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Dissertacdo recente

O presente trabalho trata da adaptacdo do filme Django Livre (2012), escrito e dirigido
por Quentin Tarantino, para a série de sete revistas em quadrinhos lancada pela DC Comics,
“Django Unchained”. Entendemos esse movimento da linguagem cinematografica para a
linguagem das historias em quadrinhos como uma traducdo intersemidtica. Segundo Roman
Jakobson (1970), a traducao intersemidtica “consiste na interpretacao dos signos verbais por
meio de sistemas de signos ndo verbais” ou “de um sistema de signos para outro, por
exemplo, da arte verbal para a musica, a danga, o cinema ou a pintura” (JAKOBSON, 1970,
apud PLAZA, 2003, p.1).

Para tratar dessa transposicao, primeiramente nos reportaremos as caracteristicas de
base das linguagens envolvidas, estabelecendo perfis ritmicos de partida, que nos permitirdo
analisar melhor a construcdo ritmica de cada texto. Essa analise sera feita, principalmente, por
meio de conceito da abordagem tensiva da Semidtica de linha francesa. Essa vertente,
introduzida por Claude Zilberberg e Jacques Fontanille nos permite depreender uma analise
global dos textos, sob um mesmo jargdo e uma mesma base formal.

Nossa proposta é analisar as estratégias persuasivas empregadas pelo enunciador (perfil
pressuposto que profere a enunciacdo) da obra adaptada e comparar com as estratégias da obra
original. Uma questdo que muito nos interessa nesse ambito é a gestdo ritmica de ambos os textos.
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Como entender o ritmo em uma transposicdo de uma linguagem para outra, quando as
caracteristicas de partida dessas linguagens ja apresentam uma rede de possibilidades ritmicas
diferente? Entenderemos melhor essas questdes a seguinte.

Sobre cinema e quadrinhos

Quando se fala em cinema, a ideia é de um produto que use muito a referencializagdo,
ja que trabalha com imagem fotografica em movimento e som ao mesmo tempo. O cinema,
em linhas gerais, apelaria da forma mais “realistica” possivel para dois de nossos sentidos
mais agucados; e em uma sala escura, protegida de referéncias externas, esses apelos parecem
tomar conta de toda a nossa percepcao.

Certamente estamos tratando aqui de forma mais geral, mas se um filme ndo parece
real, possivel, pertencente ao mundo natural; se ndo ha verossimilhanga, seja por furos na
estrutura narrativa, efeitos especiais mal feitos ou outro fator, ele quebra essa expectativa,
esse simulacro, e gera uma concessao.

A semidtica tensiva entende a concessdao (embora...) em oposicdo a implicacdo
(se...entdo). O modo implicativo trabalha com a logica do esperado, do previsivel, enquanto o
modo concessivo subverte a expectativa. Zilberberg (2011, p.99) da o exemplo da relacédo
entre competéncia e performance em uma situacao de afogamento. A sentenca “Ele se afogou
porque nao sabia nadar” ¢ implicativa e atona; enquanto a construcdo “Ele se afogou, embora
soubesse nadar” € concessiva e tonica (forte), porque inesperada.

No que diz respeito ao andamento de um texto, entendemos as estratégias
compreendidas por uma légica concessiva como saliéncias perceptivas, aumentos de
intensidade e, portanto, elementos de aceleracdo do conteddo. Em vista de uma concessdo, 0
enunciatario (perfil pressuposto de leitor) de um texto se vé impactado e fora da sua zona de
conforto.

O contrério acontece quando o enunciatario € persuadido por uma légica implicativa,
em que nao ha estranhamentos e ele se depara apenas com o que ja é conhecido ou esperado.
Nesse caso, dizemos que o conteudo € desacelerado no que tange a seu andamento.

Vemos que a linguagem cinematogréafica estabelece um simulacro referencial que sera

esperado pelo enunciatario. Assim, qualquer coisa que se apresente como uma quebra desse
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simulacro vai se colocar como uma concesséo, algo fora das expectativas. Se a fuga do real
for uma estratégia do enunciador, pode-se criar uma aceleracdo do andamento. E essa
aceleracdo pode gerar um efeito de humor (comédias, cinema trash, cult), realcar um efeito
artistico (llusionismo, Surrealismo, Distopismo, filmes musicais e etc.) ou criar outro efeito
de acordo com o objetivo do enunciador.

Esses efeitos sdo produzidos justamente porque a auséncia de referéncias vai se
apresentar como uma concessdo. Pensemos que a morfologia de base do cinema, uma
estrutura basilar dessa linguagem que compreende 0s usos esperados e/ou possiveis, ampara-
se na figurativizacdo exacerbada, que vai criar esse “simulacro do referente”, do mundo

natural. Essa exacerbacdo figurativa é para nds uma iconizagao:

Ha etapas diferentes na figurativizacdo: a figuracéo é a instancia das figuras,
ou seja, o primeiro nivel de especificagdo figurativa do tema, quando se
passa do tema a figura; a iconizacdo € o investimento figurativo exaustivo
final, isto €, a Ultima etapa da figurativizacdo, com o objetivo de produzir
ilusdo referencial (...). Na iconizacdo, mas também nas demais etapas da
figurativizacdo, o enunciador utiliza as figuras do discurso para levar o
enunciatario a reconhecer “imagens do mundo” e, a partir dai, a acreditar na
“verdade” do discurso. O enunciatério, por sua vez, cré ou nao no discurso,
gracas, em grande parte, ao reconhecimento das figuras do mundo. O fazer-
crer e o crer dependem de um contrato de veridiccdo gque se estabelece entre
enunciador e enunciatario e que regulamenta, entre outras coisas, 0
reconhecimento das figuras. (BARROS, 2010, p. 72. grifos da autora)

O que argumentamos com iss0 ndo € que O cinema ndo possa fugir dessa
figurativizacdo exacerbada a servigo de um “simulacro de realidade”, mas que esse efeito esta
na morfologia de base dessa linguagem (diferente dos quadrinhos, como veremos mais a
frente) e, portanto, algo que se distancie disso, investe na concessao e consequentemente vai
trabalhar com um andamento acelerado. Assim, a linguagem cinematografica, em sua base,
constréi um “simulacro do referente”, do possivel, do verossimil, que ao ser quebrado vai
causar inflexdes.

Se pensarmos em um texto que usa a figurativizacdo de forma exaustiva, chegamos a

uma enunciacdo que ndo demandaria que o enunciatario preenchesse muitas lacunas, uma vez
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que as figuras, o tempo, 0 espaco, esta tudo ja dado no texto. No jargdo da semidtica, esse
preenchimento de lacuna se trata de uma catalise.

A catédlise é a “explicitagdo de elementos elipticos com a ajuda dos elementos
contextuais manifestados e gracas a pressuposicdo que estes tém com o0s elementos
implicitos” (GREIMAS & COURTES, 1979). Assim, a catélise trata das demandas que o
texto faz ao enunciatario, dos espacos que ele deve preencher durante a sua leitura.

Pensamos em estratégias de aceleracdo quando ha uma subversdo do esperado e
quando se demanda mais do enunciatario, de sua atencdo, de sua leitura, de seu modo de
interagdo com o texto. Assim, quando um texto é construido de forma a deixar lacunas,
informacGes que ndo estdo dadas e precisam ser preenchidas pelo enunciatario, ha também
uma aceleragcdo. Da mesma forma, quando um texto deixa pouco a ser preenchido e demanda
pouco de seu enunciatario, vamos dizer que seu contetdo € mais desacelerado, pois investe no
que ja é conhecido e esperado.

Nessa perspectiva, a linguagem cinematografica, de uma forma geral, seria mais
desacelerada do ponto de vista do andamento, justamente por trazer o conforto do “sentimento
de realidade” ao enunciatario. Em uma comparagdo com linguagens que nao se utilizam tao
fortemente da figurativizacdo, o cinema teria um perfil aspectual que tende a um ponto de
partida mais lento. E por isso que vamos dizer que, em comparagio aos quadrinhos —

linguagem que trataremos a seguir — o cinema parte de um eld da lentidéo.

Ela do cinema

Para a abordagem tensiva, o eld designa um perfil aspectual pressuposto, uma
morfologia textual de partida sobre a qual vai se estabelecer o movimento. Sendo assim, o eld
seria a“ figura da foria que trata da apropriagdo pratica, pragmatica, da temporalidade pelos
sujeitos” (ZILBERBERG, 2006, p.63). O ela ¢ estabelecido na comparagdo e podemos pensar
nele em diversos niveis de analise. No nivel das linguagens, que é o que tratamos aqui,
estabelecemos diferencas de morfologia, cuja comparacdo pode definir uma linguagem como

mais rapida ou mais lenta (sob o ponto de vista do andamento).

Anais do VISAPPIL — Estudos de Linguagem, UFF, n° 1, 2015.

[389]



O eld € um conceito importante quando pensamos em tradugdo intersemidtica e na
transposicdo de uma linguagem para outra, uma vez que linguagens diferentes tém
morfologias diferentes, caracteristicas préprias, e por isso elds diferentes. Assim, as
estratégias de aceleracdo ou desaceleracdo, no que concerne ao andamento, nao terdo o
mesmo efeito em duas linguagens com elas diferentes. Grosso modo, € diferente acelerar algo
que em sua morfologia é rapido ou, ao contrario, algo que ja é lento. Sao estratégias diferentes
e construcdes de sentido outras.

Assim, 0 que buscamos aqui é entender que particularidades da estrutura da linguagem
cinematogréafica a tornam mais lenta, a principio, que os quadrinhos. A principal delas é esse
“simulacro de realidade” construido por meio de uma exacerbacdo referencial. Mas essa
caracteristica vale para qualquer género cinematogréafico?

O leitor deve se perguntar como isso se sustentaria em filmes de terror ou fantasia e
suas criaturas fantasticas. Pois, 0 enunciatario embarca em uma narrativa sobre alienigenas,
por exemplo, quando a figura do ET é bem construida e introduzida de forma coerente.
Embora ele saiba que ndo € real, ele deve ter a sensacdo de que poderia ser, de que é
verossimil dentro daquilo que é proposto pelo filme. Seria gerado um “efeito de realidade’
dentro do simulacro daquele filme, do universo criado por aquela enunciacéo.

Entdo, ndo € possivel usar uma desrreferencializacdo no cinema? Mas é claro que sim.
Novamente, 0 que argumentamos e tentamos tracar aqui € uma morfologia de base do cinema,
que pode, sim, ser quebrada. O que vemos é que quando ha uma quebra nessa
referencializacdo, hd uma aceleracdo no andamento do nosso texto cinematografico, pois se

trata de um uso inesperado.

Ela dos quadrinhos

Diferente do cinema, o uso de desrreferencializacdo nos quadrinhos ndo seria
inesperado, pois faz parte da morfologia de base dessa linguagem. Assim, um mesmo Uuso
promove um andamento acelerado no cinema e desacelerado nos quadrinhos, fomentando a
argumentacao de que os quadrinhos tem um perfil aspectual de partida mais rapido que o

cinema, ou seja, um eld da rapidez nessa relacéo.
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O texto cinematogréfico se apresenta em uma moldura pré-determinada e estabelece
uma experiéncia sequencial da obra sempre dentro dessa moldura. O enunciatario ndo precisa
fazer nada para passar a acdo seguinte, basta esperar. Ja o texto em quadrinhos divide a acdo
em quadros, podendo utilizar ou ndo as molduras (requadros). Além disso, ele possibilita
varios formatos, tamanhos e disposi¢des das molduras, o que estabelece potencialmente um
ritmo entrecortado e um desenvolvimento que pode ser ndo-sequencial — com superposicoes
ou disposi¢des que, as vezes, subvertem uma ordem pré-estabelecida de leitura (cf. MANCINI
& ALT, 2013).

Isso quer dizer que o enunciatario dos quadrinhos frequentemente vai precisar se
esforgar para compreender o fluxo esperado de leitura. Esta entre as potencialidades das HQs
a superposicédo e a assimetria dos quadros, que dificultam esse fluxo e deixam mais lacunas a
serem preenchidas. Por demandarem mais catélises e tirarem o0 enunciatario do conforto,
vamos dizer que essas estratégias trabalham com um andamento acelerado.

E claro que isso ndo impede que o enunciador opte por dividir sua pagina em quadros
de mesmo tamanho e dispostos de forma simétrica, mas as estratégias de superposicdo e
assimetrias ndo sdo apenas possiveis, mas sdo muito usadas nos quadrinhos, de forma a ja
serem, inclusive, esperadas pelo enunciatario.

Vemos, portanto, que a catalise € um elemento tdo presente nos quadrinhos que €
caracteristico dessa linguagem. Scott McCloud (1995) nédo cita o termo catalise, mas define
esse conceito nos quadrinhos chamando-o de "conclusdo” ou “sarjeta™: "Os quadros das
historias fragmentam o tempo e o espaco, oferecendo um ritmo recortado de momentos
dissociados. Mas a conclusdo nos permite conectar esses momentos e concluir mentalmente
uma realidade continua unificada"” (MCCLOUD, 1995, p.67)

De acordo com essa definicdo, McCloud estabelece seis tipos de transi¢cdo entre
quadrinhos de acordo com a demanda de "sarjetas™, ou seja, 0 grau de envolvimento exigido
do enunciatario. Tomaremos essa classificacdo por base, fazendo apenas algumas

modificacBes', para adequé-la a uma formulacdo semidtica e & concepgdo de catalise.

! McCloud utiliza a seguinte ordem de transicdes: movimento-a-movimento; acdo-a-ac4o; tema-a-tema; cena-a-
cena; aspecto-a-aspecto; non-sequitur. Colocamos a transi¢do aspecto-a-aspecto antes de tema-a-tema pois
entendemos que ela demanda menos do enunciatario que as transi¢des tema-a-tema, cena-a-cena e non-sequitur
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Estabelecemos, assim, uma gradacdo da transicdo que demanda menos catalises até aquela
que demanda mais envolvimento do enunciatario no preenchimento de lacunas:

1) movimento-a-movimento: as transicdes Sd0 sequenciais e exigem poucas
"conclusBes”. Essa transicdo aproxima os quadrinhos da linguagem cinematogréfica e
desacelera a narrativa.

2) acdo-a-acdo: as transicbes apresentam uma mesma cena, que se desdobra pelos
quadrinhos acdo-a-acdo. Exige mais envolvimento do enunciatario do que a classificacdo
anterior, mas ainda ndo deixa muitas lacunas a serem preenchidas entre os quadrinhos.

3) lance-a-lance: Essa transi¢cdo ndo existe na sequéncia estipulada por McCloud, mas
sentimos necessidade de acrescenta-la para termos um intermediario entre a transicdo acao-a-
acdo e as demais. Assim, dentro do mesmo universo figurativo, a transi¢do lance-a-lance vai
mostrar o desenvolvimento de uma agdo, mas deixando mais lacunas entre as acgdes.

4) aspecto-a-aspecto: essa transi¢do supera o tempo e funciona como uma espécie de
"olho migratdrio™, que percorre certo ambiente, mostrando detalhes e diferentes aspectos de
uma cena, ideia ou atmosfera. Esse tipo de transicdo estabelece um clima e se aproxima da
linguagem cinematogréafica. Por trabalhar com vérios angulos, essa transicdo lembra o
movimento de camera. Trata-se de uma transicdo mais acelerada que as anteriores ndo so
pelas mudancas de perspectiva, que podem confundir um pouco o enunciatario, como pelas
mudancas figurativas dentro de um mesmo tema.

5) tema-a-tema: dentro de um mesmo tema ou ideia, essa transicdo quebra a sequéncia,
amplia a lacuna e exige que o enunciatario apresente maior engajamento para completar o
ciclo dos quadrinhos. Essa transicdo aumenta as possibilidades de leitura pois na sequéncia
apresenta outras figuras relacionadas ao mesmo tema, mas sem a sequencialidade de
movimentos e acBes se desenvolvendo. Trata-se de uma transicdo mais abstrata que a aspecto-
a-aspecto e que deixa mais lacunas ao enunciatario.

6) cena-a-cena: essa transicdo também exige o envolvimento do enunciatario e um

raciocinio dedutivo, apresentando distancias maiores de tempo e espaco através dos

Além disso, criamos a transicdo lance-a-lance, que ndo existe na tipologia de McCloud, para compreender uma
transicdo mais acelerada que a aglo-a-a¢do mas que ainda se ampare na mesma figurativizacdo (diferente da
transicdo tema-a-tema)
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quadrinhos. S8o sequéncias em que acontece uma grande passagem de tempo ("Dez anos
depois™), acontecimentos simultaneos ("Enquanto isso™) ou cenas em varios lugares e tempos
diferentes dentro de um mesmo tema.

7) non-sequitur: essa € a transicdo mais acelerada. Trata-se de quadrinhos que
aparentemente ndo estdo organizados em uma sequéncia logica. Esse tipo é realmente dificil
de encontrar e aparece apenas em algumas HQs de arte ou experimentais.

De acordo com essa gradacdo, estabelecemos que as quatro primeiras transicdes —
movimento-a-movimento, agdo-a-a¢do, lance-a-lance e aspecto-a-aspecto — ndo apenas
desaceleram o texto (pouca necessidade de catalises), como provocam um efeito de
aproximacao com a linguagem cinematografica.

A abordagem tensiva nos permite representar graficamente as modula¢des do campo
de presenca ancorando-as a conceitos mais abstratos que direcionam essa corrente.
Utilizaremos essa representacdo a seguir para visualizar melhor a relacéo entre as transicoes.

Zilberberg (2006) define a tensividade como esse lugar imaginario onde duas
dimensdes encontram-se em um estado de juncdo: a intensidade — esfera do sensivel, dos
estados de alma — e a extensidade — espaco do inteligivel, dos estados de coisas. Essa relacao
permite aferir as modulagdes no campo de presenca e, assim, "mensurar” o elemento sensivel.
Permite, portanto, entender de que maneira se constroem e se desenvolvem os afetos, que
passam a ser incorporados na teoria como elementos essenciais do engajamento persuasivo.

A intensidade divide-se nas subdimensdes do andamento e da tonicidade, enquanto a
extensidade € um sincretismo entre a temporalidade e a espacialidade. A extensidade
circunscreve e demarca espacialmente e temporalmente o alcance do campo perceptivo
controlado pela intensidade. Nessa linha, vemos que a intensidade rege a extensidade. O
sensivel conduz o inteligivel.

A partir dessa relacdo, a Semiotica Tensiva representa graficamente as dimensfes em
dois eixos coordenados, podendo, assim, instrumentaliza-los. A relacdo inversa entre 0s eixos
se estabelece na grande maioria dos textos. Nela, quanto maior € a intensidade, menor é a
extensidade (ascendéncia) e, assim, 0 sujeito estaria mais impactado, numa zona de
arrebatamento (cf. MANCINI, 2007). Na mesma linha, quanto menor € a intensidade, maior é

a extensidade (descendéncia), o que criaria mais e mais uma zona de conforto para o sujeito.
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Assim, um texto que preza pela concessdo e que demanda mais de seu enunciatario
trabalha com a predomindncia da intensidade. Podemos pensar a tipologia das transicoes
nesse esquema, de forma que quanto mais catalises uma transicdo demanda, mais elevada é
sua intensidade e mais acelerado é seu andamento — sendo o andamento uma das
subdimensbes da intensidade, nela sincretizado. Nessa linha, estabelecemos as posicGes
esperadas das transices no grafico de acordo com sua proposta enunciativa. Notamos que as
primeiras transicbes manipulam o enunciatario por uma légica implicativa e as Ultimas na
gradacdo apelam para o impacto de uma l6gica concessiva. Isso esta representado no Grafico
1

non-sequitur

INTENSIDADE
cena-a-cena
tema-a-tema
Andamento
Tonicidade

aspecto-a-aspecto

lance-a-lance
acdo-a-acao
movimento-a-movimento

v

Temporalidade EXTENSIDADE  +

Espacialidade

Gréfico 1: transigdes dispostas no gréfico tensivo

A adaptacdo de Django Livre

A primeira historia da série de quadrinhos “Django Unchained” foi langada alguns

dias antes do filme. A revista apareceu no mercado no dia 19 de dezembro de 2012 e o filme
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estreou nos cinemas no dia 25 do mesmo més. A historia do longa-metragem é contada em
sete volumes das histdrias em quadrinhos, que foram sendo langados nos meses seguintes, até
meados de 2013. Toda a série é baseada no filme e no roteiro original escrito por Tarantino.
Como o proprio roteirista e diretor anuncia na contracapa da revista, a HQ tem algumas cenas
que foram cortadas do filme, mas que aparecem no roteiro.

Nossa andlise se detém nos objetos escolhidos, mas é importante destacar as questoes
mercadologicas que envolvem essa adaptacdo. As HQs foram vendidas como sendo uma
versdo expandida do filme. Elas contariam a mesma historia, mas com cenas extras que foram
suprimidas do produto cinematografico. A primeira revista, alids, funcionou como uma
espécie de preview, ja que as cenas iniciais da historia foram langadas nessa midia um pouco
antes da estreia oficial do filme nas salas americanas. O publico que comprou a HQ logo no
lancamento teve acesso ao inicio da narrativa de Django pelos quadrinhos antes de ver o
filme.

Assim, langamos uma hipotese a ser analisada. Acreditamos que as historias em
quadrinhos — ao menos as primeiras a serem vendidas, mais proximas ao lancamento do filme
— procuram manter uma ligacdo com a linguagem cinematografica para manter um
“simulacro” do filme nos quadrinhos.

O filme “Django Livre” se passa no sul dos Estados Unidos, no século XIX, e conta a
historia do escravo Django, que é alforriado apds ser comprado pelo aleméo King Schultz, um
cacador de recompensas disfarcado como dentista. Apés um periodo de caca a foragidos,
Django e Schultz armam um plano para resgatar a mulher de Django, Broomhilda, que ainda é
escrava na fazenda Candyland. Os quadrinhos retratam a mesma historia.

Para a semiotica, o discurso € construido por meio de isotopias, isto €, a reiteracdo de
tracos semanticos tematicos ou figurativos que define certos caminhos de leitura. (FIORIN,
2011, p. 41).0Observamos que nos quadrinhos de Django, as mesmas figuras se repetem e
estdo recobrindo os mesmos temas que aparecem no filme. A opressao, um dos temas centrais
da historia, € figurativizada por uma isotopia da violéncia, tanto fisica, quanto verbal. O filme
apresenta varias cenas de acoite e tortura, concretizando a opressao do sistema escravocrata.

Passagens que estdo presentes também nos quadrinhos.
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Essas figuras sdo apresentadas principalmente nos flashbacks?, ou seja, em um
momento de referéncia passado (ndo concomitante a0 momento da enunciacdo, portanto). Do
ponto de vista tensivo, o tema da violéncia, concretizado em momentos de crueldade (as lutas
de mandingo®, o escravo D'Artangnan sendo devorado por cachorros, Broomhilda presa em
uma caixa de madeira enterrada no jardim como puni¢do por sua fuga, Django e outros
escravos sendo agoitados, etc.), provoca uma exacerbacdo da tonicidade (uma das
subdimensdes da intensidade) na medida em que apresenta o contetdo polémico da crueldade
(tratado em um nivel de figurativizacdo exacerbado) institucionalizada pelo sistema
escravocrata. Essa estratégia acaba por arrebatar o enunciatario e evocar nele uma
identificacdo com os temas do sofrimento, da violéncia, da opresséao e da injustica.

O tema da injustiga, inclusive, é explorado junto ao tema da vinganga, ja que Django
ndo se contenta em apenas resgatar Broomhilda ao final da pelicula, mas sente-se impelido a
castigar as figuras da opressdo — 0s brancos da fazenda — matando a todos. O enunciador
novamente explora uma exacerbagdo da tonicidade nesse momento, trazendo mortes
exageradamente sangrentas e dramaticas, além da explosao literal da fazenda.

Pensando a adaptacédo de forma mais global, percebemos que o paralelismo figurativo
entre filme e quadrinhos é tdo marcado que estende-se a fisionomia dos personagens
(semelhantes aos atores), figurinos, cenarios e as falas, que sdo as mesmas descritas no roteiro
original. H& aqui uma aproximacdo entre as obras, no que tange a semantica discursiva. Os
temas e figuras sdo os mesmos. Essa estratégia cria uma identidade entre as obras, pautada
pela l6gica implicativa e, nessa perspectiva, manipula pelo conforto.

Com base na classificacdo descrita anteriormente das transicdes nas histérias em
quadrinhos (movimento-a-movimento, acdo-a-¢do, lance-a-lance, aspecto-a-aspecto, tema-a-
tema, cena-a-cena e non-sequitur) , depreendemos a principio uma analise um pouco mais
atenta das duas primeiras revistas da série "Django Unchained” com a intencdo de mapear o
uso dos diferentes tipos de transicdo. Observamos que em algumas paginas foi utilizada mais

de uma transi¢do, enquanto outras transicdes estendiam-se por longos trechos. Assim, nossa

Z Na linguagem cinematogréfica, o flashback é uma " cena que revela algo do passado, para lembrar, situar ou
revelar enigmas "(MACHADO, 2013, verbete "flashback")
® Espécie de luta livre até a morte entre os escravos
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conta baseia-se em quantas vezes cada transicdo € utilizada de forma continua,
independentemente de compreender trés ou dez quadrinhos. Identificamos que as transi¢oes
sé&o combinadas nas duas revistas 63 vezes.

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

Vemos, assim, que a transicdo que mais aparece nas duas primeiras revistas em
quadrinhos € justamente a que gera pouca necessidade de catalise. A transicdo acdo-a-agédo
apenas exige mais que a movimento-a-movimento. Nesses quadrinhos, a narrativa se
desenvolve detalhando cada acgdo e, assim, ndo deixa muitas lacunas a serem completadas
pelo enunciatario. Portanto, sobre o ela da rapidez (termo pressuposto) dos quadrinhos temos
um movimento no sentido de uma desaceleracdo — dire¢do descendente — (pressuponente) da
formacdo de valores no campo de presenca do enunciatario. Observamos, ainda, que a
segunda transicdo que mais aparece, aspecto-a-aspecto, embora deixe um pouco mais de
catalises, se aproxima da linguagem cinematografica, por seu efeito de um olho migratorio
que percorre 0 ambiente. Essa transi¢cdo simula movimentos de cadmera do cinema.

O uso dessas transicdes que demandam menos catélises em todas as revistas — em
especial a transicdo aspecto-a-aspecto — fazem parte de uma estratégia de desaceleracdo do

2

andamento que, a nosso ver, visa justamente a criar um ‘“simulacro” da linguagem
cinematogréafica nos quadrinhos. Acreditamos que esse desejo de aproximar os quadrinhos do
filme fica expresso também em outros usos da HQ como a transposi¢do exata das falas do
roteiro sem nenhum corte ou adaptacdo e o total paralelismo tematico-figurativo, que busca
inclusive simular as feicdes dos atores do filme.

Para além das estratégias de aproximacao com o filme, percebemos que os quadrinhos

"Django Unchained" utilizam também algumas coercdes proprias a sua linguagem para
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equilibrar esse cenério. Certos elementos sdo empregados com a finalidade de acelerar o
contetdo. E o caso de um jogo de vozes que subverte o candnico em algumas situacdes.

As vozes dizem respeito a projecdo de pessoa, ligada ao mecanismo de debreagem.
Assim, a debreagem enunciativa de pessoa se relaciona ao uso da primeira pessoa e causa um
efeito de sentido de subjetividade e aproximacao. A debreagem enunciva de pessoa se refere a
voz em terceira pessoa e provoca um efeito de distanciamento e objetividade (cf. FIORIN,
2011). As vozes envolvidas no discurso compreendem os actantes discursivos: 0 narrador (e o
narratario, a quem ele se dirige) que pode delegar voz a interlocutores (personagens), que
conversam com seus interlocutarios.

Como e wusual na linguagem dos quadrinhos, o baldo comporta a fala do
interlocutor/interlocutario e as legendas (caixas) comportam a fala do narrador. Esse esquema
é seguido em boa parte da revista, inclusive, remete ao narrador expresso no plano de
conteudo verbal do filme.

No entanto, nas HQs de Django, h4& momentos em que as vozes do
interlocutor/interlocutario aparecem nas legendas — e ndo nos balées — demarcadas por
aspas. Na linguagem das histérias em quadrinhos, as legendas séo o espacgo convencionado a
manifestacdo da voz do narrador. Sendo assim, esse deslocamento provoca um sincretismo de

vozes (narrador/interlocutor):

Pode-se considerar o sincretismo como o procedimento (ou seu resultado)
gue consiste em estabelecer, por superposicdo, uma relacdo entre dois (ou
varios) termos ou categorias heterogéneas, cobrindo-os com o auxilio de
uma grandeza semiética (ou linguistica) que os reune. (GREIMAS &
COURTES, 2008 p. 467)

Dessa forma, o sincretismo deixa mais frouxas as fronteiras que delimitam as
categorias ou termos. Nesse caso, as vozes de narrador e interlocutor se confundem. Vemos
gue esse sincretismo promove agora um movimento de aceleracdo, jA que causa certo
estranhamento no enunciatario e o manipula pela concessdo. Ele espera que as legendas
expressem sempre a fala de um narrador, mas ndo é sempre isso que acontece. Além de

estranhamento, esse recurso pode causar certa confusdo no leitor, que precisa preencher mais

Anais do VISAPPIL — Estudos de Linguagem, UFF, n° 1, 2015.

[398]



lacunas e se ater aos elementos contextuais para saber se a legenda est& expressando a fala de
um narrador ou de um interlocutor em cada momento, e de que interlocutor.

Analisando os quadrinhos que utilizam essa estratégia (repetida em todas as revistas),
percebemos que ela é empregada sempre que a personagem (interlocutor/interlocutario) ndo
estd figurativizada explicitamente no quadrinho em questdo. Logo, entendemos que o
enunciador emprega esse recurso para remedar a locucdo em off da linguagem
cinematogréfica. Essa ferramenta especifica do audiovisual se caracteriza por "vozes ou sons
presentes sem se mostrar a fonte emissora” (MACHADO, 2013, verbete "off"). Assim, a fonte
emissora daquela fala ndo esta figurativizada no quadrinho, ndo é mostrada.

No cinema, o0 recurso é muito usado justamente para comportar o discurso de um
narrador que nao aparece no video. Esse uso ja estd sedimentado na linguagem
cinematogréafica e faz parte de suas potencialidades. A subversdo nos quadrinhos remete,

portanto, a simulacdo de um recurso que pertence a outra linguagem.

Consideracoes finais

Vimos que o cinema se ampara, canonicamente, em uma exacerbacdo das referéncias,
tanto em relacdo a figurativizacdo quanto as projecdes espaco-temporais, que visa a
constru¢do de um “simulacro do mundo natural”. Entendemos, portanto, que o cinema, em
suas bases, constroi a enunciacdo com menos demanda por catdlises ao enunciatario, em
relacdo as HQs. Em vista disso, dissemos que seu perfil € mais lento que o dos quadrinhos.
Vimos também que os quadrinhos apresentam possibilidades de aceleracdo do conteddo que
ndo sdo possiveis da mesma forma no cinema.

Os quadrinhos de Django Unchained, tomando a enunciacdo de forma global, se
pautam pela criacdo de uma identidade de conteldo (mesma narrativa, mesmos temas e
figuras, mesmo jogo de vozes) e propde um ajustamento por meio de uma “simulacdo” dos
recursos da linguagem de partida na linguagem de chegada. Tratando-se de um movimento de
adaptacdo de uma linguagem com ela da lentiddo para uma com o eld da rapidez, vemos que,
nessa tatica, o enunciador se propde a desacelerar algumas caracteristicas dos quadrinhos a
fim de aproximar a obra adaptada da linguagem da obra original. Para nos, essa construcao

pretende criar um “simulacro” do cinema nos quadrinhos.
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As estratégias que justificam essa concluséo sdo as que desaceleram caracteristicas dos
quadrinhos, levando-as de forma mais marcante a uma logica implicativa; e aquelas que
efetivamente simulam elementos do cinema — no caso, a simulagéo do discurso em off.

Dessa forma, vemos que as revistas utilizam recursos para se aproximar mais do
cinema. Lancamos aqui uma hipé6tese que explicaria essa escolha: acreditamos que o
enunciador dos quadrinhos se baseou no langamento quase simultdneo dos dois produtos (o
filme e a primeira revista) e procurou abarcar em suas estratégias o enunciatario do filme.
Assim, a revista ndo esperava apenas atingir o publico leitor de quadrinhos, mas o espectador
de cinema que comprou a versdo em quadrinhos somente para ver as cenas extras que ndo
pOde assistir na sala de exibicdo. Em outras palavras, as escolhas das estratégias a serem
postas em préatica na traducdo das primeiras revistas levavam em conta uma pratica comercial
englobante que procurou simular o filme nos quadrinhos sobretudo para oferecé-lo como
complemento do produto cinematografico.

Assim, de forma geral, acreditamos que, dentro da morfologia de base dos quadrinhos,
a série de revistas de Django Unchained prioriza estratégias do fazer persuasivo que

manipulam o enunciatario pelo conforto.
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