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A intertextualidade em histérias em quadrinhos brasileiras:
praticas de publicidade para o cinema estrangeiro

The intertextuality in brazilian comic books:
advertising practices for foreign cinema

Rafael Jose BONA!

Resumo

O artigo tem como objetivo analisar os intertextos cinematograficos hollywoodianos em
histérias em quadrinhos brasileiras, a partir dos filmes E.T.: o extraterrestre (1982) e
Jurassic Park: o parque dos dinossauros (1993), dirigidos por Steven Spielberg. Os
objetos selecionados para estudo sdo as narrativas graficas brasileiras de As aventuras dos
Trapalhdes (Editora Abril), com os titulos de Z.E.T.E: o trapalhdo espacial (1992) e
Trapassic Park: o parque dos trapassauros (1994), historias que parodiam os referidos
filmes. Como principal resultado se constata que as historias em quadrinhos colaboram, de
forma ndo licenciada, para a expansdo de narrativas de filmes estrangeiros, da publicidade
a esses filmes e despertam o consumo do publico brasileiro e a toda a franquia de Os
Trapalhdes de forma sinérgica.
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Abstract

The article purposes to analyze the Hollywood cinematography intertext in Brazilian comic
books, from the movies E.T.: The-Extra-terrestrial (1982) and Jurassic Park (1993), both
directed by Steven Spielberg. The selected objects to the study are the Brazilian graphic
narratives of As aventuras dos TrapalhGes (Editora Abril), with the following titles
Z.E.T.E: o trapalhdo espacial (1992) and Trapassic Park: o parque dos trapassauros (1994),
stories that parody the mentioned movies. The main result is that the comic books
collaborate, in an unlicensed way, for the expansion of narratives of foreign movies,
consumed, almost exclusively, by the Brazilian public.
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Introducéo

Desde o seu surgimento, no século XIX, as histérias em quadrinhos séo
consideradas como mais uma midia de entretenimento. Nas Ultimas trés décadas tém
motivado pesquisadores, das mais diferentes areas, a tratarem as narrativas graficas como
importante objeto de estudo e reflexdo. Suas historias sdo possuidoras de um transito
intertextual ao permitir um didlogo com diferentes obras provenientes da literatura, do
cinema, da televiséo, entre outras.

Esse campo tem gerado uma reflexdo importante sobre a intertextualidade e os
quadrinhos nas pesquisas cientificas contemporaneas como as de Santos e Corréa (2014),
Kummernauer e Limberger (2014), Lima e Cardoso (2015), Queluz (2016), Guimarées
(2017) entre muitas outras. Ao transportar esse cenario para a publicidade é possivel
perceber que muitas narrativas graficas nacionais se utilizam de procedimentos parddicos
para criar narrativas proprias a partir de filmes estrangeiros de sucesso. Os Trapalhdes e a
Turma da Monica séo considerados perfeitos exemplos de personagens que faziam/fazem
essa prética.

O foco do presente trabalho é acerca das narrativas graficas, produzidas pela
Editora Abril, que faziam parte dos produtos de midia da franquia do grupo Os Trapalhdes.
Entre os anos de 1970 e os de 1990, no Brasil, considerado um fendmeno de audiéncia
televisiva do passado, o grupo comecou a utilizar narrativas em quadrinhos, como forma
de expansdo de sua imagem, uma pratica comum realizada por muitos artistas da midia
televisiva da época. Parte das narrativas graficas do grupo eram construidas de forma
intertextual num didlogo com historias famosas da literatura e do cinema, por meio de
parédias a diversas situacdes e narrativas, desde telenovelas até filmes campebes de
bilheteria.

O quarteto formado por Didi, Dedé, Mussum (in memoriam) e Zacarias (in
memoriam), possuia a televisdo como o principal meio de comunicacdo e a internet ainda
ndo fazia parte do cotidiano dos atores sociais. As narrativas graficas serviam, como uma
das formas de reforcar o branding e dar publicidade ao grupo no intuito de incentivar o
consumo de suas demais narrativas (como as da televiséo e do cinema) e de seus produtos

licenciados.
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O presente artigo, portanto, tem como objetivo analisar 0s intertextos
cinematograficos hollywoodianos em histdrias em quadrinhos do grupo Os TrapalhGes, a
partir dos filmes E.T.: o extraterrestre (1982) e Jurassic Park: o parque dos dinossauros
(1993), ambos dirigidos pelo cineasta estadunidense Steven Spielberg. Os objetos
selecionados para estudo sdo as narrativas graficas brasileiras de As aventuras dos
Trapalhdes?, lancadas pela editora Abril, com os titulos de Z.E.T.E: o trapalhdo espacial
(1992) e Trapassic Park: o parque dos trapassauros (1994), histérias que parodiam os
referidos filmes. Parte-se do pressuposto que essas historias parodiadas davam publicidade
ndo somente ao grupo Os Trapalhdes, mas também as narrativas cinematograficas de

origem.

Marco teorico

A concepcdo de dialogismo, proposta por Bakhtin (1997), nasceu a partir do estudo
dos romances de Fiddor Dostoiévski (1821-1881), com o objetivo de compreender 0s
multiplos discursos presentes na polifonia das vozes que podem existir num texto. S&o
principios que constituem as linguagens e os discursos, um mosaico de citagdes.

A partir dos conceitos de dialogismo e polifonia, propostos por Bakhtin, Kristeva,
nos anos de 1960, conceituou o termo intertextualidade, que se refere ao texto sempre
como uma leitura dupla, como uma comunicacdo entre eles de forma intersubjetiva.
Segundo Kristeva (2012, p. 142) “em lugar da nogdo de intersubjetividade, instala-se a de
intertextualidade, e a linguagem poética lé-se pelo menos como dupla”.

Na década de 1980, a partir das terminologias de Bakhtin e de Kristeva, Genette
ampliou o conceito de intertextualidade, colocou-o0 como uma de suas cinco relagdes de
transtextualidade e fez a seguinte explica¢do: “defino-0 de maneira sem davida restrita,
como uma relacdo de co-presenca entre dois ou varios textos, isto €, essencialmente, e o
mais frequentemente como presenca efetiva de um texto em um outro” (GENETTE, 2010,
p. 14). Para o autor, a forma mais explicita da préatica intertextual € a citacdo e, a menos

explicita, é a alusdo e o plagio que é um empréstimo ndo informado ou declarado.

2 Boa parte das revistas em quadrinhos de Os TrapalhGes estdo digitalizadas e disponibilizadas no endereco:
http://zecagibis.blogspot.com.br/p/aventuras-dos-trapalhoes.html. Acesso em: 17 mai. 2018.
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O dialogo entre os textos pode ser explicito ou implicito, conforme Eco (1989, p.
127), que também comenta sobre as enciclopédias intertextuais: “textos que citam outros
textos, e 0 conhecimento dos textos anteriores é pressuposto necessario para a antecipacdo
do texto em exame”. Eco cita uma cena do filme E.T.: 0 extraterrestre (1982), no
momento em que as criancas levam o alienigena para a cidade, numa festa de Halloween e
encontram um personagem fantasiado de Yoda, do filme Star Wars — episodio V: o
império contra-ataca (1980, Irvin Kershner), concebido por George Lucas. Naquele
momento, E.T. tenta se aproximar de Yoda como se ele fosse um conhecido:

Aqui o espectador deve saber muitas coisas: deve certamente saber da
existéncia de um outro filme (conhecimento intertextual), mas deve
também saber que ambos os monstros foram projetados por Rambaldi,
que os diretores dos dois filmes estdo ligados por varias razdes, ndo s6
porque sdo os diretores de maior sucesso da década, deve, em suma,
possuir ndo somente um conhecimento dos textos mas também um
conhecimento do mundo, ou seja, das circunstancias externas ao texto.
[...] O texto de ET “sabe” que o publico entendeu, através dos jornais ou
da televisdo, que relagdes perpassam entre Rambaldi, Lucas e Spielberg.
(ECO, 1989, p. 127).

A comunicacdo mididtica sempre possibilitou esse jogo intertextual de citacfes e
alusbes que remetem ao conteido de outras mensagens e de outros meios, o que leva a uma
experiéncia intertextual. Conforme Eco (2011), h4 sempre uma certa ironia na leitura dos
textos, em que sucessivamente existe uma dupla leitura e isso pode ser feito de duas
formas: (1) pelo espectador/leitor ingénuo que ndo conhece a citacdo ou alusdo, porém,
acompanha o desenrolar da histéria em questao; e (2) por aquele que conhece a obra, sente

a citacdo do texto original e consegue identifica-la. O autor ainda ressalva que:

[...] as vezes o aceno intertextual é tdo imperceptivel que, se
comportamento malicioso existe, ele esta todo na parte do autor empirico,
pois se poderia dizer que o texto por si mesmo nada faz para que seja
percebido [...]. Esses casos tém alguma coisa a ver com o problema da
tradugdo, onde quem traduz tem que fazer o seu melhor para exprimir
aquilo que o texto-fonte diz, sem ter que dar conta das intengdes do autor
empirico, o qual, entre outras coisas, poderia estar morto ha milénios.
(ECO, 2011, p. 240).

Samoyault (2008, p. 67), constata que “a intertextualidade permite uma reflexéo

sobre o texto, colocado assim numa dupla perspectiva: relacional (intercambios entre
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textos) e transformacional (modificacdo reciproca dos textos que se encontram nesta
relagdo de troca)”.

Muito presente na pratica da intertextualidade, hd o processo de apropriacao,
introduzido na literatura por meio das artes, a partir do ano de 1916, pelo movimento
dadaista com técnicas de colagem: “a reunido de materiais diversos encontrdveis no
cotidiano para a confecgdo de um objeto artistico” (SANT’ANNA, 1988, p. 43). Anos
antes, a apropriacdo ja existia no movimento ready-made que era a funcdo de se apropriar
de materiais ja produzidos e expd-los como obras de artes em museus ou galerias de artes.
Essa técnica comecou a ficar novamente em evidéncia na década de 1960, com o
movimento pop art, no qual varios artistas comecaram a se apropriar de objetos da
industria e manipula-los artisticamente. Genette (2010, p. 126) faz breve citacdo sobre
estas apropriacfes e denomina esse cenario como “investimentos ladico-satiricos” que sdo
parecidos com transformacdes Iudicas da parddia e do travestimento.

Ao conceituar a parodia, Hutcheon (1985) esclarece que devido as muitas escolas e
correntes teoricas, de diferentes épocas e lugares, é complexa a integracdo de um possivel
modelo genérico. A parddia ndo se refere a nenhum fendmeno novo e estd presente nas
mais diversas artes, desde a Antiguidade. Comecgou a se tornar menos conservadora a partir
do século XX, principalmente pela proliferacdo dos meios de comunicacdo. Para esse
cenario midiatico, Hutcheon conceitua o termo parddia moderna, que seria a parodia da
contemporaneidade. “A parddia ¢ [...] um dos modos maiores da construcdo formal e
temética de textos. E, para além disto, tem uma funcdo hermenéutica com implicacdes
simultaneamente culturais e ideologicas” (id., p. 13).

A parddia ndo se limita apenas a uma transferéncia da pratica literaria, ela esta mais
evidente nas artes visuais com frequéncia, preeminéncia e sofisticacdo. Vai se adaptando as
novas formas de artes, principalmente as que foram criadas a partir do século XX. E
preciso “alargar o conceito de parodia, para ajustar as necessidades de arte do nosso século
— uma arte que implica um outro conceito, algo diferente da apropriagdo textual”
(HUTCHEON, 1985, p. 22).

Em outro momento, Hutcheon (2013, p. 226) também argumenta que a parddia, “de
fato, € uma subdivisdo irbnica da adaptacdo, quer envolva mudancga de midia ou ndao”. A
parddia é um tipo de intertexto em que ha a inversao do sentido, uma inversao de valores,

que Bakhtin (2010) conceitua como “carnavalizag¢do”.
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Sant’Anna (1988, p. 44), sobre as apropriagdes, ainda complementa que:

Independente do fato de o expectador gostar ou ndo do resultado, é
importante anotar que tipo de efeito isso produz. Ora, essa técnica
artistica tdo moderna, na verdade usa de um artificio velhissimo na
elaboracdo artistica: o deslocamento. [...] Tirado de sua normalidade, o
objeto é colocado numa situacdo diferente, fora de seu uso.

A apropriacdo, faz um recorte de elementos ja constituintes dos contextos sociais e
0s usa de outra forma, dando novo tratamento para aquele elemento.

Martino (2009, p. 51), a partir do cenario da inddstria do entretenimento, argumenta
que “os mecanismos de apropriacdo da industria cultural atuam no sentido de adaptar
elementos culturais o quanto for necessario em nome do sucesso imediato”. O autor ainda
exemplifica sobre os livros classicos que ao serem adaptados em filmes sdo transformados
0S personagens, sdo realizados cortes em trechos, personagens coadjuvantes séo
convertidos em protagonistas. Todas as alternativas sdo exploradas em que da historia
original se mantém a trama, mas se apropriam de elementos que atraiam a empatia do
publico a partir do novo texto criado.

Os processos de adaptagdo e transposi¢do sdo constitutivos de uma prética
intertextual levando a uma experiéncia de expectativa e surpresa perante o publico que
pode identificar ou ndo as referéncias intertextuais. Nas adaptacbes ha camadas de
transposicGes realocando as obras a partir de questdes culturais, geogréficas e temporais
(SANDERS, 2006).

Em relacdo as apropriacdes, elas geralmente utilizam algo dando um novo sentido
cultural e de dominio do publico que produz um novo produto cultural. Porém, nas duas
préticas, faz-se reescritas do texto levando a uma “variagdo criativa” que esta relacionada
ao adaptador. Mas, o texto ou textos apropriados, nem sempre sdo identificados pelo
publico. Ele(s) sempre depende(m) do conhecimento precedente dos espectadores para ter
um reconhecimento (SANDERS, 2006).

Procedimentos metodolégicos

A pesquisa se classifica como documental e a sua abordagem é qualitativa. Os

procedimentos metodoldgicos iniciaram com uma observagédo de todas as 51 edi¢cOes de As
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aventuras dos Trapalhdes, publicadas pela editora Abril entre 1988 e 1994. O corpus
selecionado para estudo foram as edi¢cGes em quadrinhos de As aventuras dos Trapalhdes:
Z.E.T.E: o trapalh&o espacial (ed. 33, 1992) e Trapassic Park: o parque dos Trapassauros
(ed. 50, 1994) (ver figuras 1 e 2). Essas histérias em quadrinhos sdo provenientes de filmes
dirigidos pelo cineasta Steven Spielberg, dos Estados Unidos. As narrativas graficas de As
aventuras dos Trapalhdes eram historias que faziam um transito intertextual com obras
audiovisuais (filmes, telenovelas, seriados de televisdo) e literarias, além de historias
diversas com os quatro TrapalhfGes, quase sempre, na apropriacdo da cultura
cinematografica estrangeira de forma antropofagica, como forma de produzir uma
narrativa midiatica nacional. O sentido de antropofagia remete ao manifesto de Oswald de
Andrade (1972).

» ‘e v ,‘9@_ s £ ¥ | =2 = e
Figura 1: capa da revista Z.E.T.E: Figura 2: capa da revista Trapassic Park: o
o trapalhdo espacial parque do_s trapassauros
Fonte: Guia dos quadrinhos (2018) Fonte: Guia dos quadrinhos (2018)

A amostragem se deu de forma ndo probabilistica por julgamento. A escolha das
duas edicbes em quadrinhos foi intencional, ao verificar os varios tipos de transitos
intertextuais que remetem aos filmes de origem. Conforme Barreto (2014), depois de 1987,
0 grupo comecou a desenvolver uma estratégia de branding com o objetivo de unificar a
marca Os Trapalhdes; investiu em um humor pasteldo, mais voltado para as criangas, e
todos os produtos licenciados, de bonecos a produtos de higiene, levavam essa nova
remodelagem. O efeito de um anuncio publicitario, seja ele em midia impressa ou
eletronica, é o de convencer um determinado publico a comprar um produto ou servigo de
alguma empresa. Para que tudo isso ocorra séo investidos milhGes em publicidade
anualmente (STRASBURGER; WILSON; JORDAN, 2011). Dentro desse cenario

Ano XV, n. 1. Janeiro/2019. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
7



tematica

ISSN|1807-8931

midiatico, Os Trapalhdes investiam na propagacao de sua marca ndo somente em produtos,
mas utilizavam a comunicacdo publicitaria como uma das formas de também atingir o
publico-alvo de suas narrativas como acontecia em muitos anuncios veiculados nas revistas
em quadrinhos.

Os personagens dos quadrinhos também estiveram presentes em filmes produzidos
pelo grupo no final dos anos de 1980. Esses personagens, nas aberturas dos filmes, também
faziam product placement para diferentes marcas que iam de cal¢ados (Conguinha dos
Trapalhdes), condimento (Maggi) e refresco (Royal) (ver figura 3).

Figura 3: still frame da abertura do filme
Os Trapalhdes na Terra dos Monstros
Fonte: recorte do autor.

A publicidade inserida nas revistas em quadrinhos servia como uma espécie de
reforco da marca do grupo nas quais se anunciavam todos os produtos do quarteto, assim
como os anuncios dos filmes cinematogréficos de Os Trapalhdes.

As duas histérias selecionadas para analise neste artigo faziam parte dessas novas
estratégias de comunicacao do grupo, diferentemente do que era feito antes de 1987, na
editora Bloch. Para a anélise, as obras filmicas E.T.: o extraterrestre (1982) e Jurassic
Park: o parque dos dinossauros (1993) também foram assistidas duas vezes cada uma para
encontrar elementos pertinentes para anélise dos quadrinhos.

As historias em quadrinhos de As aventuras dos Trapalhfes, podem ser
consideradas como expansdo do universo televisivo do grupo. S&o percebidos intertextos
de alguns grandes sucessos de bilheteria do cinema estrangeiro, principalmente os oriundos
de Hollywood, dos anos de 1980 e de 1990. O cenario remete ao antropofagismo, no qual o
grupo se alicerca no estrangeiro, como principal norte para a producdo de sentidos em

obras consumidas pelo publico brasileiro. Constata-se o interesse pela cultura audiovisual
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do exterior, como producdo cultural, numa forma metaférica de aglutinacdo, em que todo
texto é reciclado e reconstruido. Frequentemente, as narrativas graficas das revistas As
aventuras dos Trapalhdes eram apoiadas em textos cinematograficos conhecidos pelo
publico.

O sentido de expanséo é entendido por Ryan (2013) quando ha uma ampliagédo do
universo narrativo de origem e sdo acrescentados outros universos, assim como
personagens coadjuvantes que se tornam protagonistas nesse novo mundo criado. Parte-se
do pressuposto que o universo de origem dessas edigdes sdo as narrativas da televisdo e
expandidas para as histérias em quadrinhos, de forma intertextual que se alimenta da

narrativa do cinema estadunidense.

Analise dos quadrinhos: Z.E.T.E e Trapassic Park

Z.E.T.E: o trapalho espacial (ver figuras 4 e 5) é uma histdria que faz uma aluséo
ao filme de Spielberg. Zacarias interpreta Junior, o extraterrestre esquecido pelos pais na
Terra. Acidentalmente, ele conhece Camilinha, uma personagem coadjuvante criada para
sustentar algumas narrativas graficas do grupo, principalmente, das edi¢des de Revista em
quadrinhos dos Trapalhdes, e o trio: Didi, Dedé e Mussum. A narrativa se sustenta em
torno do auxilio dos trés personagens, para ajudar Janior a encontrar seus pais. A historia
utiliza como alicerce alguns trejeitos, falas e caracteristicas provenientes do quarteto da
televisdo. Isso acontece em diferentes momentos com o uso do “is” no final das palavras
proferidas por Mussum, bem como nas piadas direcionadas & peruca do Zacarias.

A construcdo do mundo narrativo nos quadrinhos do grupo ndo é uma simples
adaptacdo do conteudo televisivo, ou cinematografico, mas também se enguadra numa
construgdo de um universo narrativo que utiliza, a0 maximo, todos os elementos
pertencentes da linguagem das histérias em quadrinhos. Conforme Ramos (2010, p. 17), os
quadrinhos possuem “uma linguagem autbnoma, que usa mecanismos proprios para
representar os elementos narrativos. H4 muitos pontos em comuns com a literatura [...]

assim como ha também com o cinema, o teatro e tantas outras linguagens”.
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O TRAPALHAO
ESPACIAL

Figura 5: fragmento da historia
Z.E.T.E: o trapalh&o espacial
Fonte: Zeca gibis (2018)

Figura 4: fragmento da historia
Z.E.T.E: o trapalh&o espacial
Fonte: Zeca gibis (2018)

Muitos trechos da historia fazem mencédo a alguns momentos do filme de origem,
como o poder do toque de cura do extraterrestre e a classica imagem da bicicleta que voa
numa paisagem noturna (ver figuras 6 e 7). Entretanto, a narrativa é independente do filme
de origem, a ndo ser pelas alusdes feitas com a histdria de Spielberg. Novas producées de

sentidos sdo criadas e se apoiam, parcialmente, na linguagem do quarteto da televis&o.

Flgura 6 Z.E.T.E: o Trapalhdo espamal Figura 7: still-frame do filme E.T.
Fonte: As aventuras dos Trapalhdes (1992, ed. Fonte: recorte do autor.
33, p. 10).

Na histéria em quadrinhos Trapassic Park: o parque dos trapassauros (1994), faz-
se uma transformacdo textual parodiada de Jurassic Park: o parque dos dinossauros, filme
de 1993, que até aquele momento era a maior bilheteria da histéria do cinema mundial.
Assim como em Z.E.T.E.: o Trapalh3o espacial, em Trapassic Park ha um transito de
textos que colabora para a ativagdo cultural e que proporciona aos consumidores a
lembranca da marca do grupo Os Trapalhdes, bem como o contato com outro universo, o

de Jurassic Park, por meio da histéria em quadrinhos.
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A historia é mais fiel ao filme em relacdo aos quadrinhos de Z.E.T.E. Nela, os
personagens do grupo sdo transpostos, de forma semelhante ao filme sobre dinossauros, no
qual Dr. Zacagrant (Zacarias que parodia o Dr. Hammont), professor Didi Mocormond
(Didi faz referéncia ao paleontélogo Grant), Dr. Dedé Malcolm (Dedé que parodia
Malcolm) e Muss On (Mussum que interpreta um dos motoristas do parque). Na histéria
em quadrinhos ha a insercdo de personagens coadjuvantes que ddo melhor sustentacdo a
trama. S&o personagens que estdo diretamente relacionados ao filme e que ndo participam
de nenhuma outra histéria do grupo — diferentemente do caso da personagem Camilinha,
de Z.E.T.E., que esteve presente em outras histérias — como a personagem Dra. Elice (uma
alusdo a Ellie, do original) que esteve presente apenas nessa narrativa. Nesse sentido, Eco
(1989) enfatiza que a comunicacdo midiatica possibilita um jogo de citagbes que remete ao
contetdo de outras mensagens, de outros meios em que se leva a uma intertextualidade
ampliada.

Na histéria ha evocacBes da obra de origem (ver figuras 8 e 9) sempre de forma

parodiada, sejam por cenas e enredo ou por carateristicas dos personagens do filme (ver
figura 10).

Figura 8: still-frame do filme Jurassic park Figura 9: still-frame do filme Jurassic park
Fonte: recorte do autor. Fonte: recorte do autor.

Na narrativa, Didi Mocormond e Dedé Malcolm sdo paleontélogos convidados para
verificar a possibilidade da abertura do parque dos Trapassauros. A partir de uma série de
contratempos com 0s dinossauros, todos 0s personagens voltam para suas origens e
chegam a conclusdo que a abertura do parque ndo € viavel, 0 mesmo que ocorreu na
historia da obra de Spielberg.

O consumidor das histérias em quadrinhos ao adquirir um exemplar, seja huma
banca de revistas ou numa livraria, conforme Ramos (2010, p. 19), estabelece duas
inferéncias: “estou adquirindo uma obra em quadrinhos e é o que vou ler quando folhear as

paginas da publicacdo”. E sabido que havia um publico que ndo era somente um
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consumidor das revistas em quadrinhos de Os TrapalhGes, mas também fas do quarteto da
televisdo e do cinema. Da mesma forma existiam os fas dos filmes originais parodiados
que eram cientes que aquele exemplar possuia suas caracteristicas préprias, vindas das
narrativas graficas e que, ao mesmo tempo, possibilitava um jogo intertextual pelos

quadrinhos.

Figura 10: Trapassic Park
Fonte: As aventuras dos Trapalhdes (1994, ed. 50, p. 12)

Tanto Z.E.T.E: o Trapalhdo espacial quanto Trapassic Park: o parque dos
trapassauros, ndo poderiam se configurar como uma adaptacdo ou uma publicidade, de
forma alusiva ou parodiada, dos filmes de Steven Spielberg num estilo “made in Brazil ”?

As adaptacbes sempre foram essenciais para a comunicacdo midiatica,
principalmente para o cinema e a televisdo. Elas sdo forcas vitais na inddstria do
entretenimento pois ja trabalham com um material que possui um publico formado e isso
contribui na publicidade da nova obra que é criada. Ao pensar na questdo comercial das
adaptacOes elas sempre serdo mais rentaveis por serem mais conhecidas entre os atores
sociais. Seger (2007, p. 17), esclarece que “a adaptagdo é um processo de transi¢do ou
conversdo de uma midia para outra. Assim, o material original sempre oferecera uma certa

resisténcia a adaptacao”.
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Uma adaptacdo é uma forma de transcodificar um sistema comunicacional para
outro. Ao se adaptar de uma midia para outra ocorre, muitas vezes, a mudancas de géneros,
idiomas, e neste caso, as questdes culturais que sdo transpostas para cada regionalidade.
Tudo levando a um processo transcultural e a histdria adaptada passa a fazer parte de uma
indigenizagdo em novo contexto em que mudam-se os significados (HUTCHEON, 2013).

As narrativas de Z.E.T.E. e Trapassic Park ndo se configuram somente como
adaptacBes de forma alusiva ou parodiada dos filmes de Spielberg, mas também como
narrativas expandidas do quarteto da televisdo para as narrativas em quadrinhos, que
utilizam, de forma intertextual, filmes cinematograficos de grande sucesso. As duas obras
exemplificadas colaboram também, de forma néo licenciada, para uma expansado brasileira
de um universo dos filmes de Steven Spielberg. Isso contribui para uma experiéncia quase
que exclusiva do puablico brasileiro. Percebe-se um trabalho que remete ao manifesto
antropofagico da década de 1920 (ANDRADE, 1972), no qual se reafirmam alguns valores.
A “deglutinacdo” que se deixou da cultura estrangeira e se faz “digerir” em forma artistica
nacional. Essas producGes em quadrinhos de Os Trapalhdes incentivavam o consumo da
cultura brasileira interpenetrada pela estadunidense, por meio de hipotextos audiovisuais.

Todo processo ou produto de uma adaptacdo pertencem a um contexto temporal, a
um local, uma sociedade e uma cultura. Ela ndo existe sem mudangas de valores e
significados de uma historia para o local em que estad se adaptando o produto. As
transposicOes, por vezes, podem ser a criacao e a interpretacdo de uma ou varias obras no
mesmo texto, direcionando a adaptacdo para um palimpsesto. Porém, frequentemente, ela
pode estar transcodificada convencionalmente, e necessariamente, ndo precisa ser para
outra midia (HUTCHEON, 2013).

Considerac0es finais

O trabalho analisou os intertextos cinematograficos hollywoodianos em histérias
em quadrinhos brasileiras, a partir dos filmes E. T.: o extraterrestre (1982) e Jurassic
Park: o parque dos dinossauros (1993), dirigidos por Steven Spielberg. Para atingir o
objetivo do estudo foram selecionados como objetos as edi¢Ges, de As aventuras dos
Trapalhdes: Z.E.T.E: o trapalhdo espacial (1992) e Trapassic Park: o parque dos

trapassauros (1994), historias que parodiam os referidos filmes.

Ano XV, n. 1. Janeiro/2019. NAMID/UFPB - http://periodicos.ufpb.br/ojs2/index.php/tematica
13



tematica

ISSN|1807-8931

Como principal resultado se constata que as histérias em quadrinhos fazem
transposicOes alusivas ou parodiadas dos filmes de Steven Spielberg por meio de praticas
de intertextualidade. A partir desse cenario midiatico € possivel considerar que essas
historias colaboraram, de forma ndo licenciada, para a publicidade e expansdo desses
filmes perante o publico brasileiro. Além disso, se propiciava um consumo sinérgico de
toda a franquia midiatica de Os Trapalhdes.

As limitacGes do presente estudo estdo relacionadas a analise de apenas duas
edicOes em revistas em quadrinhos, dentro de um universo de 51 edig¢Oes lancadas de As
aventuras dos TrapalhBes no periodo de 1988 a 1994.

Deixa-se de sugestdo a analise de outras narrativas graficas do grupo ou, até mesmo,
que se trace um perfil das historias que utilizam, de certa forma, uma pratica publicitaria

que emprega os exercicios de intertextualidade com o cinema.
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