente no
casamento da filha deste rei, Elizabeth Stuart. A peca foi finalmente editada por John
Heminge e por Henry Condell em 1620. Posteriormente, a obra foi adicionada ao
compilado conhecido por Primeiro Félio (Rafaelli, 2014).

Além de adaptar de forma intersemidtica as duas pecas, estas edigdes sao

permeadas ficcionalmente pela presencga do préprio Shakespeare, que se torna amigo
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do protagonista da historia, o personagem Morpheus, dando ficcionalmente a
oportunidade e a permissao para que sua bibliografia seja revisitada diversas vezes
ao longo do enredo.

O objetivo geral desta investigagdo foi aprofundar a discussdo sobre a
apropriagdo no processo adaptativo, a luz da teoria de Sanders (2006).
Adicionalmente, o enfoque sera direcionado para a analise da presenca de elementos
shakespearianos no romance grafico Sandman, sob a perspectiva da teoria de
adaptacao delineada por Hutcheon (2011). Dentro do escopo da teoria de adaptacgao,
nosso intuito também buscou apontar e discutir os diversos modos de engajamento
utilizados por Neil Gaiman para adaptar essas duas pecas teatrais, analisando a
compreensao desses processos de recriagao literaria e intertextualidade dentro da
l6gica das historias em quadrinhos. Por ultimo, este estudo buscou entender como
elementos composicionais dos quadrinhos, tais como baldes, cores e legendas,
contribuem para sua compreensao, para a narrativa quadrinistica de modo geral e
para seu processo de adaptagao.

A metodologia consiste em uma analise bibliografica realizada em trés
momentos. O primeiro momento foi dedicado a expansdo do arcabougo tedrico
através de uma pesquisa bibliografica voltada para a analise de processos de
adaptacgao, processos de apropriagao e processos de intertextualidades entre obras
artisticas. No segundo momento, realizamos uma pesquisa bibliografica acerca dos
estudos das historias em quadrinhos e das suas nomenclaturas. O terceiro passo
deste estudo foi apresentar uma analise de algumas histérias em quadrinhos de
Gaiman e das pecas de Shakespeare, identificando os processos de adaptagao e de
apropriagao entre essas obras, os modos de engajamento utilizados na adaptagao
para HQs e seus elementos e caracteristicas narratolégicas.

O corpus tedrico € composto pelas teorias e trabalhos de Eisner (2001),
McCloud, (1995), Vergueiro (2005; 2007), Carvalho (2017), Postema (2018), Pavis
(2008), Hutcheon (2011), Sanders (2006), entre outros.

No capitulo 2, trazemos a apresentacao e a contextualizagao das histérias em
quadrinhos através da busca de uma definicdo dos termos “histérias em quadrinhos”,
“‘HQs”, “quadrinhos”, “banda desenhada”, “gibis”, “almanaques”, “graphic novels” e

‘romances graficos”. Neste capitulo, os quadrinhos sdo colocados como obras
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essencialmente intermediais. De forma breve, tratamos ainda dos processos que
ajudaram as histérias em quadrinhos, especialmente as graphic novels, a atingir a
legitimagao cultural e académica. Como exemplos, as obras Maus (1986), de Art
Spiegelman, e Persépolis (2000), de Marjane Satrapi, foram brevemente
apresentadas. A fim de mostrar a ascensdo das historias em quadrinhos nas
universidades, apontamos algumas pesquisas acerca da produgdo académica de
obras quadrinisticas no Brasil.

No capitulo 3 sdo apresentados alguns estudos acerca da intertextualidade, da
adaptacao e da apropriacéo. Afim de contextualizar e construir o entendimento acerca
dos fendbmenos intertextuais, alguns conceitos foram discutidos. Primeiramente, a
discussao foi sobre o conceito de intertextualidade cunhado por Kristeva (1974);
depois, sobre o conceito de texto palimpsesto de Genette (2006); em seguida, sobre
os tipos de intertextualidade propostos por Koch, Bentes e Cavalcante (2007).
Seguidamente, sdo apresentados os conceitos de tradugdo intersemidtica de
Jakobson (1971) e Plaza (2001). Por ultimo, os conceitos de apropriacao, propostos
por Sanders (2006), e adaptagao, proposto por Hutcheon (2011). Este ultimo de forma
mais aprofundada e com a perspectiva de adaptacdo de um texto teatral para a
performance teatral proposto por Pavis (2008).

O quarto e ultimo capitulo traz uma breve discussao acerca da autoria das
histérias em quadrinhos e também uma apresentagdo mais detalhada da graphic
novel “Sandman” (1988-1996), incluindo algumas informag¢des sobre seus
colaboradores e sobre a estética da série. Logo em seguida, sdo apresentadas as
obras que constituem o corpus desta pesquisa e sdo analisados 0s processos
adaptativos em Sonho de Uma Noite de Verdo (2012) e A Tempestade (2012). Apos a
analise, sao apresentadas as consideragodes finais, onde se encontram as conclusdes
e os resultados obtidos a partir da pesquisa e da analise realizadas ao longo desta
dissertagao.

Portanto, buscamos observar a criacdo a partir da intertextualidade, assim “o
olhar ndo se fixa nem na obra nem na releitura, transita, percebendo as relagdes de
sentido serem construidas nas fronteiras” (Queluz, 2005, p. 129). Acreditamos que o
estudo de publicagbes adaptadas de grandes classicos, geralmente reconheciveis

para o grande publico, pode acrescentar conhecimentos sobre as particularidades das
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adaptacdes e ajudar a entender as suas contribuigdes para os campos da literatura,
cinema, musica etc., além de valorizar a interpretagao artistica dos adaptadores. A
popularidade e a qualidade do processo adaptativo em romances graficos e, mais
especificamente em Sandman, nos ajudarao neste propdsito.

Por fim, podemos afirmar que estudar HQ contribui para o campo de estudos
acerca da estrutura narratoldgica quadrinistica, além de colaborar para a consolidagao

da insergao desse formato nos estudos da literatura intersemiética.
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2 DENOMINAGAO PARA AS HISTORIAS EM QUADRINHOS

Histérias em quadrinhos, HQ, quadrinhos, banda desenhada, gibis,
almanaques, graphic novels ou romances graficos. Esses termos, possivelmente,
remetem o leitor a um tipo de arte bastante especifico. Talvez, ao ouvir esses nomes
0 publico ja saiba exatamente o que encontrara: uma histéria (que pode ser curta,
longa ou seriada) que sera contada ndo sé através de imagem sequéncia, mas
também através de texto escrito, utilizando-se de uma linguagem propria. Certas
estruturas dessa abordagem sao prontamente identificaveis pelos leitores, incluindo
baldes de fala, quadros, icones e onomatopeias, entre outros.

No entanto, seriam todos esses termos equivalentes? Utilizar o termo “gibi” é
sinbnimo de se referir a “quadrinhos™? Toda forma de arte que envolve balbes e
frequentes onomatopeias pode ser automaticamente classificada como uma histéria
em quadrinhos? Para responder a essas indagacoes, € essencial iniciar com algumas
definigdes a fim de estabelecer limites conceituais/académicos entre as categorias.
Comecaremos por explorar a definicao e as caracteristicas dos termos “histérias em
quadrinhos”, “HQ” e “quadrinhos”, que sao sindnimos.

O renomado quadrinista e tedrico Will Eisner, em seu livro Quadrinhos e Arte
Sequencial (2001), define os quadrinhos como “disposicao impressa de arte e balbes
em sequéncia” (Eisner, 2001, p. 10). Ele reconhece a importancia, tanto do aspecto
visual quanto do textual nas historias em quadrinhos, e destaca que ambas as formas
de comunicagao sdo usadas para envolver o leitor e criar uma resposta cognitiva. Para
McCloud (1995, p. 9), as histérias em quadrinhos sao “imagens pictoricas e outras
justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informagdes e/ou a
produzir uma resposta no espectador.” Tanto para Eisner quanto para McCloud, a
leitura das revistas em quadrinhos exige que o leitor utilize sua capacidade de
interpretacdo de forma diferente da leitura de romances tradicionais. Eisner
acrescenta que “é preciso que o leitor exerca as suas habilidades interpretativas
visuais e verbais” e que esse tipo de leitura é “um ato de percepcao estética e de
esforgo intelectual” (Eisner, 2001, p. 8). Assim, o processo cognitivo utilizado para a
realizagc&o da leitura das HQ é diferente do processo de leitura, por exemplo, de um

romance ou do processo de interpretagdo de uma fotografia.
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Para Postema (2018) os quadrinhos sédo construidos de forma hibrida. A autora
os define como uma mescla de arte e de narrativa e como um sistema no qual partes
diferentes entre si trabalham juntas para criar um s6 produto. A autora define da
seguinte forma:

Os elementos dos quadrinhos sdo parcialmente pictéricos, parcialmente
textuais e, por vezes, um hibrido dos dois. Esses elementos incluem as
imagens dos quadrinhos ou cartoons; as molduras ou quadros que compdem
as imagens, das quais o layout da pagina (inclusive o design do livro) € uma
parte importante; assim como os recordatérios, os bales de fala e as préprias

palavras, sejam as inseridas nos baldes e recordatoérios ou as integradas a
imagem (Postema, 2018, p. 169, grifos da autora).

Ou seja, a construgao de sentido dos quadrinhos € uma expresséo artistica que
exige a habilidade de decompor e inferir eventos em sequéncias visuais coerentes.
Sendo assim, os quadrinhos se destacam como uma forma unica de contar historias,
dependentes da interacéo entre os elementos visuais e textuais.

De acordo com Ramos (2009), embora possam ser relacionados a literatura em
virtude das suas diversas caracteristicas narrativas e linguisticas, por vezes
semelhantes a dos contos, romances, biografias, dentre outros, os quadrinhos nao
podem ser classificados como um “género literario”.

Na verdade, para Ramos (2009) e Ramos e Figueira (2014), eles representam
uma forma de midia muitas vezes incompreendida devido a énfase em seu conteudo,
que, muitas vezes, negligencia as caracteristicas particulares de sua estrutura. Deste
modo, ao considerar as peculiaridades envolvidas na elaboragdo dos quadrinhos, é
possivel percebé-los como um hipergénero que engloba diversos géneros
independentes, encontrando expressao em varias midias, como jornais, internet,
revistas e livros. Esses géneros compartilham o uso da linguagem dos quadrinhos
para criar narrativas, sejam elas curtas ou extensas.

Adotar o conceito de hipergénero implica reconhecer uma linguagem
compartilhada que perpassa diversos géneros independentes, desde as tiras comicas
até as historias em quadrinhos mais extensas. Ramos e Figueira (2014) exploram
essa ideia em profundidade, destacando a ideia de que os quadrinhos transcendem
as fronteiras tradicionais da literatura e formam um cenario abrangente e interligado

de expressao criativa.
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Enxerga[mos] nos quadrinhos um hipergénero, um campo maior que teria
uma linguagem comum a uma gama de géneros autdnomos, como as tiras
cbmicas, as tiras seriadas, as tiras cdmicas seriadas, as tiras livres, as
charges, os cartuns e a série de temas possiveis a serem desenvolvidos nas
histérias em quadrinhos mais longas: faroeste, (auto)biografia, eventos
histéricos, jornalismo em quadrinhos, fotonovela, drama, guerra, mistério,
detetive, ficgdo cientifico, entre tantos outros (Ramos; Figueira, 2014, p. 203).

Em suma, essa abordagem reconhece a diversidade de conteudo e estilos
presentes nas historias em quadrinhos, que vao desde ficcdo cientifica, fantasia e
horror até dramas, romances, comédias e abordagens experimentais. Compreende-
se, dessa forma, que os quadrinhos ndo se limitam a um unico género ou estilo
literario, mas englobam uma ampla variedade de géneros e subgéneros. Isso
proporciona aos criadores de quadrinhos uma liberdade criativa para explorar diversos
temas e estilos, adaptando-se as preferéncias dos leitores e as demandas artisticas.
Além disso, essa visao reforca a ideia de que os quadrinhos tém a capacidade de
incorporar novas tendéncias culturais e narrativas com o passar dos anos.

Nessa mesma linha de raciocinio, torna-se viavel abordar as historias em
quadrinhos também sob a ética da intermidialidade. O trabalho de Ghirardi, Rajewsky
e Diniz (2020) se destaca ao oferecer uma visdo abrangente das discussdes e
pesquisas relacionadas a intermidialidade. Para essas pesquisadoras, ha uma
crescente nos estudos sobre “inter- e trans-midialidade, rem(i/e)diagao, midiagao e
adaptacao”, principalmente pelo “interesse em investigar diferentes midias e sua
relagdo com novas formas de construcdo de sentidos nas sociedades
contemporaneas” (Ghirardi; Rajewsky; Diniz, 2020, p. 13). As autoras destacam que,
apesar do termo ja ser utilizado ha muito tempo, a definicao de intermidialidade ainda
€ controversa. A despeito das diversas conceituacdes atribuidas as palavras
“‘intermidialidade” e “midia”, variando conforme o contexto e a area de investigagao,
as autoras optam por adotar o conceito proposto por Wolf (2011) como fundamento
para sua abordagem. Ele define que “nesse sentido amplo, se aplica a qualquer
transgresséao de fronteiras entre midias convencionalmente distintas... e compreende
tanto relagdes “intra-” como “extra-composicionais” entre diferentes midias (Wolf,
2011, p. 6, tradugdo nossa).

Stein (2015) explica que o emprego do termo “intermedial” se mostra
apropriado quando se explora o contexto das histdrias em quadrinhos, pois constituem

uma manifestacdo quase arquetipica deste conceito. O autor elenca alguns motivos
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pelos quais os quadrinhos podem ser analisados através das categorias apresentadas
por Rajewsky e Wolf e sob a ética da intermidialidade. Primeiramente, porque sdo uma
combinagdo de midias. Depois, eles integram imagens e palavras em um aparato
narrativo e podem ocorrer através do intercambio com outras midias como cinema,
radio, televisao, literatura e pintura. Além disso, os quadrinhos praticam referéncias
intermidiaticas, evocando (e provocando) estilos literarios, imitando (e influenciando)
técnicas cinematograficas ou sugestao de sons. Por ultimo, Stein destaca que:
As histérias em quadrinhos s&o transmididticas porque compartilham
elementos ndo especificos de midia com outros meios (gerenciamento de
tensao, personagens heroicos, narrativa serial), e sdo intermidiaticas porque
frequentemente fazem referéncia a outras midias ao importar técnicas

especificas, como perspectivas de camera do cinema ou formas verbais de
narragdo da literatura (Stein, 2015, s/p).

Sendo assim, em vez de se concentrar apenas na analise dos elementos
verbais e visuais das histérias em quadrinhos, a abordagem intermidiatica amplia o
escopo da investigacado. Assim, é possivel considerar diversas variantes. Por exemplo,
aspectos materiais, tais como o formato fisico das HQ e como eles influenciam a
producédo de significado na narrativa (Stein, 2015).

Apos apresentar algumas definicdes acerca do conceito de historias em
quadrinhos, € oportuno estabelecer as definigdes de gibis, almanaques e bandas
desenhadas. Para iniciar, a expressao “banda desenhada” € uma traducéo literal para
o portugués de bandes dessinées, como os franceses costumam se referir as HQ. Ja
“historias em quadrinhos” correspondem a tradugao para o portugués do termo comics
ou comic strips. Esses nomes tém origem nos primérdios dos quadrinhos, pois eles
costumavam ser essencialmente coOmicos e ser publicados como parte de jornais e
revistas nos Estados Unidos. Mais tarde, houve a criagdo dos comic books,
publica¢des dedicadas exclusivamente as histérias em quadrinhos (Vergueiro, 2005).

Segundo Garcia (2012), a criagao dos comics books foi tdo marcante porque,
a partir deles, os quadrinhos se tornaram uma publicagao prépria e ja ndo precisavam
ser necessariamente vinculados a outros tipos de midia como jornais ou revistas. No
Brasil, eles ficaram conhecidos como gibi devido a publicagdo das histérias em
quadrinhos da Revista Gibi, lancada em 1939. Sendo assim, o termo gibi é
considerado mais antigo e tradicional, geralmente associado aquelas publicacbes

periodicas, com diversidade de titulos e tematicas, e langadas em papel jornal. Ainda
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assim, o termo gibi continua sendo utilizado de forma intercambiavel com o termo
histéria em quadrinhos. Por ultimo, os almanaques seriam uma espécie de edigao
especial dos gibis (Vergueiro, 2005).

Por ultimo, trabalharemos com o conceito de graphic novels ou romances
graficos, questionado por Ramos e Figueira (2014). Seriam eles algum género
derivado dos quadrinhos? Ou seriam uma histéria em quadrinhos mais erudita? Para
responder estas perguntas, € necessario entender com mais detalhes o que cada um
destes termos significa.

Os autores explicam que foi o proprio Eisner, citado anteriormente, quem
popularizou o termo graphic novel. Ele queria dar nome ao movimento surgido nos
anos 1980 de HQ diferenciadas, mais robustas e destinadas a um publico mais
maduro. A partir dai, houve uma popularizagdo das graphic novels, principalmente
depois da adog¢ao do termo pelas duas maiores editoras de histérias em quadrinhos,
Marvel e DC Comics. As editoras usaram a expressao para rotular edigdes de historias
em quadrinhos de super-herdi luxuosas destinadas ao publico adulto e, em tese, mais
rigoroso (Ramos; Figueira, 2014).

Ou seja, desde seu inicio, as graphic novels eram associadas ao publico adulto
e maduro. Assim, ao longo do tempo, passaram a ser associadas as esferas da arte
e da literatura, uma estratégia que visava validar seu conteudo e estabelecer uma
posicao hierarquica superior em relagéo ao que ja se encontrava no mercado. Essa
estrutura hierarquica foi solidificada pelas editoras, as quais intensificaram o destaque
conferido as publicagdes ao lancarem uma quantidade crescente de edi¢des, incluindo
a criagao de nichos editoriais exclusivamente dedicados as graphic novels (Ramos;
Figueira, 2014). Foi o caso da editora DC Comics, que langou uma linha de edigéo
inteira dedicada a quadrinhos rotulados como “ousados” e “desafiadores”, chamada
de Vertigo, publicada no Brasil pela Panini Books.

Uma das publicacbes mais célebres deste selo foi a minissérie em doze
numeros Watchmen (1986), escrita por Alan Moore, publicada mensalmente em
formato de revista em quadrinhos. Apds todos os langcamentos, a histéria teve seus
numeros compilados e langcados sob a denominagédo de graphic novel. Com mais
publicagdes no estilo e a busca comercial para atingir o publico adulto, a partir da

década de 1990, o termo ganhou ainda mais forga e teve seu conceito ampliado
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(Ramos; Figueira, 2014). Cabe ressaltar que Sandman, objeto deste estudo, figurou
entre as publicagbes de destaque do selo Vertigo.

Sandman desempenhou um papel significativo na consolidagcao das graphic
novels, especialmente apds ser laureada com um dos prémios mais renomados no
ambito literario, o World Fantasy Awards, em 1991 (Pereira, 2010). A série € um
exemplo classico do que se entende por graphic novels: publicagbes mais extensas e
densas. Por serem mais longas e fisicamente maiores, as graphic novels (ou
romances graficos, em portugués brasileiro) oferecem mais liberdade narrativa aos
autores, que podem usar os elementos pitorescos e elementos narratoldgicos de
forma inovativa e abordar temas mais complexos. Por exemplo, uma cor pode ser
utilizada como um auxilio narrativo ou até mesmo ser um personagem em si mesma
(Barros, 2012).

Além desses exemplos, Carvalho (2017) sustenta que, a partir graphic novels
bem-sucedidas, tais como Maus (1986), criada por Art Spiegelman, e Persépalis,
(2000), por Marjane Satrapi, consolidou-se uma associagao entre a publicagcdo de uma
graphic novel e um status elevado, além de um suposto publico “rebuscado”.

Ramos e Figueira (2014) prosseguem explicando que, apesar da énfase na
qualidade artistica e na diferenciagdo em relagao as HQ, essa abordagem foi mantida
principalmente pelas editoras como um meio de conferir maior valor as graphic novels.
Postema (2018) corrobora com essa visdao quando afirma que “a partir de 1990, o
termo graphic novel foi adotado como ferramenta de marketing para os quadrinhos
(livrarias, por exemplo, parecem se sentir mais confortaveis se venderem ‘graphic
novels’ em vez de “quadrinhos”) (Postema, 2018, p. 180).

Figueira (2013), conclui que o mercado editorial busca ganhar espaco em
publicacdes e meios associados a cultura e a literatura, atraindo dessa forma um
publico com alto poder aquisitivo. O objetivo é conferir uma sensagao de prestigio as
histérias em quadrinhos. Isso ndo apenas envolve a validagido do autor e sua obra
pela comunidade de quadrinhos, mas também a caracterizagao do proprio leitor como
alguém com um gosto refinado.

No entanto, Ramos e Figueira (2014) mostram a problematica por tras deste

processo:
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Vale observar que, ao atribuir um “status” a nova produgédo de quadrinhos,
mais adulta e madura, trabalha-se com o pressuposto de que tudo o que foi
criado na area até entdo nao teria qualidade suficiente para tal. Embora
possivelmente fosse nao intencional, tal discurso tornou-se comum sempre
que o tema vinha a tona e ajudava a criar uma espécie de hierarquia entre as
publicagdes em quadrinhos: as pretensamente artisticas ou literarias e as
demais (Ramos; Figueira, 2014, p. 6).

Junto a isso, a natureza do material e os custos envolvidos nos romances
graficos, indubitavelmente, ressuscitam preconceitos em relagdo as histérias em
quadrinhos consideradas “comuns”, associando-as a conteudo de baixa qualidade e
destinado a um publico com a intelectualidade reduzida.

De certo, nas graphic novels ha um maior espago para a expressao criativa.
Além disso, tais obras exploram de maneira mais aprofundada as possibilidades
oferecidas por elementos visuais como quadros, vinhetas, requadros e onomatopeias.
Esse fenbmeno decorre, em grande medida, da ampliagdo do espago disponivel,
possibilitando a criagao de narrativas mais extensas e tramas mais elaboradas. Nesse
sentido, as graphic novels frequentemente desempenham o papel de compilar
diversos arcos narrativos, configurando-se como um conjunto integrado abrangente.

Para Postema (2018), ndo ha uma definigao precisa para o termo graphic novel,
além de usar os quadrinhos como midia. No entanto, algumas caracteristicas podem
fazé-las pertencentes ao mesmo grupo. Por exemplo, a unidade ao longo da obra e
nao ter um formato de publicacdo padrao.

Mas, na 6tica de Barros (2012), esse argumento pode ser facilmente refutado,
uma vez que € possivel identificar enormes semelhancas entre as graphic novels e as
HQ. Para ela, as estruturas narrativas presentes nas graphic novels apresentam uma
conexao intrinseca com aquelas das historias em quadrinhos. Embora ndo se utilizem
de algumas caracteristicas marcantes das HQ como histérias sequenciadas no estilo
de episddios, ou a utilizagao recorrente do recurso de cliffhanger?, observa-se que ha
mais semelhangas que diferengas entre elas. Barros (2012) destaca ainda que:

Quando falamos em histéria em quadrinhos, bandas desenhadas, HQs,

comics, entre outras denominagdes, estamos nos referindo a uma mesma
forma de expressdo artistica, isto €, ao uso de um mesmo tipo de linguagem

2 Em tradugéo literal, cliffhanger significa algo como “segurar-se a beira de um penhasco”. No
entanto, o termo é utilizado para nomear um recurso frequentemente utilizado em histérias seriadas
de diversas midias. Segundo Araujo, Santos e Lopes (2018, p. 4), “esse recurso compreende a
quebra da narrativa de maneira a torna-la incompleta e estimular a curiosidade e o interesse do
leitor para obter a continuidade da mesma.”
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para expressar determinada coisa, pois todas elas sao representadas através
da arte sequencial, que por sua vez também diz respeito a outros tipos de
expressodes artisticas como o cinema, a animagéo e até mesmo a literatura
(Barros, 2012, p. 2).

Seguindo esse principio, Barros (2012) responde aos questionamentos
realizados no inicio deste capitulo. Para a autora, a nomenclatura “narrativa grafica”
seria a forma mais geral de chamar qualquer narragdo que usa imagens para repassar
ideias, por exemplo, um filme, ou uma série fotografica. “Arte sequencial” é outra
expressao que pode ser usada de forma mais abrangente, empregada para denotar
uma sucessao de imagens dispostas de maneira consecutiva, podendo, em algumas
circunstancias, ser utilizada como um termo intercambiavel com “histérias em
quadrinhos”, principalmente em um contexto mais amplo. “Quadrinhos” e “historias em
quadrinhos" (ou apenas, HQs) sao termos que se referem a arte, texto e baldes em
sequéncia, geralmente impressos, mas que também podem estar disponiveis em
plataformas on-line (Barros, 2012).

A partir dai, dentro do espectro dos quadrinhos, surgem as graphic novels. O
termo graphic novel é uma expressao editorial utilizada para identificar obras que
também sao historias em quadrinhos, mas que narram histérias mais extensas que
abrangem tanto o ambito ficcional quanto o biografico. Portanto, graphic novel nao se
trata, necessariamente, de um género novo derivado das histérias em quadrinhos,
muito menos historias em quadrinhos propositalmente mais eruditas, como suscitado
anteriormente. N&ao obstante, € valido observar que o termo graphic novel obteve
ampla popularidade e, atualmente, ja4 se encontra solidificado tanto no ambito do
mercado editorial quanto no reconhecimento por parte do publico. Sendo assim, o
termo graphic novel (ou romance grafico, em portugués brasileiro) é utilizado para
destacar uma histéria em quadrinhos que é voltada para publico adulto e,
provavelmente, € maior e mais densa. Nessa abordagem, alinhando-se as
consideragdes de Eisner e respaldando-se pela categorizacao editorial, estabelece-
se que, no ambito desta pesquisa, Sandman sera predominantemente categorizado
como uma graphic novel, embora possa ser referido de forma sinbnima com os
mesmos termos mencionados no paragrafo anterior.

Considerando a discussdo feita ao longo deste capitulo, os vocabulos
selecionados dentro desta pesquisa serdo os mesmos empregados de maneira

concordante por Barros (2012) e Ramos e Figueira (2014), com uma énfase particular
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na influéncia da obra de Eisner (2001). Serdo utilizados os termos “romance grafico”
ou “graphic novel” como sindnimos, para designar o formato caracterizado pela
utilizagdo de papel e impressao de alta qualidade, narrativas mais prolongadas e
tramas mais elaboradas, geralmente publicadas em colegdes ou em volumes unicos.
Essas caracteristicas direcionam essas obras para um publico adulto, ressaltando-se
sua abordagem de tematicas variadas e uma énfase na representagao e na narragao
mais realista. Em contrapartida, considerando o0s argumentos previamente
estabelecidos, verifica-se que é viavel empregar os mesmos termos para as graphic

novels que usualmente se utilizam para se referir a histérias em quadrinhos em geral.

2.1 O PROCESSO DE LEGITIMAGAO DOS QUADRINHOS

As historias em quadrinhos sdo uma manifestacao artistica que une elementos
provenientes de diversas formas de expressdo, como a ilustragdo, o teatro, a
literatura, a caricatura e o cinema. Até conquistarem o reconhecimento dos circulos
académicos e da critica literaria especializada, essas narrativas percorreram um longo
caminho. Desde seu surgimento, enfrentaram o estigma associado a falta de
qualidade artistica e intelectual. Amplamente consideradas como material dirigido a
um publico menos instruido, tal percepgao frequentemente as associava a um publico
infantil e com limitagdes cognitivas. Segundo Eisner, “as histdérias em quadrinhos eram
consideradas como publicacdes destinadas apenas para o publico infantil e/ou de
baixo intelecto, com enredos simples, curtos e sem profundidade” (Eisner, 2001, p.
136). Ou seja, os quadrinhos ndo eram vistos como uma forma artistica autbnoma e
existia a nog¢ao equivocada de que eles eram uma forma de arte de menor importancia
em comparagao com outras formas de arte mais estabelecidas e tradicionais. Sua
natureza hibrida e o fascinio que exercem sobre as massas, especialmente entre os
jovens, podem explicar, até certo ponto, as razdes para a rejeicao que sofreram pelas
elites intelectuais (Ramos, 2009).

Os quadrinhos tiveram sua origem no final do século XIX e passaram por uma
significativa evolugédo até assumirem a forma que reconhecemos no presente. Eles
surgiram sob a forma de tirinhas, predominantemente voltadas para o humor, e

conquistaram espago nas paginas de jornais diarios e semanais, solidificando sua
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presenga entre o grande publico (Vergueiro, 2007a). Na década de 1920, surgiu a
tendéncia naturalista nos quadrinhos, atraindo consideravel aumento na sua
popularidade. Simultaneamente, emergiu um novo meio de publicagao que traria uma
verdadeira revolugao a este meio: o langamento de periddicos chamados de comic
books, nos Estados Unidos.

Com o advento desses perioddicos, nasceram as historias de super-heréis, um
dos principais pilares das publicagdes de quadrinhos até os dias atuais. Essas
narrativas inovadoras aliadas as publicagcbes em formatos de gibis contribuiram
significativamente para o aumento da popularidade dos quadrinhos, principalmente
entre o publico jovem (Vergueiro, 2007a).

Aparentemente, a percepgao publica ndao conseguiu acompanhar a progressao
evolutiva que esse formato gradualmente experimentou, resultando na persisténcia
de preconceitos ao longo do tempo (Vergueiro, 2007a). Por ndo serem inicialmente
compreendidos como uma manifestagao artistica, as histérias em quadrinhos eram
dificeis de classificar e contextualizar, o que dificultou sua apreciacao por parte dos
criticos de arte e seu estudo no meio académico. Isso resultou em incompreensao e
estranhamento, levando os quadrinhos a serem ignorados/desconsiderados pela
academia e/ou pela critica literaria especializada por anos, apesar de seu relevante
impacto na formacéao de leitores criticos (Vergueiro, 2007a).

O periodo pés-guerra testemunhou uma crescente desconfianga em relagao
aos quadrinhos, sobretudo nos Estados Unidos. Eles foram acusados de exercer uma
influéncia negativa sobre a juventude, um ponto que gerou controvérsias. Essas
criticas nao ficaram restritas apenas aos Estados Unidos; elas ecoaram em muitos
paises ao redor do mundo, vindas de setores culturais, educacionais e cientificos
(Vergueiro, 2007a).

Entretanto, a vasta popularidade dos quadrinhos ndo diminuiu. As revistas
continuaram a desfrutar de grande reconhecimento do publico, especialmente entre
os jovens, mantendo tiragens altissimas. Com o tempo e o desenvolvimento dos
estudos culturais, os quadrinhos comegaram a ser percebidos como aliados, em vez
de inimigos. Nessa época, a nogao de que os quadrinhos poderiam desempenhar um
papel util no ensino de conhecimentos especificos ja estava se disseminando.
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A partir desse ponto, as histérias em quadrinhos passaram a ser amplamente
empregadas em contextos de ensino em todo o mundo, incorporando-se a campanhas
governamentais, programas de treinamento pessoal, suporte técnico e até manuais
de instrugbes. Além disso, foi sob essa conjuntura, sobretudo na Europa, que os
quadrinhos ganharam nova dire¢do, comegando a ser extensivamente utilizados para
fins educativos.

A exemplo disso, a Classics lllustrated, uma das publicagbes destinadas aos
quadrinhos mais lidos no mundo, apesar do seu grande sucesso nas décadas de 1940
e 1950, teve que superar muitos percalgos por causa do preconceito de alguns
pesquisadores que associavam as HQ a perversao juvenil (Borges; Vergueiro, 2014).
Borges e Vergueiro (2014) explicam que esse periddico consistiu em uma série de
publicacdes de historias em quadrinhos nos Estados Unidos que perdurou por cerca
de trinta anos, com edigdes em mais de 36 paises e 26 idiomas. A publicagado tinha
como obijetivo divulgar grandes classicos da literatura para os jovens em formato de
histérias em quadrinhos. Mesmo com os obstaculos iniciais, a década de 1960
testemunhou um crescimento no interesse pelas histérias em quadrinhos e a
ascensao da Classics lllustrated, que inclusive desfrutou de consideravel sucesso no

Brasil.



34

Fi

ura 3 — Classic Comics/Classic lllustrated, n. 8.

A Classics lllustrated foi introduzida no cenario brasileiro sob o titulo de Edigao
Maravilhosa, que, além de contemplar traducdes das edigbes originadas nos Estados
Unidos, também produziu adaptacdes de obras literarias candnicas da literatura
brasileira, reconfiguradas para a linguagem especifica dos quadrinhos (Borges;
Vergueiro, 2014).

Camello (2017) discorre sobre as adaptagdes de obras literarias candnicas no
Brasil. Em 1934, Adolfo Aizen trouxe uma edicdo de Tarzan para ser publicada de
forma seriada no Suplemento Infantil, no Jornal A Nacgao. Por isso, considera-se que
Tarzan foi a primeira adaptagéo para quadrinhos no pais (Camello, 2017).

Em 1948, Aizen fundou a Editora Brasil-América Limitada (EBAL), trazendo as
publicacdes da americana Classics lllustrated para o Brasil, com adaptacbes de
grandes classicos da literatura mundial, como Moby Dick, de Herman Melville, O
Corcunda de Notre Dame, de Victor Hugo, Alice no Pais das Maravilhas, de Lewis
Carroll, As Viagens de Gulliver, de Jonathan Swift, dentre outros. A partir dai, classicos
da literatura brasileira também comegaram a ser adaptados para o formato de
histérias em quadrinhos, como O Guarani, Iracema e Ubirajara, de José de Alencar, A

Moreninha, de Joaquim Manuel de Macedo, dentre outros (Camello, 2017).



35

Figura 4 — Edigdo Maravilhosa, n. 9.
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Fonte: Guia Ebal (2023).

Neste ponto, ocorre uma das primeiras convergéncias entre os quadrinhos e a
adaptagcao de obras literarias. Impulsionada pelo apelo popular da linguagem das
histérias em quadrinhos, surgiu a ideia de utilizar esse meio para difundir e adaptar
classicos da literatura. Essa abordagem representou uma maneira criativa e acessivel
de tornar o patriménio literario mais acessivel e atrativo ao publico. Segundo Vergueiro
(2007):

Titulos como a Classics lllustrated, reproduzidos praticamente no mundo
inteiro, inclusive no Brasil, buscavam aproximar as histérias em quadrinhos
das grandes obras literarias, vertendo para a linguagem das HQs os livros
dos maiores autores da literatura mundial, como Charles Dickens, William

Shakespeare, Daniel Defoe, Victor Hugo, Jonathan Swift, Edgar Allan, Poe
etc (Vergueiro, 2007a, p. 18).

Paralelamente a esse momento de intensa atividade, emergiu uma ampla gama
de narrativas centradas em super-herois. Nessa conjuntura, os quadrinhos foram
consistentemente relacionados a uma forma de subcultura, assumindo uma posi¢cao
de menor destaque, em comparacao aos materiais literarios que eram amplamente
reconhecidos como genuinos e legitimados (Borges; Vergueiro, 2014). Vergueiro

(2007b) explica que, mesmo diante da imensa popularidade entre jovens e
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adolescentes, as HQ passaram a ser estigmatizadas pelas “camadas ditas ‘pensantes’
da sociedade” (Vergueiro, 2007b, p. 16). Levou alguns anos para que se pudesse
comprovar devidamente que o mau tratamento direcionado as histérias em quadrinhos
era injustificado.
O desenvolvimento das ciéncias da comunicagao e dos estudos culturais,
principalmente nas ultimas décadas do século XX, fez com que os meios de
comunicagdo passassem a ser encarados de maneira menos apocaliptica,

procurando-se analisa-los em sua especificidade e compreender melhor o
seu impacto na sociedade (Vergueiro, 2007b, p. 16).

Com o transcorrer do tempo, acompanhado pela maturagdo do publico
consumidor de histérias em quadrinhos, ocorreu um processo de diversificagao tanto
nas tematicas quanto no publico-alvo que se engajava com esse meio. A partir de uma
abordagem ancorada nos estudos culturais e compreendendo o panorama historico
dos quadrinhos, a pesquisadora Beatriz Carvalho (2017) apresenta em sua
dissertacdo de mestrado uma analise da maneira pela qual os quadrinhos
conquistaram a legitimagao cultural e ampliaram sua aceitagdo ao longo do tempo
pelos circulos académico e critico. A autora explora a influéncia dos movimentos
artisticos na elevacdo do status dos quadrinhos e examina a integragdo dessas
manifestagdes aos espacos artisticos legitimados.

Os anos 1960 foram uma década crucial para a legitimacdo cultural dos
quadrinhos. Carvalho (2017) explica que alguns movimentos artisticos ajudaram a
mudar a percepc¢ao dos quadrinhos como uma forma de arte destinada apenas para
criangas. Destes, dois movimentos foram os mais relevantes: o intelectual europeu e
o underground estadunidense. Eles trouxeram novas tematicas politicas e sociais para
os quadrinhos, além de estilos e formatos diferentes. Isso resultou em “obras que
modificaram profundamente o meio e inspiraram as geracdes seguintes a buscar e
valorizar sua prépria criatividade” (Carvalho, 2017, p. 91).

O movimento intelectual europeu buscou, conscientemente, valorizar os
quadrinhos como produto cultural e artistico, trazendo novos olhares e
reconhecimento ao meio, abrindo caminho para novas discussdes. Ja o movimento
underground estadunidense, inspirado em tematicas politicas e sociais, adotou estilos
e formatos inovadores, transformando o que se entendia por histérias em quadrinhos

e influenciando geragdes futuras. Como dito anteriormente, ambos foram igualmente
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importantes na evolucado dos quadrinhos como uma forma de expressao respeitada e
culturalmente relevante (Carvalho, 2017).

O pesquisador Waldomiro Vergueiro (2009) discorre sobre a influéncia do
movimento underground estadunidense. Este movimento foi crucial para a
sobrevivéncia do movimento cultural atrelado aos romances graficos. Ele diz:

Embora limitado espacial e temporalmente, pois 0 movimento dos quadrinhos
underground teve seu apogeu basicamente entre final da década de 1960 e
meados de 1970, a influéncia tanto de obras como de autores ampliou-se
bem além das fronteiras do estado da Califérnia e atingiu os paises europeus

e latino-americanos, podendo-se afirmar que ajudaram na formulagéo de um
estilo de producao de quadrinhos (Vergueiro, 2009, p. 20, grifo do autor).

Em concordancia com Vergueiro (2009), Carvalho (2017) aponta que o
panorama das historias em quadrinhos sofreu estas transformagdes e influéncias,
acompanhado por uma procura do publico por conteudos considerados mais
substanciais. Os leitores que haviam sido avidos consumidores de histérias em
quadrinhos durante a infancia passaram por um processo de amadurecimento nesse
intervalo temporal. Esse processo culminou na década de 1980, quando as producdes
de quadrinhos comecaram a se direcionar para o publico mais adulto, desencadeando
uma transformacado substancial tanto nas publicagdes underground quanto nas
publicacdes de maior tiragem e de editoras que possuiam um grande publico.

Em contrapartida as HQ extremamente populares, no final da década de 1980,
0 cenario underground dos quadrinhos nos Estados Unidos estava em plena
efervescéncia. Inserido neste contexto, Eisner (2001) apresenta ao leitor o conceito
de graphic novel (aqui, traduzido como romance grafico). O autor inicia a discussao
sobre como essas novas formas de historias em quadrinhos estavam emergindo para
liderar o que seria uma nova revolugcédo neste campo. Eisner indica que os quadrinhos
de qualidade superior e com maior profundidade estavam comecando a ser
direcionados para um publico que seria mais sofisticado.

O futuro dessa forma aguarda participantes que acreditem realmente que a
aplicacdo da arte sequencial, com seu entrelagamento de palavras e figuras,
possa oferecer uma dimensido da comunicagado que contribua para o corpo

da literatura preocupada em examinar a experiéncia humana (Eisner, 2001,
p. 138).
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Inicialmente, tal perspectiva parecia genuina, e sugeria que os quadrinhos
estariam passando por uma metamorfose, fazendo despontar uma forma de arte
recém-dignificada e mais cativante para o publico leitor e para a critica.

E nesse cenario que surge a graphic novel “Maus” (1986) (Carvalho, 2017).
Escrita por Art Spiegelman, Maus foi uma obra revolucionaria que ajudou a mudar a
percepcgao dos quadrinhos como uma forma de arte inferior e infantil. A obra, que conta
a histéria do Holocausto de maneira autobiografica, ajudou a aproximar o publico da
memoria deste periodo nefasto da histéria e suas representagcdes de uma maneira
completamente diferente e delicada (Carvalho, 2017). A graphic novel narra a histoéria
de Vladek Spiegelman, pai do autor, um sobrevivente judeu do Holocausto. O enredo
possui duas linhas temporais paralelas: uma que se passa durante os anos 1970,
quando Art Spiegelman esta entrevistando seu pai Vladek sobre suas experiéncias na
Poldnia ocupada pelos nazistas, e outra que remonta as décadas de 1930 e 1940,
mostrando a vida de Vladek e de sua familia durante a ascensao do regime nazista e
a subsequente perseguicao aos judeus. Uma das muitas caracteristicas que faz com
que Maus se destaque € a representagdo dos personagens como animais
antropomorficos, sendo judeus retratados como ratos e nazistas como gatos, o que
cria uma poderosa metafora visual para as complexidades da opressdao e da
sobrevivéncia. Essa escolha estilistica ndo apenas adiciona uma camada visual a
narrativa, mas também contribui para a representagao simbdlica dos personagens. A
obra explora questdes de trauma, identidade, culpa e transmissao intergeracional,
além de desafiar as convengdes narrativas tradicionais. Além de explorar a historia
pessoal de Vladek e abordar as atrocidades do periodo histérico vivido por ele, Maus
leva o leitor a encarar os seus efeitos de longo prazo do Holocausto nas geragdes
subsequentes.

Mas esses nao sao os unicos aspectos nos quais Maus se sobressai. Por
exemplo, a narrativa € um exemplo de inovagao introduzida na linguagem das graphic
novels. Isso porque ela acontece em dois niveis: no primeiro, a histéria que se
ambienta no presente, contada por Artie, filho de Vladek; no segundo nivel, o passado
€ narrado diretamente por Vladek. O processo de escrita esta dividido em trés
momentos que refletem esses niveis narrativos. Esses momentos sao a “pré-escrita”,

na qual ocorrem a elaboragao da escrita e as entrevistas, “a escrita”, momento no qual
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0 autor organizou o material juntamente com uma pesquisa histérica e, por fim, a
“narrativa”, parte da leitura propriamente dita (Seligmann, 2017).
Nao se limitando a uma histéria em quadrinhos (HQ), o trabalho de
Spiegelman engloba caracteristicas biograficas, autobiograficas, orais,
ficcionais, etnograficas, e algumas outras mais. Somando-se a isto, sua
estética, a qual ilustra o visceral conteudo da obra, também analisada neste

mesmo capitulo, alimenta as significagbes representadas na narrativa
construida entre pai e filho (Seligmann, 2017).

Além da narrativa verbal, Maus destaca-se ainda por suas caracteristicas
estilisticas. Esteticamente, a cor da obra € inteiramente em preto e branco, enquanto
0os quadros apresentam texturas que conferem profundidade e atmosfera as
ilustracdes. A memodria e a transitoriedade do pensamento quando os requadros

intercalam presente e passado.

Figura 5 — Exemplo da metalinguagem em Maus.

Viadek died «f congestive heart Viadek $tarted working as a. tinman
{failure on Rvgudt \g, 1992... in Ruschwilz in the ¢pring of 1944-..
Frangoise and | Stayed with hym | Slarted working onthis page at

in the Catskills backin Augast 1979

the very end of “February 1§¢7.

{/

> : /A

In M 1727 Francoise and 5 :

| | ave exgecting A baby.« s

Belwean May 16,944, and May 24,1944

wey 100,000 Hungarian Jews were dassed
g in Avschwitz

In Segtember 1996, after 8 years of wor'
the fird part. o quavf p»\v\‘\shet'l.k"1
It wag a critical and commevcial success,

Y
7
%
/1
7
%

Fonte: Spiegelman (1992, p. 41).

Esse romance grafico possibilitou uma reavaliacdo dos quadrinhos e da cultura
de massa, uma vez que abordou um tema que divergia dos estilos predominantes na
época. A narrativa utiliza de técnicas do jornalismo e transita entre os ambitos politico
e pessoal, estabelecendo uma perspectiva unica diante do impacto dos eventos

histéricos vividos pelo autor e por sua familia (Seligmann, 2017).
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Em 1992, Maus recebeu o renomado Prémio Pulitzer, uma honraria
estadunidense conferida aqueles com exceléncia nas areas do jornalismo, literatura e
composi¢cao musical. A administragdo do prémio € conduzida pela Universidade de
Columbia, em Nova lorque (Carvalho, 2017). A relevancia de Maus na abordagem da
dolorosa experiéncia de seus pais durante o Holocausto lhe conferiu essa distingéao
em uma categoria especial (a Special Awards and Citations), pois a academia
encontrou dificuldades em determinar se a obra deveria ser classificada como
biografia ou ficgdo (Carvalho, 2017). O reconhecimento alcangado por Spiegelman
levou a linguagem dos quadrinhos a uma audiéncia mais diversificada.

Maus é, assim, a histéria em quadrinhos que conseguiu modificar mais
profundamente a aceitagéo do publico e da critica em relag&o ao valor cultural
do meio ao receber um prémio considerado como legitimo dentro do campo

da produgdo cultural, abrindo assim as portas para uma nova era dos
quadrinhos (Carvalho, 2017. p. 108).

Pode-se afirmar, inclusive, que os produtos que compdem o repertério social
das histérias em quadrinhos, de modo geral, experimentaram uma valorizagéo
crescente apds a concessdo do Prémio Pulitzer a Maus, contribuindo para a
solidificacao e a legitimidade do género nos Estados Unidos (Carvalho, 2017).

As técnicas inovadoras e a linguagem e metalinguagem utilizadas pelo autor
faz com que Maus seja umas das HQ mais significativas da historia, além de ter se
tornado uma obra de referéncia para qualquer um que deseje estudar sobre o tema.

Outra obra que é frequentemente mencionada pelos aspectos literarios e que
ajudou a elevar a percepgado do publico quanto as histérias em quadrinhos é
Persépolis (2000). Criada por Marjane Satrapi, explora as experiéncias pessoais e
histéricas da autora, ao mesmo tempo em que mergulha profundamente na
turbuléncia do Ird nas décadas de 1970 e 1980. Com uma narrativa visualmente
impactante e emocionalmente poderosa, o romance grafico proporciona uma visao
ampliada da vida de Marjane, desde sua infancia até a idade adulta durante a
Revolugao lIraniana, também chamada de Revolugdo Islamica, um periodo de
transformacgdes sociais, politicas e culturais.

Embora Persépolis seja apresentada a partir da perspectiva pessoal da autora,
ela consegue explorar questdes universais, tais como identidade, revolugéo, guerra e
as complexidades de crescer em meio a um momento de conflito e mudanca. A histéria

comega com a jovem Marjane vivendo uma infancia privilegiada durante o regime do
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Xa, no Ira. A autora utiliza seu alter ego para explorar sua propria busca por identidade
e significado em um mundo onde as tradicbes culturais colidem com influéncias
ocidentais. A medida que a Revolucéo Islamica toma forma, Marjane testemunha a
esperancga inicial e o entusiasmo por uma nova era de liberdade, mas também os
desafios e perigos de viver sob um regime autoritario e religioso.

Através das paginas de Persépolis, Satrapi compartilha suas experiéncias
pessoais com o enfrentamento a repressao politica, a censura e as restricdes as
liberdades individuais. Ela explora as maneiras pelas quais sua familia e amigos séo
afetados pelas mudancas na sociedade iraniana e como ela prépria é forgada a lidar
com as restrigdes impostas as mulheres, como o uso obrigatério do véu. A jornada de
Marjane a leva para fora do Ira, onde ela continua a lutar com questdes de identidade
e pertencimento, mas, desta vez, a adaptacdo é com as culturas estrangeiras. A
expressao artistica de Satrapi € fundamental para capturar a esséncia dessa jornada.
Seu estilo de desenho simples, mas expressivo, e 0 uso do preto e branco permitem
que as emocgdes e o0s eventos se destaquem. Ela combina elementos visuais com uma
narrativa envolvente para transmitir ndo apenas os fatos historicos, mas também as
nuances emocionais e psicoloégicas de sua experiéncia.

Ao analisar esta obra, Madella (2019) argumenta que a autora de Persépolis
utiliza o formato de graphic novel para a constru¢ao da identidade de Mariji. Ela afirma
que a publicacao subverte o olhar ocidental que coloca os iranianos em uma posicao
de alteridade ao mostrar a realidade complexa da vida no Iré através da experiéncia
da construgéo da identidade de Marji.

Além disso, a pesquisa realizada por Madella (2019) aborda o argumento de
Edward Said, presente em sua obra Orientalismo (2007), no qual € afirmado que o
Ocidente tende a perceber o Oriente Médio como uma entidade homogénea,
desprovida de diversidade e de personalidades individuais, resultado de uma
dicotomia arbitraria construida e imposta pelo imperialismo ocidental. Ao escrever sua
diaspora, Satrapi desafia tal dicotomia. Suas experiéncias no exterior oferecem uma
perspectiva pratica sobre a percepg¢ao do Irda no mundo e as complexas interacdes
entre diferentes nacoes.

E possivel perceber trés fases distintas no processo de tomada de consciéncia

de Marji sobre a alteridade de acordo com o territério geografico onde ela vive. A
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primeira € quando Marji € uma menina de dez anos que desafia o regime autoritario e
cresce em uma familia revolucionaria pertencente a classe alta, antes de ir para a
Austria. A segunda fase compreende a conscientizacdo que ocorre durante sua
estadia na Austria, onde ela comeca a perceber seu lugar no mundo como sendo “o
outro” em relacdo ao Ocidente. Posteriormente, na terceira e ultima etapa, ao
regressar ao Ira apos um periodo de quatro anos, ela comega a questionar as visdes
do Oriente e do Ocidente em relagao a sua propria identidade. Ela também critica a
visdo dualista que esses dois lados tém em relacdo a divisdo geografica que parte o
mundo em dois. Nesse processo, ela também enfrenta os sentimentos de
pertencimento e deslocamento tanto em sua terra natal quanto no exilio, conceitos
que se tornam menos nitidos devido a sua experiéncia de diaspora.

A obra de Satrapi destaca-se também por seus elementos graficos. As
ilustragcdes dos quadrinhos sido caracterizadas pela estética simples do nanquim,
proporcionando um contraste expressivo com o fundo da pagina branca e tragos
fortes. A autora opta por nao utilizar onomatopeias, contribuindo para uma atmosfera
de minimalismo. Mas, apesar de minimalista, os requadros sao utilizados de maneira
criativa, o que deixa transparecer os varios temas presentes na obra como liberdade

e opressao (Silva, Ferreira, 2020).
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Figura 6 — Uso de preto e branco em Persépolis.

ENTAD O VOVE ERA PRINCIFE?

0 IMPERADOR QUE
FOI DERRUBABO
ERA O PAI DD VOVE,

SiM, MAS NAD ERA
0 GNICO, MAS iS50

N )
Y e b

Fonte: Satrapi (2007, p. 28).

Persépolis nao é apenas uma autobiografia grafica, mas também uma crénica
sensivel de uma nagado em constante mudanca. Através dos olhos de Marjane Satrapi,
os leitores sdo convidados a refletir sobre os desafios universais de crescer, encontrar
identidade e lidar com circunstancias politicas e sociais adversas. A obra oferece um
olhar intimo e poderoso sobre a resiliéncia humana em face da adversidade e como a
arte pode ser uma forma de preservar a memoria coletiva e dar voz as histérias
silenciadas.

Similarmente as duas graphic novels discutidas previamente, Sonho de Uma
Noite de Verao (Gaiman, 2012a), um dos objetos de estudo desta pesquisa, € uma
adaptacgao para o formato de quadrinhos da peca teatral homénima de Shakespeare.
Langada no ano de 1990 como volume especial da série Sandman, foi criada pelo

conceituado autor britanico Neil Gaiman com desenhos de Charles Vess, e é
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frequentemente mencionada como uma das graphic novels mais relevantes,
principalmente em virtude de suas conquistas em premiagdes. Além disso, Sonho de
Uma Noite de Verdo (Gaiman, 2012a), juntamente com Maus e Persépolis, foi uma
das precursoras do movimento de reconhecimento critico dos quadrinhos (Santos,
2017, p. 100). Como dito anteriormente, o mais importante desta publicagdo foi o
Prémio World Fantasy em 1991. O que torna essa conquista tdo memoravel é o fato
desta ter se tornando a primeira graphic novel a ganhar o prémio na categoria de

melhor conto (short story).

A premiagdo causou polémica porque ja existia uma categoria chamada
Special Award — Professional (“prémio especial para profissionais”) para
trabalhos de ficcdo fora do formato livro tradicional, como quadrinhos,
animacao, filmes e qualquer formato relacionado a narrativa de fantasia. Mas
Gaiman e Vess ganharam na categoria de histéria curta (short story)
tradicionalmente dedicada a livros — e exclusivamente a eles. Desde sua
criacao, em 1975, o prémio privilegiava realizagdes de histérias fantasticas
no formato literario fout court. Depois que Gaiman e Vess receberam o prémio
de melhor histéria curta, todos os quadrinhos passaram entao para a segao
especial do prémio (Santos, 2017).

Este foi um marco significativo na validagado das caracteristicas literarias das
histérias em quadrinhos. A aclamacao critica de Sonho de Uma Noite de Verao (2012)
demonstra como Neil Gaiman e sua série conseguiram obter reconhecimento ao
demonstrar que os romances graficos podem apresentar limites muito maleaveis,
abrindo espago para a exploragado, por exemplo, de temas literarios e filoséficos
complexos.

O enredo da adaptacdo Sonho de Uma Noite de Verdo (2012), de Gaiman,
segue a trama da peca de Shakespeare, a0 mesmo tempo em que introduz
personagens originais, criados para a graphic novel. Na histoéria, William Shakespeare
e sua trupe estdo apresentando uma pecga para convidados especiais. No entanto, os
atores que desempenham participantes na encenacgéo sao controlados por Morpheus,
o protagonista da série, que utiliza suas habilidades magicas para influenciar as
performances teatrais. Isso resulta em uma série de acontecimentos surpreendentes,
ja que a presenca de Morpheus e sua interagdo com os personagens da pecga criam
uma dinamica que ecoa a obra escrita por Shakespeare no século XVI. Os temas
abordados em Sandman sao a criatividade, escrita, arte e a interacdo entre o mundo
dos sonhos, ficcao, teatro e a realidade. Esta adaptagao para romance grafico € um

exemplo da maneira pela qual Neil Gaiman compde seu roteiro com elementos da
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literatura classica, mitologia e fantasia a sua escrita. A historia captura os pontos
principais da peca de Shakespeare enquanto oferece uma visao cativante por meio
do universo da HQ.

Muito parecido com o processo de reconhecimento critico, 0 movimento de
reconhecimento académico das histérias em quadrinhos percorreu uma extensa
trajetéria até alcangar pleno reconhecimento (Albuquerque; Cunha; Nery, 2021;
Carvalho, 2017; Santos; Silva, 2023). Uma evidéncia disso é que essa area se
desenvolveu primordialmente com a ajuda de ensaios, artigos e analises sobre
quadrinhos realizados por pessoas de fora da academia, tanto no Brasil quanto
internacionalmente. O trabalho de entusiastas foi essencial para o despertar
académico acerca do assunto (Bramlett; Cook; Meskin, 2016; Vergueiro 2017).

E essencial que no haja juizo de valor sobre estes trabalhos pioneiros apenas
por ndo terem sido escritos dentro de um ambiente académico. De fato, eles eram
realizados com seriedade, além de terem contribuido n&o s6 para a abertura desse
campo de estudo como também para preservacgao historica dos quadrinhos. Por outro
lado, é indispensavel reconhecer que a entrada dos estudos dos quadrinhos no
panorama das pesquisas académicas representou uma guinada significativa para a
percepcao destas analises como uma area frutifera e promissora. Sobre este tdpico,
Bramlett, Cook e Meskin (2016) afirmam:

No entanto, professores, criticos de arte, curadores e outros profissionais “de
dentro” de varias instituicdes orientadas para a investigacédo ou curadoria tém
acesso a perspectivas, ferramentas tedricas e recursos materiais nao
disponiveis aos pesquisadores anteriores, incluindo uma abordagem menos
comemorativa € mais critica, que foram de imenso beneficio para o estudo

de quadrinhos nas ultimas décadas (Bramlett; Cook; Meskin, 2016, p. 1,
tradugdo nossa).

Realmente, embora os estudos externos a academia sejam validos e robustos,
a pesquisa académica permitiu que as discussodes e estudos alcangassem patamares
mais abrangentes e passasse pelo crivo do rigor cientifico. A énfase na abordagem
“‘menos comemorativa e mais critica” sugere uma mudanga de paradigma e indica que
a anadlise dos quadrinhos agora seria mais propensa a uma avaliagdo critica e
reflexiva. Isso pode ser interpretado como um avango positivo na compreensao e
apreciagédo das historias em quadrinhos, afastando-se de visdes mais simplistas ou

preconceituosas.
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Bramlett, Cook e Meskin (2016) citam duas pesquisas que podem ser
consideradas inaugurais no crescimento da pesquisa académica sobre o assunto no
contexto estadunidense, realizadas nas ultimas trés décadas do século XX. O primeiro
€ The Early Comic Strip: Narrative Strips and Picture Stories in the European
Broadsheet from c. 1450 to 1825, por David Kunzle, publicado nos Estados Unidos
em 1973. Este trabalho foi sucedido por um segundo volume que cobria os quadrinhos
no século XIX e foi publicado em 1990. Nos dois volumes, o autor buscou fazer um
estudo detalhado sobre a origem dos quadrinhos modernos. O préoximo trabalho €
How to Read Donald Duck: Imperialist Ideology in the Disney Comic, publicado
primeiramente no Chile, por Ariel Dorfman e Armand Mattelart, em 1975. Este livro traz
uma critica marxista sobre os temas essencialmente capitalistas nos quadrinhos do
Pato Donald, focando especialmente na representagdo do personagem bilionario Tio
Patinhas. Esses sdo exemplos de alguns trabalhos que mostraram o potencial que o
campo possuia para que fossem realizadas ainda mais pesquisas (Bramlett; Cook;
Meskin, 2016).

Apesar da dificuldade na realizagcdo de tais pesquisas, a década de 1990 é
apontada como a década na qual os quadrinhos se estabeleceram como um campo
interdisciplinar e mais facilmente identificavel. Nesta época, o principal contribuinte
deste movimento ndo foi uma pessoa da academia, mas sim o cartunista Scott
McCloud com a publicagdo dos livros Desvendando os quadrinhos (1993),
Reinventando os quadrinhos (2000) e Desenhando quadrinhos (2006), considerados
como uma das obras mais influentes nos estudos dos quadrinhos. O trabalho de
McCloud provocou uma revolugao nos estudos de quadrinhos, culminando no
reconhecimento e na prosperidade desta area como um campo distinto na pesquisa
académica (Bramlett; Cook; Meskin, 2016).

Para Bramlett, Cook e Meskin (2016), o livro Alternative Comics: An Emerging
Literature, por Charles Hatfield, publicado nos Estados Unidos em 2005, tem
influenciado como académicos contemporaneos entendem, interpretam e analisam os
quadrinhos em paises de lingua inglesa. Mas, para os autores, o maior feito desta
obra e de seu sucesso subsequente na pesquisa de quadrinhos é que eles
representam uma defesa tangivel da viabilidade de concentrar-se nos estudos de
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quadrinhos como area principal de interesse e, ao mesmo tempo, alcangar sucesso
no meio académico.

Similarmente, alguns pesquisadores se destacaram no Brasil por dedicarem-se
e construirem uma carreira solida nos estudos quadrinisticos. No pais, as primeiras
pesquisas em universidades comecaram a ser realizadas na década de 1960.
Entretanto, a introdugdo dos quadrinhos no campo das Ciéncias da Comunicagéo no
Brasil aconteceu efetivamente na década de 1970 (Vergueiro, 2017). Alguns dos
precursores das pesquisas brasileiras foram Alvaro de Moya, Anténio Luiz Cagnin,
Francisco Araujo, José Marques de Melo, Moacy Cirne e Sonia Bibe Luyten e
Waldomiro de Castro Santos Vergueiro. Esses pesquisadores ajudaram a consolidar
os estudos sobre os quadrinhos e foram responsaveis por inumeros estudos,
publicagdes e discussdes sobre o assunto (Albuquerque; Cunha; Nery, 2021; Santos;
Silva, 2023; Vergueiro, 2017).

A partir desse ponto e nas décadas subsequentes, a pesquisa académica sobre
quadrinhos ganhou crescente visibilidade e aceitagdo a medida que cada vez mais
trabalhos foram sendo desenvolvidos. Por exemplo, na Universidade de Sao Paulo
(USP), em 1990, foi criado o Nucleo Interdepartamental de Pesquisas, que hoje atua
com o nome de Observatorio de Histérias em Quadrinhos. Além disso, o Brasil foi um
dos primeiros paises a ter um curso de especializacdo dedicado apenas aos estudos
dos quadrinhos, também realizado na USP de 1991 até 1993. No momento (ano de
2024), existem mais duas especializagbes do género em andamento no pais: a
Especializacao em Histérias em Quadrinhos, oferecida pelas Faculdades EST (2021),
em Sao Leopoldo — RS, e a Especializacdo em Arte Sequencial pela Universidade
Céandido Mendes, no Rio de Janeiro (Albuquerque; Cunha; Nery, 2021).

Atualmente, a produgao académica brasileira sobre HQ encontra-se em pleno
desenvolvimento. O estudo descritivo e bibliografico realizado pelos pesquisadores
Santos e Silva (2023) apresenta um panorama dos 77 estudos académicos sobre
quadrinhos realizados no Brasil entre 2018 e 2020. Essa analise € um mergulho na
diversidade de ramos do conhecimento sob os quais os quadrinhos podem ser
estudados. Os pesquisadores classificam os estudos nas seguintes categorias:
aplicagbes praticas, sociedade/cultura, linguagem, conteudo, técnica-estética,

histéria, economia e recepgdo. Dentro de cada uma destas categorias, foram



48

identificadas algumas caracteristicas em comum. Estas caracteristicas estédo

representadas na figura abaixo:
Figura 7 — Principais caracteristicas encontradas por categoria.
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Fonte: Santos e Silva (2023, p. 16).

Nos estudos da categoria Aplicagbes Praticas, destacam-se temas
relacionados a area de educacgao, que abordaram a utilizagdo dos quadrinhos como
recurso didatico em sala de aula, bem como seu papel no estimulo e desenvolvimento
da leitura. Os autores salientam que o crescimento de pesquisas nessa area pode
estar associado a incorporagcdo das histérias em quadrinhos nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN).

Na categoria Sociedade/Cultura, merecem destaque as investiga¢des sobre as
representagcdes de grupos sociais e os aspectos culturais envolvidos nas histérias em
quadrinhos. Quanto a categoria Linguagens, as areas mais citadas sao Literatura,
Letras e Linguistica, com estudos que se debrucam sobre os elementos linguisticos,
recursos narrativos dos quadrinhos e suas relagdes com géneros textuais.

Diante do apresentado, é possivel afirmar que as pesquisas em quadrinhos
estabeleceram uma conexao maior com a area de Comunicagao Social. Contudo,
conforme evidenciado, essa relagao se estendeu para outras disciplinas, ampliando a
perspectiva académica, sobretudo em programas de pds-graduagdo e centros de

pesquisa interdisciplinares vinculados a campos como Artes, Historia, Pedagogia,
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Letras, entre outros. Esse fenbmeno destaca a capacidade dos quadrinhos de dialogar
com diversos publicos e areas de estudo, consolidando-se como um elemento
integrante da cultura midiatica.

Atualmente, no ambito académico brasileiro, ha diversas iniciativas voltadas
para a pesquisa em quadrinhos, envolvendo grupos de pesquisa, associagoes,
cursos, eventos, revistas, disciplinas em cursos superiores de graduagao, entre
outros. Nota-se que esses grupos de pesquisa estdo predominantemente, embora nao
exclusivamente, vinculados a instituicdes de ensino publico em 17 estados brasileiros.
Essas iniciativas abrangem uma variedade de areas do conhecimento, como Histéria,
Artes, Comunicacado, Matematica, Linguistica, Direito, Letras, Desenho Industrial,
Filosofia, Ciéncia da Informacao e Tecnologia (Albuquerque; Cunha; Nery, 2021).
Estes dados demonstram como os quadrinhos tém se tornado objeto de estudo em
diversos campos, refletindo a sua interdisciplinaridade.

Em sintese, as discussbes apresentadas neste capitulo abrangeram alguns
acontecimentos que contribuiram para o avango nas abordagens académicas e o
avanco da critica associada aos quadrinhos a partir da década de 1970. Esse avancgo
reflete a maturagdo e o desenvolvimento de um campo de estudo dedicado as
histérias em quadrinhos, procurando conferir credibilidade a pesquisa relacionadas
em torno desse formato. Ao conferir aos quadrinhos a devida consideragao como uma
forma de arte que merece investigagdo académica, proporciona-se uma base para
uma apreciag¢ao mais extensa e profunda dessa expressao. Essa valorizacao contribui
para o enriquecimento da cultura dos quadrinhos e desempenha um papel crucial na
desmistificacdo de preconceitos que historicamente os cercam.

Esses passos sao fundamentais para a valorizagao e apreciacado plena desse
meio de expressao artistico e cultural. Através desse reconhecimento, os quadrinhos
podem ser mais abertamente compreendidos e plenamente integrados a cena cultural,

destacando-se como uma forma narrativa e artistica dignas de apreciagao.
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3 INTERTEXTUALIDADE E ADAPTAGAO

3.1 INTERTEXTUALIDADE

Alguns campos de estudo, como a Linguistica Textual, a Linguistica
Antropoldgica e a Critica Literaria, ja procuraram entender como se estabelecem as
relacbes entre textos prévios e textos decorrentes (Cavalcante, 2009). Ou seja, a
academia tem buscado requisitos para analisar os fendbmenos da intertextualidade e
das relagdes dialdgicas entre os textos. A autora Julia Kristeva, por exemplo, cunhou
o termo “intertextualidade” como conhecemos hoje no campo dos Estudos Literarios,
tendo como base o conceito bakhtiniano de dialogismo. Segundo ela, “todo texto se
constréi como mosaico de citacdes, todo texto é absorcdo e transformacdo de um
outro texto” (Kristeva, 1974, p. 88). Sendo assim, s6 & possivel construir um texto se
outro previamente for absorvido, negado, transformado, duplicado, copiado,
modificado, emulado e reinventado. A perspectiva de Kristeva € ampliada na nocao
do dialogismo textual do tedrico russo Mikhail Bakhtin, que aponta para o dialogo entre
textos, géneros, meios, formatos, midias, como um principio constitutivo da prépria
linguagem. No entendimento de Kristeva e de Bakhtin, o texto dialoga com outros
textos, mas também com o contexto sdcio-histérico no qual esta inserido. O
pesquisador Alés (2006) resume a intertextualidade e a define da seguinte maneira:

Assim, se a intertextualidade da conta das relagdes entre o texto literario e os
outros textos culturais (a histéria, o folclore, a dita “baixa cultura” e os
discursos institucionais), a transtextualidade contempla as relagbes de

carater exclusivamente interliterario (entre textos literarios distintos) (Alés, p.
22, 2006).

Sendo assim, a intertextualidade € um fenémeno interativo de varias formas e
possibilidades de texto, que mobiliza simultaneamente a natureza semidtica,
ideoldgica e subjetiva e se estabelece como uma das categorias mais fecundas da
critica literaria. Posto isto, pode-se concluir que os textos simplesmente coexistem em
relagao dialégica continua e, apesar (e talvez por causa) disso, ndo ha prejuizo ou
privagao entre os discursos (Alos, 2006).

Partindo do conceito de dialogismo de Bakhtin e do conceito de

intertextualidade de Kristeva, Gérard Genette expande e explora o entendimento
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sobre como os textos existem em relagcéo a outros. Sob um angulo estruturalista, ele
aborda a questao sobre as relagdes entre os textos com a metafora dos palimpsestos.
Um palimpsesto € um pergaminho cuja primeira inscri¢ao foi raspada para se
tracar outra, que ndo a esconde de fato, de modo que se pode |é-la por
transparéncia, o antigo sob o novo. Assim, no sentido figurado, entenderemos
por palimpsestos (mais literalmente: hipertextos) todas as obras derivadas de
uma obra anterior, por transformacao ou por imitacdo. Dessa literatura de
segunda mao, que se escreve através da leitura, o lugar e a agdo no campo

literério geralmente, e lamentavelmente, ndo sdo reconhecidos (Genette,
2006, p. 5).

Em Palimpsestos, séo sugeridos cinco tipos de relagdes da transtextualidade,
definida como tudo que coloca um texto em relagao com outros textos, seja de maneira
anunciada ou nado. As cinco relagdes sao o paratexto, a metatextualidade e a
arquitextualidade, a intertextualidade e a hipertextualidade. As duas ultimas categorias
sao particularmente relevantes para a analise do corpus desta pesquisa. Desta forma,
serdao abordadas com maior profundidade no decorrer desta exposicéao.

A hipertextualidade, nas palavras de Genette, é toda relagao que une um texto
B (hipertexto) a um texto anterior A (hipotexto) do qual ele “brota”. Consequentemente,
hipertexto seria qualquer relacdo unindo um texto com outro anterior a ele, por
transformacdo simples ou por transformacgao indireta (Genette, 2006). Apesar da
hipertextualidade também tratar da relagdo entre os textos e seus paratextos, ela
mais anunciada e determina que um texto ndo existiia sem o outro. Ja a
intertextualidade é definida como a presenca de dois ou mais textos, onde ocorre
efetivamente a insergdo de um texto dentro de outro. Esse fenbmeno abrange uma
variedade de manifestagdes, tais como ecos, citacdes, alusdes e paralelismos com
outros textos, englobando praticas como paralelismos, citagbes diretas, plagio e
alusdes (Genette, 2006). Apesar das intrincadas categorias propostas em
Palimpsestos, ndo € o intuito do autor classificar hipertextos a exaustdo, mas
reconhecer a sua existéncia na literatura. Ele comenta que a sua tentativa é “explorar
esse territério. Um texto pode sempre ler um outro, e assim por diante, até o fim dos
textos” (Genette, 2006, p. 5).

A intertextualidade é um campo fértil para a investigacao e teoria académica e
€ objeto de estudo globalmente. No Brasil, as linguistas Koch, Bentes e Cavalcante
(2007) destacam-se como algumas das principais autoridades neste dominio.
Contribuindo para o desenvolvimento dos estudos sobre intertextualidade no a&mbito
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da linguistica textual, as autoras introduziram em seu livro Intertextualidade: dialogos
possiveis (2007) o conceito de “intertextualidade strictu sensu”. Segundo elas, este
tipo de intertextualidade “ocorre quando, em um texto, esta inserido outro texto
(intertexto) anteriormente produzido, que faz parte da memoria social de uma
coletividade ou da memodria discursiva dos interlocutores.” (Koch; Bentes; Cavalcante,
2007, p. 17) As pesquisadoras também propdem quatro categorias nas quais a
intertextualidade strictu sensu (ou, simplesmente, intertextualidade) pode ser
classificada. A primeira, a intertextualidade tematica, ocorre em textos cientificos
pertencentes a mesma area de conhecimento ou linha de pensamento, onde temas
sdo compartilhados e onde conceitos e terminologia especificos, ja previamente
definidos no ambito dessa area, sdo empregados. A estilistica ocorre quando o autor
do texto, com diferentes propdsitos e objetivos, replica, imita ou parodia estilos ou
variedades linguisticas; e a explicita refere-se ao caso em que o autor menciona
explicitamente a origem do intertexto, ou seja, quando faz referéncia a outro texto ou
fragmento, atribuindo-o a um autor distinto. Por fim, temos a intertextualidade implicita.
Nela, a referéncia a um texto anterior surge sem que o autor mencione de forma
explicita sua fonte. Essa pratica visa adotar o ponto de vista do texto anterior,
questiona-lo, satiriza-lo ou argumentar em oposi¢ao a ele. Para que o efeito de
intertextualidade seja compreendido, € necessario que o leitor seja capaz de
reconhecer o texto-fonte.

As intertextualidades tematica, estilistica, explicita e implicita podem ser
usadas como elementos da linguistica textual para compreender e investigar como os
textos se relacionam, dialogam e constroem significados inclusive na literatura ou em
outros campos discursivos. Entretanto, a linguistica textual € apenas um dos campos
de estudo que oferece suporte as diversas perspectivas sob as quais a
intertextualidade pode ser categorizada e analisada. Por exemplo, ha a possibilidade
de tragar paralelos entre a intertextualidade e outros fendbmenos linguisticos e
literarios.

Os pesquisadores Luiz, Ferreira e Guimaraes (2021) destacam a proximidade
dos estudos da intertextualidade com os Estudos da Traducdo. Os autores
argumentam que o tradutor desempenha um papel fundamental como mediador entre

linguas, fazendo uso de recursos como imitagao e parafrase, entre outros. Os autores
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sugerem que a traducdo pode ser considerada uma forma de intertextualidade,
dependendo do grau de equivaléncia semantica e correspondéncia formal entre o
texto na lingua-fonte e o texto na lingua-meta. Sendo assim, tanto a intertextualidade
quanto a tradugao exigem do leitor, em diferentes graus, a leitura, a percepgédo e a
interpretacéo do texto-fonte (Luiz, Ferreira e Guimaraes, 2021).

Outra abordagem relevante proveniente dos Estudos da Tradugao que contribui
para o estudo da intertextualidade € a teoria proposta pelo renomado tedrico russo
Roman Jakobson. Ele introduziu uma categorizagao para as interagdes entre textos,
abrangendo tanto sistemas de signos verbais quanto sistemas de signos nao-verbais.
Nessa concepgao, a intertextualidade pode ser interpretada como uma espécie de
tradugao entre textos. O autor postula que existem trés tipos de tradugao. A primeira
€ a tradugéo intralingual, ou reformulagao, que € interpretagdo dos signos verbais por
meio de outros signos da mesma lingua. A segunda é a traducgao interlingual, ou
traducéao propriamente dita, que € a interpretagao dos signos verbais por meio de outra
lingua. A terceira é a traducgao intersemidtica, ou transmutagao, esta, sendo a mais
pertinente para esta pesquisa. A traducao intersemidtica € a interpretacdo e
transmutagéo dos signos verbais “por meio de sistemas de signos ndo-verbais [...] ou
de um sistema de signos para o outro” (Jakobson, 1971, p. 64).

Ampliando o conceito de Jakobson, Plaza (2001) propde trés caracteristicas
para a traducgao intersemiodtica: tradugao icénica, quando ha similaridade em estrutura;
traducéo indicial, quando o texto-fonte é inteiramente traduzido para um novo meio; e
tradugao simbdlica, quando a traducao possui referéncias e exige que publico tenha
conhecimento prévio da obra original. Segundo a posi¢gao de Plaza, conforme
discutido por Amorim (2013), a ciéncia da tradugdo € concebida como um ato de
retextualizagdo que resulta na criagdo de uma nova obra considerada original. Além
disso, a abordagem central em seu trabalho esta voltada para a traducao
intersemidtica, a qual ele considera como uma “transagéo criativa entre as diferentes
linguagens ou sistemas de signos” (Amorim, 2013, p. 18).

Vale ressaltar que Novels Into Film (1957), de George Bluestone, pode ser
considerado como um dos pioneiros para o estudo da relacdo ao considerar esta
relagdo entre literatura e cinema como uma tradugdo (Amorim, 2013). Nesse livro,

Bluestone analisa filmes classicos baseados em livros candnicos como O Morro dos
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Ventos Uivantes (1939, dirigido por William Wyler), As Vinhas da Ira (1940, direcéo
John Ford), Orgulho e Preconceito (1940, direcdo Robert Z. Leonard) e Madame
Bovary (1933, direcao Jean Renoir). Devido a visbes mais atualizadas sobre
adaptacdes, a argumentacdo de Bluestone pode soar razoavelmente datada,
principalmente devido a preocupag¢ao demasiada com texto que ele considerava como
original dos romances que deram origem ao filme. Apesar disso, ele leva em
consideragao alguns aspectos socioculturais que sao relevantes na atualidade, como
O publico-alvo, a ideia de popularizar o que ele chamava de alta cultura por meio da
adaptacao (Bluestone, 1957).

Certamente, os conceitos expostos até aqui, oriundos tanto dos Estudos da
Traducgdo quanto da linguistica textual, sao relevantes para a compreensao de como
dois ou mais textos podem estabelecer conexdes. Entretanto, € importante ressaltar
que eles podem ser considerados como uma fase intermediaria entre a investigagao
da intertextualidade e os Estudos da Adaptacgao.

Nesse ambito, concentrando a atencdo para adaptagdes, trazemos a
concepgao da pesquisadora Julie Sanders. A escritora argumenta que o conceito de
adaptacgao esta muito proximo do conceito de intertextualidade. Em sua obra intitulada
Adaptation and Appropriation (2006), ela se empenha na analise critica das
adaptagdes enquanto obras intrinsecamente intertextuais. Nesse livro, Sanders
(2006) classifica adaptagcbes baseando-se nas discussdes que permeiam o conceito
de intertextualidade delineado tanto por Bakhtin quanto por Kristeva, também
mencionados nesta pesquisa. Ela tece o0 seguinte comentario acerca da
intertextualidade nas adaptagdes:

Os textos alimentam-se uns dos outros e criam outros textos e outros estudos
criticos; a literatura cria outra literatura. Parte do puro prazer da experiéncia
de leitura deve ser a tensao entre o familiar e o novo, e o reconhecimento
tanto da semelhangca quanto da diferenga, entre nés e entre os textos. O

prazer existe, e persiste, entdo, no ato de ler em, ao redor, e continuar lendo
(e lendo) (Sanders, 2006, p. 14, tradugéo nossa).

Assim sendo, Sanders (2006) define a adaptagdo como uma “subsecao” da
pratica “abrangente” da intertextualidade. Ela também define que as adaptagdes sao
“frequentemente um processo especifico que envolve a transicdo de um género para
outro” (Sanders, 2006, p. 19). Portanto, a abordagem de Sanders destaca a

complexidade das relagcdes entre adaptagdes e intertextualidade. A autora trata a



55

adaptagao como um fenémeno literario e cultural, incentivando uma avaliagdo mais
profunda e contextualizada dentro desse campo de estudos. Considerando esses
aspectos, direcionaremos nossa atengao aos estudos sobre adaptagao na proxima

segao.

3.2 ADAPTACOES

O ato de adaptar histérias é tdo antigo quanto o préprio ato de conta-las. A
pesquisadora Linda Hutcheon ressalta que “no trabalho da imaginagdo humana,
adaptacado é a norma, ndo a excecao” (Hutcheon, 2011, p. 235). No entanto, as
adaptagdes (muito similarmente as historias em quadrinhos) tém enfrentado, ao longo
dos anos, um desprezo sistematico no que se refere aos estudos académicos. Alguns
tedricos apontam possiveis motivos para isso. Os autores Cartmell e Whelehan (1999)
iniciam o primeiro volume da revista Adaptations (1999) apontando que, apesar das
adaptagdes estarem presentes desde o inicio do cinema, até meados da década de
1990, elas eram tidas pela academia como indignas “de estudo académico
continuado” (Cartmell; Whelehan, 1999, p. 1, tradugdo nossa). Os autores apontam
dez motivos pelos quais a academia demorou para teorizar sobre a adaptagdo. O
primeiro deles é que a critica da primeira metade do século XX considerava o cinema
como impuro e considerava adaptagdes para o cinema como “usurpagdes grosseiras
de obras-primas literarias que ameacavam tanto a literariedade quanto o préprio livro”
(Cartmell; Whelehan, 1999, p. 1, tradugéo nossa).

Uma das criticas proeminentes dirigidas ao cinema durante esse periodo foi
formulada pela autora candnica Virginia Woolf, que abordou a sétima arte com uma
perspectiva desconfiada. Em sua critica intitulada The Cinema (1950), Woolf
expressou a preocupacao de que os filmes teriam o potencial de transformar os
leitores selvagens do século XX. Essa e as demais criticas ressoaram a ponto de
resultar na exclusao dos filmes dos estudos literarios em 1932, quando foram banidos
desse dominio académico (Cartmell; Whelehan, 1999, p. 1, tradugéo nossa).

Os autores destacam que a histéria institucional da academia contribuiu para
este problema. Primeiramente, os estudos filmicos s6 comegaram a surgir na década

de 1960 e, ainda assim, com um status de estudos de segunda ordem. Por



56

conseguinte, ndo era comum a elaboracgéao de trabalhos focados apenas nos Estudos
de Adaptacao e os trabalhos sobre o tema surgiam como um campo marginal nos
departamentos de literatura. Este criticismo, predominante do século XX, perpetuou
até o século XXI, quando se estabeleceu a nocdo de que a proximidade entre a
adaptacao filmica com a sua fonte literaria seria o unico critério para avaliar a
qualidade de um filme (Cartmell; Whelehan, 1999).

Este desprezo pode ter surgido de um ja reconhecido pressuposto de
superioridade no qual uma adaptacédo sé teria qualidade caso fosse “fiel” a obra
“original”. Seguindo este pressuposto, as artes mais antigas, como a literatura, seriam
necessariamente melhores do que as novas, como o cinema. Adicionalmente, a
iconofobia, desconfianga em relagéo ao visual e a logofobia, sacralizagao da palavra,
foram outros fatores que corroboraram para a desconfianca em relagao as adaptacoes
(Stam, 2000; Cartmell; Whelehan, 1999).

Stam (2000) expbe que o periodo inicial da critica relacionada as adaptacoes,
particularmente aquelas que envolvem a transposig¢ao de obras literarias para o meio

cinematografico, era envolto por avaliagdes negativas e, muitas vezes, moralistas.

A linguagem da critica que trata da adaptacéo cinematogréafica de romances
tem sido profundamente moralista, inundada de termos como infidelidade,
traicdo, deformacgdo, violagao, vulgarizagdo e profanagédo, cada acusagao
carregando a sua carga especifica de negatividade indignada (Stam, 2000,
p. 54, grifo do autor, tradugao nossa).

Fica claro que a (falta de) fidelidade foi quase sempre uma questao essencial
para a critica. Ao discorrer sobre isso, Stam (2000) aponta que seria impossivel
alcancgar a tdo almejada fidelidade. Isso porque, em primeiro lugar, para que um filme
aconteca, € necessario que se considere uma infinidade de variaveis que envolvem
uma quantidade consideravel de profissionais: roteiro, composi¢ao de cena, ponto de
vista, trilha sonora, edigao, além de todo o dinheiro envolvido para colocar o filme em
processo de filmagem. Em contrapartida, muitas vezes, um livro depende de apenas
uma pessoa para acontecer (pensando exclusivamente na composi¢cao da narrativa).
Outra impossibilidade que reside na nogao da fidelidade é a existéncia de uma suposta
“aura”, uma “esséncia” de uma obra e transferi-la para sua adaptacao.

Mas, na verdade, ndo existe esse nucleo transferivel: um unico texto

romanesco comporta uma série de sinais verbais que podem gerar uma
infinidade de leituras possiveis, inclusive leituras da propria narrativa. O texto
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literario nao € uma estrutura fechada (ou melhor, estruturagdo, como diria o
Barthes), mas aberta a ser reelaborada por um contexto ilimitado. O texto se
alimenta e é alimentado em um intertexto infinitamente permutavel, que é
visto através de redes de interpretagdo sempre mutaveis (Stam, 2000, p. 57,
tradugado nossa).

Ou seja, ndo existe “esséncia da obra” que deve ser buscada ou capturada para
transmiti-la através da adaptagéo. Essa busca € inviavel e sera infrutifera. Além disso,
raramente transmitir a esséncia de um livro sera o intuito por tras de uma adaptacao.
Hutcheon argumenta que “ha diferentes motivos por tras da adaptacao, e poucos
envolvem a questao da fidelidade” (Hutcheon, 2011, p. 13). A autora apresenta um
ponto de vista congruente com o de Genette, conforme previamente discutido. Ela diz
que “a adaptacdo € uma forma de intertextualidade; nds experienciamos as
adaptagdes (enquanto adaptagdes) como palimpsestos por meio da lembranca de
outras obras que ressoam através da repeticdo com variagao” (Hutcheon, 2011, p. 30).
Portanto, quando se considera que a literatura se constréi inevitavelmente através um
agrupamento infindavel de influéncias e citagbes, distantes ou nao, preconceitos
contra adaptagdes tornam-se insustentaveis.

Estabelecido isto, a busca por fidelidade e a produc¢ao de adaptacgdes feitas no
estilo “frame to frame” € uma estratégia ineficaz. Uma analise critica que se baseia
apenas no critério da fidelidade para analisar e/ou avaliar uma adaptagao é igualmente
infrutifera. Sanders (2006, p. 20) argumenta que “geralmente é no préprio ponto da
infidelidade que ocorrem os atos mais criativos de adaptagdo e apropriacdo.” A
pesquisadora explica que €& necessario que haja um pensamento critico nas
investigacdes sobre o tema e que o intuito ndo deve ser fazer julgamento de valores
polarizados, tais quais “boa adaptacdo” e “ma adaptacao”. Mas, entdo, quais seriam
os critérios mais relevantes e mais abrangentes para a defini¢cdo, a analise e o estudo
das adaptacgbes? Esta foi uma das inquietagbes que levaram a uma grande leva de
pesquisas académicas sobre o tema.

De acordo com Caribé (2014), devido ao grande numero de publicagbes
relacionadas aos Estudos de Adaptacéo, foi langada uma revista especializada nesse
campo. Criada pela Oxford University Press em 2008, o periddico Adaptation adquiriu
relevancia internacional e marcou o estabelecimento do inicio oficial dos Estudos da
Adaptacdo. Desde entdo, este campo passou por uma consideravel evolugdo. Em

consonancia com uma gama de pesquisas concomitantes, a publicacdo académica
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periddica sobre o tema desempenhou um papel fundamental na construgcdo de um
conjunto de parametros que auxiliam estudiosos e pesquisadores a preterir a nogao
de fidelidade, voltando-se, em vez disso, para uma analise de elementos mais
complexos e abrangentes.

Dentre os critérios adotados atualmente no ambito dos Estudos de Traducao,
destacam-se a consideragcdo do contexto sociocultural no qual as adaptagbes e as
obras-fonte foram langadas, o reconhecimento do publico-alvo e a resposta que as
obras obtém tanto dos leitores/espectadores quanto da critica especializada
(Hutcheon, 2011; Venuti, 2007).

Da mesma maneira, a influéncia e o impacto da adaptagdo na cultura e em
trabalhos subsequentes pode ser considerada um termémetro que deve ser levado
em consideracao na critica de uma adaptacdo. Em outras palavras, as analises das
adaptacgdes precisam responder como, de fato, a adaptacao estudada contribuiu para
0 avango e evolugao da narrativa dentro de seu respectivo meio. Logo, isso implica
dizer que contextualizar a adaptagao juntamente com outras adaptagcbes da mesma
obra ou de obras semelhantes pode revelar tendéncias ou variagdes adaptativas
(Stam, 2006).

Por ultimo, convém destacar que as obras podem ser adaptadas para as mais
variadas midias, por isso faz-se necessario o reconhecimento das diferengas
fundamentais entre diversas formas de midia e como essas diferencas afetam as
adaptacgdes. O critério para a avaliagao de adaptagcdes de maior relevancia para o
presente estudo € o da investigagcdo das referéncias intertextuais inseridas na
adaptacao, abarcando tanto as obras originais quanto outras influéncias culturais,
literarias ou artisticas. Tais referéncias tém o potencial de acrescentar camadas
adicionais de significado a prépria adaptacéo.

Ateoria de Sanders (2006) corrobora com esta investigagao. Para a autora, as
adaptacdes podem ser usadas para adicionar perguntas nao feitas em trabalhos
anteriores, para expandir ideias ja mencionadas, para duplicar interpolagdes
(insergbes de palavras, frases, personagens e tramas em um texto) para reforgar o
seu significado. Ou seja, para ela uma adaptagao “invariavelmente transcende a mera
imitacdo [...] acrescentando, suplementando, improvisando, inovando” (Sanders,
2006, p. 12).



59

Além disso, o objetivo da adaptagdo pode ser simplesmente aproximar e tornar
o texto-fonte mais relevante para um determinado publico, torna-lo mais
compreensivel para novas geragoes. Ou, ainda, os adaptadores podem almejar levar
o texto-fonte para um publico especifico, abordar temas de seu interesse, atualizar a
linguagem, ambientagao e o periodo temporal em que a narrativa se desenvolve, entre
outras modificagdes relevantes (Sanders, 2006). Por isso, ao analisar as adaptacdes
de obras shakespearianas em Sandman, priorizamos ndo apenas as conexodes
intertextuais estabelecidas com as pecas teatrais de Shakespeare, mas também a
outras obras com as quais a graphic novel conversa.

Ainda em Adaptation and Appropriation (2006), Sanders apresenta o conceito
de apropriagdo que também sera essencial para analise do corpus selecionado. Em
contraste com a adaptacgao, a apropriacdo € um processo de carater mais subversivo,
pois a relacdo com o texto-fonte pode ser bem menos explicita e mais transformativa.
Nesta circunstancia, Sanders elaborou uma distingdo para os conceitos de
“adaptacao” e “apropriacdao”. Conforme a sua visao, as adaptagdes se configuram
como uma relagdo maior com a obra de origem, enquanto as apropriagées sdo como
uma transmutacdo da fonte em direcdo a uma criagao cultural autbnoma e a um
caminho inexplorado (Sanders, 2006).

Segundo essa concepgao, as adaptacdbes mantém uma relacéo intrinseca e
simbidtica com o texto-fonte, preservando elementos essenciais enquanto os
reinterpretam. Por outro lado, as apropriagdes representam uma mudanca mais
profunda, na qual o texto-fonte é transmutado em uma obra inédita, frequentemente
adentrando novos territérios criativos. Consequentemente, a apropriacdo evoca o
texto-fonte para que ele seja desafiado, questionado e reinventado. A pesquisadora
recorre a um dos autores abordados neste estudo, Shakespeare, a fim de ilustrar um
exemplo de apropriagao:

Qualquer que seja a(s) postura(s) ideolégica(s) de seus adaptadores, um fato
inevitavel é que Shakespeare foi ele préprio um adaptador e imitador ativo,
um apropriador de mitos, contos de fadas e folclore, bem como de obras de

escritores especificos tdo variados como Ovidio, Plutarco e Holinshed
(Sanders, 2006, p. 46, tradugéo nossa).

Pode-se encontrar a presenca destas criaturas fantasticas mencionadas por
Sanders exemplificadas na pecga original de Shakespeare Sonho de Uma Noite de

Verdo (2016). Tal abordagem é corroborada por Raffaelli (2016), que ratifica a
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perspectiva da pesquisadora e salienta que a peca do século XVI constitui uma
construcédo intrinsecamente intertextual e adaptativa. Esta obra é confeccionada com
base e inspiragcdo em inumeras outras obras, para além de As Metamorfoses de
Ovidio, como ressalta o tradutor e pesquisador. Raffaelli (2016) menciona ainda que
Shakespeare fez, ao longo de toda a pega, referéncias a obras como A Rainha das
Fadas, de Edmund Spenser, e A Cangéo dos Nibelungos, proveniente do cancioneiro
medieval do século Xlll, entre outras.

Sabe-se que Wiliam Shakespeare, escritor, poeta e dramaturgo, é
reverenciado como o mais importante dramaturgo da lingua inglesa e figura destacada
da literatura universal. Seu legado tem perdurado ao longo dos séculos, suas obras
atravessaram inumeras edi¢oes e reedigcdes, transcenderam as barreiras geograficas
e linguisticas e ja foram reencenadas iniumeras vezes. E plausivel argumentar que
todas as adaptagdes pelas quais as narrativas shakespearianas passaram ao longo
dos séculos constituem um dos elementos principais na consolidagcéo do status de
William Shakespeare na imortalidade literaria, uma vez que tais adaptagdes
contribuiram significativamente para a preservagéo e atualizagao de sua reputagéo e
legado para novas culturas e geragdes. Sanders (2006) destaca o fato de que “a
adaptacgao parece exigir e perpetuar a existéncia de um canone, embora possa, por
sua vez, contribuir para sua constante reformulagao e expansao” (Sanders, 2006, p.
8, tradugao nossa).

Neste sentido, Neil Gaiman também contribuiu na consolidagéo do legado de
Shakespeare ao realizar uma reinterpretagéo do dramaturgo, conferindo-lhe um papel
de destaque em Sandman (2012a, 2012b). Nessa HQ, Shakespeare é representado
para além de sua figura histérica e aparece como um personagem cuja influéncia sera
crucial na metamorfose da personalidade que o protagonista Sandman enfrentara ao
longo da série. Ao empregar o conceito de apropriagcdo conforme delineado por
Sanders, exposto acima, observamos que Gaiman utiliza personagens oriundos das
obras de Shakespeare como elementos essenciais na elaboragao do roteiro inédito
de Sandman. Aqui, os personagens originalmente construidos para o teatro assumem
o papel de pecas em um quebra-cabeca, unindo-se para dar vida a uma narrativa
moderna apresentada em formato de histéria em quadrinhos, na qual a

intertextualidade desempenha um papel de destaque.
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A estratégia de transformar Shakespeare em um personagem configura-se
como um ato de apropriagdo, uma vez que ele nao apenas o integra a sua narrativa,
mas também o reconfigura em personagem original, fruto da sua habilidade como
escritor. Assim, Gaiman se apropria também de elementos shakespearianos,
conferindo-lhes uma nova dimensao e significado dentro do contexto de sua obra.

E relevante para esta pesquisa evidenciar que, apesar da graphic novel em
questao possuir adaptagdes diretas de duas pegas shakespearianas, o personagem
e a mitologia que envolvem a figura de Shakespeare também s&o aspectos explorados
por Gaiman e serdo analisados adiante.

Sanders € amplamente reconhecida como uma das figuras mais influentes na
promocgao dos Estudos de Adaptacao. Seu trabalho contribuiu na formulagédo de novos
parametros analiticos para a analise de adaptacdes, construindo as bases para a
expansdo desses estudos. Atualmente, Adaptation and Appropriation (2006) é
considerado uma referéncia fundamental para qualquer pesquisador que aspire
investigar adaptacoes (Milton, 2019).

Linda Hutcheon (2011), em obra de referéncia, se dedica a investigar as
adaptagdes sob um olhar mais amplo e que nao considerasse apenas a fidelidade
como critério. O trabalho de Hutcheon pretende ir além da observagao das relagoes
dicotdmicas entre os textos, tais como melhor ou pior, fiel ou infiel. Uma das propostas
da autora € a troca do termo “original” para “texto adaptado” pois este ultimo é
puramente descritivo e ndo pressupde nenhuma relagéo de superioridade (Hutcheon,
2011, p. 14). Outra busca de Hutcheon neste livro € analisar variados tipos de relagdes
intermediais possiveis em adaptagdes. A autora justifica essa escolha dizendo que
‘grande parte dos estudos sobre adaptagcdo tem como foco as transposigcbes
cinematograficas de textos literarios, porém uma teorizagdo mais ampla parece
justificada diante da variedade e ubiquidade do fendmeno.” (Hutcheon, 2011, p. 11-
12)

Por isso, diferentemente de Sanders (2006), que foca sua teoria em romances
e suas respectivas transposi¢cdes, o livro de Hutcheon abre os horizontes para
variadas interagcdes entre suportes e adaptacdes, tais como parques tematicos,
Operas, videogames, covers de musicas, balés, sites e os suportes que seréo

abordados nesta dissertagao, romance graficos e pecgas teatrais. A autora ressalta que
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a permissao para abordar todas essas midias, se deve ao fato dela ter optado pela
definicdo de “adaptacéo” ndo apenas como o nome do produto, mas também como o
nome do processo. E justamente por ser um processo, a adaptagao nao € uma simples
repeticdo realizada pelo adaptador, mas sim uma “(re-)interpretagcdo” e uma
“(re-)criacado” dele (Hutcheon, 2011, p. 31).

Em consonéncia com as perspectivas de Jakobson (1971) e Plaza (2001),
anteriormente apresentadas, Hutcheon também entende que a definicdo de
adaptacao esta proxima de “tradugdes em forma de transposicdes intersemidticas de
um sistema de signos para o outro” (Hutcheon, 2011, p. 40). Existem, de fato, diversas
semelhangas entre ambas. Por exemplo, as duas abordagens foram amplamente
preteridas em relagao as suas obras-fonte. Além disso, os dois processos implicam
em mudancas, o que sempre acarretara edicdées com perdas e ganhos.

A partir deste entendimento, a autora amplia esta visdo e explica que as
adaptacdes de forma autbnoma sdo como ‘“revisitagdes deliberadas, anunciadas e
extensivas de obras passadas” (Hutcheon, 2011, p. 15). Ela explica que a adaptagao
pode ser definida a partir de trés conceitos distintos: primeiro como “uma transposicao
anunciada” de uma ou mais obras; depois como um “processo de criacdo” que envolve
tanto uma “(re-)interpretacdo quanto uma “(re-)criagdo” e, por ultimo, como um
“‘engajamento intertextual extensivo com a obra adaptada” (Hutcheon, 2011, p. 30).
Esse engajamento pode ser realizado de trés modos: modo contar, modo mostrar e
modo participativo. O modo contar € comum na literatura narrativa e engaja o publico
através de sua imaginagdo. Ele é “simultaneamente controlado por palavras
selecionadas, que conduzem o texto”.

O modo mostrar age através das percepg¢des auditiva e visual. Ele € mais
comum em artes performativas como filmes e adaptagdes teatrais. Dentro deste
contexto, cabe promover algumas reflexdes sobre adaptacbes de textos teatrais para
a performance teatral propriamente dita. Esta discussao se insere dentro do escopo
deste trabalho, que focaliza duas das pecas teatrais mais célebres de Shakespeare.

Pavis (2008) elucida que, em teoria, ha trés elementos na montagem teatral:
texto, representacdo e encenacgdo. O texto dramatico é o que esta escrito; a
representacio € tudo o que é visivel e audivel no palco; e a encenacio envolve criar

significados, usando um sistema de elementos cénicos.
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No entanto, é indispensavel afirmar que encenagdo ndo € e nao deve ser
encarada como uma idealizagdo cénica do texto teatral, tdo pouco a realizagao
performativa do texto. Por exemplo, os atores ndo estdo incumbidos de seguir
criteriosamente as instrugdes do texto e as indicagdes cénicas para produzir a atuacao
como uma receita de bolo. Apesar destas instrucdes indicarem a intengao do autor do
texto, a encenacéo ¢é livre para segui-las ou ndo (Pavis, 2008).

A sociedade ocidental €, fundamentalmente, logocéntrica e € comum observar
as pecas teatrais sob essa logica, ou seja, sempre tendo em mente que o que €&
apresentado esta necessariamente ligado a um texto dramatico escrito previamente.
Porém, esta dtica reduz consideravelmente a encenagao a uma mera cépia, além de
estabelecer que ela consiste apenas em uma expresséao do texto escrito (Pavis, 2008).

Tendo estabelecido isso, € possivel tracar um paralelo com as visdes sobre
adaptacgdes previamente estabelecidas nesta pesquisa, uma vez que a encenacao
também nao deve fidelidade ao texto dramatico no qual esta sendo baseada e é
considerada como critério insuficiente para novas encenagdes. Segundo Pavis (2008):

Fidelidade, acima de tudo e num sentido muito ilusério, da representagéo com
relacdo aquilo que o texto ja disse claramente. E se, ndo obstante, produzir
uma encenagao fiel é repetir — ou antes, crer poder repetir — através da

figuracdo cénica, aquilo que o texto ja esta dizendo, nesse caso, por que a
necessidade de encenar? (Pavis, 2008, p. 24).

Em outras palavras, se a encenacgao fosse meramente a reproducéo de um
texto preexistente, o limite seria reiterar os significados cénicos ja presentes no texto.
Nesse contexto, a encenacao teatral €, por natureza, uma forma de adaptacao e,
como tal, sua avaliagao nao deve ser baseada unicamente no texto dramatico fonte.

Desta maneira, € mais proveitoso olhar para o texto e para a encenacéao a partir
de uma relacdo de criagdo de sentidos e de contrastes entre sistemas semiéticos
opostos como o verbal e o ndo-verbal, o simbdlico e o iconico, por exemplo. Dentro
desta perspectiva, a encenagao busca encontrar no texto dramatico uma maneira
original de dar sentido aos enunciados. Pavis (2008) define:

Aencenagao nao é translagao do texto para a cena, mas sim um teste tedrico,
que consiste em colocar um texto “sob tensdo” dramatica e cénica a fim de
experimentar no que € que a enunciagao cénica provoca no texto; instaura

um circulo hermenéutico entre o enunciado para dizer e enunciagéo “abrindo”
o texto para muitas interpretagdes possiveis (Pavis, 2008, p. 27).
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Em resumo, a adaptacio teatral € uma leitura em agao, um texto vivo que
encontra uma nova pecga a cada vez que € recebida pelos espectadores. Ela € um
jogo entre o dito e o mostrado e produz sentido e produz sensag¢des vindas de todos
os sentidos sensoriais do publico (Pavis, 2008).

Retomando os modos de engajamento de Hutcheon, o ultimo modo,
denominado ‘“interagir’ ou “modo interativo”, é prevalente nos videogames,
propiciando a interacdo fisica do publico com o universo narrativo adaptado
(Hutcheon, 2011, p. 47, 48).

O contar exige do publico um trabalho conceitual; o mostrar solicita suas
habilidades decodificadoras perceptivas. No primeiro imaginamos e
visualizamos um mundo a partir de marcas pretas nas paginas brancas
enquanto lemos; no segundo, nossa imaginagdo € apropriada enquanto

percebemos, e entdo damos significado a um mundo de imagens, sons e
palavras ouvidas no palco ou na tela (Hutcheon, 2011, p. 178).

Quando a adaptagéao é realizada apenas no modo do mostrar, € “incapaz de se
aproximar do jogo verbal complicado da poesia cantada”. Ja quando ela é realizada
apenas no modo contar, “nunca sera 0 mesmo que mostra-la visualmente ou
auditivamente”. A interse¢do entre imagem e escrita potencializa a adaptagédo e
propicia o “entrelagamento entre descri¢do, narragao e explicagao, que a narrativa em
prosa conquista com tanta facilidade” (Hutcheon, 2011, p. 48, 49). Ao observar
atentamente, pode-se notar que uma adaptagdo concebida para romances graficos
empregara uma combinagdo dos modos contar e mostrar simultaneamente na
construcado de seu significado. Noutras palavras, quando o publico Ié um romance
grafico, deve utilizar tanto da parte escrita quanto das imagens para construir o sentido
da narrativa. Enquanto as legendas e os baldes possibilitam a existéncia do modo
contar (controlando através das palavras o que se sabe sobre os fatos ocorridos e
sobre as ag¢des dos personagens), as imagens possibilitam a percepgéao visual direta
que unira enfoques amplos e detalhes numa mesma perspectiva, caracteristicas do
modo mostrar.

Esta intersecgao entre a linguagem escrita e a imagem é a marca mais forte
das historias em quadrinhos. Por isso, a mesma énfase que ¢é atribuida as adaptacoes
performativas (cinema, teatro, 6pera etc.) recai também sobre romance grafico: “sobre
o visual, sobre a passagem da imaginagao para percepgao ocular real” (Hutcheon,
2011, p. 70).
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No que diz respeito a essa mistura dos modos de engajamento, Linda Hutcheon
diz que o “contexto [comunicativo] mudara com o modo de apresentagdao ou
engajamento: o modo contar pode usar uma variedade de midias e materiais, e 0
mesmo pode ser dito sobre modo mostrar ou mediado, pois cada midia pode
apresentar uma variedade de géneros” (Hutcheon, 2011, p. 48, 49).

Outro aspecto que aproxima a adaptacdo para o romance grafico das
adaptacoes feitas para midias performativas é a reducéo na extensao da histéria, pois
em pouco mais de cinquenta paginas € possivel ler toda a “participagdo” de
Shakespeare em Sandman. Contudo, Hutcheon argumenta que “quando os enredos
sdo condensados e concentrados, eles podem por vezes se tornar mais fortes”
(Hutcheon, 2011, p. 64).

Outro recurso importante a ser avaliado nas adaptacdes para os quadrinhos
sdo os baldes. Para além desta fungédo de representar a fala, os balbées podem agir
como aliados do modo contar. Em Sandman, eles colaboram na constru¢ao de sentido
na medida em que os personagens que possuem algum tipo de poder fantastico
ganham um baldo exclusivo. Essas diferencas graficas entre os balées passam para
o leitor informagbes sobre a personalidade do personagem que esta falando. Por
exemplo, Delirio, a irma mais nova do protagonista de Sandman, tem baldes
multicoloridos, com letras de tamanhos diferentes. Sua fala € marcada por muitas
girias e neologismos e, por muitas vezes, chega a ser desconexa, assemelhando-se
a fala de uma crianga.

A pesquisa de Sa (2013) fortalece a compreensao acerca da teoria de Hutcheon
(2011) e exemplifica a adaptacao de um texto literario para a linguagem dos
quadrinhos analisada sob a perspectiva mais abrangente dos Estudos da Adaptagao.
Essa pesquisadora realizou uma analise critico-comparativa de trés adaptacdes para
HQ da obra candnica de Lima Barreto, Triste Fim de Policarpo Quaresma. A primeira
escrita por César Lobo (2010), a segunda por Flavio Braga (2010), e a ultima por
Lailson de Holanda Cavalcanti (2008). A autora chegou as conclusdes de que,
primeiramente, os romances graficos possuem “uma complexidade estética, literaria
e cognitiva” para estar no mesmo patamar de obras de arte renomadas (Sa, 2013, p.
138). Depois, que as leituras destes romances graficos ndo servem como substitutos

para a leitura do texto-fonte escrito por Lima Barreto, uma vez que o leitor esta diante
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de um novo formato e os autores deram enfoques diferentes e com intenc¢des autorais,
interferéncias e intertextos Unicos para cada versdo em romance grafico. As
conclusdes de Sa (2013) estdo bem proximas dos pressupostos de Stam (2006) e de
Hutcheon (2011), quando ele diz que as possibilidades de interpretagcado e adaptagéo
de uma obra s&o infinitas e trardo consigo toda a subjetividade e parcialidade de seus
autores.

Outra pesquisa que segue esta linha é a das pesquisadoras Queluz e Pirota
(2009), que realizaram um estudo de quatro adaptagdes para os quadrinhos do conto
O Alienista, primeiramente publicado em 1882 pelo grande escritor brasileiro Machado
de Assis. Baseadas no principio da semioética, as autoras analisaram alguns recursos
utilizados nas romance graficos de Cavalcanti (2008), Lobo e Aguiar (2008), Moon e
Ba (2007) e Vilachda e Rodrigues (2007). Elas analisaram recursos como o
enquadramento, a ressignificagdo do discurso e os requadros, chegando a concluséo
de que os quadrinistas, como individuos culturalmente moldados por sua experiéncia,
ressignificaram o referencial dado pelo autor. Alguns artistas enfatizaram mais a
estrutura narrativa do espaco, fazendo dele a figura principal, enquanto outros
preferiram o valor da caracterizagado do personagem e do dialogo verbal.

Ja a pesquisa de mestrado de Santhyago Camello (2017), além da adaptacgao
de O Alienista, inclui a adaptagao do romance de Milton Hatoum, Dois Irmaos, ambos
quadrinizados pela dupla Gabriel Ba e Fabio Moon em 2007 e 2015, respectivamente.
O autor levou em consideracédo caracteristicas como narradores, discurso direto e
indireto, colorizagdo, construgcdo imagética de personagens e o trago do quadrinista
Gabriel Ba para tracar sua linha de analise. Como parte das conclusées, Camello
(2017) enfatiza a importancia do contexto sociocultural e histérico no qual Machado
de Assis e a dupla Ba e Moon estavam inseridos. Isso conduz a uma reflexao sobre a
evolucdo da critica literaria ao longo do tempo, mostrando como as posi¢des criticas
podem ter mudado, refletindo as mudangas no contexto sociocultural. Para a
adaptacao de Dois Irm&os, Camello (2017) da destaque ao tempo levado no processo
de transposicao da obra para os quadrinhos, sua extensao e os cortes que ocorreram
em relagao ao texto-fonte.

Ao adotar uma abordagem ampla e multidisciplinar que incorpora os critérios

apresentados por Sanders (2006) e Hutcheon (2011), as analises sobre o fendmeno
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das adaptagdes conseguem abranger critérios que possuem maior consonancia com

as tendéncias atuais nos Estudos de Adaptacéo.
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4 O SHAKESPEARE DOS SONHOS

O nascimento de uma histéria em quadrinhos implica, inicialmente, na
concepgao original por parte de um roteirista, que se encarrega de elaborar um
enredo, agao e texto (quica literario). Compete ao roteirista determinar o conteudo da
narrativa e a maneira pela qual ela sera apresentada. Em quadrinhos de autoria, o
roteirista também assume a responsabilidade pelos desenhos e/ou ilustragdes, sendo
atribuida a ele a autoria integral da obra. Nos demais casos, o individuo responsavel
pela concepgao do roteiro se apoiara em uma equipe de outros profissionais para
efetivar a materializacdo de sua histéria em quadrinhos. Pode-se denominar
quadrinistas aqueles que desempenham uma ou mais fungbes neste processo de
criagcdo, incluindo roteiristas, desenhistas, arte-finalistas, coloristas, letristas,
revisores, editores, entre outros (Correia, 2019; Krening, 2015; Oliveira, 2023).

O desenhista, responsavel pela interpretagcao do roteiro, ndo apenas visualiza
a narrativa por meio de seus desenhos, mas também elabora a disposi¢cao dos
quadros, reservando espacos para os letristas. Posteriormente, o arte-finalista
assume a tarefa de concluir os desenhos, aplicando texturas, realizando
preenchimentos, aplicando tinta e, as vezes, promovendo corre¢gdes necessarias nos
esbocos a lapis feitos pelo desenhista. O colorista, por sua vez, é encarregado de
conferir cores a obra, utilizando sua visao artistica em consonancia com o roteiro para
empregar efeitos que enfatizem as emogdes da historia. O letrista, seguindo o roteiro,
desempenha a funcao de criar baldes com dialogos e legendas, decidindo sobre
fontes e a composicao desses elementos na pagina. Cada um desses profissionais
desempenha um papel na realizacdo da obra, contribuindo para a integridade e
impacto estético da histéria em quadrinhos (Alves-Costa, 2016; Krening, 2015).

A discussao acerca da autoria de uma HQ é pautada na complexidade
decorrente da participacdo destes quadrinistas ao longo do processo criativo. Na
maioria dos casos, 0 reconhecimento de autoria vai quase que inteiramente para o
roteirista porque ele é o unico considerado realmente um criador. A problematica se
acentua, particularmente, no contexto das histérias em quadrinhos comerciais

produzidas em larga escala, as quais, em alguns casos, apresentam um
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distanciamento percebido em relagdo ao publico consumidor (Alves-Costa, 2016;
Correia, 2019; Oliveira, 2023).

No entanto, a obra que esta sendo analisada nesta pesquisa, Sandman, € uma
das historias em quadrinhos que vao de encontro a essa logica. Ela tem sua criagao
atribuida a Neil Gaiman, Sam Kieth e Mike Dringenber, mas, geralmente, o nome de
Gaiman é o que ganha mais destaque. Isso pode ser justificado pelo fato de Gaiman
ser o responsavel pelo esqueleto da produgdo e os demais s6 poderem prosseguir
depois que seu trabalho esteja concluido.

Neil Gaiman demonstra uma compreensao aprofundada da colaboragdo como
um elemento basilar no processo de criagcdo de histérias em quadrinhos. Esta
perspectiva é exemplificada por sua parceria com Charles Vess, desenhista de Sonho
de uma Noite de Verdo (Gaiman, 2012a), que surgiu a partir de um convite proativo
do proprio autor. A pratica de Gaiman de convidar desenhistas para contribuir para a
obra é constante, com muitos deles aceitando a colaboragdo devido a sua
familiaridade prévia com Sandman e ao convite posterior de Gaiman para participarem
do projeto (Correia, 2019).

Mesmo que Gaiman nao concretize de proprio punho as imagens de suas
obras, elas sdo elementos importantes — tanto em sua forma embrionaria e

inalcangavel (na mente dele) quanto em sua forma grafica final (que os
leitores recebem) (Correia, 2019, p. 19).

A problematica da autoria no contexto das histérias em quadrinhos permanece
uma questao em aberto. No entanto, no caso especifico de Sandman, observa-se um
exemplo paradigmatico de criagcdo em rede, reconhecido e valorizado tanto pelo autor
quanto pela editora. Nessa obra, os estilos, as relagcdes e conexdes entre os artistas
sdo aparentes em como a obra chega ao leitor. O reconhecimento e a valoracao dessa
dindmica colaborativa entre roteirista e demais quadrinistas destacam-se como
atributos na consideragdao da autoria em HQ, evidenciando a importancia das
interagcdes que permeiam o processo criativo (Correia, 2019).

Sandman (1988-1996) contou com a colaboracdo de diversos
quadrinistas/ilustradores ao longo de sua publicagdo, incluindo renomados artistas
como Dave McKean (unico responsavel pelas capas icénicas da série), Todd Klein
(que inventou as tipografias e designs de baldes especificos para cada personagem),
Michael Zulli, Kelley Jones, Charles Vess e Sam Kieth. A arte visual é frequentemente
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estilizada, atmosférica e expressiva, contribuindo para a constru¢cdo de mundo da
série (Correia, 2019).

Farias (2023) evidencia o trabalho dos quadrinistas quando analisa a estética
da edigédo de Esperando o Fim do Mundo (Gaiman, 2012), originalmente publicada em
1991 e presente no arco Preludios e Noturnos. A capa foi realizada por Dave McKean
e os artistas responsaveis foram Mike Dringenberg e Malcolm Jones Ill. Farias (2023)
argumenta que este numero utiliza personagens, cores e sombras que transmitem

uma atmosfera surrealista e de terror para a obra, assim como nas figuras 5 e 6.

Fi

ura 8 — Capas Sandman n. 1-4, arte de Dave McKean.

Apesar do trabalho de Farias (2023) concentrar-se na publicagao de n. 06, ao

longo de Sandman, essa é a estética predominante, o que torna essa edicdo um

exemplo muito elucidativo das caracteristicas de uma graphic novel, que mistura
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elementos advindos de géneros diversos como fantasia, horror e drama.
Consequentemente, tanto o visual, quanto o roteiro vao além das delimitacbes
convencionais e funde géneros diferentes para abordar temas como mitologia,
narrativas sobrenaturais, conflitos humanos e indagacoes filosoficas. Ou seja, muito
embora cada arco de historia aborde diferentes temas e estilos narrativos, eles
mantém entre si uma atmosfera sombria e séria ao longo da série.

Intertextualidade e adaptagao parecem ser dois conceitos que perpassam toda
essa graphic novel. Uma das caracteristicas mais marcantes em Sandman, além de
seu enredo bem aprofundado, é o desenvolvimento de histérias inteiramente originais
aliadas a textos e imagens repletos de referéncias intertextuais a outras obras. Ha
adaptagdes diretas de histérias bem conhecidas do publico, intrincadas ao enredo
original. Isto faz desta graphic novel uma fonte rica para pesquisadores que se
dedicam ao estudo da intertextualidade e da adaptagcdo. Além das pecas
shakespearianas analisadas no presente estudo, ao longo das suas 75 edigdes,
Gaiman incluiu de forma natural as tramas de Sandman adaptacdes de mitos greco-
romanos, mitos nérdicos, contos e personagens biblicos, além de referéncias a livros
pertencentes ao canone literario, como A Divina Comédia e os contos de As Mil e Uma

Noites, dentre outros.

41 SONHO DE UMA NOITE DE VERAO

Sonho de Uma Noite de Verdo (2016) € uma das mais notaveis comédias
atribuidas a William Shakespeare. A pega em cinco atos aborda as complexidades do
amor e do desejo. Segundo Camati (2009), este é um dos textos mais populares e
uma das comeédias shakespearianas com maior apelo popular e que mais foram
encenadas ao longo do tempo.

Os quatro enredos entrelagcados da trama shakespeariana dramatizam a
pluralidade das formas de amor, tais como a paixao, o erotismo, o desejo, a
empolgacdo, os desvarios e as crueldades de nossos envolvimentos

emocionais e sexuais e, ainda, o amor dos artesaos pela arte da encenagéao
teatral (Camati, 2009, p. 3).

Além disso, parte essencial do enredo trata da influéncia do sobrenatural na
vida humana em uma atmosfera magica e onirica. A histéria de Sonho... (2012) se

passa em Atenas e na floresta proxima a cidade, onde a agao é dividida entre os



72

mundos dos humanos e das fadas. A trama segue quatro jovens amantes — Hérmia,
Lisandro, Helena e Demétrio — que estdo envolvidos em um enredo de confusao
amorosa. Hérmia deseja se casar com Lisandro, mas seu pai quer que ela se case
com Demeétrio. Enquanto isso, Helena esta apaixonada por Demétrio, que a rejeita. As
coisas se complicam quando os amantes entram na floresta e caem sob a influéncia
das vontades dos habitantes do reino das fadas.

Oberon e Titania, rei e rainha de Faerie, o reino das fadas, estdo em desacordo.
Entdo, Oberon decide usar uma pog¢ado magica para fazer Titdnia se apaixonar pelo
primeiro ser que ela encontrasse. Enquanto isso, ele instrui Puck, seu servo
trapaceiro, a usar a mesma pogao para corrigir as confusdées amorosas entre os jovens
amantes humanos. No entanto, Puck comete erros, causando trocas e confusdes
hilariantes. Puck transforma um dos artesdos, Bottom, em um ser com cabeca de
burro como parte de sua brincadeira, o que leva a comédia quando Titania se apaixona
por ele.

No final, as confusbes amorosas sao resolvidas e as emogdes sao alinhadas
corretamente. A peca culmina na apresentacdo de uma peca que esta sendo
produzida pelos artesdos, resultando em risos. Titania e Oberon também se
reconciliam, trazendo a harmonia de volta ao reino das fadas.

Ha alguns temas que interligam o Sonho... de Shakespeare com o de Gaiman.
O primeiro que sera discutido aqui é o tema da “peca dentro da peca”. Na comédia,
um grupo de artesaos liderados por Pedro Cunha ensaia uma pega para apresentar
no casamento do duque de Atenas. A trupe de Cunha precisa encenar uma historia
sobre um jovem casal desafortunado no amor cujos familiares sdo veementemente
contra a sua unido. Um enredo muito similar a uma das pecas mais famosas de toda
a literatura mundial, Romeu e Julieta.

O leitmotiv € o mesmo: amantes que sofrem a interdigdo familiar amam-se
em segredo, mas por causa de um desencontro chegam a um fim tragico,
com a amante matando-se sobre o corpo do amado morto; contudo, o tom de
uma e outra é totalmente diverso, como se Shakespeare estivesse se

autorreferenciando ao trocar a mascara da tragédia pela da comédia
(Raffaelli, 2016, p. 8).

Aimplicac&o aqui é que, ao inserir elementos da encenacéo da tragédia dentro
da comédia, Shakespeare esta fazendo uma autorreferéncia de maneira bastante

inovadora para a época, ao mesmo tempo que explora o uso do mesmo tema através
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de géneros diferentes. Além disso, com esta referéncia a outra pega, Sonho... ganha
uma dimensao metaficcional. Ou seja, Shakespeare convida o espectador a
considerar que péssimos atores (como os da trupe de Cunha, que, na verdade, sao
um marceneiro, um carpinteiro, um teceldao, um remendao de foles, um funileiro e um
alfaiate) possam arrancar risos com suas tentativas de iludir a plateia a medida que a
mesma plateia pode ser iludida facilmente quando se depara com bons atores.

Ja em Sandman, Shakespeare aparece como um dos personagens principais
da publicacéo de n. 19, também intitulado Sonho de uma Noite de Verdo (2012).

A apropriacdo de Shakespeare como personagem comeg¢a no arco Os
Cacadores de Sonhos (n. 14 a 24 da série) e oferece uma abordagem ficcional
bastante singular sobre a constru¢gao de uma relagdo entre William Shakespeare e
Morpheus. A partir deste ponto, o personagem de Gaiman sera designado unicamente
como “William”, enquanto, para fazer referéncia ao dramaturgo, empregaremos seu
nome completo, “William Shakespeare”. Em Sandman n. 14, intitulado Homens de
Boa Fortuna, o protagonista esta visitando uma taverna na Inglaterra no fim do século
XVI para encontrar Hob Gadling, seu amigo humano. Enquanto esta 1a, ele escuta
uma conversa entre Christopher ‘Kit’ Marlowe, um respeitado escritor de tragédias da
era elisabetana, e o aspirante a dramaturgo William Shakespeare. Nessa conversa,
William expressa o desejo de possuir talento suficiente para “dar aos homens sonhos
que sobreviveriam muito além da morte [dele]” (Gaiman, 2012a, p. 12).

Ao interagir com Shakespeare, Morpheus percebe a profundidade da
criatividade e da habilidade artistica do dramaturgo. Ele, entdo, reconhece que William
pode ser um canal para as histérias e sonhos que fluem do reino dos Sonhos para o
mundo humano. Dessa forma, Morpheus decide proporcionar a William a inspiragao
necessaria para suas obras-primas, desde que, em troca, William escreva duas pecas
produzidas especialmente para ele. William concorda com relutancia, pois reconhece
a magnitude do acordo.

Como resultado, a primeira peca escrita por William é Sonho de Uma Noite de
Verdo (adaptada em Sandman n. 19), encomendada para ser encenada para 0s
amigos e convidados de Morpheus. A segunda € A Tempestade (adaptada em
Sandman n. 75), que marca o encerramento tanto de sua carreira como dramaturgo

quanto do acordo estabelecido entre os dois personagens.
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Em sintese, este acordo demonstra a interligagao entre arte, imaginagéo e o
mundo dos Sonhos, demonstrando como a criatividade e a inspiragcdo podem fluir
harmoniosamente entre esses dominios. Além disso, realca a influéncia de Morpheus
na arte e literatura humanas. William é retratado como alguém profundamente
influenciado por Morpheus, que extrai suas concepgdes criativas diretamente do reino
dos Sonhos. Além de ser um componente crucial para o desenvolvimento da narrativa,
esse episodio contribuira para o proprio crescimento e evolugao no arco de redengao
Morpheus.

Sandman n. 19 comega em 15 de junho de 1593, quando a trupe teatral de
William viaja por um descampado na Inglaterra. Ele esta prestes a apresentar pela
primeira vez a pega que escreveu como cumprimento da encomenda realizada por
Morpheus. Aqui, Neil Gaiman vale-se da combinagao entre texto-fonte, adaptacéo e a
vida real, nomeando a pec¢a que William apresentara como Sonho de Uma Noite de
Verdo. No entanto, para surpresa de William, a plateia para a qual a pega sera
apresentada é composta por amigos de Morpheus, criaturas magicas, habitantes do
reino Faerie. Portanto, o rei e a rainha das fadas assistirdo a representagdes de si
mesmos interpretadas por atores mortais e dirigidas pelo dramaturgo inglés.

Ha alguns temas centrais que sao explorados em ambas as obras. Um dos
principais € a propria arte da criacao, o ato criativo. Da mesma forma que o espectador
€ conduzido aos bastidores da produgcdo de Romeu e Julieta enquanto acompanha
uma encenacdo da comédia Sonho de Uma Noite de Verdo, na graphic novel, a
metalinguagem surge quando o leitor é convidado a adentrar nos bastidores da pega
teatral realizada pelos personagens da historia. Além disso, o leitor tem a oportunidade
de entender como e de onde surgiu a inspiragao para conceber a pecga que esta sendo
encenada.

Outro exemplo da reflexao acerca do fazer artistico em Sonho... de Gaiman,
em um paralelo a peca do século XVI, € que algumas passagens ilustram personagens
debatendo acerca das fontes de inspiracdo, dos preparativos € dos minuciosos

detalhes da peca que estao prestes a interpretar.
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Figura 10 — Kemp da sugestbes para a peca.
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Fonte: Gaiman (2012a, p. 1).

Mais uma passagem da graphic novel que aborda o mesmo tema € quando,
em didlogo com a Rainha das Fadas, Titania, Morpheus informa que encomendou a
peca que ela esta assistindo a fim de que ela e o Rei das Fadas nunca mais sejam
esquecidos pelos humanos nesta era. Titania o questiona, pois o que foi relatado na
peca nao é fidedigno aos acontecimentos que ela vivenciou. Morpheus responde
dizendo que “as coisas ndo precisam ter acontecido para serem verdadeiras. Contos
e sonhos sdo as sombras de verdades que irdo resistir quando meros fatos forem
poeiras e cinzas, e esquecidos” (Gaiman, 2012a, p. 21).

Neste trecho, além de refletir sobre a arte da criacéo e sobre o fazer artistico,
o protagonista da a sua opinido sobre o papel, a importancia e a permanéncia da
literatura e da arte para a humanidade. Esses questionamentos se repetem e serao
abordados mais a frente, na analise de A Tempestade.

Mais um tema compartilhado pela obra shakespeariana e pela graphic novel de
Gaiman, é o sonho. No Ato IV da peca, Oberon e Puck desfazem os encantamentos
que haviam realizado na noite anterior e, entdo, o rei e a rainha reconciliam-se. Ao
amanhecer, enquanto a comitiva de Teseu e Hipdlita parte para a cagada, deparam-
se com os dois casais adormecidos na floresta.

OBERON (avangando) [...]
Gentil Puck, retire essa mutagao
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Da cabega desse mocgo ateniense,

Que, quando ele e os outros acordarem,
Possam todos retornar a Atenas

Sem lembrar os eventos desta noite

A n&o ser como um sonho agitado
(Shakespeare, 2016, p. 139-141).

Os jovens despertam, assim como Bottom, o artesdo, que se reline com seus
colegas. No entanto, todos demonstram embarago em relagcdo aos sonhos que
tiveram enquanto dormiam, pois ndo compreendem bem os detalhes e parecem
relutantes em discuti-los. Ao fim, os acontecimentos sao interpretados como sonhos.
Ja na graphic novel, a pega é apresentada pela trupe de William a seres fantasticos,
0 que causa estranhamento a todos. No dia seguinte a apresentagdo, os atores

acordam confusos e interpretam os acontecimentos da noite anterior como um sonho.

Figura 11 — Atores da pega acordam.
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Fonte: Gaiman (2012a, p. 24).

Shakespeare indaga a Richard se tudo ndo passou de um sonho, ao que ele
nega quando observa a bolsa de ouro. Contudo, sua decepgéao surge imediatamente
ao abrir a bolsa e perceber que ela esta repleta de pétalas amarelas. O personagem
Hamnet (inspirado no filho de William Shakespeare, e que sera explorado mais a
frente) também conta ao pai sobre seu sonho com a bela dama que queria que ele o
acompanhasse para uma terra distante.

As cores sao um recurso ainda pouco estudado nas analises das histérias em

quadrinhos. No entanto, elas sdo elementos que compdem a linguagem quadrinistica
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e podem conter informacgdes relevantes para a narrativa, mesmo quando essas cores
sdo apenas o preto e o branco. Inclusive, estas duas cores foram as mais utilizadas,
inicialmente, devido as limitagcbes econémicas e de impressdao (Ramos, 2009;
McCloud, 1995).

Em Sandman, as cores sido amplamente utilizadas como recursos tanto
narrativo quanto estético (Farias, 2023). O uso das cores também contribui para a
construcao da atmosfera onirica de Sonho... (2012) As criaturas advindas do reino de
Faerie sdo coloridas predominantemente na cor azul, enquanto para os humanos

predominam cores mais vivas e quentes.

Figura 12 — Uso das cores para o povo de Faerie.
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Fonte: Gaiman (2012a, p. 9).

Neste sentido, outro recurso importante a ser avaliado nesta adaptacéo séo os
balbes e suas cores. Ramos explica que eles “representam a fala [...], € sdo o que
mais identificam os quadrinhos como linguagem” (Ramos, 2009, p. 34-35). Além disso,
a cor dos baldes acrescenta ou muda os significados do discurso (Santos; Vergueiro,
2015, p. 30). As diferengas graficas entre os baldes passam para o leitor informagdes
sobre a personalidade do personagem que esta falando. Por exemplo, William tem
balbes classicos, com fundo branco e letras pretas. Ja Sandman, o mais velho e mais
soturno dos perpétuos faz o uso de uma linguagem mais rebuscada e séria, retratada
por um bal&do soébrio, preenchido de preto com letras brancas.

Mais um elemento a ser abordado nesta parte da analise € como Neil Gaiman
brinca com elementos do mundo real e os utiliza como base e/ou explicacdo dos

acontecimentos ficticios dentro de Sandman. Na abertura do n. 19, Morpheus diz que
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seus convidados aguardam para vir ao mundo dos humanos atras de um portal. Logo

depois, ele pede para que Wendel abra a sua porta.

Figura 13 — Wendel abre o portal.

Fonte: Gaiman (2012a, p. 5).

Wendel, no caso, € o “Homem Alto de Wilmington”, um geoglifo de um homem
com setenta e dois metros de altura desenhado em Sussex, Inglaterra. A data exata
€ a razao para a criagao do gigante sao incertas. Na época da escrita e langamento
de Sandman, supunha-se que sua origem fosse do Periodo Neolitico ou da Idade do
Ferro. Contudo, uma escavagao arqueoldgica realizada em 2003 revelou que a
escultura era consideravelmente mais recente, provavelmente datando dos séculos
XVI ou XVII (The Geograph, 2012).



79

Figura 14 — O Homem Alto de Wilmington.

Fonte: Steve (2012).

Assim como O Homem Alto de Wilmington, alguns personagens e
acontecimentos sao inspirados em pessoas e fatos que sdo associados a biografia de
Shakespeare. Por exemplo, dois dos personagens sao ligados a biografia de William
Shakespeare. Um deles é Kit Marlowe, amigo do dramaturgo. Este personagem,
provavelmente, foi inspirado em Christopher Marlowe, dramaturgo que é apontado
como amigo de Shakespeare. No entanto, o fato mais curioso em relagao a ele ser
apontado como possivel autor de varias pecas e poemas que sdo atribuidos a
Shakespeare. A morte dele ocorreu em provavelmente em 1953 (Barber, 2018; Beer,
2021) e este fato também é mencionado por Morpheus quando encontra William. Na
realidade, a morte de Marlowe permanece como um mistério, pois ninguém sabe
como ela ocorreu (Barber, 2018). Em Sonho... (2012), Morpheus da a solugao deste
mistério confirmando que ele foi, de fato, assassinado por Ingram Fraser, a mando de

Cecil.
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Apos a analise inicial feita até aqui, faz-se necessario o aprofundamento do
estudo acerca dos processos intertextuais e adaptativos em Sonho... Como
supracitado, a pega do século XVI foi montada com referéncias que incluem mitos
classicos, poemas e cantigas folcléricas populares a época. Por sua vez, ao longo dos
séculos, a peca foi encenada incontaveis vezes, adaptada e reinventada para as mais
diversas midias possiveis. Segundo Camati:

A abertura, maleabilidade e plasticidade quase infinita que os textos de
Shakespeare oferecem proporcionam inimeras possibilidades criativas ao

artista no percurso intermidiatico através do tempo e espaco (Camati, 2009,
p. 294).

Logo, a qualidade do texto shakespeariano proporciona um terreno fértil para a
exploracdo e reinterpretacdo, permitindo que as obras sejam revitalizadas e
atualizadas para alcangarem novas geragodes de publicos no decorrer do tempo. Posto
isto, Sonho..., A Tempestade e a maioria dos textos de Shakespeare sao exemplos
que se encaixam perfeitamente a nogao concebida por Gerard Genette (2006) de um
texto palimpsesto. Essas obras atravessaram grandes distancias geograficas e
resistiram aos mais diversos tipos de mudancgas através dos séculos. Hutcheon (2011)
explica esse fendbmeno:

A Intertextualidade “Palimpsestuosa” do Publico Para o publico, tais
adaptagcdes sao obviamente “multilaminadas”; elas estdo direta e
abertamente conectadas com outras obras reconheciveis, e essa conexao &

parte de sua identidade formal, bem como do que podemos chamar de sua
identidade hermenéutica (Hutcheon, 2011, p. 46).

Hutcheon (2011) explica ainda que ha um extensivo envolvimento do publico
com as obras-fonte durante o processo de adaptacéo. Esse envolvimento vai além de
simplesmente fazer referéncias superficiais e temporarias a essas obras. Em vez
disso, as adaptacdes exploram e incorporam essas obras de maneira substancial e
aprofundada para a construgao do novo trabalho, resultando em uma integracéo mais
completa e significativa com o material fonte.

Para analisar o envolvimento do publico com as adaptacbes e o processo
adaptativo, Hutcheon propde que sejam levados em consideragao os modos de
engajamento, pois eles permitem “pensar sobre como as adaptacbes fazem as
pessoas contar, mostrar ou interagir com as historias” (Hutcheon, 2011, p. 47). S&o
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eles o modo contar, 0 modo mostrar e 0 modo participativo, explicados com mais
detalhes no capitulo de fundamentacao tedrica.

Posto isto, busca-se aqui entender quais foram os modos de engajamento
realizados por Neil Gaiman para que as pecas de Shakespeare se enquadrassem a
sua histéria e de como as adigdes e/ou subtragdes de elementos ajudaram a construir
o sentido da narrativa dentro da légica da graphic novel “Sandman”. A primeira e mais
evidente mudanca é o suporte através do qual as duas historias sdo contadas. A peca
teatral Sonho... (2016) foi concebida em seu idioma original (o inglés) em versos
metrificados em pentametros iambicos. A traducdo para o portugués brasileiro
analisada nesta pesquisa optou por deixar a métrica em segundo plano, mas manteve
0 verso branco, verso rimado e prosa (Rafaelli, 2016). Em Sandman, podemos ler

alguns trechos idénticos aos da pega:

TESEU

[...]

O olho do poeta, em sublime delirio,
Vai do céu a terra e da terra ao céu;
Como a imaginagcao da contorno

Ao desconhecido, a pena do poeta
Dé-lhe forma, e o nada etéreo
Ganha um lugar certo e um nome.
[...]

(lendo) “A orgia das Bacantes embriagadas,
A dilacerar o cantor tracio em furia” —
E uma peca antiga e ja foi encenada
Quando voltei da conquista de Tebas
(Shakespeare, 2016, p. 157-161).
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Figura 15 — Encenacao com trechos da
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Fonte: Gaiman (2012a, p. 20).

Em Sandman, as falas de Teseu sao representadas pela linguagem hibrida de
imagem e texto. Esta interseccéo entre a linguagem escrita e a imagem é uma das
marcas mais fortes das histérias em quadrinhos. Ao transpor os dialogos da pega
teatral, Gaiman entrelaca os modos contar e mostrar. Isso acontece devido a
presencga simultdnea da estrutura narrativa caracteristica da literatura e a énfase na
representacgao visual.

Em consonéncia com a classificagdo de Linda Hutcheon (2011), o modo
mostrar esta geralmente ligado as artes performativas, mas a autora destaca que o
modo mostrar inclui formas artisticas que transcendem os limites do palco. De maneira
elucidativa, ela faz uma breve mencédo a fotografia sequencial, que evoca a arte
sequencial e, igualmente as adaptacdes para o meio dos quadrinhos, abrangendo

ambas sob o guarda-chuva do modo mostrar.
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Esse reconhecimento sutil de que 0 modo mostrar pode se estender para além
das artes cénicas tradicionais atesta a versatilidade e fluidez das categorias artisticas
quando se trata de adaptacgdes e intertextualidades. Assim, demonstrando que os
quadrinhos, como uma forma de arte narrativa sequencial, podem de fato incorporar
elementos do teatro e da performance, bem como abracar um leque variado de
influéncias intertextuais. Essa sinergia entre diferentes formas de expressao artistica
ressalta a rigueza das adaptagdes e suas capacidades ilimitadas de evocar novas
possibilidades de interpretagcdes em seu publico.

Portanto, considerar o conceito de “mostrar’ dentro do contexto da adaptacao
€ reconhecer a abertura dessas fronteiras artisticas e a interconexao entre diversas
midias e linguagens criativas. Isso, por sua vez, desenvolve o dialogo continuo sobre

a adaptabilidade e versatilidade das formas artisticas.

42 TITANIAE PUCK

Uma dimensao fundamental das adaptagdes em Sandman envolve o uso e a
representacdo de personagens. Como mencionado anteriormente, alguns deles séo
inspirados em figuras reais que conviveram com Shakespeare em sua época,
enquanto outros s&o inspirados de maneira mais livre nas pecas teatrais que servem
como textos-fonte. Conforme apontado por Sanders (2006), esses personagens nao
apenas passam pelo processo de adaptacdo, mas também, submetem-se ao
processo de apropriagdo. Na proxima etapa de nossa analise, o foco sera direcionado
para dois personagens que, assim como William Shakespeare, foram sujeitos ao
processo de apropriacao por parte de Gaiman.

O primeiro personagem analisado é Titania, a rainha das fadas. Ela é retratada
em Sonho... (2016) como uma figura poderosa e majestosa que governa o reino das
fadas com elegéancia e sensatez. Ela é capaz de comandar as criaturas magicas e os
elementos da natureza. No entanto, sua relacdo com Oberon é complexa, tumultuada
e cheia de tensdes devido a disputas de poder e ciumes, contribuindo para a trama
da peca. O nucleo da histéria no qual Titania esta inserida € um exemplo da forma
como Shakespeare brinca com o tema das emog¢des humanas e 0os mescla com

elementos fantasticos. A personagem € um reflexo das complexidades do amor, do
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desejo e da ganancia. Em resumo, Titdnia é uma figura central na trama
shakespeariana de Sonho de Uma Noite de Verao (2016), representando ndo apenas
a majestade e a magia do reino das fadas, mas também as tensées emocionais e os
jogos de poder que permeiam a pega. Sua relagdo com Oberon e sua participagao
nas situagdes magicas e comicas fazem dela um elemento fundamental na atmosfera
encantadora e complexa da historia.

Em Sandman, Titania desempenha um papel secundario, mas seus
comportamentos sdo congruentes com os atribuidos a personagem homénima do
texto-fonte. No enredo, ela € amiga e convidada de honra de Morpheus e assistira a
peca escrita por William. Sua representagao € marcada por um desenho minucioso e

deslumbrante.

Figura 16 — A rainha de Titania.
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Fonte: Gaiman (2012a, p. 6).

A rainha se encanta com a pega e seus elogios a obra teatral de William
ressaltam a habilidade do autor. Algumas falas desta personagem também ajudam o
leitor a lembrar que a presente histéria contada por William nao é, de fato, inédita. Ela

diz: “creio ter ouvido esta histéria cantada na velha Grécia, por um menino com uma
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lira” (Gaiman, 2012a, p. 10). Através deste artificio, Gaiman destaca que a pega de
Shakespeare no século XVI também encontra inspiragdo em narrativas preexistentes,
evidenciando a construgao intertextual presente na obra. A mengao a lira também
relembra a historia de Orfeu, mencionada anteriormente.

Outra cena que foi transposta da obra shakespeariana, ainda que de maneira
sutil, para a graphic novel de Gaiman foi a fonte da discérdia entre Titania e Oberon.
Na peca, ela disputa com seu marido a posse de uma crianga humano-elfo chamada
Menino da india. O rei deseja o Menino de india para servir como um pajem e herdeiro
para o reino das fadas, enquanto Titdnia estad apegada a ele por razdes nao
inteiramente claras. A disputa leva a uma separagao entre Titania e Oberon, causando
uma série de eventos magicos e codmicos que afetam tanto os personagens humanos
quanto os das fadas.

Na histéria em quadrinhos, Titania manifesta interesse pelo intérprete humano
do Menino da india, insinuando a possibilidade de seu desejo de que o garoto va
residir com ela em Faerie. Na pagina 11, ela pergunta a Morpheus quem € o ator e diz
que ele é “uma linda crianga... e agradavel” (Gaiman, 2012a, p. 11). Posteriormente,
durante o intervalo da peca, o leitor vé Titdnia em um plano secundario, nos bastidores
do espetaculo, conversando com o jovem Hamnet, intérprete do Menino da india. Ela

descreve Faerie de maneira que a terra pareca agradavel aos olhos do jovem rapaz.

Figura 17 — Titania fala de Faerie para Hamnet.
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Ao término deste capitulo de Sonho... (2012), é revelado que Hamnet vem a

falecer pouco tempo apds essa representacao teatral, sob circunstancias misteriosas.

De acordo com a biografia de William Shakespeare, o dramaturgo foi pai de um casal
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de gémeos, Hamnet e Judith. Infelizmente, Hamnet veio a falecer com apenas onze
anos de idade. Para a biografista Anna Beer, a pegca Hamlet “é uma forma de resolver
a dor de um pai por seu filho” (Beer, 2021, p. 45, tradugdo nossa). Fica implicito o
indicio de que a Rainha das Fadas possa té-lo levado consigo para residir em Faerie,
ecoando assim o enredo da peca de Shakespeare. Esta € mais uma demonstracéo
de como Gaiman junta eventos da vida real com elementos ficcionais, ja que William
Shakespeare realmente teve um filho que faleceu ainda jovem, como veremos mais
adiante.

O segundo personagem apropriado por Gaiman é Puck, também conhecido
pelo nome Robin Goodfellow. Ele € um espirito travesso e servente de Oberon e é
uma das figuras mais distintas e cativantes na pega Sonho de Uma Noite de Veréao
(2016), de Shakespeare.

Dado que ndo existem descrigdes fisicas detalhadas do personagem, a
representacao de Puck é consideravelmente flexivel, permitindo que cada companhia
de teatro apresente sua prépria interpretacdo da aparéncia do personagem. Como
forma de ilustrar como algumas produgbes abordaram a representacdo desses
personagens, foram escolhidas duas produgdes disponiveis on-line. Nao ha intengao
de realizar uma analise das pec¢as mencionadas aqui, uma vez que apenas videos
estdo disponiveis, ndo proporcionando a experiéncia completa de uma produgao
teatral ao vivo.

No primeiro exemplo, na produgdo de 2019, dirigida por Nicholas Hytner e
organizada pelo National Theatre, um dos teatros mais proeminentes da Inglaterra, o
personagem Puck é retratado pelo ator David Moorst. O traje da peca consiste em
uma calga justa ao corpo, composta por retalhos feitos de diversos tecidos coloridos.
Além disso, Puck veste duas camisetas estampadas sobrepostas, revelando seus
ombros. Como complementos, sao adicionados piercings e pulseiras a caracterizacao

do personagem.
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Figura 18 — Puck, interpretado por Dvid Moorst.

\
Fonte: Bridge Theatre (2019).

Dentre as produgdes teatrais de Sonho de Uma Noite de Verdo (2006), é
possivel destacar a adaptacao realizada pelo Bando de Teatro Olodum, que
apresentou a obra shakespeariana em 2006, sob a direcdo de Marcio Meirelles. Esta
versao se distingue por incorporar elementos da cultura afro-brasileira a narrativa
(Pereira, 2012).

Nesta encenacédo, o grupo buscou contextualizar a comédia romantica no
cenario brasileiro, mais especificamente ao cenario do estado da Bahia. Para isso, o
figurino incorporou elementos como pedras e sementes, trajes associados a
celebracbes de origem africana, além de tecidos coloridos com estampas afro-
baianas. Outra escolha foi a introdu¢cdo de musica e danga populares como parte da
adaptacao. Uma meta colaborativa entre o diretor e a equipe da peca foi deselitizar a
producao, devolvendo-a a apreciagao do publico em geral.

Na representacao teatral, Puck é interpretado por trés atores, Dailton Silva,
Ridson Reis e Roquildes Junior, que se expressam na primeira pessoa do plural,
alternando-se nas falas e, por vezes, dialogando simultaneamente. Em cena,
encontram-se descalcos, vestindo bermudas confeccionadas com tecidos
estampados e coloridos, acompanhadas por capas pretas que simulam um sobretudo
de mangas longas. Eles n&o usam camisa, mas o figurino incorpora pequenos coletes

com pequenas bolsas pretas.
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Figura 19 — Puck, interpretado por Dailton Silva, Ridson Reis e Roquildes Junior.

Fonte: Sonho de Uma Noite de Verdo (Bando de Teatro Olodum, 2006).

Puck desempenha um papel crucial na trama da peca, pois suas acdes séo a
causa principal das confusdes amorosas e comicas que ocorrem na floresta. Puck é
conhecido por sua personalidade brincalhona, traquinagens e habilidades magicas.
Ele é o executor das ordens de Oberon e € encarregado de usar uma pogao magica
para resolver os problemas amorosos dos jovens humanos, mas acaba causando
ainda mais confusao ao aplica-la nos olhos errados. Suas travessuras resultam em
trocas de paixdes, equivocos e situacdes hilarias. Por exemplo, é Puck quem
transforma acidentalmente Bottom, um dos artesdos que ensaia para uma peca
teatral, em uma criatura com uma cabeca de asno, como parte de uma travessura. No
entanto, a situagao se torna ainda mais cadtica quando Titania, vitima de um feitico
que a faz se apaixonar pela primeira criatura que encontra, acaba se apaixonando
justamente por Bottom, desencadeando uma série de eventos cOmicos e surreais.

Puck é leal a Oberon, mas sua esséncia arteira e impulsiva o levam a
consequéncias inesperadas. A interacao entre eles revela tanto o poder magico de
Oberon quanto o desejo de Puck de agradar e entreter seu mestre. Puck personifica
0 espirito do reino das fadas e da prépria natureza, desempenhando um papel chave
na construgcdo da atmosfera magica e cadtica que caracteriza Sonho... (2016) de

Shakespeare. Sua influéncia € evidente nas reviravoltas coOmicas que pontuam a
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narrativa. Puck tem uma personalidade ludica e a habilidade de introduzir reviravoltas
imprevistas na trama, além de ser frequentemente percebido como uma extensao e
personificacdo da magia da floresta.

Ao contrario do Puck de Shakespeare, o Puck de Gaiman n&o é t&do amigavel
e brincalhdo. Ele é um ser que segue seus préprios interesses e impulsos,
frequentemente ignorando as consequéncias de suas agdes. Sua personalidade
erratica e sua natureza imprevisivel o tornam uma presencga intrigante, mas também
perigosa. Em Sonho..., Puck € uma das muitas criaturas magicas que cruza a fronteira
de Faerie e o mundo dos humanos para assistir a peca montada por William. Como
servo de Oberon, sua proximidade com o rei das fadas no inicio da histéria confere-
Ihe um papel de destaque ao longo da trama.

Sua personalidade destaca-se ja nas primeiras paginas, quando ele declara:
“los humanos] me dao vontade de fazer travessuras” (Gaiman, 2012b, p. 9). Entéo,
no intervalo da peca encenada por William e sua trupe, Puck engana o ator que o
interpreta, toma o lugar dele no palco e passa a representar a si mesmo. Apos o
término da peca, Oberon convoca Puck para retornar ao reino das fadas, ao que Puck
responde com um tom de irreveréncia: “Partir, milorde? Quando ha mortais para
confundir e importunar?” (Gaiman, 2012a, p. 22).

Nesse sentido, Puck toma a decisdo de permanecer no mundo dos humanos,
optando por nao retornar ao reino das fadas. Esse desfecho leva Puck de volta a série
Sandman no arco Ente Queridos, n. 57 e 59. Sua reaparicdo ocorre ao lado de Loki,
desencadeando uma reviravolta crucial na trama. Neste momento da narrativa, a
apropriacao esta em agao. A decisao de Puck de permanecer no mundo dos humanos
nao apenas reflete uma convergéncia entre o Puck dos quadrinhos e o Puck da peca
teatral, mas também resulta em uma fusdo de suas vozes e identidades. E quase
como se Puck saisse das paginas das obras de Shakespeare e passasse a habitar o
imaginario das histérias em quadrinhos de Sandman. O artificio de Gaiman de
reimaginar e reintroduzir personagens classicos em novos contextos dentro das suas
criagdes enriguecem o imaginario do leitor que cria interconexdes de referéncias
literarias e referéncias da prépria HQ.

Retornando aos eventos da graphic novel, William percebe, com surpresa, que

o ator que estava representando o papel de Puck €, na realidade, o préprio duende.



90

Antes que ele possa reunir suas reagdes e compreender completamente a situacao,

o portal para Faerie se abre mais uma vez e Puck inicia seu mondlogo final.

PUCK (a plateia)

Se nés, sombras, aqui os ofendemos,
Saibam que nem tudo é como queremos:
Pensem que vocés apenas dormiam
Enquanto essas visdes apareciam;

E este débil tema enfadonho,

Nao é nada mais que um mero sonho.
Senhores, por favor, ndo nos repreendam;
Peco que nos perdoem, que nos compreendam.
E, como sou um Puck muito honesto,

Se o nosso destino for funesto

E das justas vaias ndo escaparmos,
Refaremos tudo até melhorarmos,

Ou podem chamar Puck de mentiroso.

A todos um fim de noite ditoso,

E aplaudam-nos, se formos amigos;

Se nao, tirem satisfacdes comigo
(Shakespeare, 2016, p. 191, grifo nosso).



Figura 20 — Fala final de Puck.
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Fonte: Gaiman (2012a, p. 23).
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Neste ponto, ocorre uma quebra da quarta parede, tanto na peca teatral (em

que Puck se refere diretamente a plateia) quanto na graphic novel (em que Puck se

refere diretamente ao leitor). Essa face da apropriagdo acontece principalmente



92

porque Puck se torna um personagem recorrente em Sandman e se envolve em uma
série de novas confusoes.

Em suma, o Puck de Neil Gaiman em Sandman é uma apropriacdo do
personagem classico de Shakespeare. Mesmo que nao haja uma descrigéo fisica
propriamente dita, sua personalidade cadtica, sua inclinagao para o imprevisivel e sua
relagdo com outros personagens da série contribuem para a mitologia e fantasia que

€ caracteristica do mundo dos Sonhos criado por Gaiman.

43 ATEMPESTADE

A Tempestade (2014) é uma peca de Shakespeare que mistura elementos de
drama, comédia e fantasia. A histéria se passa em uma ilha remota, onde um poderoso
mago chamado Préspero vive com sua filha, Miranda. Prospero foi exilado para a ilha
apos ser traido por seu irmao, Anténio, que usurpou seu lugar como duque de Milado.
Prospero € capaz de controlar a ilha com sua magia e convoca uma tempestade para
encalhar o navio de Antdnio e outros nobres que o trairam, trazendo-os para a ilha.
Ele planeja usar a situagédo para se vingar e também para reunir sua filha com o
herdeiro legitimo de Napoles, o jovem principe Ferdinando. Na ilha, os personagens
sao influenciados pela magia de Prospero. Caliban, um nativo dessa ilha, é
escravizado por Préspero. Ariel, um espirito do ar que vive na ilha, € um servo magico
de Préspero que executa seus comandos. Atraves de artificios magicos e elaborados
jogos de ilusdao, Préspero trabalha para transformar seus inimigos e orquestrar
encontros que, no fim, acabam o levando ao perdao e a reconciliacdo. No decorrer da
histdria, segredos séo revelados, personagens confrontam suas proprias naturezas e
enganos e, eventualmente, Prospero encontra em seu coragdo a capacidade de
perdoar seus inimigos. A peca explora temas de vinganga, poder, perdao, redengao e
a capacidade humana de mudar e crescer. No final, Prospero desiste de sua magia e
retorna a sociedade, decidindo voltar para Mildo com todos os personagens. A pega
termina com Préspero pedindo ao publico que liberte sua imaginagdo, ecoando o
préprio poder da arte de Shakespeare.

Ja em Sandman, A Tempestade (2012) faz parte do arco O Despertar e € a

histéria de encerramento da jornada de Morpheus dos Perpétuos. Este numero foi
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ilustrado por Charles Vess, letreirado por Lilian Matsunagae e colorido por Daniel
Vozzo. Neste arco, ele se confronta com seu destino e enfrenta as consequéncias de
suas proprias escolhas e agdes. A histéria traz um tom introspectivo e emocional,
enquanto Morpheus examina o impacto que causou no mundo dos sonhos e na
realidade humana, culminando no fechamento de um arco de redencdo do
protagonista. O Despertar explora temas de redengao, aceitacdo e impacto pessoal,
e proporciona uma conclusao emocional e reflexiva para a série, fechando os arcos
dos personagens principais e oferecendo um encerramento satisfatério para a
narrativa.

Na pagina de abertura do capitulo A Tempestade, 1é-se que a historia foi escrita
por Gaiman, € um material adicional que foi “extraido e adaptado” (Gaiman, 2012b, p.
5) da peca de William Shakespeare. Nesta narrativa final, o leitor encontra-se
novamente com William, mas, desta vez, ele € um senhor com mais idade que se
empenha para escrever e entregar a segunda pega do acordo que fez com Morpheus

€ que vira a ser sua ultima peca.

Figura 21 — William discute o processo de escrita de A Tempestade.
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Fonte Ga|man (2012b p. 14)

Neste ponto, mais uma vez, o ato de escrever volta a ser abordado como um
empreendimento arduo, apesar da influéncia inspiradora que Morpheus concede a
inventividade de William. A criagao artistica e literaria ndo traz apenas sucesso para a
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vida do personagem. A devogéao ao trabalho tem um impacto negativo na vida pessoal
de William. Sua filha, Judith, expressa seu pesar e admite como carregou
ressentimentos, principalmente durante sua infancia, pela dedicagao excessiva de
William a escrita de suas pegas teatrais (Gaiman, 2012b).

Anteriormente, em Sonho de Uma Noite de Verao (2012), Hamnet, filho de
William, ja havia questionado o grande envolvimento de seu pai com as pecas teatrais.
Ele compartilha com um colega da trupe de teatro que seu pai havia mudado desde
que se dedicara a escrita. Hamnet percebe que o dramaturgo havia se tornado
distante, como se estivesse “em outro mundo” (Gaiman, 2012a, p. 13). Hamnet ainda
se lembra de quando Judith o disse que, caso ele morresse, “ele escreveria uma peca
sobre mim: “Hamnet” (Gaiman, 2012, p. 13).

Na proxima figura, William esta em casa com sua esposa, Anne, e mostra um
trecho de sua peca recém-acabada. Este € um dos trechos mais famosos de A
Tempestade (2014).

Figura 22 — William declama um trecho de A Tempestade para Anne.
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Nesse ponto da narrativa, ha uma metafora visual. William e Préspero tornam-
se a mesma pessoa, sendo duas manifestagdes de uma mesma entidade, a fuséo
derradeira entre criador e criatura. Para Vergueiro (2009), as metaforas visuais sao
parte da linguagem iconica. Elas ajudam a expressar ideias e sentimentos além de
possibilitar o rapido entendimento de um conceito. Essa metafora visual confere uma
dimensao adicional ao segmento, pois Préspero/William estdo dialogando sobre o
sono e o0s sonhos, experiéncias humanas que estdo sob a influéncia e dominio de
Morpheus.

Outro recurso visual utilizado para dar énfase ao quanto que a vida de William
esta tomada pelo ato de escrever € a legenda. Ela € um dos elementos mais
marcantes desta adaptacao, pois confere um ar artistico e sofisticado a graphic novel.
As legendas sao parte fundamental das HQ em geral e, por consequéncia das graphic
novels, podem ser consideradas como a “voz onisciente do narrador da historia”. Elas
fortalecem a construgao narrativa ao assumirem o papel do narrador, alguém que
narra a histéria, além de situar o leitor e indicar mudancas de tempo, espaco,
localizagéo etc. (Ramos; Vergueiro, 2007a, p. 62).

Em A Tempestade (2012), ha dois tipos de legendas. As primeiras séo
regulares, podem ser vistas na maioria das historias de numeros anteriores e dao

nogdes de tempo, datas e de localizagao para o leitor, como na Fig. 23:



Figura 23 — William escreve em seu quarto.

Figura 24 — Legendas com requadros sinuosos.
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Ja o segundo tipo de legenda (Fig. 24) € o mais marcante desta edi¢do. Elas
sdo um grande diferencial da estética desta adaptacao. Elas possuem um requadro
irregular, preenchido pela cor bege que remete a um papel antigo. Elas ganham uma
fonte diferenciada que remete a escrita cursiva antiga. Quando essa legenda aparece,
o leitor é relembrado de que este texto remete a peca shakespeariana, escrita em
longinquo século. Segundo Eisner, requadro é a “moldura dentro da qual se colocam
objetos e agdes” (Eisner, 2001, p. 44). No entanto, o requadro pode ser usado como
parte do codigo ndo verbal e transmitir significado.

O formato (ou auséncia) do requadro pode se tornar parte da histéria em si.
Ele pode expressar algo sobre a dimensédo do som e do clima emocional em

que ocorre a agao, assim como contribuir para a atmosfera da pagina como
um todo (Eisner, 2001, p. 46).

Ainda sobre os requadros, Eisner (2001) explica que o tragcado do requadro
sinuoso pode indicar um deslocamento cronolégico, sendo mais comum para
representar o passado. Aqui, a legenda com o requadro sinuoso contribui para
contextualizar as falas e a linguagem caracteristica de um roteiro de peca teatral. Elas
aparecem todas as vezes em que um trecho extraido de A Tempestade de
Shakespeare aparece no romance grafico.

Figura 25 — Miranda conversa com Prospero.
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Miranda:

Muito longinquas,

Parece mais sonho do que convicgao

Aquilo que minhas lembrangas asseguram. Nao havia
Quatro ou cinco mulheres que cuidavam de mim?
(Shakespeare, 2014, p. 35).

Como ja mencionado, as legendas também se configuram como um recurso
empregado na graphic novel para ilustrar a confluéncia entre a esfera pessoal de
William e sua atividade de escrita. A medida que a narrativa se desenrola, as
legendas, anteriormente destinadas exclusivamente a representacdo teatral,

comegam a se misturar com os acontecimentos que permeiam a vida de William.

Figura 26 — William observa sua filha Judith.
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Fonte: Gaiman (2012b, p. 19).

As falas presentes nessas legendas mantém sua origem no roteiro da peca
teatral. Entretanto, as vinhetas agora nao retratam mais os personagens concebidos
por William. Em seu lugar, o leitor € apresentado ao préprio autor, que observa sua
filha pela janela. Nessa cena, a filha esta sendo visitada por Tommy Quiney, um jovem
que corteja sua atengao.

As interligagbes entre a vida do personagem William, a pega A Tempestade e
a biografia de Shakespeare, que viveu no século XVI e inicio do XVII, conferem a
narrativa uma sensacao de coesdo. O que é presente na obra de Shakespeare

também encontra expressdo nas paginas dos quadrinhos. Essa interagdo com a
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realidade cria uma aura ludica, resultando em um intercambio entre os elementos
ficcionais e a histéria real do autor.

Nas publicagbes originais das revistas Sandman no Brasil, ha uma pequena
nota introdutéria chamada de A Areia do Tempo. Nela, o editor afirma que, “de certa
maneira, este talentoso roteirista [Gaiman] usou um artificio literario brilhante em que
ele proprio passa a ser criador e criagdo. Vocé vera que Shakespeare e Morpheus séo
a mesma pessoa: Neil Gaiman.” (Pompéo, 2008, s/p) Ou seja, ha uma relagéo
simbodlica e metaficcional entre Gaiman, a figura histérica de Shakespeare e o
protagonista, Morpheus. Este artificio foi utilizado também ao longo das duas
adaptagdes analisadas aqui, 0 que ressalta as camadas e interpretacdes possiveis
para a obra, convidando os leitores a explorar as interconexdes entre o criador, seus
personagens e a vida real.

Gaiman explora temas como o processo criativo, o arrependimento e o pesar
por meio das complexidades presentes na obra de Shakespeare. Nesse sentido, ao
humanizar William e mostrar suas vulnerabilidades, Morpheus também é&
representado de maneira mais préxima aos seres humanos. Foi possivel notar,
através dos elementos analisados, que podemos adaptar ndo somente personagens
e enredos, mas também temas. Apesar da exigéncia de mudancgas culturais e
temporais para que uma obra seja adaptada, as transformagdes realizadas
desempenham um papel fundamental na renovagdao e atualizacdo do canone,

reconfigurando-o e expandindo-o para que se adéque a contextos contemporaneos.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Textos literarios nascem de textos anteriores. Todos os textos literarios foram
escritos porque seus autores foram leitores em primeiro lugar. Para o leitor, a
construcao de sentido, ao confrontar um enredo novo, depende do repertorio das
leituras que ele fez previamente. Por meio da relagéo entre o que ja foi escrito e o que
esta sendo escrito, entre o que ja foi lido e o que esta sendo lido, € que acontecem
ampliacdes, deslocamentos, reinvencdes e modificacdes e construgcdes de novos
sentidos.

Logo, torna-se inviavel persistir em interpretagbes e analises de obras
adaptadas por meio de comparacdes de adigao e subtragcdo com suas fontes originais.
O exercicio da criatividade por parte do adaptador, aliado ao seu respaldo na obra-
fonte, conduz a geracéo de uma nova obra, dotada de integridade propria e capaz de
se sustentar independentemente. Este entendimento sugere que, ao abordar
adaptacgdes, € mais proveitoso considerar nédo apenas o vinculo com a obra original,
mas também reconhecer o potencial criativo e autbnomo inerente ao processo de
adaptacao, promovendo uma apreciacdo mais abrangente dessas produgdes.

O Brasil possui um histérico de ampla aceitagdo de adaptacdes de obras
literarias para o formato de quadrinhos (S&, 2013; Camello, 2017). E plausivel
considerar que esse histérico bem-sucedido de transposicdes de obras candnicas
para o meio dos romances graficos pode, em parte, explicar a expressiva
receptividade que Sandman (1988-1996) obteve no pais. Vale ressaltar que o Brasil
foi pioneiro como o primeiro pais de lingua nao-inglesa a lancar essa obra em formato
de romance grafico (Baquido, 2010). Gaiman (2022), idealizador da série, explicou
que “Os quadrinhos foram publicados la e traduzidos em (a honestidade me obriga a
admitir) edicdes bem melhores do que os quadrinhos americanos” (Gaiman, 2022,
s/p). O roteirista deixa claro que foi no Brasil que ele viu, pela primeira vez, uma
adaptacgao da sua série mais famosa de romance graficos.

A expressiva popularidade das graphic novels e das historias em quadrinhos
no Brasil transcendeu o a&mbito do entretenimento para conquistar, gradativamente,
seu lugar no campo académico, com estudos que remetem a década de 1970 e

prosseguem até os dias atuais. A pesquisa nesse dominio estda em pleno
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desenvolvimento no pais, com grupos de pesquisa, associagdes, cursos, eventos,
revistas, disciplinas em cursos superiores de graduacgao, entre outros. Nesse contexto,
as histdérias em quadrinhos revelam toda a sua versatilidade, sendo objeto de analise
sob a dtica de diversos campos disciplinares, tais como a Histéria, a Educacgao, a
Comunicagdo Social e os Estudos Literarios. Essa interdisciplinaridade reflete o
reconhecimento crescente do impacto cultural e artistico das histérias em quadrinhos
e demonstra como elas sdao capazes de dialogar com multiplas esferas de
conhecimento em contextos académicos.

Na esfera das terminologias empregadas para se referir as histérias em
quadrinhos, se desenvolveu, ao longo do tempo, uma diversidade de nomenclaturas
existentes. Dentro desta pesquisa, uma atencgao particular foi direcionada para o termo
graphic novel. Inicialmente, é necessario reconhecer que, embora o termo graphic
novel tenha sido inicialmente promovido pelas editoras com a intencéo de conferiruma
aura mais adulta e intelectual as histérias em quadrinhos, atualmente compreende-se
que essa abordagem foi, em grande parte, uma estratégia comercial. Mesmo assim,
€ inegavel que o termo se solidificou, sendo amplamente empregado para se referir
as HQ que sao mais extensas e densas, destinadas ao publico adulto e/ou
infantojuvenil.

A analise sobre a autoria no contexto das historias em quadrinhos permanece
como uma questdo em aberto, mas é essencial desprender uma maior atencéo a
todos os envolvidos no desenvolvimento de uma narrativa em quadrinhos,
especialmente considerando a natureza hibrida dessa midia. Nesse sentido,
estabelece-se a compreensdo de que o desenhista, por sua participacao criativa no
processo, também pode ser considerado como autor de uma histdoria em quadrinhos.
Esta perspectiva enfatiza a importancia de reconhecer a colaboragao multifacetada
envolvida na criacdo de quadrinhos e desmente o mito da autoria Unica para uma
abordagem mais abrangente que valorize as contribuicbes de todos os quadrinistas
envolvidos na concepgéo de uma obra (Oliveira, 2023).

Quanto a analise do corpus, os resultados foram encontrados quando tentamos
compreender as escolhas feitas pelos desenvolvedores para que as adaptagdes de
Sonho de Uma Noite de Verdo e de A Tempestade de William Shakespeare fossem

feitas em Sandman. A partir dai, aplicamos a teoria da adaptacao de Hutcheon (2011)
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para estabelecer quais modos de engajamento foram utilizados na graphic novel
“Sandman’”.

O resultado foi uma fusdo entre os modos contar e mostrar. Isso porque,
enquanto as legendas e os baldes e o letreiramento possibilitam a existéncia do modo
contar e permitem a construgao de uma narrativa semelhante a romances tradicionais,
as imagens possibilitam o modo mostrar, no qual a percepgéao visual direta viabiliza a
construcdo da narrativa através dos desenhos e dos requadros. Ou seja, quando o
publico |1& a graphic novel, pode utilizar-se tanto da parte escrita quanto das imagens
para construir o sentido da narrativa. Assim, em primeira analise, o0 modo de
engajamento utilizado foi o contar — mostrar. Mas, indo um pouco além desta
interpretacdo, € possivel afirmar que o modo de engajamento que existe entre as
obras de Gaiman e de Shakespeare também pode ser considerado como
mostrar — mostrar, uma vez que Sonho... (2016) € uma peca teatral pensada para
ser performada diante um publico.

Inicialmente, Hutcheon (2011) n&o propbée um engajamento como
mostrar — mostrar, mas a natureza hibrida e dindmica dos quadrinhos ndo apenas
justifica, mas também propicia a subversdo de alguns dos modos previamente
estabelecidos. Considera-se que a autora explica que os modos de engajamento
podem variar. Hutcheon explica que “as generalizagdes tedricas mais comuns sobre
a especificidade das midias precisam ser questionadas a partir da pratica” (2011, p.
67). Sendo assim, conclui-se que a flexibilidade inerente ao meio dos quadrinhos
permite uma abordagem adaptativa com mais fluidez.

Sob a luz da teoria da apropriagao (Sanders, 2006), € possivel afirmar que
alguns personagens foram apropriados pelo roteiro de Neil Gaiman. Primeiramente, a
incorporacao de William Shakespeare a trama representa uma apropriacdo de uma
figura real transformada em personagem original. Nao se trata de qualquer
personagem, mas de uma figura que desempenha um papel decisivo, participando
ativamente e, por vezes, promovendo, por meio de reflexdes, mudancas que
culminam no arco de redencédo do protagonista. A inser¢gao de uma personalidade
histérica na narrativa destaca a capacidade do autor em utilizar elementos do mundo
real para agregar camadas a sua obra. A participacdo de William Shakespeare

também pode ser considerada uma homenagem a sua prépria contribuicao literaria e
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artistica. Sob esta perspectiva, o talento excepcional do dramaturgo ¢é justificado pela
ajuda daquele que guarda a capacidade imaginativa dos seres, o Mestre dos Sonhos.

Paralelamente, observa-se um sistema de apropriagao similar no que se refere
ao personagem Puck de Shakespeare. Ao final de Sonho... (2012), Puck faz uma
escolha divergente daquela retratada na pecga shakespeariana, optando por nao
retornar ao reino das fadas. Essa decisdo ndao é uma simples questao de adigao ou
subtragao da peca original. Na verdade, isso representa uma estratégia narrativa mais
complexa. Ao tomar essa decisdo, Neil Gaiman proporciona a possibilidade de
reintroduzir o personagem em futuros enredos, criando uma continuidade em que
Puck, que, ao recusar retornar a pega de Shakespeare, escolhe habitar as paginas da
HQ, conferindo-lhe uma nova trajetéria.

Durante a adaptacéo, alguns temas das pegas sao transpostos para a HQ. Por
exemplo, o tema do sonho é resgatado por alguns personagens em diversas
passagens. Esse tema adquire uma complexidade adicional, uma vez que o
protagonista da HQ (Morpheus) é o governante do reino do Sonhar. Outro tema
recorrente, tratado principalmente em A Tempestade, é a escrita e o fazer artistico.
Eles séo tratados como elementos que transcendem as paginas do romance grafico,
representando a arte da criacao literaria e contribuindo para os conceitos metafisicos
e magicos presentes no mundo dos Perpétuos e no universo ficcional da série.

Em conclusao, a série frequentemente questiona os limites entre a realidade e
a ficcdo, explorando como as historias que escrevemos podem moldar a realidade e
vice-versa. Elementos literarios e narrativos sao entrelacados com o mundo dos
Perpétuos e, muitas vezes, os personagens enfrentam as consequéncias de suas
proprias criacoes literarias. As analises empreendidas evidenciam a riqueza das
estratégias narrativas e adaptativas empregadas por Neil Gaiman e sua equipe na sua
adaptacao de obras teatrais de Shakespeare para o meio dos quadrinhos. Essas
analises corroboram a ideia de que a adaptacao de Gaiman nao se limita a uma mera
transposi¢cado, mas, ao contrario, representa uma interpretagéo original e sofisticada,

que poe em evidéncia a relacao entre literatura, pecas teatrais e quadrinhos.
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