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1. INTRODUCAO

Este artigo se presta a analisar comparativamente a adaptacdo de Scott
Pilgrim do quadrinho para o audiovisual e comprovar visualmente que houve uma
maior utilizacdo das interferéncias graficas. Scott Pilgrim € uma série de historias
em quadrinhos, criadas pelo cartunista canadense Bryan Lee O’Malley, com seu
primeiro volume lancado em 2004, e o ultimo em 2010. A trama gira em torno da
historia de Scott, um garoto canadense de aproximadamente 22 anos, baixista em
uma banda de rock chamada “Sex Bob-Omb”, que se apaixona pela entregadora
de cabelos coloridos Ramona Flowers, porém para conseguir ficar com ela, ele tem
gue derrotar seus sete ex-namorados, que formam “A Liga dos Sete Ex-namorados
do mal”’. O HQ tem presente fortes caracteristicas da linguagem visual dos jogos.

Em 2010, a série foi adaptada para o cinema pelo diretor Edgar Wright e
trouxe um novo estilo de adaptacédo cinematogréafica de quadrinhos. Os filmes de
adaptacdes de HQs costumavam tentar se afastar o maximo das caracteristicas
dos quadrinhos e tentaram se introduzir o maximo nas caracteristicas do
audiovisual, tendo personagens com a¢fes humanas e utilizando géneros como
drama, ou comédia, como visto nas adaptacdes de grandes producdes
cinematograficas como Batman, Avengers, X-men, Super-homem.

E evidente as referéncias graficas aos quadrinhos no filme, com as
expressdes faciais e fisicas exageradas dos personagens, a utlizacdo de
onomatopeias, baldes, até a barra de vida, expressdes graficas claramente vindas
dos HQs e video games. Além de inovar no estilo cinematogréafico dos quadrinhos,
essa percepcao de introduzir expressdes graficas de Wright, trouxe uma ponte
entre os dois estilos, audiovisual e HQ, ajudando na transferéncia de informacoes,
gue muitas vezes sao perdidas nas adaptacoes.

2. METODOLOGIA

Como explicitado na introducdo, o objetivo deste artigo € analisar
comparativamente a adaptacao de Scott Pilgrim do quadrinho para o audiovisual e
comprovar visualmente que houve uma maior utiliza¢éo das interferéncias graficas.
Utilizando o termo imagens pos-modernas conforme definidas por Cauduro &
Rahde (2005a, 2005b) onde a citagcéo, o revival, a mescla e a tecnizagdo das
imagens sdo complementares! e podem se manifestar simultaneamente em uma
obra. Embora essas caracteristicas p0s modernas estejam presentes tanto na
versao original, quanto na adaptacao cinematografica, nos quadrinhos se destacam
a citacao, o revival e a mescla ao serem observados 0s intertextos com os demais
estilos. Na verséo cinematografica a caracteristica da tecnizagdo ganha destaque
também, uma vez que a representacdo das lutas em movimento facilita a
aproximagao.

2.1 Os quadrinhos e o cinema
A comparacao entre cinema e quadrinho sempre existiu, as vezes, pelo fato
de ambas terem nascido no final do Século XIX e que nasceram simultaneamente
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e da necessidade humana de se expressar através de imagens (RAHDE, 1996, p.
03), e com a “preocupacao de representar e dar a sensagédo de movimento” (MOYA,
1970, p. 110). O cinema e os quadrinhos também se assemelham na construcao
de sua narrativa, mesmo que cada quadrinho em si (quadros em separado, quando
nao sdo vistos em sequéncia) ndo formem uma narrativa, o conjunto deles pode se
tornar uma (Muanis, 2006, p. 07) e o discurso narrativo de ambos parte da imagem
como elemento principal (Cirne, 1972, p. 28).

Ha uma certa dificuldade em transcrever os quadrinhos para o cinema, pois
h& uma necessidade de adequar-se a nova linguagem e mesmo adequando-se, o
espectador/leitor recebe a informacao de forma diferente. “Transpor uma obra de
uma dada pratica estética para outra pratica estética implica assumir
semiologicamente os signos de uma nova linguagem” (Cirne, 1972, p. 93).

O cinema tem uma grande vantagem do movimento, tendo a utilizagéo da
imagem dinamica, porém a tela do cinema € um espaco limitado, pois existe o
enquadramento e também limita por favorecer imagens horizontais. Segundo Cirne
(1972, p.55), “para superar essa limitacao, criou-se um novo espaco de sombras e
luzes, das mudancas de planos”, somado ao movimento das cameras que
ampliaram as movimentacdes dos planos das cameras.

Em relacdo aos quadrinhos, tem a vantagem de ter a visualizacao tanto na
horizontal, quando na vertical, podendo ter variacdo dos quadros em altura e
largura, ndo precisando respeitar uma limitacdo tdo dura quanto o audiovisual, em
compensacao ha a perda do movimento. Isto ndo perturba a Cirne (1972, p.35) que
afirma que é “necessério que haja uma dindmica estrutural entre todos os quadros,

criando movimento e agao formais” e equilibrando as restricdes do meio.
Cortes, elipses de tempo, montagem paralela sdo todos recursos
de cinema, utilizados pelos quadrinhos, porém a partir de imagens
estaticas. Essa € a diferengca mais evidente: enquanto a imagem do
cinema apresenta movimento, o quadrinho sugere e simula
movimento através de cédigos pictéricos estabelecidos durante seu
percurso historico narrativo. Ao aprofundar a questao se pode dizer,
até mesmo, que ndo ha movimento nem mesmo no cinema, que
este movimento é apenas uma ilusdo provocada pela velocidade
das imagens imposta pela mecéanica, pela mediagdo da camera na
filmagem e do projetor na exibicdo (Muanis, 2006, p. 04).

Muitos movimentos de camera usados em filmes tém seus equivalentes nas

histérias em quadrinhos (Cirne, 1972, p. 25). Até mesmo deslocamentos complexos

como gruas?, panoramicas® e travellings* podem ser simulados em um quadro

estatico.

1A visualidade pds-moderna ndo é marcada por uma tendéncia unica e excludente segundo Cauduro &
Rahde (2005a, 2005b), mas sim por um somatorio de caracteristicas que podem estar presentes nas
obras mesmo que de maneira contraditéria ou pouco harménica entre si. Eles identificam as dez
seguintes caracteristicas como sendo tragos da po6s-modernidade visual: apropriacdo / citacdo de
material anterior, retroagdo / revival de estilos anteriores, hibridagio / mistura de materiais,
participacdo / interacdo entre diversos autores, poluicdo / imperfeicdo, transicdo / mutacdo de
apareéncia, vernacular / nativo, jogo / indefinigdo de leitura, transgressio / entropia, digitalizagdo /
tecnizagao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO: analise comparativa de cenas
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Para comprovar a andlise, utilizaremos prints de cenas do filme e imagens
da histéria em quadrinhos, para mostrar como a insercdo dessas interferéncias
contribuiram para um filme mais préximo dos quadrinhos.

A primeira analise é da apresentacao da banda que Scott faz parte, a Sex-
bob-omb. Kim Pine, a baterista da banda, tem em todo o hq e filme, essa
caracteristica de quando vai tocar ter expressdes bem exagerada e Wright
aproveita isso, utilizando o momento que ela grita "We are sex bob-omb, one, two,
three, four" escrevendo graficamente na cena, salientando o "grito de guerra" para
tocar e para também, tenta-la aproximar da versao em quadrinho, que tem a mesma
acao.
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Figura 1: Kim Pane introduzindo o primeiro show da banda. Figura 2: Momento
gue Scott Pilgrim luta com o primeiro ex-namorado de Ramona. Fonte: Captura
das telas do filme e HQ Scott Pilgrim's Precious Little Life

A segunda analise é do momento que Scott enfrenta o primeiro ex namorado

de Ramona. Ha insercdo de interferéncias graficas na versédo audiovisual muito
semelhantes as presentes no quadrinho, como as onomatopeias e o desenho de
circulos para indicar o movimento de forca do momento que ele da o soco, nédo é
necessario a presenca desse movimento para compreender a acao no filme, pois
h& som e movimentos, porém traz essa caracteristica do quadrinho e chama a
atencao para a acao do soco, que foi realmente muito forte.
Esta ultima cena analisada, onde Scott depois de perder a luta contra o ultimo ex
namorado, decide voltar para enfrenta-lo novamente, porém, ao invés de lutar por
Ramona, ele luta por ele mesmo, assim ganhando o poder de amor préprio, que é
uma espada. A construcao da cena, até ele ganhar a espada, tem uma linguagem
muito proxima as de video games, com ele percorrendo um caminho e fazendo
pequenas acdes e ganhando XP até subir de nivel, ela segue muito similar no filme,
tendo as interferéncias gréaficas dos XPs e contando eles, até o momento que ele
sobre de nivel, puxando a atencédo do espectador para essas informacdes.

ZMovimento de camera realizado com o dispositivo acoplado a uma espécie de guindaste que suaviza
movimentos verticais e horizontais com uma extensdo variavel

3Deslocamento horizontal da cimera sem alteracdo em seu eixo.

4Movimentacdo da camera posicionada em um carrinho sobre um trilho.
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% | SCOTT ERRNED THE
2 | POWER OF LOVE.

Imagem 3: Scott ganha espada por finalmente ter amor préprio. Fonte: Captura
das telas do filme e HQ Scott Pilgrim: Finest Hour

4. CONCLUSOES
Este artigo buscou analisar e mensurar as interferéncias graficas na
transposicdo da historia em quadrinhos Scott Pilgrim para o cinema. Com isso
apresentamos que a utilizacdo das interferéncias graficas, além de facilitar a
transferéncia de uma linguagem para a outra, também nos aproximam delas,
guando temos a habilidade de conecta-las e aprender a utilizar as caracteristicas
positivas de cada uma.
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