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APRESENTACAO

O livro “Desafios e Solugcbes da Sociologia” foi dividido em dois volumes,
totalizando 42 artigos de pesquisadores de diversas instituicdes de ensino superior
do Brasil. O objetivo da organizacéo deste livro foi o de reunir pesquisas voltadas aos
desafios atuais da Sociologia, assim como apresentar possiveis solucdes para estes
desafios.

No Volume 2, os artigos foram agrupados em torno de duas partes denominadas
“Solucdes da Sociologia”. Na Parte 1, séo 13 artigos e as tematicas giram em torno da
economia criativa, cidadania, meio ambiente, educacéo, tecnologia e literatura. E na
Parte 2, os 9 artigos discutem temas como autoajuda, quilombo, identidade cultural e
valorizag&o profissional.

No Volume 1 as duas partes foram denominadas “Desafios da Sociologia”. Na
Parte 1, sédo 11 artigos que discutem questdes como a representacédo feminina e
masculina, politica LGBT, assédio moral e violéncia familiar. E na Parte 2, s&o 9 artigos
que apresentam desafios a Sociologia por meio de discussdes de temas como abuso
sexual, masculinidades e racismo.

Entregamos ao leitor o Volume 2 do livro “Desafios e Solu¢des da Sociologia”, e
a intencao é divulgar o conhecimento cientifico e cooperar com a construgéao de uma
sociedade mais justa e igualitaria.

Boa leitura!

Willian Douglas Guilherme
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CAPITULO 11

SUPER HEROIS, INFORMAGCAO E MEMORIA NA
ERA TRANSMIDIATICA: AS ADAPTACOES DOS
QUADRINHOS MARVEL PARA O CINEMA

Robson Santos Costa
Doutor em Memoria Social — PPGMS/UniRio

Professor Adjunto do CBG / UFRJ

RESUMO: Adaptacdes de histérias em
quadrinhos de super-herois para outras midias
existem desde a década de 1940. Porém o
século XXI apresentou uma nova tendéncia
de adaptacdes desses personagens para O
cinema. Esses filmes podem ser vistos como
um fendmeno contemporaneo da industria
cultural de massa. Esse artigo objetiva discutir
como as adaptacgdes de histdrias em quadrinhos
para o cinema, produzidas pelo Marvel Studios
em sua primeira fase, que abarca o periodo de
2008 a 2012, constroem uma memoria cultural
para o século XXI. Tais adaptagbes ocorrem
no contexto de uma Cultura da Convergéncia
e de narrativas transmidiaticas, de acordo com
Henry Jenkins onde a informag¢do e a memoéria
sao elementos essenciais nesse processo. As
histérias em quadrinhos e o cinema séo vistos
como hipergéneros discursivos, enquanto
funcionam
como um género discursivo no sentido dado
por Mikhail Bakhtin, que os entendem como
construcdes sociais. Desse modo, pretendemos
demonstrar, por meio de uma analise descritiva
que tem por base Vannoye, Goliot Lété e
Cirne, como os filmes produzidos no periodo

as narrativas de super-herois
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selecionado constroem uma memoria cultural
em uma nova légica de producé&o e consumo.
Concluimos que tais adaptacbes constroem
uma memoria cultural por meio de um jogo
de memdrias em um processo dialégico entre
enunciados produzidos por diferentes géneros
e hipergéneros discursivos.

PALAVRAS-CHAVE: Histérias em quadrinhos.
Cinema. Memoria

Géneros discursivos.

Cultural. Adaptacéo.

11 INTRODUCAO

Adaptacbes de historias em quadrinhos
de super-herois para outras linguagens existem
desde os anos 1940 (MORRISON, 2012).
Entretanto, a partir do século XXI pudemos
presenciar uma tendéncia onde adaptacdes de
narrativas quadrinisticas desses personagens
para o cinema se tornou um fenédmeno cultural
de propor¢des gigantescas, seja em numero
de produg¢des, publico, produtos licenciados ou
lucro financeiro para os estudios produtores.

O diferencial nesta questao, entretanto,
estd no modo de como tal processo esta
ocorrendo, visto que essas adaptacdes estao
seguindo uma nova légica de producao

informacional da induastria cultural: a das
producdes transmidiaticas, que podem ser

vistas como uma nova estética que acarreta um
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novo modo de produgao e consumo. Essas produg¢des ocorrem no que autores como
Jenkins (2008) intitulam de uma Cultura da Convergéncia, que seria uma espécie
de fluxo informacional de contetdos por multiplos suportes midiaticos, juntamente
a cooperacao entre os mercados midiaticos e o comportamento do publico nesse
processo.

Acreditamos que o principal exemplo dessas mudancas se da pela producéo
de filmes elaborados pelo Marvel Studios, cuja criacdo se deu em 2005 com o intuito
de realizar um fato até entéo inédito na histéria do cinema: adaptar um universo de
histérias em quadrinhos de super-herois criadas — em sua maioria — nos ano 1960.
O diferencial é que tal adaptacdo ndao € de uma ou outra obra fechada, mas de um
conjunto de narrativas produzidas nos ultimos setenta anos que funcionam de forma
interligada formando algo amplo, cujo sentido completo somente é percebido ao nos
conectarmos com todas as partes.

Acreditamos que tais producdes, ao seguirem uma nova légica de transmissao e
consumo informacional, sé podem ser produzidas por elaborarem o que denominamos
de um jogo de memodrias que acarreta a producao de uma memdria cultural para o
século XXI por meio dessas adaptacdes. A memoria cultural é entendida, de acordo
com Assmann (2011), como uma memaria construida socialmente por intermédio de
produtos culturais e de midia.

Desse modo, compreenderemos o cinema e as histérias em quadrinhos como
hipergéneros discursivos de acordo com Ramos (2009) e os super-herbis como
um género discursivo no sentido bakhtiniano, que entende os géneros como um
conjunto de enunciados semelhantes que construidos socialmente geram respostas
posteriores (BAKHTIN, 2011). A importancia de compreendermos as narrativas de
super-herdis como um género discursivo ocorre no sentido de que o género funciona
como instrumento de constru¢do de memoérias ao trabalhar com uma tradicéo que lhe
€ inerente.

Como corpus de nossa analise selecionamos os filmes produzidos na chamada
primeira-fase do Marvel Studios, que abarcou o periodo de 2008-2012, sendo composta
pelos filmes Homem de Ferro (2008); O Incrivel Hulk (2008), Homem de Ferro 2(2010);
Thor (2011); Capitdo América - o primeiro vingador (2011) e Os Vingadores (2012).

Nao iremos analisar exaustivamente os filmes neste texto, nosso objetivo aqui
€ 0 mostrar como essas obras constituem um novo modo de produg¢do e consumo
de informacéo, que, como narrativa transmidiatica, funciona construindo um universo
narrativo cinematografico cuja légica de construcao de sentido e memoria se da de
maneira singular.

Utilizamos como principal metodologia de analise os trabalhos de Cirne (1972)
e Vannoye e Goliot-Lété (2011) que entendem que tanto as histérias em quadrinhos
como o cinema podem ser analisados por meio de fragmentos pré-selecionados que
relacionados ao seu contexto de producao podem levar a leituras especificas por parte
do pesquisador.
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Em um primeiro momento trabalharemos com o nosso referencial tebrico,
procurando demonstrar a relagdo entre os conceitos de informagcdo, memodria
cultural, géneros e hipergéneros discursivos e dos jogos de memoria. Posteriormente
trataremos da linguagem das histérias em quadrinhos e do cinema, entendendo-os
como hipergéneros do discurso.

A cultura da convergéncia e a transmidia serdo explicados conjuntamente ao
surgimento do Marvel Studios e sua importéncia para as mudangas na producéo da
industria cultural de massa na atualidade. Por ultimo, demonstraremos por meio de
fragmentos das obras selecionadas uma andlise descritiva que busca demonstrar
como essa nova légica de producao ocorre na contemporaneidade.

INFORMACAO, MEMORIA E GENEROS DISCURSIVOS

Ha uma estreita relacédo entre os conceitos de informagédo e memoria. Em sua
origem etimoldgica, informagédo € um termo originario do latin informare, € um conceito
complexo cuja definicao pode ser das variadas. Para alguns autores, como Wurman
(apud RUSSO, 2010, p. 15), a ideia de informacéo estéa diretamente relacionada “aquilo
que leva a compreensao”. Para outros, onde podemos citar Oliveira (2005, p. 18-19),
“a informacdo € um conhecimento inscrito (gravado) sob a forma escrita (impressa
ou numérica), oral ou audiovisual”’, porém, 0 mais importante para este trabalho é a
afirmacgéao de que a informagéo “comporta um elemento de sentido” (OLIVEIRA, 2005,
p. 18), ou seja, a informagcdo € um meio do ser humano construir sentidos acerca do
mundo que o envolve e, consequentemente, construir esse mundo.

Vista como um fenémeno social, a informacédo é tdo ampla “que abrange todos
0s aspectos da vida em sociedade”, sendo abordada pelas mais variadas oticas,
como “a comunicacional, a filosofica, a semioldgica, a sociolégica, a pragmatica e
outras” (OLIVEIRA, 2005, p. 19). Desse modo, e ao ser vista como um instrumento
constituidor de sentidos, podemos afirmar que a informacéao esta diretamente ligada
e, enfatizamos, s6 € passivel de existéncia, ao estar inserida em uma determinada
linguagem — seja escrita, sonora, imagética, computacional, etc.

A linguagem, é entendida neste trabalho como o instrumento no qual grupos
humanos constroem os contextos sociais em que vivem, estabelecendo relagoes
afetivas, comerciais, informacionais. Alinguagem é o meio pelo qual as culturas humanas
constroem narrativas e discursos que orientam suas acdes (FERREIRA; ORRRICO,
2002, p. 8).

Relacionado a esses dois conceitos — informagdo e linguagem — a memodria
mostra-se como um componente de suma importancia para a concep¢édo de ambos.
Talvez ndo seja nenhum exagera afirmarmos que sem a memdaria a propria nog¢ao de
sociedade, ou até de constituicdo do que é humano, seria impraticavel. Para Foster
(2011, p. 7), sem a memdéria “nao seriamos capazes de falar, ler, identificar objetos,
orientar-nos no ambiente ou manter relacionamentos pessoais”. E na memoria que “se
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inscrevem as continuidades e as rupturas nos vinculos familiares, amorosos, sociais,
nas formas de transmisséo” (LINS, 2000, p. 9).

Ja a memoria cultural, € um conceito trabalhado por Assmann (2011) que a
compreende como uma construg¢ao oriunda de midias de cultura, como obras literarias,
esculturas, pinturas, artefatos, que, como constructos sociais possuem vestigios que
conservam uma “energia social’ que permite termos contato com o passado e a nos
“comunicarmos com os mortos” (ASSMANN, 2011, p. 194). Cada obra cultural possuira
um desempenho memorativo, que pode ser avaliado de maneiras diversas de acordo
com diferentes culturas e épocas.

Para autoras como Erll (2010, p. 3), a memoria cultural pode, e deve, ser
vista como um fenémeno interdisciplinar. Para ela, a cultura, de um ponto de vista
antropolégico, comporia trés dimensdes: uma social (sujeitos, instituicoes, relagcdes);
uma material (artefatos e midias) e uma mental (modos de pensar e mentalidades).
A memoria cultural se daria no atravessamento entre essas trés dimensdes. Esse
atravessamento pode ocorre ainda em dois niveis: individual e coletivo. Sendo o
primeiro de ordem quase bioldgica, embora relacionada a contextos coletivos, uma vez
gue a lembranga ocorre “em contextos sécio-culturais” (ERLL, 2010, p. 5). O segundo
nivel encontra-se inserido em uma ordem simbdlica, que esta atrelada aos meios de
comunicacéo, instituicbes e praticas sociais nos quais grupos especificos atuam e
constroem um passado compartilhado. Nesse nivel coletivo ha um compartiihamento
e uma construcdo de versao do passado pelos individuos que constituem tais grupos.

As linguagens nas quais as mais variadas midias memorativas estéo inseridas
possuirdao enunciados préprios que fardo parte de um género discursivo especifico,
gue sera o elemento que tornara determinado enunciado reconhecivel pelo sujeito e,
desse modo, passivel de construcdo de uma memoria.

Quando falamos de géneros discursivos nesse caso, os estamos compreendendo
como construgdes soOcio-historicas no sentido adotado por Mikhail Bakhtin. Tal
autor compreende o0s géneros do discurso como “tipos relativamentes estaveis de
enunciados” (BAKHTIN, 2011, p. 263) ligados a campos caracteristicos da atividade
humana. Como constru¢des socio-histéricas os géneros podem surgir e desaparecer
em condicbes especificas de produgcdo, porém sado elementos essenciais para a
comunicacéo humana, uma vez que sem eles a propria ideia de comunicagédo humana
seria impensavel, pois o sujeito ndo teria onde se apoiar para construir enunciados
e pensamentos, ndo haveria uma memoria onde se ligar para pensar e construir o
mundo no seu entorno. Os géneros sao a interconexao entre o mundo da linguagem
e a realidade social.

Os enunciados semelhantes que compdem um determinado género discursivo
séo construidos por um processo que engloba os conceitos de polifonia e dialogismo.
A polifonia pode ser compreendida como as diversas vozes sociais que formam e
estao presentes em um enunciado. Como diz Bakhtin (1997, p. 314) ao atestar que os
enunciados estao “repletos de palavras dos outros, caracterizadas [...] pela alteridade
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ou pela assimilacdo, caracterizadas, também em graus variaveis, por um emprego
consciente e decalcado”. Ja o dialogismo diz respeito ao conflito existente entre as
variadas vozes sociais, pois a produgao enunciativa ocorre por meio de discussoes,
conflitos e toda espécie de discordancia (BAKHTIN, 2011).

Devido ao grande numero de esferas e situagdes sociais que levam a existéncia
dos mais variados géneros do discurso, Bakhtin (2011) os distingue em duas categorias:
géneros primarios ou simples e géneros secundarios ou complexos.

Os géneros primarios ou simples sdo 0s que ocorrem em situagcdes discursivas
mais imediatas, como o dialogo cotidiano ou a produgéo de cartas. Ja os secundarios
ou complexos “surgem nas condi¢des de um convivio cultural mais complexo e
relativamente muito desenvolvido e organizado [...] artistico, cientifico, sociopolitico,
etc.” (BAKHTIN, 2011, p. 263). Cada género complexo é entendido como um fenémeno
plurilinguistico composto por unidades estilisticas que formam a composicéo de seus
enunciados e os tornam reconheciveis.

Ramos (2009), tendo como base o trabalho de Maingueneau, entende que “ha
grupos de textos que, embora possuam géneros proprios e autbnomos, estao ligados
por um eixo comum” (RAMOS, 2009, P. 355). Desse modo, ele trabalha com a ideia
de hipergéneros, que seria uma categoria mais ampla de géneros discursivos que
abarcam em seu interior outros géneros.

Assim, existiiam géneros instituidos que podem ser de uma ordem autoral. A
esses géneros sera estabelecido um rétulo, que indicara como se pretende que o
leitor/espectador/ouvinte o receba. Se falarmos que tal narrativa de super-heroéis é um
filme e ndo uma histéria em quadrinhos, por exemplo, ele sera assim recebido pelo
espectador. Esse rotulo vai, além de influenciar o reconhecimento, pode influenciar
aspectos formais, de interpretacdo do enunciado. O uso destes rotulos é o que é
denominado de hipergénero, uma categorizacdo ampla que tera relacdo com a
formatacéo do enunciado.

O rétulo sera, assim, ligado “as expectativas de autor-falante e, principalmente,
leitor/ouvinte” (RAMOS, 2009, p. 361). As historias em quadrinhos e 0 cinema podem
ser vistas como grandes rotulos, que vao levar a determinadas formatacbes do
enunciado e expectativas do leitor/espectador. S&o uma categoria de género maior,
pois podem compreender em seu interior outros géneros, que serdo formatados
de acordo com esse rétulo no qual estao inseridos. Uma narrativa de super-herais,
em um rétulo denominado de histérias em quadrinhos, terd uma formatacdao que
compreende baldes, onomatopeias, requadros, imagem sequencial; outra narrativa
de super-herdis, no rétulo cinema, vai ter que ser contada por meio de imagens em
movimento, efeitos sonoros, iluminagdo, movimentos de camera etc. O rétulo antecipa
informacdes genéricas ao leitor/espectador na identificagdo do género discursivo em
gue tal enunciado esta posto.
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A ADAPTACAO

A escolha da utilizacdo do termo adaptacéo para nosso trabalho pauta-se no
modo como autores como Stam (2006) e Hutcheon (2013) o compreendem, tornando-o
aplicavel para os nossos propdsitos. Ambos os autores em seus trabalhos acerca
das adaptacdes literarias do romance para a linguagem cinematografica chamam
inicialmente a atenc&o para o fato de que as adaptacdes séo vistas, de forma geral,
como inferiores as obras literarias originais que serviram de base a produgcdo dos
filmes.

Porém, Stam (2006) retoma as pesquisas da semibtica estruturalista dos
anos 1960 e 1970 que observavam as mais variadas praticas de significacdo como
sistemas compartilhados de sinais que produziam “textos”, excluindo, desse modo,
qualquer forma hierarquica que pudesse existir entre literatura, cinema ou qualquer
outra linguagem narrativa (STAM, 2006, p. 21). Conjuntamente, Stam (2006) remete a
teoria do dialogismo Bakhtiniano que destaca a retomada e interminavel relacdo entre
enunciados e memorias 0 que nos leva a conceber que ha um jogo entre variados
géneros “ao invés de uma ‘fidelidade’ de um texto posterior a um modelo anterior”
(STAM, 2006, P. 21).

A adaptacéo é o encontro de diversas vozes sociais e ideoldgicas. Ela ndo é uma
copia pura e simplesmente, ela sera algo unico como obra, serd um enunciado Unico
gue nao deixara de dialogar com outros enunciados, mas que nao dependera, no que
concerne as mais variadas constru¢des de sentido, do seu “original” para que possa
ser compreendida de forma mais ampla e abrangente. A adaptacéo pode e deve existir
sem o seu “original’”.

O enunciado adaptado vai “incorporar’ o original por meio de memorias,
fazendo-o ressurgir em novas condicbes com novos sentidos. As vozes do passado
presentes no original sdo retomadas, mas contribuem para a construgcao de uma
memoria cultural. Mesmo que tal processo ocorra entre diferentes géneros, o dialogo
entre as vozes permanece.

E se falarmos de dialogos entre géneros ou hipergéneros, no nosso caso
especifico, as histdérias em quadrinhos e o cinema podem ser quase considerados
como géneros de uma “mesma familia”, visto que compartilham ndo somente um
“nascimento” no bojo de uma industria cultural de massa como partilham elementos
estruturais e estilisticos em suas formagdes narrativas.

Hutcheon (2013) acompanha esses autores, porém apresenta avangos em suas
analises sobre a adaptacao. Ela diz que na atualidade “a adaptacéao fugiu do controle”
(HUTCHEON, 2013, p. 11) no que se refere a quantidade de géneros que estédo
sendo adaptados, e chama atengao para o fato de que se considerarmos nos estudos
adaptativos apenas filmes e romances, seremos incapazes de compreender o0 apelo e
a natureza da adaptacao na atualidade.

A adaptacéo é e deve ser vista como um processo, seja na criagao ou
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na recepg¢do da obra acabada (HUTCHEON, 2013, p. 15) e ela tera, diz a autora
retomando Bakhtin e Stam (apud HUTCHEON, 2013, p. 45) uma intertextualidade,
diversas vozes que fazem parte de um processo dialégico continuo entre os géneros
e 0S sujeitos sociais inseridos em determinado sistema cultural.

MARVEL STUDIOS, CULTURA DA CONVERGENCIA E AS NARRATIVAS
TRANSMIDIATICAS

Nos anos 1960, a editora norte-americana Marvel Comics deu origem ao chamado
“Universo Marvel”, que era uma estratégia de criacdo e de marketing de publicacéo
de narrativas de super-her6is em que “todas as aventuras eram interligadas em
altissimo nivel de complexidade” (HOWE, 2013, p. 11), ou seja, cada histéria de um
personagem publicada em uma edi¢ao do Homem-Aranha, por exemplo, tinha relacéo
com histérias de outro personagem, como o Capitdo América e desse com o Hulk e
assim sucessivamente. Muitas vezes todos os personagens do Universo Marvel se
encontravam em determinadas edi¢des. Para isso ocorrer de forma satisfatoria toda
a equipe de escritores e artistas precisa se reunir com regularidade para nao haver
discrepancias na interligacao entre as histérias (HOWE, 2013).

Stan Lee, criador da maioria dos personagens e editor-chefe da Marvel Comics
— surgida como Timely Comics na década de 1930 como a divisdo de quadrinhos da
editora Magazine Management - teve enorme sucesso com a criagao do “universo”
e respondia pessoalmente cartas, fazendo os leitores se sentirem como parte do
processo criativo de construcéo dos personagens. Stan Lee apelidou a Marvel Comics
como a “Casa das ldeias” (HOWE, 2013).

Nos anos 2000, a editora Marvel Comics decidiu levar a cabo um projeto
ambicioso, inclusive financeiramente: criar seu “universo Marvel” no cinema e passar a
ter um maior controle sobre as adaptacdes de seus personagens, ndo mais vendendo
os direitos de filmagem — alguns personagens da editora ainda possuem os direitos de
filmagem ligados a estudios como Sony e Fox. Desse modo a Marvel Comics, criou a
Marvel Studios nos anos 2000 e o universo cinematografico ficou conhecido pela sigla
MCU — Marvel Cinematic Universe.

Até entdo o cinema possuia as chamadas “franquias”, ou seja, sequéncia de filmes
de mesmos personagens. Mas o Marvel Studios tragou um projeto baseado no que
fizeram com as revistas em quadrinhos nos anos 1960, ou seja, cada filme do estudio
teria relacdo com filmes de outros personagens e todos os personagens poderiam
aparecer em todos os filmes. Cada filme separadamente poderia ser compreendido,
porém para um entendimento “global” o espectador deveria ver todos os filmes, assim
como os leitores deveriam ler todas as revistas nos anos 1960. E a narrativa completa
nao se resume apenas aos filmes, pois muitas lacunas entre eles sdo preenchidas
com informagdes apresentadas em curta-metragens e revistas em quadrinhos que
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funcionam como preludios dos filmes.

A estratégia ndo sé deu certo como € vista por muitos como “a salvagao financeira
de Hollywood” (TAVARES, 2012, P. 33) nos ultimos anos, visto que as empresas de
cinema encontravam-se em crise financeira no inicio do século XXI. A Marvel Studios
comecgou seu projeto em uma etapa intitulada como “primeira-fase”, quando produziu
seis filmes: O Incrivel Hulk (2008); Homem de Ferro (2008); Homem de Ferro 2 (2010);
Thor (2011); Capitao América, O Primeiro Vingador (2011) e Os Vingadores (2012).
Atualmente o projeto encontra-se em uma segunda fase com uma terceira ja planejada
com projetos até, pelo menos, o ano de 2020.

A aceitagdo desses trabalhos, entretanto, ndo se deve somente a um maior
controle de um estudio de cinema pelas pessoas que fazem as historias em quadrinhos
e possuem um contato supostamente mais direto com os leitores. Podemos dizer que
isso sb esta sendo possivel por causa de mudangas sociais e culturais no modo de se
produzir, ter acesso e de nos relacionarmos com informacées produzidas pela industria
cultural de massa. Nesse ponto especifico, € inserida a Cultura da Convergéncia e seu
principal produto: as narrativas transmidiaticas.

O termo Cultura da Convergéncia foi cunhado pelo pesquisador Henry Jenkins
(2008) que a denomina como uma confluéncia em comum entre as mais variadas
midias, com um “fluxo de conteludos através de mudltiplos suportes midiaticos, a
cooperacao entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicacéo” (JENKINS, 2008, p. 27). E uma relagdo que cria
uma interacdo nunca antes vista entre tecnologias, industrias, mercados, géneros e,
principalmente, publicos, pois, como o prdprio autor atesta, a maior mudancga esta no
campo cultural, nas formas de consumo, nas formas de compreenséao, nas relacoes
sociais que essas mudancas trazem. E isso transforma a cultura e a sociedade de
alguma forma, mas em quais, talvez ainda n&o possamos responder.

Sobre isso, Jenkins (2008, p. 39) cita a historiadora Lisa Gitelman que diz que
essas mudancas tecnologicas trabalham em um primeiro nivel que € o da comunicagao
tecnolégica, e em um segundo, que remete a uma mudanca de “protocolos” que
estdo diretamente ligados as praticas sociais e culturais que giram em torno dessas
mudancas tecnolégicas. A autora diz ainda que sistemas de comunicagdo sao
igualmente sistemas culturais, “nossas vidas, relacionamentos, memorias, fantasias e
desejos também fluem pelos canais de midia” (JENKINS, 2008, p. 43).

O principal produto dessas mudancas sdo as chamadas narrativas
trasmidiaticas, que tém como marco o filme Matrix de 1999, cuja narrativa se estendia
para diversos géneros e hipergéneros como quadrinhos, animagdes, jogos eletrénicos.
A transmidia pode, desse modo, ser compreendida como uma nova “estética que faz
exigéncias aos consumidores e depende da participacdo ativa de comunidades de
conhecimento (...) € a arte da criagcdo de um universo” (JENKINS, 2008, p. 47) . Para
se ter uma experiéncia ampla e criar um sentido completo da narrativa, o sujeito precisa
perseguir pedacos da historia em diferentes midias, conversar em sites com outros fas
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e comparar impressdes e, obviamente investir tempo e recursos financeiros para que
possa ter uma experimentacao profusa do universo em que esta inserido.

Entendemos que esse novo contexto foi 0 que possibilitou as atuais adaptagoes
de narrativas quadrinisticas de super-herdis para o cinema. Vejamos agora como
ocorre 0 processo informacional e de construcédo de sentidos utilizando como analise
a primeira fase do projeto do Marvel Studios.

A CONSTRUCAO DE UM UNIVERSO CINEMATOGRAFICO

Como neste trabalho ndo sera possivel apresentar uma descricdo e analise
detalhada de todos os filmes, pretendemos demonstrar como funciona a logica
informacao de uma narrativa transmidiatica como é o caso do MCU.

O MCU se inicia no cinema com o filme Homem de Ferro de 2008, personagem
criado em 1963 por Stan Lee e Jack Kirby. A adaptacéo atualiza diversos elementos
da obra original, como € o caso dos inimigos, que passam de vietnamitas comunistas
para terroristas afegaos.

Pararealizar a ligagao narrativa entre os filmes e gerar expectativas no espectador
0 Marvel Studios utiliza recursos que ficaram conhecidos como cenas poés-créditos.
Essas cenas possuem tal nome por surgirem ap6s os créditos finais do filme criando
uma conexao entre os filmes seguintes, mostrados situacdes ou personagens que
terdo relevancia narrativa no todo.

O filme seguinte, foi O Incrivel Hulk, produzido em 2008, porém, para uma
sequencia narrativa correta e um entendimento completo, o espectador/leitor deve ler
a série em quadrinhos em trés edi¢cbes Iron Man 2: Public Identity e a série igualmente
em trés edicdes Iron Man 2: agents of Shield. Tais narrativas em quadrinhos preenchem
lacunas entre os filmes funcionando como parte da narrativa.

llustragcéo 1: Iron Man 2: Agents of Shield
Fonte: Iron ([2017-7])
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O filme do personagem Hulk é relevante no sentido de que trabalha com memorias
gue remetem tanto aos quadrinhos e a série televisiva do personagem produzida
nos anos 1970 como a outros géneros, uma vez que a histdria de um cientista que
se transforma em um monstro remete a literatura do século XIX e o classico livro O
Médico e o Monstro do escritor britanico Robert Louis Stevenson. Apés o filme do Hulk
a narrativa do MCU segue para um curta-metragem intitulado The Consultant, que
explica fatos ocorridos no filme Homem de Ferro de 2008 e cria conexdo com o filme
posterior, Homem de Ferro 2.

Ap6s Homem de Ferro 2, segue-se outro curta-metragem: A Funny Thing
Happened on the Way to Thor's Hammer. Que faz uma ligagéo direta com o filme
posterior Thor, onde mostra agentes investimento um martelo caido do céu em um
deserto. Tal fato somente sera devidamente compreendido no filme Thor.

O filme Thor, por sua vez mostra-se, de certa forma, atipico para ser inserido
no género de super-herodi. Pois, é apresenta como personagem central um Deus
proveniente da cultura nérdica viking cuja popularizacao em toda a Europa, se deu,
principalmente, com as 6peras de Richard Wagner, compositor alemao do século XIX
(LANGER, 2005, p. 50). Porém, para muitos, na industria cultural do século XX, a
mitologia nordica sofreu uma popularizagao até entdo inédita — principalmente nos
Estados Unidos — com a adaptagdo do personagem por Stan Lee e Jack Kirby nas
histérias em quadrinhos da Marvel Comics em 1962 na revista Journey Into Mystery
numero 83. A principal fonte de influéncia dos autores para as histérias em quadrinhos
do Thor foram o Eddas, a antiga compilacéo de narrativas sobre a mitologia nérdica
publicada aproximadamente em 1270 (PALAMIN, 2011). Esses textos apresentam-se
em duas compilacdes: a Edda Poética e a Edda em prosa.

llustragé&o 2: Thor no Eddas
Fonte: Taringa (2008-7?)

Desafios e Solugbes da Sociologia 2 Capitulo 11




O filme é o primeiro a trabalhar com a relacéo entre magia e ciéncia do género
dos super-herdis no cinema, indo ao encontro do que Reynolds (1992, p. 54) chama
da “ciéncia magica” do género dos super-herois. Tal fato é relevante no que se refere
as adaptacdes, pois até entdo os filmes da Marvel Studios tinham como elemento de
fundo e de explicacdo dos poderes dos personagens aspectos somente cientificos e
tecnoldgicos. Thor inaugura no cinema a relagéo entre magia e ciéncia desse género.

12 JOURNEY [INTO !

INTRODUCING...
THE MIGHTY

*BEGH
e e e e

llustracdo 3: Journey Into Mystery
Fonte: Fonte: Lee; Kirby (1962)

ApOs Thor, ha uma série de quadrinhos composta por oito edi¢cdes: Captain
America: first vengeance, que apresente diversos elementos importantes para uma
compreensao mais ampla do filme posterior: Capitdo América: o primeiro vingador.
Este filme é o primeiro a adaptar um personagem do universo quadrinistico Marvel que
foi criado nos anos 1940: o Capitdao América. Diferentemente dos outros filmes, este
nao atualiza, em um primeiro momento, o personagem, visto que a narrativa se passa
em seu contexto de producéo, o ano de 1941 tendo como pano de fundo a Segunda
Guerra Mundial.

O filme realiza um didlogo interessante entre memorias do género e memorias
do contexto de producao. No filme, por exemplo, quando o personagem Steve Rogers
se torna o Capitdo América, ao contrario dos quadrinhos, ele ndo vai para 0 campo
de batalha, uma vez que o governo o utiliza como uma espécie de garoto-propaganda
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do pais na guerra. Steve Rogers comeca a fazer diversas apresentacdes por cidades
dos Estados Unidos, vestido com as cores da bandeira norte-americana, onde encena
um teatro no qual acerta um soco em um ator vestido de Hitler. Essa cena é um claro
dialogo critico, com a capa da primeira edicdo de 1941 e seu uso ideoldgico nos anos
1940.

llustragdo 4: Captain America 1941 llustragac 5 Capitao acerta Hitler
** E E'A‘FTA‘I N ***
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Fonte: Souza {EDUD} Fonte: Capitdo (2011)

Apo6s o filme do Capitdo América ha mais duas séries em quadrinhos: The Avengers
prelude, Fury’s Big Week, composta por oito edicdes e The Avengers Prelude: Black
Window Strikes, com trés edicoes.

O filme seguinte, Os Vingadores é a consolidacdo da primeira fase e de um
projeto de narrativa transmidiatica. O filme tem como base o quadrinho langcado em
1963, que apresentava diversos super-her6is da Marvel formando um grupo para
atuarem em conjunto contra ameacas poderosas demais para apenas um membro.

Desse modo a narrativa transmidiatica produzida pelo Marvel Studios funciona
pela seguinte ordem:

Homem de Ferro (2008)

Iron Man 2: Public Identity — série em quadrinhos (2010)" — 3 edicdes

Iron Man 2: agents of Shield — série em quadrinhos (2010) — 3 edi¢des

O Incrivel Hulk (2008)

The Consultant — curta-metragem (2011)

Homem de Ferro 2 (2010)
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A Funny Thing Happened on the Way to Thor’s Hammer — curta-metragem
(2011)

Thor (2011)

Captain America: first vengeance — série em quadrinhos (2011) — 8 edi¢des

Capitdo América — o primeiro vingador (2011)

The Avengers Prelude: Fury’s Big Week - série em quadrinhos (2011) — 8
edicoes

The Avengers Prelude: Black Window Strikes — série em quadrinhos (2012) — 3
edicoes
Os Vingadores — (2012)

1 - Os anos indicam o langamento, porém estamos colocando na tabela de acordo com a ordem cronoldgica de
leitura na narrativa (o autor, 2017)

CONCLUSAO

O que podemos perceber até o momento é que cada filme pode ser visto de
forma independente, mas eles sédo parte de uma narrativa mais ampla, cujo fluxo
informacional ocorre perpassando diferentes géneros e hipergéneros e memorias
construidas por décadas. Para o espectador /leitor ter um sentido completo da
narrativa ele deve se inserir em uma nova légica de consumo que segue uma nova
estética de producéo. A informacé&o e a memoria sdo elementos fundamentais nesse
processo, onde o0 género discursivo atua como elemento essencial para a construgcéo
de novos sentidos e de uma memoria cultural para o século XXI por meio do género
dos personagens conhecidos como super-herois.

Ao observarmos outras produg¢des da industria cultural de massa, como o filme
Kong, A llha da Caveira; ou A Mumia de 2017, veremos que ambos seguem a mesma
l6gica das producdes do Marvel Studios, buscando a criagéo de um universo interligado
de narrativas.

As reais mudancas advindas dessa estética transmidiatica ainda ndo podem ser
totalmente vislumbradas, visto que € um processo incipiente e que pode ir por variados
caminhos. Acreditamos, entretanto, que é inegavel que estéo ocorrendo transformacoes
no processo de produc&o narrativa da industria cultural e, consequentemente, nas
esferas econdmica, social e, em especial, cultural. Nesse processo a memaoria assume
um papel primordial, pois sem a problematizarmos, a ideia em si de uma narrativa
transmidatica seria absolutamente impossivel, pois compreender essas narrativas em
sua ampla concepgao é inserir-se em um jogo memorialistico que esta na base da
construcao enunciativa.
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