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O trabalho desenvolve um livro de quadrinhos com
o tema da depressao, através de uma operagao de
tradugao intersemidtica da linguagem do cinema
para a linguagem dos quadrinhos, utilizando a
metafora do monstro e a construgdo da narrativa
do género de horror presentes nos filmes
“Monster” e "O Babadook’, da diretora Jennifer
Kent. A partir de ferramentas de anélise filmica
e principios da traducao intersemidtica, foram
criados diagramas para a analise dos elementos
estruturais das narrativas dos filmes, auxiliando
na defini¢do da narrativa do quadrinho. Para
produzir o livro, foram utilizados uma forma de
roteiro espacializado e um processo dindmico
de rascunhos e revisdes, até chegar a arte-final.
Os diagramas permitiram também que, ao final
do trabalho, os filmes fossem comparados ao
quadrinho para analisar os resultados da traducao,
gue se mostram coerentes com a proposta de
representar a depressao visualmente através de
metéaforas, criar uma narrativa em quadrinhos
e realizar a tradug@o intersemiotica entre as
linguagens mencionadas.

Palavras-chave: Quadrinhos. Depressao.
Tradugéo intersemidtica. Babadook.

The project presents a comic book with the
theme of depression, through an intersemiotic
translation operation from cinematic language
to comics language, using Jennifer Kent's films
“Monster” and “The Babadook™s monster
metaphor and horror genre narrative construction.
Based on film analysis tools and intersemiotic
translation principles, diagrams were created
to analyze structural elements of the films'
narratives, supporting the definition of the comic's
narrative. The book was produced using a form
of spatialized script and a dynamic process of
drafts and revisions, prior to the final artwork.
Applying diagrams also helped to analyze the
translation results, comparing the finished comic
to the original films. The results presented are
consistent with the initial proposition to represent
depression visually through metaphors, draw a
comic narrative and execute an intersemiotic
translation operation between the mentioned
languages.

Key words: Comics. Depression. Intersemiotic
translation. Babadook.
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[..] a dor da depressdo severa é praticamente
inimagindvel para aqueles que nunca sofreram dela,
e, em muitos casos, é mortal, pois sua angustia néo
pode mais ser suportada. A prevengédo de muitos
suicidios continuard prejudicada até que haja
uma conscientizagdo geral da natureza desta dor
(STYRON, 1992, p. 19-20, tradugdo nossa').

Em “Darkness visible: a memoir of madness”
(1992), o escritor William Styron descreve sua
experiéncia pessoal durante o periodo em que sofreu
de uma grave depressao. Como ele indica, trata-se
de um transtorno sério, que afeta hoje mais de 300
milhdes de pessoas no mundo, sendo a principal
causa de incapacidade e um dos fatores que pode
levar ao suicidio (OPAS/ OMS BRASIL, 2019¢c).

Embora haja tratamentos eficazes, “menos da
metade das pessoas afetadas no mundo [..] recebe
tais tratamentos’, sendo um dos motivos para
isso acontecer o preconceito e o estigma social
associados aos transtornos mentais (OPAS/ OMS
BRASIL, 2019c). Assim, é importante conscientizar
a sociedade para que aqueles que nunca passaram
pela depressao possam compreender sua gravidade
e prestar apoio aqueles que dela sofrem.

Para isso, ha vérias abordagens possiveis para
descrever o transtorno, entre elas, as metéaforas.
Como sugere Charteris-Black: “a experiéncia de uma
condi¢cdo como a depressao s6 pode ser comunicada
de forma eficaz por meio da metéfora, pois esta
fornece o recurso linguistico, conceitual e afetivo

primario para expressar a experiéncia do transtorno”
(2012, p. 199, tradugdo nossa?).

Assim, as metaforas sdo um recurso importante
para que as proprias pessoas que sofrem do transtorno
expressem e compreendam suas experiéncias e
para que outros possam se sensibilizar com essas
vivéncias (EL REFAIE, 2014). No entanto, como
Charteris-Black (2012) adverte, uma Unica metafora
nao da conta de explicar todos os aspectos de um
problema complexo como a depressao.

O projeto do Trabalho Final de Graduacao
(TFG) partiu, entao, de duas vontades: representar
a depressao visualmente através de metéforas,
como uma das formas possiveis de aproximagao
da questao; e desenvolver um livro de histdria em
quadrinhos.

Segundo McCloud, a linguagem dos quadrinhos
é caracterizada por “imagens pictéricas e outras
justapostas em sequéncia deliberada destinadas
a transmitir informacdes e/ou a produzir uma
resposta no espectador” (1995, p. 9). Embora sofra
de certos preconceitos (FRANZ, 2015), trata-se de
uma linguagem com grande potencial criativo, de
facil compreenséao, seja por um publico adulto ou
infantil, e também consideravelmente simples de ser
empregada.

Como queria desenvolver um projeto grafico
que envolvesse desenho e narrativa, com enfoque
na ilustragdo ao invés das palavras e sem uma
separacao entre texto e imagem como nos livros



ilustrados, a linguagem dos quadrinhos se mostrou uma
boa opgao e uma boa oportunidade de aprendizado, ja que
nunca havia produzido uma histéria assim. Além disso, o
projeto de um livro de quadrinhos parecia uma proposta
vidvel de ser executada inteiramente no tempo do TFG,
individualmente e com os recursos financeiros e materiais
que poderia dispor no periodo.

Por conta da complexidade de desenvolver uma
narrativa, optou-se por selecionar uma obra existente e
adapté-la para os quadrinhos. Assim, foram escolhidos
o longa-metragem “O Babadook"” (2014) e o curta em
que foi baseado, “Monster” (2005), ambos da diretora
australiana Jennifer Kent, por apresentarem uma abordagem
audiovisual de um transtorno mental — que, embora nao
seja explicito, pode ser interpretado como a depressdo —
através da metéfora de um monstro e do género de horror.
A escolha do género, que desperta empatia pela experiéncia
angustiante dos personagens, e o fato de os monstros serem
manifestacdes psicoldgicas da dor das protagonistas e
continuarem a existir mesmo apds serem “derrotados” foram
os aspectos que mais chamaram a atencdo nas narrativas,
pois poderiam gerar uma adaptacao interessante para os
quadrinhos.

Para realizar essa transi¢ao da linguagem do cinema
para a linguagem dos quadrinhos, recorri aos principios da
tradugao intersemidtica e a ferramentas de analise filmica.
Aqui, a tradugdo a que me refiro é a definida por Julio Plaza
(1987), a partir da semidtica russa, como a operagao que
permite interpretar signos de uma linguagem para outra.
Segundo o que o autor coloca, uma obra em que é aplicada

a tradugao intersemidtica resulta em outra que se relaciona
com a primeira apenas por semelhancga, ndo existindo, entéao,
uma tradugao “fidedigna” Por conta disso, essa forma de
tradugao implica sempre em analisar e interpretar o original
e criar algo novo a partir dele, ampliando seus significados.
Além disso, o conceito de andlise filmica aqui empregado é
o de Vanoye e Goliot-Lété (1994), enquanto decomposicéo
dos filmes em seus elementos constituintes, seguida
da reconstrucdo de sua totalidade pela compreenséao
das relacOes entre as partes. Semelhante a tradugao
intersemidtica, o resultado da anélise ndo é o filme em si,
mas referencia-se a ele e pode alargar sua compreensao.

Dessa forma, a proposta de projeto aqui apresentada
é de uma tradugao intersemidtica da linguagem do cinema
para a linguagem dos quadrinhos, enfocando na metéfora
do monstro e na construgdo do género de horror presentes
nos filmes “Monster” e “O Babadook’, de forma a resultar
em um livro de uma narrativa em quadrinhos com o tema
da depressdo. Embora a adaptagdo do cinema para os
quadrinhos ndo seja comum, as distingdes entre as duas
linguagens tornam o exercicio interessante, jd que, em
termos estruturais, o audiovisual é sequencial no tempo e,
os quadrinhos, no espago (MCCLOUD, 1995).

Assim, por ser um trabalho de carater mais pessoal e de
maior duragdo, o momento do TFG, enquanto fechamento
do ciclo da graduacao, foi uma boa oportunidade para
aprender e experimentar, em que explorei caminhos pouco
trabalhados durante o curso, entre eles, a ilustracdo e os
quadrinhos.
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Para comegar o desenvolvimento do projeto,
foi necessdria uma pesquisa bibliografica em
torno de alguns temas com os quais ndo estava
tao familiarizada ou para conseguir um certo
aprofundamento.

Primeiramente, o tema a ser abordado no
quadrinho: a depressao. Dada a complexidade
da questéao e o fato de o enfoque do projeto nao
ser na drea da saude, a pesquisa se focou em
compreender uma defini¢ado clinica basica do
transtorno, consultada no site da Organizagao
Pan-Americana da Saude da Organizagao
Mundial da Saude (OPAS/OMS) e no “Manual
diagnéstico e estatistico de transtornos
mentais: DSM-5" (2015), referéncia mundial em
diagndsticos de saltde mental.

Como o projeto consiste em trabalhar com
representagdes visuais da depressao, além
de compreender o problema, foi importante
descobrir metéforas ja utilizadas para expressar
o transtorno. Assim, outra parte da revisao do
tema consistiu de alguns artigos com enfoque na
exploragao da depressao através de metéforas.
Entre eles, encontram-se: “Shattering the Bell
Jar: metaphor, gender, and depression” (2012),
de Charteris-Black, e “Immobility, battles, and
the journey of feeling alive: women's metaphors
of self-transformation through depression
and recovery"” (2012), de Fullagar e O'Brien,
estudos que elencaram e categorizaram as

principais metéaforas utilizadas por pacientes
que sofreram de depressao; "Depressao na
atualidade: estrutura psiquica ou metéafora do
psiquismo? Um didlogo entre Maria Rita Kehl
e Pierre Fédida" (2017), de Heguedusch, Justo
e Molina, uma andlise comparativa entre as
abordagens da depressdo dos psicanalistas
Maria Rita Kehl e Pierre Fédida; e “Looking on
the dark and bright side: creative metaphors of
depression in two graphic memoirs” (2014), de
El Refaie, que discute duas obras de quadrinhos
sobre depressao.

J& que as narrativas escolhidas como
base para os quadrinhos sao obras de
cinema, a pesquisa incluiu uma rapida revisao
dos elementos que compdem a linguagem
cinematogréfica e fundamentos bésicos de
andlise filmica, para compreender o que analisar
dos filmes e como estruturar tais analises. Assim,
foram utilizados principios e ferramentas de
andlise filmica em parte do processo de projeto,
encontrados em “Andlise de filmes: conceitos e
metodologia(s)” (2009), de Penafria, e "Ensaio
sobre a analise filmica” (1994), de Vanoye e
Goliot-Lété.

Além dessa bibliografia, foram incluidos
varios artigos publicados sobre “O Babadook”
e duas entrevistas com a diretora sobre o filme,
entre eles: ""Come see what's underneath”
monstrous interiority in The Babadook" (2016),

de Ingram, “Luto, depressao e melancolia
em The Babadook” (2017), de Nunes, e
“Confronting uncertainty: Jennifer Kent
discusses The Babadook” (2019), de Risker.
Nao ha tantas informagdes disponiveis sobre o
curta-metragem “Monster’, mas as analises do
longa-metragem forneceram material suficiente
para compreendé-los e fundamentar minha
propria andlise dos filmes, dentro dos enfoques
e objetivos do projeto.

A pesquisa incluiu também alguns livros
essenciais para aprofundar minha compreenséao
da linguagem dos quadrinhos: “Quadrinhos e
arte sequencial” (1989) e “Narrativas graficas”
(2005) de Eisner, "Desvendando os quadrinhos”
(1995), “Reinventando os quadrinhos” (2006) e
“Desenhando quadrinhos” (2008), de McCloud,
e "The system of comics” (2007), de Groensteen.

O ultimo tema revisado foi a tradugao
intersemidtica, cujo primeiro contato tive em
uma palestra da Prof. Irene Machado, da ECA-
USP, em uma disciplina da pdés-graduacéo da
FAU-USP, em outubro de 2019. A palestra foi
importante para compreender os principios da
tradugao intersemidtica e, principalmente, para
ver alguns exemplos praticos de sua aplicacao.
A partir disso, o livro “Traducao intersemidtica”
(1987), de Plaza, foi incluido para complementar
a base tedrica ao ponto necessario para o
desenvolvimento deste trabalho.



a depressao e suas metaforas

como definir a depressao?

No site da OPAS/ OMS Brasil - Organizagéao Pan-
Americana da Saude da Organizagao Mundial da Saude,
encontramos a seguinte definicdo de depresséo:

[...] transtorno mental caracterizado por tristeza persistente
e pela perda de interesse em atividades que normalmente
sdo prazerosas, acompanhadas da incapacidade de realizar
atividades didrias, durante pelo menos duas semanas.

Além disso, pessoas com depressdo normalmente apresentam
varios dos seguintes sintomas: perda de energia; mudancgas
no apetite; aumento ou redugdo do sono; ansiedade, perda
de concentragdo; indecisdo, inquietude,; sensagdo de que
néo valem nada, culpa ou desesperanca; e pensamentos
de suicidio ou de causar danos a si mesmas (OPAS/ OMS
BRASIL, 2019b).

Vale ressaltar que, nessa definigdo, depresséo refere-se
ao Transtorno Depressivo Maior, no termo clinico.

De forma semelhante, 0 “Manual diagnédstico e estatistico
de transtornos mentais: DSM-5" (2014), da Associagao
Americana de Psiquiatria, define o Transtorno Depressivo
Maior a partir da descrigao de seus sintomas, visando o
diagnéstico. Tal diagndstico é de extrema importéncia, ja
que reconhecer o transtorno como um problema de salde

legitima a dor das pessoas que dela sofrem (FULLAGAR;
O'BRIEN, 2012) e é o primeiro passo para que elas possam
ter acesso ao tratamento mais adequado.

Nao cabe a esse trabalho de forma alguma questionar
essa definicdo. No entanto, é pertinente tratar de visdes
propostas por outros autores, como complemento a
discussdo de um problema tdo complexo como o da
depressao.

Em seu artigo, Fullagar e O'Brien (2012) apontam que
o diagndstico esta muitas vezes atrelado a uma construgao
biomédica da depressdo, segundo a qual a causa do
transtorno esta em desequilibrios quimicos no cérebro. Os
tratamentos, assim, enfocam os medicamentos como forma
de “consertar” ou “curar” o corpo ou a mente dos pacientes,
abordagem muito semelhante ao tratamento médico de uma
doenca.

O que essas autoras colocam, assim como Heguedusch,
Justo e Molina (2017), é que essa abordagem, sob o comando
da psiquiatria, desconsidera fatores pessoais e sociais que
podem estar atrelados as causas ou agravantes do transtorno
e que, portanto, deveriam ser levados em consideragao nas
propostas de tratamento. Em contraposicdo a essa visao
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predominante, Fullagar e O'Brien (2012) chamam a atencéo
para a ja aceita, mas ainda pouco incorporada, construgao da
depressdao como uma complexa questao que interconecta
fatores bioldgicos, psicolégicos e socioambientais.

Heguedusch, Justo e Molina (2017) discutem ainda
a dificuldade de definir o termo depresséo, ja que ele é
empregado em diversos contextos para designar diferentes
condicdes:

um estado afetivo comum, assim sendo uma tristeza profunda
que nos arrebata, quando vivemos algum acontecimento
doloroso, alguma frustragéo no trabalho ou na vida amorosa
ou quando perdemos alguém a quem tinhamos muita estima.
[...] um sintoma associado a diferentes quadros clinicos, como
esquizofrenia, alcoolismo, neurose. [...] uma sindrome, ou seja,
uma patologia associada a sintomas especificos, que definem
um quadro clinico, ou mesmo [...] uma doenga, podendo dar
derivar diversas definicbes a depender da corrente cientifica
que lhe toma como objeto (HEGUEDUSCH,; JUSTO; MOLINA,
2017, p. 32).

O que esses autores procuram demonstrar,
ao problematizar a predominancia da abordagem
psicopatoldgica centrada na disfungdo bioquimica, é
que esta permite “transladar os sofrimentos humanos ao
mundo controlado do laboratério” (CAPONI, 2009, p. 3
apud HEGUEDUSCH; JUSTO; MOLINA, 2017, p. 34). Em
sua folha informativa, a OPAS/OMS Brasil ressalta que a
depressao é “diferente das flutuagdes usuais de humor e
das respostas emocionais de curta duragdo aos desafios
da vida cotidiana” (2019b), mas o que Heguedusch, Justo e
Molina (2017) colocam é justamente que, hoje, esse limite
entre o sofrimento “normal” e o “patoldgico” é ténue €, a

partir dessa perspectiva psiquiatrica em questao, ainda mais
dificil de ser demarcado.

Nesse quesito, hd tentativas, entao, de discerni-los. O
DSM-5 (2014) procura diferenciar a depressao da tristeza —
exclusivamente por satisfazer ou ndo os critérios diagndsticos
(ndmero de sintomas apresentados, duragao do episddio
e reconhecimento clinico da gravidade da condicdo) — e
do luto. Embora possam ter sintomas parecidos, o0 manual
enfatiza que o sofrimento associado ao luto costuma estar
relacionado ao vazio deixado por aquilo que se perdeu e
é decorrente dos pensamentos e lembrancgas ligados a
perda. Ja o individuo que sofre de depressao apresenta
"humor deprimido persistente e incapacidade de antecipar
felicidade ou prazer’, o que nao costuma estar relacionado
a pensamentos especificos. Além disso, o transtorno é
caracterizado por autocritica e pessimismo e, quando
héa ideacdes de morte, os pensamentos costumam estar
relacionados a “sentimentos de desvalia, de ndo merecer
estar vivo ou da incapacidade de enfrentar a dor da
depressdo” (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION,
2014, p. 161). O manual também indica que o sofrimento
do luto, em geral, ndo provoca um episédio de transtorno
depressivo, mas que, quando ocorrem simultaneamente,
seus efeitos costumam ser mais graves.

Numa tentativa de definir a depressao pelo viés
da psicanalise, paradigma alternativo ao da psiquiatria,
Heguedusch, Justo e Molina (2017) discutem as abordagens
de dois outros autores, Maria Rita Kehl e Pierre Fédida,
acerca do transtorno. Um dos aspectos tratados € justamente
a diferenciag@o com o luto: enquanto Kehl descreve as



semelhangas nos “modos de sofrer com que ambas
as condigdes se expressam’, Fédida complementa
com suas diferengas:

A depresséo, para ele [Fédida], é da ordem de um
vazio, como se fosse uma existéncia em suspenso a
espera de um sentido. Um estado de preservagédo de
si, frente a um perigo. Um vazio anterior a qualquer
sentido [...]. O luto, diferentemente, é preenchimento,
“faz crescer o espago de dentro’, luto € projeto, tem
tempo, ele fornece um limite para a espera (FEDIDA,
1999, p. 73 apud HEGUEDUSCH; JUSTO; MOLINA,
2017, p. 44").

Fédida ainda descreve a depressao sendo
“da ordem de um luto por uma morte impossivel’,
referindo-se ao vazio que “existe num sem tempo,
atras ainda das proje¢des” (HEGUEDUSCH; JUSTO;
MOLINA, 2017, p. 44).

Os didlogos entre Kehl e Fédida demonstram
que, para ambos, a relagcdo com a auséncia €
essencial. Como “existe uma dificuldade em
simboliza-la [a auséncia] [..], 0 sujeito se encontra
mergulhado no vazio” e, por conta disso, permanece
num estado de “espera de nada" (HEGUEDUSCH,;
JUSTO; MOLINA, 2017, p. 44-47). Eles diferenciam,
assim, o vazio “criativo’, da auséncia ja simbolizada,
gue estimula a sonhar, fantasiar, brincar, ou seja, a
projetar o futuro e produzir sentidos, do vazio do
sujeito deprimido, "o vazio anterior a isso, 0 vazio
onde o tempo ndo passa, o vazio do nada, anterior a
qualquer representagao” (HEGUEDUSCH,; JUSTO;

MOLINA, 2017, p. 47-49).

O tempo, assim como o vazio, € um aspecto
bastante destacado da experiéncia da depressao.
Tanto Kehl quanto Fédida afirmam haver uma
temporalidade prépria do transtorno, aquela do
tempo parado, atropelada pelo Outro, de forma que o
sujeito depressivo ndo consegue viver em seu proprio
tempo e, com isso, perde a capacidade de atribuir
sentido ao seu tempo, o qual se torna “uma eternidade
insuportavelmente vazia" (HEGUEDUSCH; JUSTO;
MOLINA, 2017, p. 50). Kehl se refere, ainda, ao
"desafio da pratica clinica diante da lentidao do
deprimido e do seu siléncio, da sua necessidade
de reencontrar ‘'modos de dizer", exigindo do Outro
que respeite o tempo psiquico do sujeito, para que
este consiga converter o sofrimento em experiéncia
(HEGUEDUSCH; JUSTO; MOLINA, 2017, p. 47).

Ao tratar da temporalidade prépria da depressao,
Heguedusch, Justo e Molina (2017) sugerem que
o elevado numero de casos do transtorno — ja
chamado de o "mal do século” por muitos — esta
relacionado a sociedade do desempenho (HAN,
2015), em que o ritmo da vida contemporanea,
voltada para a produtividade incessante, atropela o
tempo de cada individuo.

A experiéncia comum do estado deprimido poderia
caber numa unica sensagéo: aquela, quase fisica,
de aniquilamento. Essa sensagéo [..] se aparenta
mais a uma imobilizagdo, a um impedimento de se
sentir os menores movimentos da vida interna e



externa, a abolicédo de qualguer devaneio ou desejo.
O pensamento, a agédo e a linguagem parecem ter
sido totalmente dominados por uma violéncia do
vazio. Além disso, a queixa do deprimido € pobre e
repetitiva; ainda é fala, mas como que afastada da
fala, A vida esta vazia: ndo existe gosto ou interesse
por nada, e predomina a incapacidade de se fazer
0 que quer que seja. Essa queixa é triste, mas de
uma tristeza quase desapegada, sem afeto. [...] € uma
voz que constata um processo de desaparecimento
(FEDIDA, 2002, p. 9 apud HEGUEDUSCH; JUSTO;
MOLINA, 2017, p. 462).

Essa descrigdo da experiéncia da depressédo
feita por Fédida é muito diferente da primeira

Segundo Lakoff e Johnson, “a esséncia da
metéafora é compreender e experimentar um tipo de
coisa em termos de outra” e “[..] a metéafora é difundida
na vida cotidiana, ndo apenas na linguagem, mas no
pensamento e na agdo. Nosso sistema conceitual
comum, em termos do qual pensamos e agimos, é
fundamentalmente metaférico por natureza” (1980,
p. 3-5, traducdo nossa?®).

Dado que as metaforas fazem parte da forma
com gue 0s pensamentos humanos se estruturam,
elas sdo fundamentais para a compreensdo de
experiéncias abstratas e emocionais (FULLAGAR;
O'BRIEN, 2012; EL REFAIE, 2014).

definicdo apresentada aqui, fornecida pela OPAS/
OMS. Isso nao significa que elas sdo contraditérias,
mas que apresentam diferentes aspectos do
mesmo transtorno, ou seja, podem ser consideradas
complementares. Como Heguedusch, Justo e Molina
colocam: “a depressao em si € um tema inesgotavel”
(2017, p. 37).

Embora a descri¢do dos sintomas seja essencial
para um diagnéstico do problema, varios autores
concordam que héa outras formas de se aproximar
da depressdo para compreendé-la, entre elas, a
metéafora.

A dificuldade que os individuos encontram em
descrever suas proprias experiéncias com transtornos
mentais como a depressao faz com que, em geral,
pessoas que nunca as viveram nao entendam sua
dor (STYRON, 1992). Como consequéncia, aqueles
que deveriam demonstrar empatia e apoio para uma
melhor recuperagao dos individuos depressivos
muitas vezes acabam por culpa-los e rejeita-
los. Assim, uma maior compreensao e aceitagao
coletiva do transtorno poderia ajudar a identificar
o problema cedo e rapidamente encaminhar os
casos aos tratamentos adequados, prevenindo
seu desenvolvimento para os estadgios mais



graves e, com isso, evitando suicidios e sofrimento
(SCHOENEMAN; SCHOENEMAN; STALLINGS,
2004; STYRON, 1992).

Dentro desse contexto, as metéaforas
demonstram ser o meio mais eficaz de expressar
a experiéncia da depressao, pois tém o potencial
de “revelar os conceitos implicitos" e “comunicar a
intensidade emocional” de tal vivéncia. A partir de
um estudo das metéaforas empregadas em entrevistas
com 38 pessoas que tiveram depressao, Charteris-
Black conclui que “as metéforas sdo como uma série
de pinceladas - de forma que nenhuma metéfora
isolada expressa adequadamente o estado [de algo]”
(2012, p. 213, tradugdo nossa*). Assim, sugere que a
mistura de metaforas € mais eficiente que a repeti¢éo
de metaforas semelhantes na comunicagédo do
transtorno e que variar as abordagens na exploragao
das metaforas pode contribuir com novas camadas
de expressao e percepgao do problema.

Sabendo disso, é impossivel listar e esgotar as
metéaforas da depressdo. Ha estudos, no entanto,
como o de Charteris-Black (2012) e o de Fullagar e
O'Brien (2012), que procuram identificar metaforas
e temas recorrentes.

No inicio do artigo, o autor refere-se as
descobertas de pesquisas anteriores a sua, em que
foram identificados quatro grupos de metaforas
para o transtorno: depressdo como “descida” ou
“queda” (descent), "escuridao” (darkness), “peso” ou
“fardo” (weight) e "prisdo” ou “captor” (captivity ou

a captor) (CHARTERIS-BLACK, 2012, p. 202-208).
Charteris-Black, entdo, compara esses resultados
com os achados de sua pesquisa, que indicam uma
mistura dessas diferentes metéforas em torno da
ideia de “receptaculo” (container), de forma que a
depressao é percebida como algo que envolve o
individuo e o aprisiona, algo do qual ele precisa sair
ou se libertar (2012, p. 207). Essa metafora é usada no
livro "A redoma de vidro” (“The bell jar"), da escritora
Sylvia-Plath, romance mencionado no artigo, em que
a protagonista compara a propria depressao a uma
redoma de vidro que a envolve, cujo “ar viciado” a
comprimia e imobilizava (PLATH, 1971, p. 58).

Em seu estudo realizado na Australia, Fullagar
e O'Brien (2012) analisaram as entrevistas de 80
mulheres que se identificavam como recuperadas
ou em recuperagao da depressao, e chegaram,
assim, a trés temas metaféricos essenciais: o efeito
imobilizador do transtorno no senso de si propria,
a recuperagao como uma batalha para controlar a
depressao, e a recuperagdo como uma jornada de
autoconhecimento. Ao descrever o efeito imobilizador
da depressao, as entrevistadas comunicaram uma
ideia de falta de controle de si mesmas e de suas
vidas, além da perda do senso de suas prdéprias
identidades e da dificuldade de “se mover” em
diregdo a recuperacao (FULLAGAR; O'BRIEN,
2012). Ja a recuperacao sendo apresentada como
uma batalha e uma jornada condiz com as metéforas
comumente empregadas em narrativas de doencas,



como aponta El Refaie: "nas sociedades ocidentais
contemporéneas, o processo de adoecimento e
recuperacgao € mais comumente descrito em termos
de uma jornada, mas também é muitas vezes descrito
pelos sofredores como uma batalha, tanto consigo
mesmo quanto com o efeito da doenga em suas
vidas"” (2014, p. 154, tradugdo nossa®).

Através dessas metéaforas, as entrevistadas
demonstraram que o processo de recuperagao
da depress@o € um movimento — em oposi¢ao
a imobilidade do transtorno. Esse deslocamento
se da em direcdo a vivacidade, ndo a “cura” ou a
“normalidade’, ja que, além de dificil, € ndo-linear,
pode incluir “recaidas” e é continuo (FULLAGAR,;
O'BRIEN, 2012).

Ao tratar das metaforas, El Refaie destaca trés
tipos principais de histérias utilizadas por pessoas
para expressar suas experiéncias pessoais com uma
“doenca” a narrativa da “restituicdo” (“restitution”
narrative), baseada no desejo de recuperacao total,
de cura da doenca e retorno a um estado de saude e
normalidade; a narrativa do “caos” (“chaos” narrative),

regida pela falta de esperanca, sem um sentido de
sequéncia coerente e causalidade; e a narrativa
da "busca” (“quest” narrative), em que a doenca é
encarada como o comego de uma jornada da qual
saird com alguma ligao aprendida (2014, p. 154).
Nesse artigo, El Refaie discute dois livros de
quadrinhos, "Psychiatric tales’, de Darryl Cunningham,
e "Depresso’, de Brick, publicados em 2010. Apesar de
apresentarem estilos muito diferentes, ambos “estao
repletos de metéforas que expressam a experiéncia
de sofrimento mental (semi-)autobiografica do
protagonista de formas mais concretas e tangiveis”
(EL REFAIE, 2014, p. 150, traducdo nossa®). O que
a autora procura demonstrar é a maneira como as
duas obras encontram novas formas de representar
metaforas da depressao através da exploragdo dos
elementos formais da linguagem dos quadrinhos,
afirmando que “a natureza visual dos quadrinhos, em
particular, parece encorajar um processo pelo qual as
metéforas sdo reinterpretadas e adaptadas de novas
maneiras” (EL REFAIE, 2014, p. 152, tradu¢édo nossa’).
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Byung-Chul Han abre o livro “Sociedade do cansago’,
um ensaio filosofico sobre os males da sociedade
contemporanea, com a seguinte afirmagao:

Cada época possuiu suas enfermidades fundamentais. [...]
Doengas neuronais como a depresséo, transtorno de déficit
de atengdo com sindrome de hiperatividade (Tdah), Transtorno
de personalidade limitrofe (TPL) ou a Sindrome de Burnout
(SB) determinam a paisagem patoldgica do comego do século
XXI. Néo séo infecgbes, mas enfartos, provocados ndo pela
negatividade de algo imunologicamente diverso, mas pelo
excesso de positividade (2015, p. 7-8).

Segundo a OPAS/OMS Brasil, a depressao é um
transtorno mental frequente, que aflige mais de 300 milhdes
de pessoas pelo mundo, com um “aumento de mais de 18%
entre 2005 e 2015" (2019c¢, 2019a). Segundo dados de 2019,
estima-se que, no Brasil, 5,8% da populagdo sofram desse
mal, taxa acima da média global de 4,4% (PASSQOS, 2019).

O transtorno pode se tornar uma condi¢do de saude
critica, principalmente em estagios mais graves e duradouros,
causando grande sofrimento e disfungéo na vida pessoal e
profissional. Por conta disso, é hoje a “principal causa de
incapacidade em todo o mundo” (OPAS/ OMS BRASIL,
2019c). Mesmo nas manifestagoes mais leves, em que o
individuo consegue se manter funcional, as tarefas diarias
exigem um esfor¢o muito maior do que o normal (AMERICAN
PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014).

Além disso, os casos mais sérios podem levar ao
suicidio. Considerado um “grave problema de salde publica’,
o suicidio é a "segunda principal causa de morte entre
pessoas com idade entre 15 e 29 anos”: ha cerca de 800
mil ocorréncias por ano (OPAS/ OMS BRASIL, 2019c, 2019d).

As motivagbes para o suicidio [dos individuos com depresséo]
podem incluir desejo de desistir diante de obstaculos
percebidos como insuperaveis, intenso desejo de pbr fim a um
estado emocional extremamente doloroso, incapacidade de
antever algum prazer na vida ou o desejo de ndo ser uma carga
para os outros (AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION,
2014, p. 164).

Apesar da gravidade da situag@o, menos da metade das
pessoas com depressdo no mundo recebe os tratamentos
adequados. Um dos obstaculos para o acesso aos
tratamentos é o estigma social associado aos transtornos
mentais e ao suicidio (OPAS/ OMS BRASIL, 2019¢c). A OPAS/
OMS Brasil (2019b) procura enfatizar que a depressao pode
afetar qualguer um e ndo é um “sinal de fraqueza’, justamente
com o objetivo de desmistificar preconceitos referentes ao
transtorno. Além disso, o suicidio ainda é um tabu em vérias
sociedades, ndo sendo discutido abertamente (OPAS/ OMS
BRASIL, 2019d).

Diante desse cenario, conscientizar e sensibilizar a
sociedade acerca da depressao é, portanto, essencial e
urgente.



“monster”, “o babadook”

e o género de horror

Em 2005, no inicio de sua carreira como diretora, a
australiana Jennifer Kent escreveu e dirigiu o curta-metragem
“Monster’, um filme em preto e branco, do género de horror
e com 10 minutos de duragao.

A histéria retrata uma mae (interpretada por Susan
Prior) a beira de um colapso nervoso, com dificuldades
de desempenhar as tarefas do dia a dia a0 mesmo tempo
em que tem que criar, aparentemente sozinha, seu filho
pequeno (Luke lkimis-Healey). A crianga lhe causa ainda
mais problemas por acreditar que um de seus brinquedos,
uma boneca de pano, € um monstro que precisa ser
combatido. Incomodada com a fantasia insistente do filho,
a mae guarda a boneca em um armdrio sob a escada do
sobrado em que vivem, mas, aos poucos, vai descobrindo
que a ameaca € real: o brinquedo se transforma em um
monstro (Trash Vaudeville) que aterroriza mae e filho. Cabe a
ela, entdo, defender a crianga, impondo-se contra o monstro
e subjugando-o para que retorne para o armario de onde
saiu. No final, mae e filho conseguem ter paz, enquanto o
monstro permanece sob a escada, sendo alimentado pela
protagonista.

Em uma entrevista, Kent conta que a ideia por tras do
curta veio da experiéncia de uma amiga com o filho pequeno,

com o qual tinha dificuldades de se conectar porque a
crianga dizia ver um monstro em todos os lugares. Assim, a
Unica forma que essa mae encontrou de acalmar seu filho
foi participando de sua fantasia e admitindo que o monstro
era de fato real. "Monster” retrata uma situagdo semelhante,
utilizando-se do género de horror para transformar o monstro
da imaginagao infantil em uma ameaca real. Além disso, a
diretora ja esboga aqui a ideia da monstruosidade como
uma parte obscura de nés mesmos, ainda que de forma
implicita (LAMBIE, 2014).

O conceito do curta foi expandido para a produgéao
“O Babadook” (“The Babadook”), langado em 2014. O
filme de 90 minutos, também escrito e dirigido por Kent,
foi o primeiro longa-metragem de sua carreira de diretora
e foi bem recebido pela critica, vencendo varios prémios
nacionais e internacionais.

A narrativa gira em torno da dificuldade de Amelia
(interpretada por Essie Davis) de superar o luto do marido,
morto em um acidente de carro no mesmo dia do nascimento
de seu filho, e de abragar seu papel de mae vitva. Préximo
ao aniversario de 7 anos de Samuel (Noah Wiseman), um
misterioso livro infantil, “Senhor Babadook” aparece na casa,
desencadeando uma crise familiar: a obsessao do filho com

19
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monstros sai do controle e destrdi o fragil equilibrio
na vida de Amelia. Com o passar do tempo, vemos
a familia cada vez mais isolada em sua residéncia:
Samuel é tirado da escola, Amelia briga com a irma,
e se afasta do trabalho. Conforme o livro reaparece
em suas vidas, depois de a méae tentar se livrar dele
varias vezes, descobrimos junto com a protagonista
que o Babadook, o monstro imaginado por Samuel,
é real. Assim, mesmo com o comportamento do
filho sob controle, a ameaga do monstro continua
a se aproximar e seus efeitos sdo percebidos em
Amelia: a protagonista vai se tornando cada vez
mais irritada e apatica, apresenta distirbios de sono
e ndo consegue mais fazer as tarefas domésticas.
A tensao vai aumentando até que Amelia se vé
a beira de seu limite psicolégico e emocional e o
Babadook a domina: mae e monstro se tornam um
s6 e perseguem o filho até o pordo, onde as coisas
do marido estavam guardadas. Samuel ajuda a méae
a colocar o mal para fora de si, para que, em seguida,
ela mesma consiga enfrentar o monstro e vencé-lo.
No final, Amelia consegue finalmente aceitar a morte
do marido e amar Samuel de uma maneira saudavel,
visitando o Babadook no pordo para alimentéa-lo e
manté-lo sob controle.

Assim como em “Monster’, a maternidade € um
dos temas centrais na narrativa, desmistificando a
ideia de um amor materno idealizado. Por nao
conseguir lidar com o luto, associado ao nascimento
do filho, Amelia se ressente de seu marido e de

Samuel, de forma que seus sentimentos pelo filho
sdao ambivalentes: ela 0 ama, mas também néo o
suporta. Desde o inicio, isso fica claro na dinamica
de seu relacionamento, que se mostra distante e
disfuncional e, com a aproximagao do Babadook,
se torna violento. Assim, vemos a construcao de
Amelia enquanto mae sendo alterada ao longo do
filme: como vitima do luto no comego, como monstro
em seguida, voltando-se contra o préprio filho, e
como salvadora no final, ja que reconhecer e aceitar
o Babadook permitiu reabilitar a relagdo entre mae
e filho.

No entanto, apesar de apresentar uma
narrativa parecida com a do curta, Kent explora
mais profundamente a metéfora do monstro em “O
Babadook":

[..] pensei: como seria seguir uma personagem
que realmente suprime alguns dos acontecimentos
terriveis da sua vida, e depois tem que enfrentd-los.
Entao, fez sentido para mim que a melhor maneira
de explorar isso seria no reino de um filme de horror.
Os sentimentos e emogdes que Amelia experimentou
foram todos horriveis, por isso ndo fazia sentido
coloca-los na arena de um drama realista (“kitchen
sink drama”). Precisava ser intensificado e explorar
essas emogoes intensas (RISKER, 2017, p. 14, tradugdo
nossa').

Como a diretora comenta nessa entrevista, o
género de horror foi escolhido como aquele que
melhor representa a experiéncia da protagonista:
a dor da perda e a raiva do abandono, recalcados



por quase sete anos, evoluem para uma grave depressdo
e ndo podem mais ser contidos, se manifestando na forma
de uma monstruosidade. O livro, que introduz o Babadook,
e 0 monstro em si sdo as Unicas maneiras de expressao
dos sentimentos de Amelia, ja que ela se recusa a falar
sobre o marido. A obsessdao de Samuel com monstros é
sua insisténcia em ter acesso a um referencial de pai que
a mae lhe nega, enquanto a frenética negagao de Amelia
em acreditar no filho é a recusa de enfrentar sua prépria
dor. O resultado disso é explorado extinguindo-se os limites
entre real e imaginario, sobrenatural ou inconsciente, o que
é facilmente aceito no género de horror (BUERGER, 2017;
HOWELL, 2017; LAMBIE, 2014).

Construido em torno de uma figura ou ameacga
monstruosa de qualquer natureza, o género comumente
incorpora elementos que desafiam nossas crengas ou
concepgodes da realidade, e todos os aspectos da linguagem
cinematogréfica (roteiro, cendrio, figurino, maquiagem,
luz, som, efeitos especiais, edicdo) sao empregados para
produzir efeitos emocionais intensos: choque, aversao e
pavor (BORDWELL; THOMPSON; SMITH, 2017). Aplicado
a "O Babadook’, as convengdes do género permitem com

que o espectador sinta 0 mesmo medo e desespero da
protagonista, participando de sua experiéncia (RISKER,
2017):

O filme todo é carregado de elementos simbdlicos que
mostram o quanto de terror pode guardar um mundo interno
quando dentro de si ha muita angustia, tristeza e medo. E a
genialidade de Babadook esta em transformar essa angustia,
quase que delirante, em um tipico e espetacular filme de dar
medo e panico a quem assiste (NUNES, 2017, p. 83).

Dessa forma, “Monster” e “O Babadook” sao
interessantes ensaios, através do género de horror, do que
poderia acontecer quando um individuo tenta reprimir
sofrimentos muito intensos como o luto e a depressao:
essas emocoes estdo fadadas a se manifestar em algum
momento e, quanto mais recalcados, mais dificil se torna de
enfrentd-los e controla-los. O desfecho de ambos também é
bastante relevante por enfatizar que essas experiéncias de
sofrimento fazem parte da vida e, portanto, ndo podem ser
completamente eliminadas: o monstro continua habitando
o lado “obscuro” de nés mesmos e, para que continue sob
controle, precisa ser continuamente visitado e cuidado.
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Na introdugé@o de seu livro, Plaza traz o conceito
de traducgéo intersemiotica definido pelo linguista
russo Roman Jakobson: “aquele tipo de tradugéo
que ‘consiste na interpretacao [..] de um sistema de
signos para outro” (PLAZA, 1987, p. XI).

A traducéo intersemidtica, como Plaza procura
demonstrar, estd na base de todo o pensamento e
comunicacdo humana. Para explicar isso, o autor
parte do signo, definido pela teoria semidtica de
Charles Peirce como aquilo que “representa’ algo
para a ideia que provoca ou modifica [...] um veiculo
gue comunica a mente algo do exterior” (PEIRCE,
1974, p. 99 apud PLAZA, 1987, p. 17M).

Em oposigao aos sentimentos, que nédo tem
“valor cognitivo’, o préprio pensamento existe pela
mediacdo de signos e um pensamento se traduz em
outros na “cadeia semidtica que tende ao infinito”
(PLAZA, 1987, p. 18). Enquanto o pensamento é o
que nos permite compreender o mundo, a linguagem
€ a mediagao entre o mundo real e a consciéncia
humana, e nossos sentidos sdo aqueles que
produzem e recebem as mensagens. Para estabelecer

a comunicagao entre um emissor e um receptor, o
pensamento em signos é traduzido "numa expressao
concreta e material de linguagem', percebido pelos
estimulos aos sentidos do receptor e traduzido
novamente em pensamento. Assim, “o signo é a
Unica realidade capaz de transitar na passagem da
fronteira entre o que chamamos de mundo interior e
exterior” (PLAZA, 1987, p. 18-19). Plaza ainda afirma
que “como sistema-padrao organizado culturalmente,
cada linguagem nos faz perceber o real de forma
diferenciada, organizando nosso pensamento e
constituindo nossa consciéncia. [..] A expressao de
nossos pensamentos € circunscrita pelas limitagoes
da linguagem” (1987, p. 19).

O signo é caracterizado por trés aspectos:
"o ‘representado’ é seu objeto; o comunicado, a
significacéo; a ideia que provoca, o seu interpretante”
(PEIRCE, 1974, p. 99 apud PLAZA, 1987, p. 172). Peirce
aprofunda essa teoria afirmando ainda que o signo
tem: dois objetos, “seu objeto tal como € representado
(Objeto Imediato) e seu objeto no mundo (o Objeto
Direto)”; e trés interpretantes, “seu interpretante
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como representado ou como se desejava que fosse
entendido, seu interpretante como é realizado e seu
interpretante em si mesmo, isto €, o interpretante
final” (PLAZA, 1987, p. 21).

Assim como linguagens diferentes levam a
percepcoes diferentes, “cada tipo de signo ‘serve
para trazer a mente objetos de espécies diferentes
daqueles revelados por uma outra espécie de signos”
(PLAZA, 1987, p. 21). E importante também destacar
a distingé@o entre o signo e a “coisa significada’, ja
gue o signo apenas representa o objeto, que possui
uma existéncia fora do signo. Ao mesmo tempo, o
objeto no mundo real sé pode ser conhecido através
do signo. A partir disso, diz-se que ha caracteristicas
do signo que o diferem do objeto e que ndo tém a ver
sua fungao representativa, chamadas de qualidades
materiais (PLAZA, 1987, p. 22-24).

Para discutir a traducdo intersemidtica a
nivel estético, Plaza define também o conceito de
signo estético, caracterizado pela “proeminéncia
ao tratamento das qualidades materiais do signo”
(PLAZA, 1987, p. 24). Sendo o icone — uma das
classes de signos, junto do indice e do simbolo —
um signo que "s6 pode ter com seu objeto uma
relagdo de similaridade e semelhanga, o que produz
na mente “sentimentos de analogia com algo’, o
signo estético, “sob a dominancia do icone’, opera
de forma parecida (PLAZA, 1987, p. 21-24). Ao invés
de referenciar um objeto fora de si, o signo estético
foca-se em si mesmo como o proprio objeto:

Se o signo estético oblitera a referéncia e, sobretudo,
a fungao representativa, entdo sua qualidade material
e sua sintaxe determinam, ao mesmo tempo, ndo s6 o
modo como o signo apresenta seu Objeto Imediato,
mas também a qualidade de pensamento que ele esta
apto a gerar (PLAZA, 1987, p. 24-25).

Por suas particularidades, conclui-se que o
signo estético nao pode ser traduzido, pois:

O grau maximo de fragilidade da informagéo estética
n&o permite qualquer alteragdo, por menor que seja,
de uma simples particula, sem que se perturbe a
realizagdo estética. Ndo se pode, assim, separar a
informagéao estética da sua realizagdo, “sua esséncia,
sua fungéo estéo vinculadas e seu instrumento, a sua
realizagédo singular” (CAMPQS, 1970, p. 22-23 apud
PLAZA, 1987, p. 28%),

Por isso, quando falamos em traducao
intersemidtica, em traducao de formas, estamos
falando também de criagdo e invengao, ou, como
Haroldo de Campos coloca, transcriaggo (PLAZA,
1987). Dessa maneira, ndo é possivel realizar uma
traducao “fidedigna’, pois ela sempre estabelecera
com seu original uma relag@o de semelhanga, uma
similaridade iconica (PLAZA, 1987, MACHADO, 2019).

Dado que a tradugéo e o original nunca serao
idénticos, pois os signos tendem a “formar novos
objetos imediatos, novos sentidos e novas estruturas’,
as novas formas permitem criar novas realidades e
complementar os significados do original (PLAZA,
1987, p. 30). Plaza compara esse aspecto da tradugao



criativa ao potencial da arte de promover “um desarranjo
nos habitos, crencgas, expectativas e convengdes instituidas
como interpretantes estabelecidos” (1987, p. 35).

Como a traducéo e o original se relacionam apenas
pela similaridade e ndo se pode traduzir todos os aspectos
de um objeto, o autor traz o conceito de afinidade eletiva:

Traduz-se aquilo que nos interessa dentro de um projeto
criativo (tradugdo como arte), aquilo que em nds suscita
empatia e simpatia como primeira qualidade de sentimento,
presente a consciéncia de modo instantaneo e inexaminavel,
no sentido em que uma coisa esta a outra conforme os
principios da analogia e da ressonancia (PLAZA, 1987, p. 34).

Assim como a tradugdo ndo consegue corresponder
ao original, nossa percepgao do real € sempre incompleta,
pois "cada sentido capta o real de forma diferenciada e
as linguagens abstraem ainda mais o real, passando-nos
uma nogao de realidade sempre abstrata” (PLAZA, 1987, p.
47). Além disso, a propria percepgao ja € uma operagao de
selecdo e categorizagdo das informagdes que nos interessam
em um determinado contexto (PLAZA, 1987).

Ao mesmo tempo em que se tem o limite de nao
alcancar o real e o original em si por meio da tradugéo
intersemiotica, essa operagao, que € simultaneamente
leitura, critica e criagdo (PLAZA, 1987), € interessante do

ponto de vista da liberdade criativa. Em sua palestra, a
Prof. Irene Machado (2019) apresentou alguns estudos de
caso que demonstram isso na pratica: um diagrama feito
pelo cineasta Sergei Eisenstein para traduzir os planos e
enquadramentos trabalhados pelo pintor Valentin Serov
em seu retrato de Maria Ermolova (1905); o espetaculo de
danca “Bach” (1996) do Grupo Corpo, que brinca com os
limites entre o divino e o profano, temas recorrentes do
compositor alemao, através do embate entre musica e
danca; o filme “Nina” (2004), de Heitor Dhalia, que explora
temas do romance “Crime e castigo” (1866), de Dostoiévski,
na narrativa e através dos recursos audiovisuais do cinema,
criando um mundo obscuro semelhante ao mundo mental
do protagonista do livro.

Esses estudos de caso demonstram como a tradugao
intersemiotica pode ser empregada como operagao entre
quaisquer linguagens, sejam elas verbais ou ndo (MACHADO,
2019), e é pautada pelos objetivos dos tradutores, de forma
que sao traduzidos apenas os elementos do original que
lhes interessam para aqueles projetos. De forma alguma
essas seriam, assim, as Unicas transcriagcoes possiveis dos
originais e cada nova tradugdo acrescenta algum sentido
novo a leitura do original.



Segundo Vanoye e Goliot-Lété, o termo analise filmica
pode se referir a duas coisas: a “atividade de analisar” e ao
“resultado dessa atividade” (2002, p. 14). Aqui, no caso, irei
me referir a atividade em si.

De acordo com esses autores, analisar um filme
consiste em duas etapas: primeiramente, desconstrui-lo, ou
seja, descrevé-lo em seus elementos constituintes para, em
seguida, reconstrui-lo em sua totalidade, compreendendo
como os elementos isolados se associam, ou seja, interpreta-
lo (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002). No primeiro momento,
o analista se distancia do filme para decomp®-lo, seguindo
os critérios e objetivos especificados para aquela andlise. Ja
a recomposicao “é uma ‘criagao’ totalmente assumida pelo
analista, € uma espécie de ficgdo, enquanto a realizagdo
continua sendo uma realidade. O analista traz algo ao filme;
por sua atividade, a sua maneira, faz com que o filme exista"
(VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002, p. 15).

Ha assim paralelos entre a atividade da andlise filmica
e a operacao da tradugéo intersemidtica, ja que ambos
envolvem leitura, analise e interpretagdo. O resultado da
andlise ndo é o filme em si, apesar de referir-se a ele, e,
como a tradugéo, permite, de certa forma, ampliar seus
significados e usufruir melhor da obra (VANOYE; GOLIOT-
LETE, 2002).

Vanoye e Goliot-Lété deixam claro, no entanto, que
ha limites na “criagdo” da analise filmica, pois “partindo
dos elementos da descrigdo lancados para fora do filme,

devemos voltar ao filme quando da reconstrugao, a fim de
evitar reconstruir um outro filme” (2002, p. 15). Assim, ndo é
possivel ultrapassar ou superar os limites do proéprio filme,
que é “o ponto de partida e o ponto de chegada da analise”
(VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002, p. 15).

Essa definicdo de anélise filmica relaciona-se, ainda,
com o conceito de escalas de complexidade, de Caio Vassao
(2010). Assim, se considerarmos o filme como um sistema
complexo, uma das formas de assimilar sua complexidade
é compreendendo "o maior nimero possivel de seus
componentes em niveis mais baixos’ jd que a complexidade
pode ser entendida como o “acimulo de muitas entidades
simples” (VASSAO, 2010, p. 25-27). E necessério, porém,
também “subir as camadas de acimulo de objetos, e
observa-la como um todo, como a cole¢édo daqueles objetos”
(VASSAOQ, 2010, p. 27), sendo essas duas etapas comparaveis
ao procedimento da anélise filmica.

Vassao discute também o reducionismo da realidade
a sua representagdo, necessario para sua compreensao,
e sugere que essa limitacdo pode ser compensada pela
“multiplicagé@o das representagdes, procurando por visdes
multiplas, e até mesmo conflitantes, da ‘'mesma entidade™
(2010, p. 29). De forma semelhante, Penafria (2009) menciona
em seu artigo alguns dos desafios da andlise filmica, entre
eles, o fato de ser uma tarefa "quase interminavel’, ja que
as possibilidades de andlise de um filme, sob os seus mais
diferentes aspectos, sdo quase infinitas.



Outro dos "obstaculos” da analise filmica é o fato de
o filme nao ser “citdvel’, diferente de uma obra literéria,
por exemplo. Vanoye e Goliot-Lété (2002) falam, entao,
na “transposicao” e "transcodificagdo” dos elementos
audiovisuais, em geral, para o texto. Mesmo quando se usam
fotogramas, procedimento de andlise comum, conseguimos
ter informagdes somente da imagem estatica, deixando de
fora a percepgao de tempo, movimento e som (PENAFRIA,
2009).

Dados esses desafios, Penafria sugere que a andlise seja
“feita por objetivos’, que levam o analista a determinar o tipo
de andlise e sua respectiva metodologia. A autora apresenta,
entao, alguns tipos de andlise possiveis: textual, considerando
a estrutura do filme como um texto, segmentado em
unidades draméticas; de contetdo, discutindo o que a obra
diz a respeito do tema que trabalha; poética, tratando o filme
como “uma programagao/ criacao de efeitos”; da analise
e do som, analisando como a linguagem cinematogréfica,
em seus aspectos visuais e sonoros, é explorada enquanto
meio de expressao (2009, p. 5-7). Além disso, a analise pode
ser interna, centrada no filme enquanto obra individual,

ou externa, sendo o filme o resultado de seu contexto de
producado (PENAFRIA, 2009).

No livro de Vanoye e Goliot-Lété (2002), os autores
apresentam alguns estudos de caso para exemplificar as
metodologias de andlise filmica que descrevem. Na analise
do filme inteiro, € proposta sua segmentagao em grandes
atos, semelhante ao que Penafria propde para a anélise
textual. Além de descrever o filme por texto, Vanoye e Goliot-
Lété se utilizam de diagramas como uma das formas de
comunicar a progressao dramatica e o dispositivo narrativo,
no caso, de "Rebecca” (1940), de Alfred Hitchcock.

Vale notar que o uso dos diagramas por Vanoye e
Goliot-Lété € semelhante a tradugao intersemiotica do
quadro de Serov no diagrama de Eisenstein, exemplo trazido
por Machado (2019), j& que ambos criam uma representagao
visual ou verbo-visual de um aspecto especifico da obra
original, e essa representacao €, em si, um objeto diferente
do original, com qualidades materiais proprias. Assim,
reafirma-se a ideia da aproximagao entre a analise filmica e
a traducao intersemidtica.



Imagens 3 e 4: reprodugées de diagramas de Vanoye e Goliot-Lété (2002, p. 126-128) referentes ao filme
“Rebecca” (1940), de Hitchcock. A esquerda, o diagrama do dispositivo narrativo, que demonstra como a
histéria narrada no filme se configura como um “longo flashback” a partir do prélogo. A direita, o diagrama
da progressédo dramatica, em que séo indicados os acontecimentos favordveis a boa relagao entre a
protagonista e seu marido, marcados pelas flechas ascendentes, e os eventos que contribuem para separar
o casal, marcados pelas flechas descendentes (VANOYE,; GOLIOT-LETE, 2002).
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os quadrinhos

o que sao os quadrinhos?

Em “Quadrinhos e arte sequencial’, Will Eisner define
o conceito de arte sequencial como “uma forma artistica e
literaria que lida com a disposigdo de figuras ou imagens
e palavras para narrar uma histdria ou dramatizar uma
ideia" (1989, p. 5). Nesse livro, o autor utiliza esse termo
para denominar aquilo que conhecemos como quadrinhos
e ja traz a ideia de que os elementos que compdem os
quadrinhos e suas relagdes se caracterizam como uma
linguagem especifica:

Em sua forma mais simples, os quadrinhos empregam uma
série de imagens repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando
sdo usados vezes e vezes para expressar ideias similares,
tornam-se uma linguagem [...]. E é essa aplicagdo disciplinada
que cria a “gramatica” da Arte Sequencial (EISNER, 1989, p. 8).

Scott McCloud retoma esse conceito proposto por
Eisner e procura expandi-lo para a seguinte definigéo:
"Histérias em quadrinhos s. p/., usado com um verbo.
1. Imagens pictdricas e outras justapostas em sequéncia
deliberada destinadas a transmitir informacdes e/ou a
produzir uma resposta no espectador” (1995, p. 9, negrito e
itdlico do autor).

Um dos motivos de tornar a definicdo de quadrinhos
proposta por Eisner mais especifica é para diferencia-los do
cinema e da animagao, jd que todos se utilizam de imagens
em sequéncia. Enquanto os quadros do audiovisual sdo
projetados no mesmo espacgo e, portanto, a transicao de
um quadro para o seguinte se da através do tempo, nos
quadrinhos, em que as imagens sao fixas e adjacentes, a
sequéncia move-se através do espago (MCCLOUD, 1995,
2006).

Em “The system of comics’, Terry Groensteen enfatiza
também a ideia dos quadrinhos como linguagem para,
assim, chegar ao conceito de sistema:

Afinal, o que faz dos quadrinhos uma linguagem que néo se
confunde com nenhuma outra €, por um lado, a mobilizagao
simultdnea do conjunto de cddigos (visuais e discursivos)
que o constituem e, ao mesmo tempo, o fato de nenhum
desses cddigos provavelmente pertencer apenas a ela,
consequentemente especificando-se quando se aplicam a
uma "matéria de expressao” especifica, que é o desenho. [...]
Os quadrinhos séo, portanto, uma combinagdo original de
uma (ou duas, com a escrita) matéria(s) de expressdo e uma
colegéo de cddigos. E por isso que s6 podem ser descritos em
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termos de um sistema (2007, p. 6, tradugao nossa™).

Ao trazerem definicdes como essas, os autores
chamam atencgao ao fato de ndo incluirem mengdes
a géneros, temas, estilos narrativos ou gréficos,
suportes ou publicos especificos, j& que estamos
falando de linguagem (MCCLOUD, 1995; FRANZ,
2015). Infelizmente, os quadrinhos ainda séo vistos
pelo publico geral como “uma forma de literatura
para criancas ou de entretenimento sem pretenséo
artistica, remetendo a infancia, a nostalgia e a
diversao’, e, por isso, nao sdo consideradas formas
legitimas nem de literatura, nem de arte (FRANZ,
2015, p. 24, MCCLOUD, 2006).

Do ponto de vista da literatura, Eisner (2005)
aponta que hd uma resisténcia em aceitar os
quadrinhos como “leitura séria” por conta das
imagens, acusadas de “inibirem a imaginagao"
Embora concorde que as imagens tém limitagdes —
como qualquer linguagem e forma de representagao
tem —, o autor ressalta que, por serem facilmente
reconhecidas, elas “evocam a realidade” de uma
maneira diferente das palavras, provocando, assim,
outros efeitos no leitor (EISNER, 2005, p. 19-20).

J& do ponto de vista da arte, as discussoes
estéticas e artisticas continuam excluindo os
qguadrinhos, “como se estes existissem em um plano
completamente diferente” (FRANZ, 2015, p. 25). Ao
se apropriar da ideia de um campo ampliado dos
quadrinhos — em paralelo ao “campo ampliado
da escultura” de Rosalind Krauss —, Franz (2015)

demonstra como as potencialidades do meio ficam
evidentes na forma como é explorado por outros
campos artisticos, como as gravuras, o cartum e a
poesia visual.

Além de uma visao limitada por conta do publico
geral, a associagao entre quadrinhos e a cultura de
massas também afasta as “camadas intelectuais” da
sociedade (FRANZ, 2015). McCloud (2006) destaca
o impacto que instituigdes como universidades,
museus e bibliotecas teriam na percepcéo geral
dos quadrinhos se reconhecessem a importancia
do meio, ja que, ainda hoje, vemos um desfalque
muito grande em relagao a outras linguagens e areas
de estudo (FRANZ, 2015).

Como o autor coloca: “a percepgao publica
importa” pois “influencia quem adentrard os
quadrinhos, como leitor ou criador” (MCCLOUD,
2006, p. 82-89). Assim, enquanto houver uma
concepcgao redutora dos quadrinhos, sua produgao
e seu alcance ficarao restritos a um nicho, impedindo
que o préprio meio cresca, seja enquanto mercado
ou forma de exploragao artistica e literaria.

Todas as midias sdo um subproduto de nossa
incapacidade de comunicagdo mente a mente. [...]
Cada meio de comunicagéo serve apenas como uma
ponte entre as mentes.

[..] O muro da ignorancia que impede tantos de se
verem com clareza so pode ser atravessado pela
comunicagéo. E a comunicagdo sé funciona quando
compreendemos as formas que ela pode assumir
(MCCLOUD, 1995, p. 194-198).



Nao ha uma linguagem melhor do que outra. Ha
linguagens e formas de expressd@o e representagao
distintas, que nos apresentam a realidade segundo suas
particularidades. Os quadrinhos, ao unir imagens e palavras,
oferecem "uma gama de versatilidade com toda a fantasia
potencial do cinema e da pintura, além da intimidade da
palavra escrita” (MCCLOUD, 1995, p. 212). Assim, como
sistema que combina diferentes cédigos, é capaz de
“diversificar nossas percepgdes do mundo” Dado que “a
melhor maneira de compreender a natureza de nosso

Quando falamos de quadrinhos, comumente nos
referimos a narrativas contadas em quadros justapostos
sequenciais, através de imagens figurativas e palavras,
impressas em revistas ou livros. No entanto, se considerarmos
as definicdes de McCloud e Groensteen, boa parte desses
elementos ndo sao obrigatdrios a linguagem dos quadrinhos,
ja que nao ha necessidade de narrativa, palavras, figuracéo
ou suportes impressos para se configurar como uma obra
do meio. Assim, a natureza dos quadrinhos estd muito mais
ligada a predominancia da imagem (abstrata ou figurativa)
sobre a palavra e as relagdes entre os quadros adjacentes
dentro da sequéncia (FRANZ, 2015).

Entre os autores aqui mencionados, Groensteen é o
gue chega mais perto dessa “esséncia” dos quadrinhos, que,
de acordo com ele, estd na “solidariedade iconica” (iconic
solidarity). Esse principio define que os quadrinhos sao

ambiente é nos voltarmos a ele de tantos pontos de vista
guanto possivel’, é fundamental, para isso, recorrer a meios
de comunicacao culturalmente menos predominantes e
diversificar seus criadores e publicos (MCCLOUD, 2006,
p.19-20).

A partir dessas consideragdes, consolidar uma definigao
que seja especifica do meio e, a0 mesmo tempo, dé conta
de toda sua potencialidade de criagdo € um dos passos
essenciais para eliminar os preconceitos e esteredtipos que
limitam os quadrinhos (MCCLOUD, 1995).

compostos por “imagens interdependentes que participam
de uma série, apresentando a dupla caracteristica de
serem separadas e que sdo plastica e semanticamente
sobredeterminadas pela sua existéncia em copresenga”
(GROENSTEEN, 2007, p. 18 apud FRANZ, 2015, p. 42).
A partir desse conceito central, o autor utiliza o termo
“artrologia” (arthrology) para se referir as relagdes entre as
imagens "solidarias’, desde as articulagdes elementares e
lineares, dentro da tirinha e da péagina, até as articulagoes
“translineares e distanciadas’, encarando a totalidade do
quadrinho enquanto rede (GROENSTEEN, 2007).

Dentro da “artrologia restrita” (restrained arthrology), ha
duas operac¢oes fundamentais que determinam as relagdes
entre os quadros préximos: a “decupagem” (breakdown)
e o "layout” (page layout). A decupagem € a operagao
gue fragmenta uma narrativa em unidades temporais,
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transformando-a em uma sequéncia de quadros.
Assim, ela dita o ritmo da histdria, escolhendo os
“momentos chave da agao” a serem representados,
e dirige a “composi¢éo de cena” (mise en scene),
organizando os diferentes “parametros da imagem”:
enquadramento, escolha do angulo de visao,
composicao dos elementos, iluminagéo, entre outros
(GROENSTEEN, 2007).

Enquanto isso, o layout ajusta a sequéncia de
quadros da narrativa aos parametros do “dispositivo
espaco-topico” (spatio-topia), o qual configura a
estrutura e a base do sistema dos quadrinhos: sdo
atribuidos o espaco, definido pelo formato e pela area,
e a posigao, dentro da pagina e da obra como um
todo, que cada quadro ocupara. Os baldes, enquanto
unidades espaciais, também sao abarcados pelo
dispositivo espago-topico, ja que influenciam a
gestao do espacgo e contribuem para direcionar o
olhar do leitor pela pagina. Assim, o layout determina
as relagdes espaciais entre os quadros e baldes
dentro do “hiper-requadro” (hyperframe) — perimetro
que separa a "superficie utilizavel da pdgina” de sua
“zona periférica” (a margem), em geral delimitado
fisicamente apenas por esta —, e as relacdes entre
as paginas duplas (GROENSTEEN, 2007).

Essas duas operagdes, decupagem e layout,
sdo complementares e se determinam mutuamente
no processo de desenvolvimento do quadrinho —
termo aqui empregado para designar a obra em sua
totalidade. Eles resultam também no “protocolo de

leitura” a ser adotado pelo publico, tendo em vista as
convengdes, no caso, ocidentais: da esquerda para
a direita, de cima para baixo (GROENSTEEN, 2007).

Ja a "artrologia geral” (general arthrology) se
volta para a rede que engloba todos os quadros,
o "multirrequadro” (multiframe), estabelecendo
relagbes semanticas através do “entrelagamento”
(braiding) (GROENSTEEN, 2007):

O entrelagamento manifesta a consciéncia de
que os quadros de uma histéria em quadrinhos
constituem uma rede, e até mesmo um sistema. A
I6gica sintagmatica da sequéncia, ele impbe outra
légica, a associativa. Pelo viés da teleartrologia,
imagens que a decupagem mantém a distancia,
fisica e contextualmente independentes, revelam-se,
de repente, comunicando-se de forma préxima, uma
em débito com a outra [..] (GROENSTEEN, 2007, p.
158, tradugdo nossa'®).

Groensteen discute ainda como a produgéo de
sentido ocorre dentro do sistema dos quadrinhos:
“é entre os quadros que se estabelecem as relagdes
contextuais pertinentes a narragao” (GROENSTEEN,
2007, p. 107, tradugé@o nossa'™). Assim, o quadro lido
isoladamente nos fornece apenas informagdes que
podemos observar e identificar, enquanto sua relagao
com o quadro que o precede e aquele que o sucede
ja nos permite comegar a interpretar as relagdes
semanticas entre eles. Por fim, temos a leitura ao
nivel da sequéncia, que possibilita articular todos
0s quadros, mesmo 0s que nao estao proximos,



produzindo o sentido global de uma histéria.

Aqui, o “entre quadros” é aquilo que o autor chama de
“vazio inter-iconico” (gutter) — mesmo quando nao é um
vazio, ja que o limite entre dois quadros pode ser uma Unica
linha —, ou “sarjeta’ segundo McCloud. E esse intervalo entre
os quadros, marcando a passagem do quadro ja lido para o
seguinte, que leva o leitor a conclusao de que essas duas
unidades estdo conectadas em uma “realidade continua e
unificada” (GROENSTEEN, 2007; MCCLOUD, 1995).

Esse mecanismo implica, entdo, numa participagdo
ativa do publico, que é convocado a interpretar as imagens
e preencher as “lacunas” na histdria, simulando os efeitos
de tempo, movimento e sons em sua propria imaginagao.
Assim, enquanto o espectador de um filme apresenta uma
atitude passiva em relagao a obra e tem sua experiéncia
determinada pelo ritmo desta, os quadrinhos exigem mais
de seus leitores e, a0 mesmo tempo, lhes deixam mais livres
para criar suas proprias experiéncias, seja voltando para
revisitar partes interessantes, avancando para o final ou se
detendo em uma imagem para fantasiar (EISNER, 2005).
Dessa forma, a relagao dos quadrinhos com seu publico é
mais intima, como a da prosa, mas também diferente desta,
ja que a imagem tem predominéancia sobre a palavra e a
continuidade entre as palavras é inerente a escrita, enquanto
entre as imagens estaticas, precisa ser inferida (MCCLOUD,

2006). Como McCloud coloca: "os quadrinhos levam a
gente pra uma danga silenciosa do que € visto e néo visto.
O visivel e o invisivel. Esta danga é exclusiva dos quadrinhos.
Nenhuma outra arte oferece tanto ao seu publico e exige
tanto dele” (1995, p. 92).

Compreender os principios béasicos que definem o
sistema dos quadrinhos — enquanto imagens solidarias
que compartilham e articulam-se no espaco para se
complementarem na produgédo de sentido e, com isso,
comunicarem algo — nos ajuda a enxergar a potencialidade
criativa e expressiva do meio, livre de vicios e convencgoes.

Assim, podemos contar uma histéria sem nenhuma
palavra, mobilizar imagens e palavras para transmitir uma
sensagao ao invés de construir uma narrativa, ou mesmo
criar uma histéria apenas com imagens abstratas. Podemos
também criar um quadrinho digital, em que o folhear da
pdagina é substituido pelo scroll da tela, ou ainda optar por uma
narrativa tradicional em um livro impresso, em que o herdi ou
heroina vive uma profunda jornada de autoconhecimento:
“[...] o verdadeiro milagre da linguagem da arte é ela poder
nos ensinar a enxergar o mundo visivel de outro modo e nos
dar a ilusdo de estarmos olhando dentro dos reinos invisiveis
da mente” (EISNER, 2005, p. 167).

Tudo isso e muito mais é possivel através dos
quadrinhos.



03

processo
de trabalho




O trabalho foi desenvolvido em trés semestres, entre agosto
de 2019 e margo de 2027, e foi composto das seguintes etapas:

definicao do tema e orientador

pesquisa bibliografica

pesquisa de referéncias

analise das obras originais

projeto do quadrinho

monografia e apresentacao



pesquisa bibliografica

Antes do comego do trabalho pratico, foi realizada
uma pesquisa bibliogréfica para aprofundamento tedrico,
focando nos temas ja citados no capitulo anterior. Os livros
de quadrinhos e tradugdo intersemidtica foram indicagoes
do orientador e de outros professores, enquanto a maior
parte dos artigos e livros sobre depressao, sobre os filmes “"O
Babadook” e "Monster’, e sobre linguagem e andlise filmica

foram encontrados em buscas nas bibliotecas da USP e
no Google Académico. Foi realizada, entéo, a selegédo dos
titulos mais relevantes, a leitura grifada e fichada de todas
as obras e a organizagao de arquivos por tema e/ou autor
com anotagdes dos trechos que julguei mais importantes
para o desenvolvimento do projeto.

pesquisa de referéncias

Essa etapa, que acompanhou todo o desenvolvimento
do projeto do quadrinho, consistiu na pesquisa de referéncias
de: diagramas, quadrinhos, projeto gréfico, estilo grafico e
desenho.

As referéncias de diagramas para a analise dos filmes
vieram dos livros “Ensaio sobre a anélise filmica” (1994), de
Vanoye e Goliot-Lété, e "Tradugao intersemidtica” (1987),
de Plaza, e do projeto "CCSP: Cartografia de usos” (2018),
realizado durante o estagio no escritério de arquitetura

Shundi Iwamizu Arquitetos Associados (SIAA).

Além da bibliografia sobre quadrinhos, as referéncias
partiram de alguns livros que tenho e outras obras que ja i
na internet, sendo essa leitura anterior ao desenvolvimento
do projeto. Alguns dos titulos sdo: “Maus” (2009), de Art
Spiegelman, “"Do inferno” (2014), de Alan Moore e Eddie
Campbell, "O soldador subaquatico” (2016), de Jeff Lemire,
“Daytripper” (2011), de Fabio Moon e Gabriel B4, “The
tunnel’, de Ryan Andrews — encontrado no site do artista
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Imagem 5. diagramas
do projeto “CCSP:
Cartografia de usos”
(2018), desenvolvidos
em estagio no SIAA.
A esquerda, temos

a representagéo dos
espacos do edificio
do Centro Cultural
Séo Paulo em uma
isométrica “explodida’;
separados por andar
e por programa. A
direita, a vista lateral
da mesma isométrica,
assemelhando-se a um
gréfico de barras.
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—, "Incidente em Tunguska” (2015), resultado do mestrado
de Pedro Franz, e as séries de manga “Tokyo Ghoul” (2011-
2014), de Sui Ishida, e “The girl from the other side” (2015-),
de Nagabe.

Para o projeto grafico, os proprios livros de quadrinhos
gue possuo foram consultados como referéncia, somando-
se aos atendimentos com o chefe técnico da Seg¢ao Técnica
de Produgéo Editorial (LPG) da FAU-USP.

A pesquisa de referéncias de estilo grafico para a
arte-final foi desenvolvida antes e ao longo do processo
de projeto, de forma que o conjunto selecionado foi sendo
alterado com o tempo. Préximo de comegar a arte-final,
foi realizada uma Ultima revisdo das referéncias mais
interessantes para o trabalho. As imagens foram, entéo,
salvas em uma pasta e ordenadas por alguns filtros: grafite,
nanguim, gravura, técnica mista, uso de cor em elementos
pontuais, e uso de texturas. Embora as imagens possam
ser analisadas e classificadas de varias formas, esses filtros
foram empregados a partir dos elementos que mais me
chamaram atencéo, sendo, assim, uma avaliagcdo bastante
pessoal.

J4 0 que chamo de referéncias de desenho sédo as que
serviram de apoio ao projeto nos aspectos técnicos do
desenho. Assim, além do livro "Desenhando quadrinhos”
(2008), de Scott McCloud, fotografias e ilustragdes de
objetos, expressoes faciais, anatomia, roupas e cenario foram
coletadas da internet e algumas fotos de mim mesma e
de pessoas préximas a mim foram também produzidas. As
imagens foram salvas em pastas para facilitar a consulta
durante o processo de arte-final.
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Capitulo Dez

O melhor
de todos
os alfaiates

Imagem 6: Abertura do capitulo 10 de Imagem 7: Abertura do capitulo 139, do volume 14 do
“Do inferno” (2014), de Alan Moore e Eddie Campbell, manga “Tokyo Ghoul” (2011-2014), de Sui Ishida.
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Imagem 8: Pagina de “O soldador subaquatico” (2016), Imagem 9: Abertura de “The tunnel’, de Ryan Andrews,
de Jeff Lemire. quadrinho encontrado em: www.ryan-a.com/comics/tunnel.htm.



Imagem 10: Pagina de “Incidente em Tunguska” (2015), resultado do Imagem 11: Pagina de “Flood” (2012),
mestrado de Pedro Franz pela Universidade do Estado de Santa Catarina. de Martha Verschaffel,
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A metodologia para a anélise dos filmes "O Babadook”
e "Monster"” baseou-se em algumas diretrizes e ferramentas
propostas por Penafria (2009) e Vanoye e Goliot-Lété (2002).

Penafria (2009) sugere apenas um método de andlise
entre varios possiveis, estruturado na forma de uma ficha.
Essa ficha contém informagdes basicas do filme (titulo,
ano, pais, género, duracao, ficha técnica, sinopse, temas),
a descricdo da dindmica da narrativa, os pontos de vista
(visual e sonoro, narrativo, ideolégico), a decomposigao da
cena principal, e conclusdes. A partir desses autores e do
livro de Bordwell, Thompson e Smith (2017) sobre linguagem
cinematogréfica, foi elaborado um primeiro modelo de ficha,
a ser aplicado aos dois filmes e dividido em trés partes:
informagdes basicas, decomposi¢do — aqui destrinchada
na analise da narrativa (estrutura narrativa, progressao
dramatica e personagens), dos elementos visuais e sonoros
(mise en scene, cinematografia, edicdo e som), do género
e do ponto de vista semidtico (principais signos) — e a
decomposigao plano a plano das cenas principais.

Esse primeiro modelo, no entanto, se mostrou complexo
demais dentro dos objetivos do projeto, por se tratar de uma
traducédo intersemidtica de filmes para os quadrinhos. Dado
que os elementos particulares da linguagem cinematografica
nao sao tdo relevantes para o trabalho, a ficha precisou

ser adaptada, descartando a decomposi¢cao das cenas
principais e a andlise de muitos dos aspectos visuais e
SONoros propostos.

A ficha resultante serviu de guia para organizar e
estruturar o estudo, sendo necessario, entdo, definir como
fazer as andlises. A metodologia de analise da narrativa
proposta por Vanoye e Goliot-Lété (2002) foi aqui essencial.
Os filmes foram segmentados, primeiramente na forma
de texto, em grandes arcos narrativos, demarcados pelo
aparecimento e desaparecimento de obstaculos. Essa
segmentacéo foi simplificada na forma de um diagrama
da linha do tempo do filme, e, a partir dessa estrutura, foi
feita a andlise da progressao dramatica, visualizada como
um grafico linear. A essa analise da narrativa, somou-se
ainda o "modelo” de estrutura do filme do género de horror,
mencionado por Bordwell, Thompson e Smith (2017) e
Marcio Markendorf em “Comentarios do filme ‘O Babadook™
(2016).

As demais andlises partiram, entdo, da linha do
tempo como diagrama-base de cada filme, enquanto
forma de compreender como a narrativa se estrutura e
como os diversos elementos que a compdem contribuem
para sua construgao. PropOs-se, ainda, usar frames dos
filmes enquanto complemento aos diagramas e textos. E



importante ressaltar aqui que tais escolhas
foram orientadas para auxiliar na posterior
elaboracgao da narrativa do quadrinho.
Com esses elementos definidos,
foram produzidos os diagramas referentes
a: estrutura narrativa do género de horror,
progressao dramatica, relagdes entre os
personagens — Unica andlise a apresentar
um diagrama com outra estrutura —,
cenérios, simbolos (noite, monstro, livro
ou boneca, pordo ou armario, leite ou
minhocas, entre outros) e cores. Todas
as andlises foram acompanhadas da
selecdo de frames relevantes e breves
descri¢cdes em texto. Nos casos de figurino
e maquiagem, iluminacéo, efeitos visuais,
planos e montagem, ndao foram produzidos
diagramas, pois estes nao acrescentariam
informagdes relevantes a esta analise.
Embora as anélises pudessem ser
aprofundadas, elas foram desenvolvidas
apenas o suficiente para compreender os
elementos estruturantes da narrativa dos
filmes, de forma a ndo desviar o foco do
trabalho. O material resultante foi, entéo,
arquivado para ser facilmente consultado
durante o desenvolvimento do projeto.

Imagem 14: anotacdes de ideias para as analises dos filmes, através de diagramas e frames, ja
com o intuito de relacionar as informacgées pela linha do tempo de cada narrativa. 1 maio 2020.

Imagem 15 (p. 43): rascunho das analises da estrutura narrativa e da progressao dramatica do
filme “O Babadook” (2014). 4 maio 2020.
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Essencialmente, o projeto do livro de quadrinhos pode ser dividido em cinco etapas: defini¢do do roteiro, desenvolvimento
de rascunhos e suas revisoes, definicao do estilo grafico, definicdo do projeto gréfico, e arte-final e montagem do livro.

Aqui, o que eu chamo de "roteiro” é a estrutura da
narrativa — ja incluindo todos os eventos, personagens,
conflitos e progressdo dramatica, e indicando alguns
elementos do mundo a ser representado — ainda na forma
de texto. E semelhante ao que Vanoye e Goliot-Lété (1994)
indicam constar no conceito de roteiro aplicado ao cinema,
mas sem descrever tanto o mundo da narrativa em palavras,
por uma preferéncia pessoal de construi-lo e caracteriza-lo
melhor através do desenho, na etapa seguinte de rascunhos
das composi¢des das paginas.

As primeiras anotacoes de ideias para o roteiro foram
feitas durante a leitura da bibliografia e andlise dos filmes,
mas a atividade foi, por fim, executada realmente apds essas
etapas. Desde o inicio do projeto, ja estava determinado que
a histéria do quadrinho deveria ser curta, por conta do tempo
do TFG. Embora “Monster” seja a narrativa mais curta, “O
Babadook” tem um aprofundamento na metafora do monstro
mais interessante. Assim, mais do que os acontecimentos

em si, compreender a dindmica dos personagens se mostrou
essencial para conseguir simplificar a histéria. A partir do
cronograma, no qual tinha definido, inicialmente, dois meses
para a arte-final, foi feita uma estimativa de 60 paginas para
a extensao da histdria dos quadrinhos — nao do livro em si
—, considerando uma média de uma pdgina a ser finalizada
por dia.

Os primeiros testes de elaboragdo do roteiro consistiram
em tentar listar os acontecimentos e “encaixa-los” no
diagrama da estrutura narrativa e da progressao dramatica.
Essas tentativas se mostraram falhas, pois consideravam a
narrativa distribuida no tempo, como no cinema, ao invés de
no espago, como nos quadrinhos. Talvez essa metodologia
possa ser aplicada a um trabalho sem um limite de paginas
definido, mas nao era o caso deste em questao.

Assim, foi criado um painel com 33 folhas sulfite A4
dobradas, representando o boneco de um livro de 64 paginas,
distribuidas e coladas em uma parede. Post-its foram usados



Imagens 16 e 17: fotos da
segunda versao do roteiro
especializado no painel de

folhas A4 dobradas (abaixo)

e detalhe de alguns dos

post-its de uma das paginas

(a direita), com indicagbes

de acontecimentos, cenario,
apari¢do do monstro e possiveis
metaforas. 4 jun. 2020,

para escrever os elementos da narrativa
e disp6-los nas péaginas, espacializando a
narrativa, numa primeira tentativa de definir
o ritmo da histéria em quadrinhos antes de
realmente desenhé-la. Diferentes cores e
tamanhos de post-its foram escolhidos para
representar diferentes aspectos (ag¢des,
espacos, elementos simbdlicos), permitindo
uma melhor visualizagdo e leitura do painel.

Vale ressaltar que, antes de chegar
ao painel, varias coisas ja tinham sido
definidas na narrativa: os personagens (a
protagonista, o monstro, o amigo e colega
de trabalho, a mae, o chefe, 0 gato), o espago
(o apartamento da protagonista), alguns dos
elementos simbdlicos (o reldgio, a vela, o por
do sol, o espelho, a boneca, a cicatriz, o leite).
Assim, o painel foi importante para organizar
esses elementos em uma narrativa coesa e
definir a progressao dramética, através de um
processo mais dindmico de escrita e reescrita,
criando e ajustando os acontecimentos
para distribui-los pelo nimero de paginas
proposto.

O roteiro resultante, ainda em texto, foi
desenhado em quatro folhas A3 divididas
em 16 paginas, num total de 64 paginas em
tamanho A7, gerando as primeiras ideias das
composic¢oes visuais. Os desenhos, ainda
muito simples — podemos chama-los de
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Imagens 18 e 19: primeira folha do primeiro
rascunho do quadrinho (a esquerda),
desenhado a partir do painel, e teste de
montagem do livio em A7 (abaixo) a partir
desses desenhos, incluindo as anotagbes dos
acontecimentos indicados no roteiro. 7 jun. 2020.

ento. Entra no
momento do horror,

de chegada do desconhecido, da esc




thumbnails —, foram feitos com lapiseira e escaneados,
constituindo a primeira montagem do boneco digital do livro,
ainda em A7 Esse boneco contém também as anotagdes do
painel do roteiro para cada pagina, ja que os thumbnails ndo
eram claros o suficiente para serem lidos por outras pessoas.

Em seguida, esses primeiros desenhos foram impressos
em A4, em tamanho reduzido e com espago em torno deles
para fazer anotagdes. Sobre isso, foi feita a primeira revisao
do ritmo e da composi¢ao geral das paginas, ou, como
colocaria Groensteen (2007), da decupagem e do layout.
Apos essas modificagdes, a narrativa foi novamente descrita
em texto para, agora, ajustar os acontecimentos dentro do
diagrama da estrutura do género de horror.

Um segundo rascunho mais répido foi desenhado em
duas folhas A4, ainda com 64 péaginas, num total de 32
thumbnails, ainda menores que os primeiros, por papel. O
tamanho reduzido ajudou a assimilar os ajustes no ritmo e
na composigao das paginas, sem focar tanto nos detalhes
de cada quadrinho.

Apds essa etapa, um terceiro rascunho foi desenvolvido
para definir melhor os desenhos e para que outras pessoas
pudessem ler e avaliar o trabalho, sem que eu precisasse
explica-lo. Para isso, os esbogos foram feitos em grafite
azul e finalizados com grafite B 0.9, com um maior cuidado
com a qualidade gréfica das ilustracdes, para ja adiantar
testes e decisbes de projeto. Além disso, por ter sido feito
em folhas A4 dobradas, cada pdgina A5 se aproximou
consideravelmente ao tamanho real planejado para a
versao final do livro, permitindo simular a dimensao dos
detalhes. Durante o processo, foram feitas novas alteragdes

na distribuigao dos quadros, de forma que a histdria ficou
com 70 paginas.

O mesmo processo de revisao foi repetido, escaneando
os desenhos e imprimindo-os reduzidos para fazer
anotagdes a mao. Refazendo e editando alguns quadros e
paginas, obtive uma ultima versdo do rascunho, mais clara
e completa. Pedi, entdo, que algumas pessoas préximas
lessem o quadrinho e me dessem seus feedbacks, ja que
diversificar os olhares ajuda a identificar aspectos a serem
melhorados e que poderiam passar despercebidos ao autor.
As seis pessoas que se dispuseram a ler me passaram seus
comentarios por chamada de video ou mensagens de texto,
e todos foram anotados para serem adicionados a Ultima
revisao.

Por fim, com o ritmo da narrativa j& bem resolvido na
maioria das paginas, a Ultima revisdo, com duas paginas
duplas reduzidas por folha A4, se focou mais nos detalhes
das composi¢oes de cada quadro, de forma a auxiliar a arte-
final e evitar novas corregoes.

Imagem 20 (p. 48): primeira pagina da revisdo dos
desenhos do primeiro rascunho. 14 jun. 2020.

Imagem 21 (p. 49): primeira folha do segundo rascunho
com thumbnails, desenvolvido para visualizar as
alteragées indicadas na revisgo. 17 jun. 2020.
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Imagens 22 e 23: abertura de “Criatura” na ultima versdo do D{M(ﬁ,ﬁ i
] r)yg,,ﬁw

rascunho (abaixo) e primeira folha da ultima revisao antes da &
arte-final (a direita). 29 ago. 2020, Q w,< A

Qﬂcqx EANSAR

prope A_‘(_&o
de ety

b T *--__.7 r\ué‘.mc}a

olle, ¢ boca

@

et

[& (LerBo—

NT
elie ) ltn
/ [y A cg-b.‘i.a.-\ ,vzu, c‘-f\. =
¢ JELN p ‘ Gos 1 clagse A
Conr)eVs= T 7 F r" C.C N
o tadfen {‘/\ Lrec, .kLix:’
;94. o f:;_;! L ,f-‘_ |
(A W

deprho o .
41 pmaAnHS )

ﬂ\:‘\k,ﬁ O '-\.‘.
SteriI e )

|

@

add ey

"Dt ve grw & — WQE}'\&:“; ni“ L;

ol [ ® e perdon de ;é/p\




O desenvolvimento do projeto grafico foi
iniciado antes mesmo da defini¢cdo do roteiro,
ja que os desenhos estdao condicionados a
proporgao e ao formato da pagina. Assim, ainda
em maio de 2020, no fim da analise dos filmes,
iniciei uma etapa de esclarecimento de duvidas
sobre o processo de produgao grafica, desde as
defini¢cdes de projeto do arquivo até a finalizagao
do livro fisico.

A partir disso e de minhas referéncias,
foram definidos: as dimensdes da folha a ser
escaneada com as ilustragdes, considerando
uma porcentagem de reducéo padrao, sangrias
e uma margem de seguranga; as dimensdes
das paginas finais para impressao; as margens
e sangrias de cada pagina; o processo de
impressao, especificando a técnica, as cores e
os papéis; e a montagem final do livro, definindo
encadernacgao e acabamento.

Em setembro, logo antes da arte-final, o
projeto gréfico foi revisado. Infelizmente, com o
andamento da pandemia do coronavirus, essa
parte do trabalho ficou pendente, pois foi ficando
evidente que nao poderia ser executado com a
qualidade e o cuidado desejados no espaco do
laboratdrio didatico da grafica da FAU-USP.
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Imagens 24 e 25 anotagbes de ideias para
o layout das paginas do quadrinho (acima),
tanto na versdo impressa em A5, quanto K.,
nas folhas A4 em que os desenhos foram \J
feitos, e teste de encadernagédo com costura
manual (a direita), com dez cadernos de oito
paginas, em papel de 140g. 29 jun. 2020 e
4 set, 2020, respectivamente,




Para definir o estilo graficos das ilustragoes,
foram feitos varios testes com técnicas diferentes.
Esse processo foi iniciado em margo de 2020, antes
mesmo de a narrativa ser definida, quando ja se
decidiu que a arte nao seria completamente digital,
em favor da experimentagdo com desenhos a mao
e materiais diversos.

Por conta da pandemia e da consequente
dificuldade de deslocamento, os testes incluiram
apenas materiais que eu tinha em casa ou que
pudesse facilmente comprar pela internet: bastao
de carvao, lapis grafite, lapiseira com grafite,
nanquim e pincel, nanquim e caneta bico de pena,
lapis Cretacolor carvao e lapis Cretacolor Nero.
Apds escaneados, testou-se também técnicas de
tratamento dos desenhos e aplicagdo de texturas e
cor no Photoshop.

Em paralelo, foram feitos estudos para o conceito
visual da protagonista a partir de referéncias de
ilustragdes com estilos diversos, em busca daquele
que seria mais coerente com a narrativa. Esses






estudos, no entanto, avangaram mais quando aplicados
aos rascunhos, com a personagem inserida nas situagdes
reais do quadrinho, ao invés das concepg¢oes isoladas. Da
mesma forma, os demais personagens, 0s cenarios e 0s
objetos de cena acabaram sendo concebidos junto com
a representacao visual da narrativa nos rascunhos, com
eventuais estudos separados de apoio.

Em setembro de 2020, antes de comegar a versao
final dos desenhos, foram feitas importantes reflexoes
acerca das técnicas a serem empregadas, questionando
minha prépria escolha de utilizar apenas a tinta nanquim,
um dos materiais mais adotados nos quadrinhos. Nesse
momento, foram-me sugeridos experimentar alternativas
menos comuns, como o proprio grafite no Ultimo rascunho,
e testar construir a pagina final em camadas.

A partir dessas consideragdes e de preferéncias
artisticas pessoais, foi definido que a arte-final seria feita
em técnica mista: as linhas seriam feitas com pincel e
nanquim; o preenchimento geral, em lapis Cretacolor
carvao, lapis Cretacolor Nero e lapiseira com grafite B 0.9;
e as paginas seriam montadas em camadas e editadas
digitalmente.

As ilustragdes foram finalizadas entre outubro e
dezembro de 2020, sendo o processo dividido em duas
etapas. Durante dois meses e meio, realizou-se um “ciclo”
completo de, em média, sete desenhos por semana:
esbogo, nanquim e escaneamento dos requadros, com
limpeza digital e estruturacdo da pagina a receber as
ilustracdes; estas também foram esbocgadas, delineadas
a nanquim, finalizadas com o preenchimento, escaneadas,
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tratadas e inseridas nas pdginas, para receberem
eventuais ajustes e adicdes de cor. Denomino isso um
“ciclo” porque cada etapa foi aplicada no conjunto das
ilustragbes da semana, ao invés de realizar esse processo
inteiro individualmente com cada pagina, pois se mostrou
mais eficiente dessa maneira.

Por fim, as Ultimas trés semanas de 2020 consistiram
em: finalizar ilustragdes atrasadas; desenhar os
textos, onomatopeias e baldes, escanea-los, tratd-los
digitalmente e inseri-los nas paginas, realizando ajustes
de dimensdes, alinhamentos e espagamentos entre letras,
e adicionando cor ou preenchimento; ajustar algumas
paginas pendentes; refazer desenhos que nao podiam
ser corrigidos digitalmente; e produzir a capa.

A montagem do livro ocorreu em paralelo a todo
esse processo, ja que as paginas foram inteiramente
compostas no Photoshop e exportadas enquanto imagens
no formato PNG, sendo, entado, apenas inseridas em um
arquivo do Indesign junto com os ndmeros das paginas.

Finalizado, o livro de quadrinhos foi submetido a
comparagao com os filmes e anélise dos resultados do
trabalho, como sera descrito a seguir.
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o livro de quadrinhos

Em termos de produto, o resultado de todo esse processo de trabalho é o livro dos quadrinhos, denominado “Criatura’l

Sem contar as capas, essa versao final apresenta 80 paginas, sendo que 73 correspondem a histdria em si.

projeto grafico

Desde o inicio, o projeto gréfico do livro foi pensado para
que fosse possivel produzi-lo em larga escala, como uma
publicagdo comercial comum. Enquanto TFG, sabia que isso
nao seria realizado, mas, justamente por ser um trabalho da
faculdade, podemos projetar simulando uma situagao real.
Assim, o livro foi planejado para ter uma quantidade total de
paginas multipla de quatro, considerando a montagem da
publicacdo em dez cadernos costurados com oito paginas
cada.

Nesse cendrio, a impressao seria em offset com duas
cores: o preto e um vermelho da escala Pantone. Segundo
o LPG, a tinta da Pantone seria mais cara, mas compensaria
os custos de fotolitos e o tempo da impressdo em CMYK,
ou seja, utilizando magenta e amarelo para formar a cor
vermelha. Além disso, as paginas do miolo seriam impressas
em folha branca opaca, possivelmente, Alta Alvura, entre
120 e 140g, de 66 x 96 cm, sendo 16 paginas impressas de

cada lado da folha. Ja a capa seria impressa em uma folha
de gramatura maior, de pelo menos 180g, e colada sobre
os cadernos, formando uma lombada. O acabamento seria
dado pelo refile.

No contexto do TFG, no entanto, o livro teria que ser
impresso em pequena escala e, portanto, em impressao a
laser colorida. Nesse caso, me foi sugerido adquirir folhas
de 24 x 33 cm, ou algum multiplo disso e corta-las, para ja
leva-las nas dimensdes certas para a impressao do miolo,
evitando desperdicios e custos excessivos, se a propria
grafica nao dispor de papéis para isso. Além disso, a capa
também teria que ser um pouco adaptada, para evitar
rachaduras na tinta nas dobras da lombada, o que pode
ser feito com laminagdo ou verniz. Enquanto o miolo teria
que ser impresso em outra grafica, a capa, sua colagem e
0 acabamento do refile poderiam ser produzidos no LPG, e
a costura dos cadernos provavelmente seria feita por mim.
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As paginas impressas tém dimensdes de 148,5
X 214 mm, um pouco maiores que um A5, com
margens iguais de 11 mm. Além disso, foi prevista
uma sangria de 5 mm, por conta dos quadros que
avangcam nas margens. Foram determinados dois
espagcamentos padrdes entre os quadros: 2 mm
entre quadros na horizontal e 4 mm entre quadros
na vertical, com poucas excegdes.

O layout das pdginas é variavel, podendo ser
identificados cinco tipos de quadros: com requadro
definido em todos os lados, seguindo as margens;
com requadro definido de um Unico lado, avangando
em trés margens; quadros de pdgina inteira e de
pagina dupla, ambos avangando em todas as
margens; e os insets, aqueles inseridos sobre outros
quadros (sempre 0s que avangam nas margens).
Além dos tipos de quadros, foi determinado o limite
de quadros, por conta do tamanho pequeno da
pagina: até 5 quadros na altura e 4 na largura.




Cada elemento foi desenhado em
uma folha A4 diferente: os requadros
foram feitos em sulfite 90g e as
ilustragdes, em super sulfite 180g.

Os esbocgos foram feitos em
lapiseira 0.7 com grafite azul; as
linhas e textura do cabelo, em pincel
redondo filete pequeno (ndmero 0) e
nanquim; o preenchimento geral, a
lapis Cretacolor carvao médio, lapis
Cretacolor Nero extrasoft e lapiseira
0.9 com grafite B. Eventuais ajustes a
mao foram feitos com caneta Posca
branca de ponta fina.

Alguns elementos foram feitos em
folhas independentes: as ilustracoes
dos quadros insets, os balbes, os
textos e onomatopeias, e algumas
texturas. Os baldes e onomatopeias
foram delineados também a nanquim,
enguanto os textos iniciais e de falas
foram feitos com canetas técnicas de
nanquim 0.1 e 0.3. Apenas os baldes
e "falas” do monstro foram feitos em
lapis Nero. Ja as texturas foram feitas
com aguada de nanquim, lapis carvao
e lapis Nero.



Feitos a mao, todos os elementos foram escaneados em baixo
contraste com uma impressora Epson XP-231 A4, ou seja, uma impressora
residencial comum e a Unica a que tive acesso durante a pandemia do
coronavirus. Os arquivos foram salvos em formato Bitmap para melhor
qualidade.
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Realizada no Photoshop, a edi¢éo digital consistiu em: tratamento das
imagens, ajustes de proporgdes, aplicagdo da camada de cor e montagem
das péginas finais com todos os elementos sobrepostos. As imagens foram,
entdo, exportadas em PNG e inseridas no Indesign, para a montagem do
arquivo do livro.
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O estilo das ilustragdes foi decidido muito em
fungéo das “cenas escuras" Desde os primeiros
rascunhos, ficou evidente a distin¢do entre dois
momentos da histdria: o inicio, em que as cenas
estao iluminadas pelas luzes da casa, e, préximo
ao meio do quadrinho, o conflito com o monstro,
gue ocorre inteiramente no escuro. Por conta
disso, busquei meios de mostrar graficamente as
distingdes entre essas partes da narrativa.

Apds alguns testes, a solu¢ao encontrada foi
utilizar linhas brancas nos contornos e limites de
objetos, da mesma forma que, no fundo branco,
uso as linhas pretas. Esse recurso é semelhante a
l6gica do desenho “negativo” de gravuras, ja que
as linhas brancas nao foram desenhadas com
material branco, mas criadas pelos vazios dos
pretos.

Enquanto as linhas em nanquim foram
uma preferéncia gréfica pessoal, os lapis foram
escolhidos por proporcionarem uma grande
variedade de texturas e, quando necessario,
permitirem alcangar um preto solido e com alto
contraste.

Além disso, optou-se por ilustragdes em preto
e branco e com alguns destaques em vermelho,
por funcionarem bem na criagdo de uma atmosfera
de horror.



0 projeto enquanto

traducao intersemiotica

No contexto do projeto, o quadrinho ndo pode ser encarado como uma obra isolada, j& que € uma traducéo intersemidtica
envolvendo trés linguagens: do cinema, dos diagramas e dos quadrinhos. Assim, uma das formas de enxergar o trabalho

€ através da descri¢éo a seguir:

representacao da

“0 babadook” depressao e construcao
“monster” da narrativa de horror “criatura”
audiovisual diagramas quadrinhos

)) traducao intersemiotica ))

Por conta disso, a construgao da narrativa do quadrinho deve ser compreendida em fungdo dos originais, para demonstrar
o que foi traduzido e como, e o que foi modificado. Assim, a analise de “Criatura” sera realizada, aqui, em comparagéo aos

filmes "Monster” e "O Babadook"

a historia

“Criatura” retrata um momento de crise emocional e
psicoldgica na vida de Andreia. Um dia, quando retorna do
trabalho, a protagonista encontra um objeto inesperado em
seu armario: uma boneca de pano. Embora tente ignora-la, a

boneca continua a reaparecer, para desespero de Andreia. A
situagao, por fim, sai completamente de seu controle, quando
a ameaca adquire a forma de um monstro. Encurralada, a
protagonista se vé forgada a escolher entre morrer pelas
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maos da monstruosidade ou matéa-la, até finalmente entender que o
resultado é o mesmo. Sendo incapaz de elimina-lo, Andreia é obrigada a
enfrentar a ameaca de sua propria dor, retomando o controle de simesma
e de sua vida. Ao fim, a protagonista reconhece a experiéncia que viveu
e continua a visitar e cuidar da boneca no armario.

Embora o conflito entre a protagonista e a monstruosidade seja
semelhante em todas as obras, ha elementos importantes dos originais que
foram alterados no quadrinho. Primeiramente, as protagonistas dos filmes
sdo maes solteiras com filhos pequenos. Os filhos sdo usados pela diretora
como uma fonte de conflito e questionamento sobre a maternidade, mas
também estabelecem a ligagao entre o mundo fantasioso infantil e a
manifestagdo de monstros reais. Além disso, é a relagdo entre méae e
filho que, mesmo problemética, ajuda a protagonista a vencer o monstro.

Em “Criatura’; Andreia é uma mulher solteira e sem filhos, que mora
sozinha com seu gato. Ao mesmo tempo em que nao existe o conflito com
a prépria maternidade, ndo ha uma crianga que crie a conexao entre a
fantasia e a realidade e ndo ha um amor maternal que salve a protagonista
de si mesma. Assim, a boneca que ela encontra ndo é de um filho, mas
de uma conexdo com seu préprio passado, com um tempo outro de sua
vida, e sdo outras relagdes, de diferentes naturezas, que auxiliam Andreia
em sua batalha consigo mesma.

Por fim, a ambientacdo é também bastante diferente. Ambas as
familias dos filmes habitam sobrados em estilo vitoriano, localizados na
Austrdlia, enquanto o quadrinho se passa em um apartamento em Sao
Paulo, para aproxima-lo de minha prépria realidade.

Imagem 50: capa de “Criatura’

Imagens 51 e 52 (p. 65): cartazes dos filmes
“Monster” (2005) e “O Babadook” (2014).
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Como ja enunciado, para compreender "“Criatura’,
serdo analisados os elementos estruturantes da narrativa
dos filmes e como eles foram aplicados ao quadrinho. Para
isso, utilizarei das mesmas ferramentas de analise aplicadas
a "Monster” e "O Babadook": diagramas, acompanhados de
frames ou quadros e textos.

Com excegao da descrigcao dos personagens, 0S
demais diagramas se estruturam na forma de uma linha
do “tempo”: no caso dos filmes, a extensao total de cada
obra € realmente determinada em fun¢ao do tempo, tendo o
minuto como unidade de medida; ja no quadrinho, a medida
de sua extenséo é dada em termos de espaco e, portanto,
foi contada em pdginas. Nao foi utilizada a medida em
quadros pois cada pagina contém um numero variavel de
guadros, assim como cada minuto contém uma quantidade
variavel de cenas, de forma que nao seria possivel fazer a
comparagao intencionada.

Os diagramas de cada obra foram desenhados, num
primeiro momento, separadamente. Ao final, no entanto, foi
necessario fazer um ajuste a esses diagramas finalizados, de
forma que a extensao total de todas as obras fosse a mesma,
permitindo compara-las. Essa distor¢ao de escala realizada
fica bastante evidente nos diagramas de "O Babadook’, por
ser uma narrativa relativamente muito mais longa do que
“Monster"” e “Criatura” Assim, ao longo das andlises, essa
diferenca podera ser destacada, para que a comparagao
seja coerente.

As analises se dividirdo, entao, em: estrutura narrativa,
progressao dramatica, cenas de dia e de noite, personagens,
cenario, signos, e uso de cores. Como ja dito a respeito
da anadlise dos filmes, ndo serdo enfocados elementos
dos originais que sao muito particulares da linguagem do
cinema, como som, edicao e efeitos especiais.



B estrutura narrativa

“monster”
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prélogo distupcéo descoberta drama confrontacao epilogo
davida de que ha algo de prova do monstro
normal fora do comum

estrutura narrativa

Para analisar a estrutura narrativa das obras, enquanto
segmentacdo em grandes arcos, considerei a estrutura do
género de horror, mencionada, como ja dito, por Bordwell,
Thompson e Smith (2017), e Markendorf em “Comentarios
do filme 'O Babadook™ (2016). Assim, a narrativa pode ser
dividida em quatro grandes arcos, além do prélogo e do
epilogo: no prélogo, é comum apresentar-se 0s personagens

principais e contextuar sua vida, além de ja fornecer pistas
do problema que surgira; segue-se, entdo, para a disrupgéo
da vida normal, marcada por algum tipo de gatilho que
provoca acontecimentos estranhos; assim, os personagens
sdo levados a descobrir que algo fora do comum esté
acontecendo e, consequentemente, ao drama de prova, em
que se confirma que o perigo é real; por fim, chega-se a




confrontagao do monstro ou mal que ameaca os protagonistas; no epilogo,
temos, entado, o desfecho desse conflito, seja pela resolugdo do problema
ou pela vitdria do mal.

Dado que os filmes sdo do género de horror e seguem essa estrutura
basica, o quadrinho procurou seguir a mesma segmentag¢do, como
mostrado no diagrama. Podemos analisar, entao, cada arco e os marcos
que os delimitam, comparando as trés obras.

Prologo: Na primeira cena de “Monster’, vemos o filho combatendo
a boneca de pano em seu quarto. Em "O Babadook’, temos um vislumbre
do acidente em que o marido de Amelia morre através de um sonho dela,
logo interrompido por Samuel, que a acorda por conta de seu medo de

monstros. A méae |é para ele até que se acalme, e Samuel acaba dormindo
na cama de Amelia, que se distancia dele o quanto pode, j& demonstrando
seus sentimentos conflitantes pelo filho. Enquanto isso, “Criatura” comeca
com a hesitagdo de Andreia diante de seu apartamento. Quando ela
adentra na casa, temos o p6r do sol que sinaliza a chegada da noite e
o relégio que para de funcionar. Assim, o prdlogo contextualiza muito
rapidamente o universo da narrativa e informa, de forma breve e meio
enigmatica, o problema a ser enfrentado: o0 monstro que o filho batalha
no curta, o luto de Amelia e sua relagdo com o filho, e a depresséo de
Andreia. Além disso, todos os prélogos foram seguidos pela abertura com
o titulo da obra.




Disrupgéo da vida normal: Nesse primeiro arco, temos a introdugao
da protagonista de “Monster” e uma contextualizacdo de sua vida, com
sinais de seu cansaco e irritagdo por conta da agitagéo do filho. De forma
semelhante, vemos o dia a dia de Amelia em "O Babadook’, cuidando
do filho sozinha enquanto trabalha numa clinica para idosos. Com a
aproximagao do aniversario de Samuel, que logo sabemos ser a mesma
data da morte de seu pai, sua insistente crenga em monstros comeca a

sair do controle, de forma que a mae o tira da escola. J& em “Criatura’,
contextualiza-se o apartamento bagungado de Andreia, que vai até o
armario para organizar suas coisas e reencontra memdérias de uma fase
mais feliz de sua vida. Em todos os casos, a disrupgao da vida normal
acontece com a apari¢ao do livro, no caso do longa-metragem, ou da
boneca, no curta e no quadrinho, para a protagonista pela primeira vez.




Descoberta de que ha algo fora do comum acontecendo: Apesar de
perceberem algo de estranho ao se depararem com o livro ou a boneca,
as protagonistas decidem ignora-los e continuar com suas vidas. Vemos
gue a mae em “Monster” ndo consegue dar conta das tarefas domésticas,
assim como Amelia comeca a perder o controle de sua vida a medida que
o comportamento de Samuel piora. Apds uma crise nervosa do filho, ela
consegue medicamentos para seda-lo, acreditando que seus problemas
acabarao quando Samuel se acalmar. Em “Criatura’, temos mais sinais da
depressao de Andreia, além de seu gato arranhando a porta do armario
para indicar a presenca de alguma coisa ali. Por fim, as protagonistas

tém indicios de que ha realmente algo de errado: no curta, o filho afirma
gue o monstro é real; no longa-metragem, o livro reaparece com novas
paginas, confirmando que o problema estd em Amelia, ndo em Samuel; no
guadrinho, o armaério se abre sozinho, mostrando a boneca fora da caixa,
sorrindo assustadoramente para Andreia.

Imagens 59 a 61: descoberta de que ha algo fora do comum. Em “Monster”
(3:11), temos o primeiro indicio de que o monstro pode ser real, pois 0 menino
parece té-lo visto no armario e afirma para sua mae que é real, Ja em “O
Babadook” (0:36:32), o livro reaparece novamente, agora com novas paginas,
indicando que o monstro ira possuir Amelia, e em “Criatura” (detalhe da p. 27),
a boneca aparece fora da caixa com um sorriso diferente do inicio.
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Drama de prova: Nesse momento da narrativa, a mae vé o monstro
no armario pela primeira vez em “Monster” A visdo é muito rapida, de
forma que ela ainda fica em duvida sobre o que viu. No quadrinho, uma
cena semelhante se desenrola no banheiro, onde Andreia vé seu reflexo
distorcido no espelho. Ja em “O Babadook’; Amelia comega a ver o monstro
em diversos momentos e lugares, se tornando cada vez mais paranoica e

apatica. Em todos os casos, as protagonistas presenciam manifestacoes
claras da monstruosidade, sendo pressionadas a lidar com a situacao, até
gue nao podem mais ignora-la: o monstro do curta vai até a mae em um
movimento esquisito, insinuando entrar em seu corpo; Amelia é atacada
e possuida pelo Babadook; e o monstro aparece aos olhos de Andreia
pela primeira vez, sob a luz da janela de seu quarto.




Confrontagdo do monstro: A partir desses acontecimentos, as
protagonistas sdo forcadas a agirem. Em “Monster’, a mae vé a assombragao
atacando seu filho e, num movimento protetor, enfrenta o mal para afasta-
lo da crianga. Em “"O Babadook’; o desenvolvimento € um pouco mais
longo e complexo. Amelia, possuida pelo Babadook, ataca Samuel, que
luta contra o monstro que é a prépria mae, levando-a ao pordo. L4, a
protagonista tenta estrangular o filho, mas o amor dele por ela permite
que Amelia acorde de seu transe e vomite uma substéncia escura. O
Babadook, no entanto, ainda tenta machucar Samuel, e a mae, por fim,
enfrenta seu luto e a monstruosidade que dele surgiu para defender o

filho. Ja em “Criatura’; Andreia tenta se defender do monstro, mas acaba
sendo pega e ferida. Uma mensagem de voz de seu amigo faz com que ela
recobre a consciéncia, percebendo que é ela mesma que estéa se ferindo.
Como no longa-metragem, ela vomita e, depois de colocar aquele mal para
fora, confronta 0 monstro. Apds serem subjugadas, as monstruosidades
retornam para o armério ou o porao de onde vieram, seja em um movimento
de fuga ou por pressao das protagonistas.




Epilogo: Por fim, ndo ha um retorno a situagao do inicio, que ja era
problematica, mas sinais de superagao. No curta, ndo ha muitas evidéncias
sobre a vida da protagonista apds o conflito com o monstro, mas vemos que
ela acorda no dia seguinte revigorada e tranquila. Em "O Babadook’, Amelia
e Samuel finalmente apresentam uma relagado saudavel e amorosa e as
vidas de ambos comecam a voltar aos eixos. No quadrinho, a protagonista
da sinais de melhora para o0 amigo e é capaz de encarar as cicatrizes de
sua crise de uma maneira positiva. Em todas as obras, as protagonistas
continuam a visitar seus monstros, alimentando-os para manté-los sob
controle.

Embora os arcos narrativos sejam semelhantes, os acontecimentos e
o ritmo da histdria variam de uma obra para a outra. Essas diferencas ficam
especialmente evidentes ao comparar o “O Babadook” com "Monster” e
“Criatura’) j& que o longa-metragem tem mais tempo para desenvolver
a historia. Assim, embora as cenas de confrontagdo do monstro sejam
extensas, elas ndo representam uma fragdo tado grande do filme todo, que
explora mais os primeiros arcos — principalmente o segundo e o terceiro
—, construindo a tensédo e lentamente preparando o espectador para as
cenas grotescas e chocantes do climax.




H progressao dramatica

() “monster”
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progressao dramatica

Em uma entrevista com a diretora, Jennifer
Kent comenta sobre suas inten¢des na criagao de
“O Babadook”:

[..] eu queria que o publico sentisse que tinha um par
de méos em volta do pescogo desde o inicio, e essas
mé&os fossem ficando cada vez mais apertadas até que
a sensagao de claustrofobia fosse quase insuportavel,
Em seguida, explode. Isso para mim sempre foi o ritmo
do filme, e sempre foi algo de que eu estava ciente.
Portanto, cada escolha que fiz, desde a dire¢do dos
atores até o posicionamento da cdmera, foi sobre o
desenvolvimento dessa sensagdo de claustrofobia.
Entdo vocé sabe que para alguns o filme ndo sera
da sua preferéncia porque é muito lento. Mas para
mim esse acimulo é mais horrivel, pois estd quase a
ponto de ser insuportavel. E uma energia diferente e
um tipo diferente de filme assustador (RISKER, 2017,
p. 15, tradugdo nossa').

Esse comentério explica muito da progressao
dramética do filme, cuja tensdo tende a aumentar até
culminar no climax, causando uma intensa angustia
no espectador. Sua fala remete também aquilo que
ja foi colocado aqui: a diferenga entre as narrativas
curtas e longas.

As obras filmicas curtas exibem seus dispositivos
(narrativos ou discursivos), sua estrutura dramatica
e ritmica, a forma-sentido que produz seu impacto de
maneira mais evidente que os longas-metragens, iSso

provavelmente porque a apreensao desses elementos
nédo tem tempo de ser diluida nos meandros de
uma histdria ou distraida pela identificagdo com
personagens ou pelas emogées que, se envolvem,
fazem-no de maneira réapida, aguda, como se
“orecipitassem” (VANOYE; GOLIOT-LETE, 2002, p.
114).

Dessa forma, o ritmo “lento” a que a diretora
se refere, e que é um recurso importante para a
construcao da tensdo, s6 pode ser aplicado em
uma narrativa mais longa, em que ha tempo para
desenvolver varios acontecimentos e nos aproximar
dos personagens, criando uma experiéncia mais
imersiva.

Isso fica evidente ao analisar e comparar
os graficos de progressao dramatica: “Monster”
apresenta uma curva muito mais simples, com um
Unico pico, e chega rapidamente a esse pico; o
quadrinho, embora apresente mais variagao na curva
como no longa-metragem, chega também ao climax
mais cedo que este.

Podemos identificar nos graficos quatro “picos’,
com suas correspondéncias em cada obra.

O primeiro pico (I) sinaliza um aumento de
tensao na primeira metade da histéria e que logo é
seguido por uma pequena queda e pela retomada da
curva ascendente. Em "O Babadook’, esse momento
corresponde a crise nervosa de Samuel, que deixa o



espectador em grande angustia por Amelia. A mée lida com
o problema da maneira que pode, pedindo medicamentos
sedativos ao médico que consultam, para acalmar o filho.
Temos, entdo, um grande alivio com a primeira noite de sono
tranquilo da protagonista. No entanto, esse respiro dura muito
pouco tempo, pois, na manha seguinte, a mae reencontra o
livro na porta de sua casa e as paginas adicionadas ao objeto
sinalizam que o Babadook esta atrds de Amelia, ao invés de
Samuel. No quadrinho, Andreia escuta um barulho estranho
vindo do corredor quando esté na cozinha e, quando checa
sua fonte, descobre seu gato arranhando a porta do armario.
Em sua distracéo, a protagonista esquece a panela que estava
no fogdo e a comida acaba queimando. Proporcionalmente,
é um momento de tensdo muito menor do que no filme, mas,
analisando dentro da prépria obra, é significativo.

O segundo pico (Il) ja é durante a confrontagdo do
monstro, no momento do vémito: no longa-metragem,
Amelia vomita apds quase estrangular Samuel; no quadrinho,
Andreia vomita depois que percebe que é ela mesma que
estd se ferindo. H4 um grande aumento de tensao, construida
até esse momento, em que temos o primeiro passo para o
enfrentamento do monstro. Em ambos os casos, expelir o
conteldo obscuro de dentro delas ndo é suficiente para
vencer o mal que as aflige. Assim, o alivio que segue-se a
esses momentos, pois achamos que o monstro desaparecev,
€ logo quebrado por uma nova manifestagao deste.

O terceiro pico (II) é realmente o climax, em que as
protagonistas enfrentam o monstro e conseguem intimida-
lo. Esse é o Unico pico de "Monster” e o mais alto de "O

4

Babadook” e “Criatura’; seguido de uma grande queda, ja

que, para o espectador, o monstro deixou de ser uma ameaga.

No longa-metragem e no quadrinho, no entanto,
podemos identificar mais uma flutuagéo na curva (IV), quando
o0 monstro tenta intimidar novamente as protagonistas em
sua visita ao porao e ao armario. Como esse ataque falha,
entendemos que Amelia e Andreia aprenderam a lidar com
o problema e podem encontrar alguma tranquilidade, mesmo
gue nao seja para sempre.

Como procurei demonstrar, ha varias semelhancgas
na estrutura da progressao dramatica de "O Babadook” e
“Criatura’; mesmo que as narrativas e seus ritmos sejam
diferentes. O quadrinho pode ter uma extensdo mais parecida
com a de "Monster’, mas o curta apresenta uma curva
continua e direta antes e depois do climax: quando o menino
grita de medo por conta da visdo do monstro no armario,
ainda acreditamos, como a protagonista, que o perigo nao é
real e o comportamento do filho ainda é relativamente normal
para uma crianga; quando a mae avista o monstro no armario
e na escada, ndo temos algo para trazer algum alivio as cenas,
ja que sabemos que, por mais rapidas que sejam as aparicoes,
elas foram reais; além disso, o vomito nao foi explorado ainda
nesse filme e, quando a mae entrega o leite para o monstro,
este apenas abre o armario, pega o copo e fecha a porta
novamente, sem interagir com a protagonista.

Além disso, comparando em efeitos “absolutos’, o longa-
metragem é muito mais angustiante que o curta e o quadrinho,
justamente por ter mais tempo para construir essa sensacao.
Por conta disso, é importante, ao comparar as trés obras,
considerar as variagdes de tensdo proporcionais a extensao
total de cada uma.



B cenas de dia e de noite

noite
dia

noite
dia

noite
dia

cenas de dia e de noite

Nas trés obras, a noite desempenha um papel importante
na narrativa, corroborando para a atmosfera do horror: sdo
nas cenas noturnas que o monstro se torna mais ameacgador
e, portanto, € nesse periodo que se da a confrontagao. Por

conta disso, a divisdo entre dia e noite acaba sendo um
elemento estruturante das narrativas: em "Monster” e em
“Criatura’) a histdria se passa quase inteiramente a noite; ja
em "O Babadook’, ha véarias alternancias entre dia e noite,
ja que o filme abrange cerca de uma semana das vidas de
Amelia e Samuel, mas a noite ainda tem predominancia na

“monster”

“0 babadook”

“criatura”

segunda metade da obra.

Esse predominio no tempo de tela dos filmes provoca
no espectador uma sensagao de uma noite muito longa que
“nunca acaba’ No curta, essa impressao esta mais atrelada
aos varios acontecimentos e agdes da protagonista que
ocorrem naquele periodo antes da confrontagao, cuja cena
é bastante breve: organizar o quarto do filho, encontrar a
boneca, cozinhar, brigar com o filho, encontrar o monstro
no armario, dar banho na crianga, ler para ele, até encontrar
o monstro na escada e, por fim, vé-lo em seu quarto. Ja




Imagens 71a 73:

o falhar das luzes,
recurso comum

as narrativas de
horror. “Monster”
(6:12), “O
Babadook” (1:04:17)
e “Criatura”
(detalhe da p. 37),
respectivamente,

no longa-metragem, a noite torna-se extensa para
preparar e desenrolar o conflito com o monstro: Amelia
briga com Samuel por pedir ajuda, tranca a casa, tem
alucinagdes de que machuca o filho enquanto assiste
televisao e visdes do Babadook no porao, é perseguida
e possuida pelo monstro, mata o cachorro da familia,
tenta atacar Samuel, recebe uma visita inesperada da
vizinha, é atraida pelo filho até o pordo, vomita, persegue
o Babadook e Samuel até o quarto, revé a morte do
marido e vive o luto, até, finalmente, enfrentar o monstro,
que retorna para o porao.

Embora a percepgéo de tempo no cinema e nos
quadrinhos seja diferente, tentou-se reproduzir essa
mesma sensac¢do em “Criatura” Como no curta, o
quadrinho descreve varios acontecimentos e a¢coes da
protagonista anteriores a confrontagao, mas também
procura alongar mais a cena de conflito com o monstro,
como no longa-metragem.

Em todas as obras, essa "longa noite” em que
acontece o conflito principal é logo seguida pela
passagem para o dia. E interessante notar aqui que,
por mais que 0s monstros se manifestem mais no
periodo da noite, eles continuam existindo durante o
dia, 0 que corrobora para a ideia de que nao sédo simples
assombracoes ou fendbmenos sobrenaturais, mas
problemas reais presentes no dia a dia dos personagens.

Além de estruturante na narrativa, a noite é
importante para a estética obscura do horror. Assim,
o falhar das luzes elétricas, recurso comum ao género,
é usado para aumentar a tensao, pois cria 0 ambiente



de sombras que esconde aquilo que é estranho e desconhecido a nés g,
portanto, torna-se propicio para a manifestacao do monstro.

Nos filmes, isso € muito explorado pela iluminagao, utilizada para
ocultar as feicdes do monstro, que se reduz a um vulto por conta das vestes
escuras. Em “"O Babadook’, mais do que em "Monster’, a diretora explora
muito bem a indefinigdo do monstro em meio as sombras, tornando-o
muito mais assustador por ser indecifravel, assim como a representagao
do Babadook nos rostos obscurecidos de Oskar, quando o monstro se

passa pelo marido de Amelia, e da prépria protagonista, quando ela esta
possuida.

J& no quadrinho, explorou-se esse aspecto através de uma
representacao grafica claramente mais escura nas cenas com as luzes
apagadas, permitindo fundir o monstro ao fundo. De inicio, vemos apenas
Seu sorriso, suas garras e algumas sugestdes de seu contorno, mas, mesmo
quando temos mais informagdes sobre suas fei¢des, € ainda impossivel
dissocia-lo das sombras.




H relacdes entre personagens

: “monSter” : : m

oskar

assistentes
N (marido falecido)

sociais

médico

samuel diretor
(filho) da escola

claire ruby \
(irma de amelia) (filha de claire) }

chefe
de amelia

maes das
amigas de ruby

“criatura”

[T

!

. marcos « mae ‘
(chefe) N - de andreia

familia

arquétipos
sociais

relagbes
nao-conflituosas

relagdes
conflituosas
mdutuas

relagdes
conflituosas
unilaterais
(partindo da
pessoa que
apresenta
sentimentos
conflituosos)

80



personagens

Como ja dito, compreender a dindmica dos personagens
e o papel de cada um nas histérias dos filmes foi essencial
para construir a narrativa do quadrinho.

Entre as trés obras, "Monster” é a narrativa mais simples
guanto a essa questdo: temos apenas a mae, o filho e o
monstro. Méae e filho apresentam uma rela¢éo conturbada,
pois ela parece ter dificuldades para dar conta do trabalho
doméstico e para cuidar da crianga, mostrando sinais de
depressao, e o filho insiste na existéncia de um monstro,
0 que apenas aborrece ainda mais a mae. A obsessao
do menino acaba se mostrando como um alerta para a
protagonista, pois 0 monstro é de fato real. Sendo este
uma metafora para os sentimentos reprimidos dela, mae
e monstro se tornam uma ameaga a crianga. Por mais que
o filho se preocupe e queira protegé-la, é a mae que deve
enfrentar o monstro para garantir a seguranga do menino.
Assim, o filho tem uma ligagdo importante com o monstro:
ao mesmo tempo em que sao 0s sentimentos ambivalentes
em relagdo a maternidade que causam a manifestacédo do
monstro, é o amor pelo filho e o desejo de protegé-lo que
movem a protagonista a combater o mal que a aflige.

Em comparagao, “O Babadook'’, como é de se esperar, é
a narrativa mais complexa: o nucleo familiar é formado pela
mae, o filho, o marido falecido e o cachorro Bugsy; proximos
deles, temos Claire e Ruby, a irméa e a sobrinha de Amelia,
respectivamente, a Sra. Roach, vizinha e amiga da familia, e
Robbie, colega de trabalho de Amelia, que mostra intengdes

de aproximar-se dela; ha ainda vérios personagens que
funcionam como arquétipos sociais: o0 médico, os policiais,
a professora e o diretor da escola, os assistentes sociais, a
chefe do trabalho, e as maes dos amigos de Ruby; por fim,
temos o Babadook.

As relagbes entre mée, filho e monstro sdo bastante
semelhantes nos dois filmes, com o acréscimo de Oskar,
marido de Amelia e pai de Samuel. O monstro representa
o luto da protagonista, o que fica evidente nas cenas em
gue o Babadook se passa por Oskar ou evoca sua figura
para relembrar o acidente. Sendo assim, o ressentimento
de Amelia pelo filho esta muito atrelado a morte do marido,
dado que o infortlnio ocorreu no caminho para o hospital
em que Samuel nasceu. Conforme fica mais velho, o menino
busca os referenciais do pai que sempre lhe foram negados,
j& que a mae se recusa a aceitar a perda. Por conta dessa
situacao, era inevitavel que houvesse conflito entre os dois,
resultando no aparecimento do Babadook. Desde o inicio,
Samuel reconhece a existéncia do monstro e tenta alertar
a mae, assim como se arma e se prepara para enfrenta-lo.
Assim, o0 menino tem um papel bastante ativo no inicio da
confrontagao, seja pelas armas e artificios que usa para se
defender da mae ou pela demonstragao de amor que a salva
de si mesma. Depois de Amelia vomitar a substéncia escura,
temos, entdo, uma cena bastante parecida com a do curta,
em gue a mae combate o monstro para proteger o filho.

Em geral, as relagdes entre Amelia e os demais



personagens acabam se tornando também conflituosas com
o desenrolar do filme. A irma, Claire, briga com a protagonista
por se recusar a superar o luto e por Samuel ter machucado
Ruby, sua filha. Assim, a Unica familia, fora do ndcleo, que
aparece ao lado da protagonista e demonstra preocupagao
acaba sendo afastada. Da mesma forma, Amelia se irrita com
a Sra. Roach, a vizinha, por tocar no assunto do marido. J&
Robbie, o colega de trabalho, aparece apenas no comego
da histdria, demonstrando interesse romantico por Amelia,
mas é afugentado pela relagao complicada entre mée e filho.
Com isso, Amelia se isola dos personagens que demonstram
se importar com ela de alguma forma, com excegao da Sra.
Roach, que visita a familia apds uma ligagdo de Samuel, ja
durante o arco da confrontagéo, e expressa seu carinho e
sua vontade de ajuda-los.

Os demais personagens, que fazem apari¢des bastante
breves, simbolizam o julgamento da sociedade diante do
transtorno de Amelia e de sua consequente incapacidade de
desempenhar seus papéis sociais de mae e trabalhadora. A
maior parte desses personagens sao figuras de autoridade
que representam instituicoes — os policiais, 0 médico, os
assistentes sociais, os profissionais da escola e sua chefe
—, mas ha também as outras méaes na festa de Ruby, que
aparecem como exemplos das “maes ideais” que a sociedade
espera que as mulheres sejam.

Considerando tudo isso, “Criatura” se posiciona, de
certa forma, entre as duas narrativas, pois ndo pode abarcar
a complexidade do longa-metragem em tdo poucas paginas,
mas também se beneficia em incluir outros personagens
além dos centrais, no caso a protagonista e 0 monstro:

temos o Guilherme, amigo e colega de trabalho; o gato; a
mae de Andreia; e Marcos, seu chefe.

A maior diferenga entre o quadrinho e os filmes, como
ja mencionado, € a eliminagao da figura do filho, para que
a histéria enfoque apenas o transtorno mental, deixando
de fora a questdo da maternidade, que nao interessava ao
trabalho. Com a retirada desse personagem, a depressao
da protagonista deixa de estar atrelada a uma causa e,
principalmente, a uma pessoa especifica, seja ela o filho
ou o marido, e Andreia torna-se uma personagem mais
isolada em seu préprio mundo, por viver sozinha. Nessa nova
dindmica, ndo ha algo tao forte quanto o que acreditamos
ser o amor entre mae e filho, mas héa outras relagdes que
sustentam Andreia até o final: o carinho de um companheiro
animal, que, como os filhos nos filmes, também desempenha
o papel de indicar a chegada do perigo; e a preocupacao
genuina de um verdadeiro amigo, que nao a julga de
maneira alguma, assim como a Sra. Roach. Ja a mae e o
chefe representam as relagdes conflituosas da protagonista:
primeiramente, com sua familia, que interfere em sua vida e
tenta controla-la, ndo aceitando Andreia como ela é; e depois
diante da sociedade, que impoe padrdes e expectativas de
desempenho e funcionamento.

Dessa forma, apesar de apresentarem estruturas
narrativas semelhantes, a alteracdo na dindmica dos
personagens dos filmes para o quadrinho acabou sendo uma
das mudangas mais significativas na histéria, deslocando
a tematica principal da relagdo entre mae e filho para a
depressao em si.



B cenario: dentro e fora

dentro da casa

dentro da casa
fora da casa

dentro da casa
fora da casa

cenario

Outro aspecto das narrativas a ser tratado é o cendrio.
Embora tenham localizagbes diferentes, na Austrélia e em
Sao Paulo, as histérias se desenvolvem quase inteiramente
nas residéncias das protagonistas, sejam elas casas ou
um apartamento: no curta, estamos restritos ao interior do
sobrado; no longa-metragem, ha uma grande variedade de
espacos além da casa — o asilo em que Amelia trabalha, a
escola de Samuel, a casa de Claire, o parque, o shopping, o
restaurante, entre outros —, mas suas cenas sao bastante
breves, sem descrevé-los em detalhes ou dar-lhes algum

“monster”

“o0 babadook”

“criatura”

destaque; ja no quadrinho, temos apenas breves momentos
na entrada do edificio em que Andreia mora, antes que a
histéria se desloque para o interior do apartamento.

Em "O Babadook’, o cendrio da casa foi especialmente
construido para o filme, meticulosamente desenhado para
criar a atmosfera possivel para o surgimento do monstro:
o estilo arquitetonico vitoriano e o design do interior em
cores frias criam um espago “atemporal’, que se encaixa
na narrativa mesmo sem parecer moderno (QUIGLEY,
2016). Em uma de suas entrevistas, a diretora indica que
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a casa € "um personagem em si’, contando a histéria de
uma vida que Amelia poderia ter tido com o marido, mas
gue nunca se concretizou (LAMBIE, 2014). Tais ideias ja
estavam esquematizadas em “Monster’, no qual a residéncia
apresenta uma configuracao espacial semelhante aquela
que foi explorada no longa-metragem: um sobrado com
uma escada que leva para os quartos, sob a qual encontra-
se uma porta para algum ambiente obscuro, no caso, um
armario. Além disso, a casa tem um aspecto envelhecido e
mal cuidado que corrobora para a ambientagdo do monstro.

Assim, o lar desempenha um papel importante na
dindmica das obras, muito atrelado as cenas noturnas
e a construgdo do horror, ja que o tema da casa mal-
assombrada é bastante recorrente no género (BORDWELL;
THOMPSON; SMITH, 2017). Em “Criatura’; a mudanca
da casa para o apartamento implica em alteragcdes na
organizagao espacial geral, mas procurou-se manter uma
dindmica semelhante: ao invés de um simples armario em
algum cémodo, o espaco foi distorcido para criar um longo
corredor que provavelmente nao faria sentido na realidade,
mas que proporciona um estranhamento necessario, ao qual
se soma o estilo antigo e rebuscado do mével. Apesar disso,
diferente de “"O Babadook’, em que a casa inteira tem um
mesmo estilo que nos alude a atmosfera de um sonho, o
apartamento de Andreia, principalmente a sala e a cozinha,
remete a um contexto mais moderno e ordinario, trazendo
a depressao para um ambiente mais real e contemporaneo.

A casa tem ainda um valor simbdlico atrelado a

psique da protagonista, como uma representacao real de
seus medos e ansiedades e, especialmente, daquilo que
ela procura ocultar de si mesma (QUIGLEY, 2016). Isso é
bem marcado nas narrativas pelo espa¢o do armario ou
do pordo em que o monstro vive. Em “Monster’, o armario
sob a escada é explorado mais brevemente, diferente do
longa-metragem, em que ganha a dimensao de um quarto,
permitindo acomodar parte das cenas em seu interior.
O porao em “O Babadook” é o espago em que as coisas
de Oskar foram guardadas por Amelia e permanecem ali
trancadas enquanto ela é incapaz de enfrentar o luto. Nao
obstante, desde o inicio vemos Samuel se esgueirando para
brincar no pordo sem o conhecimento da mae, como uma
forma de se aproximar do pai. Considerando isso, é bastante
coerente que seja esse espago, o “covil” do Babadook, que
Amelia precise visitar primeiro para comecar a lidar com o
monstro. Ndo sendo possivel ter um pordo sem distorcer
demais a realidade, a porta para o mundo do inconsciente
em “Criatura” é, como no curta, um armario, mas ao fundo de
um corredor escuro e estranho e com um carater ambiguo,
pois, a0 mesmo tempo em gue armazena objetos reais, esta
atrelado também as memdrias e ao prdprio transtorno da
protagonista.

Os demais espagos da casa foram explorados no
quadrinho de forma semelhante aos filmes, com exce¢éao do
quarto do filho, onde o livro e a boneca sao encontrados, mas
que foi eliminado em “Criatura’, pela falta do personagem, e
substituido pelo armério.



Imagens 77 a 79: o armdrio sob a escada de
“Monster” (4:18), logo apds a primeira visdo

do monstro pela protagonista, o porao de “O
Babadook” (1:02:41), atrelado nessa cena a uma
estranha visdo de Amelia, em que o Babadook
tenta se passar pelo marido falecido, logo antes
de possuir a protagonista, e o armario no fim
do corredor em “Criatura” (detalhe da p. 27), no
momento em que a boneca reaparece.




O quarto da protagonista se configura como um espaco intimo e
pessoal, onde se passa o conflito final com o monstro. Em “"O Babadook’,
esse quarto é ainda o espacgo do casal que ndo existe mais, onde Amelia
deveria ter privacidade, mas nao consegue por conta da interferéncia de
Samuel. Diferente desse cdmodo carregado de memdrias de Amelia, o
guarto de Andreia é meio vazio, com poucos objetos pessoais a mostra, em

reflexo de sua percep¢éo da prépria identidade decorrente da depressao.

J& a cozinha, o banheiro e a sala sdo espagos secundarios, mas
importantes para a caracterizagao do transtorno e construcao da tenséo:
a cozinha é o ambiente mais ligado aos afazeres domésticos — e, nos
filmes, atrelado a figura materna —, onde a dificuldade das protagonistas
em se manterem funcionais torna-se visivel; no banheiro, o banho, que

Imagens 80 a 83: semelhangas nas cenas

na cozinha, Em "Monster” (2:31 e 2:33) e em
“Criatura” (detalhe da p. 21), as protagonistas

se distraem enquanto a panela em que

cozinham aparece fervendo. Em ambos, elas

sdo interrompidas por algo e, no final da cena, a
comida queima. Ja em "O Babadook” (0:25:33),

a diretora enfatiza mais as expressées de
cansacgo e alienagdo da personagem, tornando a
caracterizagdo do transtorno mental mais intensa.



Imagens 84 a 86: semelhangas nas cenas

no banheiro, mostrando a alienagéo das
protagonistas. “Monster” (3:34), “O Babadook”
(0:53:05) e “Criatura” (detalhe da p. 32).

deveria ser um momento intimo de autocuidado, é vazio, pois as personagens estao
distraidas, como se nao estivessem ali presentes; e mesmo na sala, onde deveriam
ter algum descanso e lazer, a depressao se manifesta nos contetdos da televisao.

Com isso, a casa, que deveria ser um ambiente acolhedor e de reflgio, mostra-
se, na verdade, como um lugar opressor, em que as protagonistas sao incapazes de
fugir de si mesmas e precisam enfrentar as proprias dores.
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signos

Chamei aqui de “signos” os elementos e recursos
mais significativos utilizados na construgado das narrativas
e que, no geral, carregam sentidos simbdlicos. A andlise
desses elementos foi dividida em trés categorias: os signos
mais importantes e comuns as trés obras, aqueles que séo
comuns, mas secundarios, e aqueles que foram abordados
apenas no quadrinho. Assim, foram deixados de fora
signos que s6 aparecem nos filmes e ndo foram incluidos
na tradugéo intersemidtica. E importante ressaltar também
que essa analise poderia ser bastante aprofundada em cada
uma das obras, mas nao cabe no escopo deste trabalho.

O primeiro grupo relne 0s signos comuns que
mostraram ser 0s mais importantes e estruturantes das
narrativas: o livro ou a boneca, 0 monstro, o pordo ou o
armario, o piscar ou falhar de luzes, os barulhos estranhos,
e as minhocas ou o leite. Alguns sdo aqui descritos como
“um ou outro” porque sdo elementos diferentes em cada
obra, mas com o mesmo papel.

O livro infantil e a boneca de pano (I), como ja citados,
sdo a evidéncia da existéncia do monstro na forma de um
objeto aparentemente comum. Assim, seu funcionamento
nas narrativas € ao mesmo tempo de estopim para os
acontecimentos estranhos seguintes e de alerta para a
protagonista, que continua a ignora-los, mesmo quando
o filho ou o gato chamam a atencéo para a existéncia do
monstro. Apds a primeira apari¢ao, ainda pacifica, desse
signo, 0s avisos vao escalando: no curta, o menino grita ao

ver a boneca, provavelmente ja na forma do monstro, que a
mae colocou no armario; no longa-metragem, o livro retorna
varias vezes, com mais paginas e mais ameacgador; assim
como a boneca do quadrinho, que reaparece fora da caixa
no armario, com um sorriso assustador. Em “O Babadook’,
essa ideia é reforgada por uma das falas no livro: “Quanto
mais negar, mais forte eu fico" (“The more you deny, the
stronger | get”).

Além disso, ha a questdo de esses elementos estarem
conectados ao universo fantasioso infantil, facilmente
atrelado aos filhos das protagonistas nos filmes: no curta,
a boneca parece ser do préprio menino, enquanto, no
longa-metragem, o livro surge misteriosamente no quarto
de Samuel, com indicios de que poderia ter sido criado
por Amelia. J&4 no quadrinho, podemos entender a boneca
como um objeto deslocado de seu tempo, relacionado a um
passado de Andreia.

Um dos elementos estruturantes do género de horror, o
monstro (II) é a existéncia que ameaga as protagonistas e, no
caso dos filmes, seus filhos. Representando os sentimentos
ambivalentes da maternidade, o luto e/ou a depressao das
protagonistas, a monstruosidade é, ao mesmo tempo, parte
delas e algo que parece ter vida propria. Essa ambiguidade
é bem colocada no didlogo entre Samuel e Amelia, apds a
possessao desta: ele diz "Vocé ndo é a minha mae” (“You're
not my mother”), reconhecendo a presenga do Babadook, ao
que ela responde “Eu sou a sua mae!” (“l am your mother!"),



ja que mae e monstro séo a mesma pessoa. Também
podemos ver isso no quadrinho, quando Andreia se olha no
espelho e percebe que é ela prépria que esta se ferindo. Essa
ambiguidade é ainda importante para o final das narrativas
ja que, por serem uma parte das protagonistas, eles nao
podem ser mortos e continuam coabitando na casa.

Além disso, os monstros sao figuras pouco definidas
fisicamente, por se esconderem nas sombras. Apesar disso,
identificamos que sua chegada estd conectada ao livro
ou a boneca, por apresentarem aspectos semelhantes as
ilustragdes ou aos objetos.

J& o porao e o armério (Ill), abordados na discusséo do
cenario, sao os lugares em que as protagonistas guardam
aquilo com que ndo querem lidar, sejam objetos ou emogdes.
Justamente por isso, € onde 0os monstros vivem e para onde
voltam no final, j& controlados. Assim, as narrativas enfatizam
exatamente que esses espagos nao devem ser ignorados,
pois manté-los obscuros apenas fortalece aquilo que ali
se esconde. E interessante notar ainda que representar o
inconsciente metaforicamente através de espagos fisicos
na casa significa também que eles ndo sairdo das vidas das
protagonistas, assim como os monstros.

O falhar das luzes (V) e os barulhos estranhos (V) séo

elementos também bastante recorrentes na construgéao da
tensao no género de horror, ja que sinalizam a presenga do
monstro ou sugerem algo que estéa por vir: as luzes dao lugar
as sombras em que o mal se esconde e os barulhos, muitas
vezes antecedidos pelo siléncio, evidenciam a existéncia
de algo que nao deveria estar ali. Nos filmes, os monstros
emitem barulhos estranhos e incompreensiveis, o que é
até mais assustador do que se fosse algo que pudéssemos
entender. Ja no quadrinho, em que nao é possivel reproduzir
sons, os “barulhos” do monstro séo rabiscos, remetendo a
incapacidade da protagonista em se expressar em meio a
depressao. Como colocado por Heguedusch, Justo e Molina
(2017), ndo ha produgao de sentido no transtorno, de forma
que nao podemos ler aquilo que o monstro pronuncia.

O ultimo elemento desse agrupamento € as minhocas e
o leite (VI), ou seja, 0 alimento que as protagonistas oferecem
aos monstros para nutri-los e manté-los sob controle. As
minhocas estdo associadas a fertilidade da terra e o leite esta
atrelado a maternidade, mas ambos séo sinais de cuidado
e cultivo de algo vivo.

O segundo grupo de signos, comuns as obras, mas
menos estruturantes, € composto por: o conteddo da
televisao, o vémito, as plantas e o sol.



Em “O Babadook’, as imagens na televisdo aparecem em diversas
passagens do filme, associadas ao momento em que a familia se encontra
e, principalmente, ao estado emocional de Amelia. Embora no inicio a
conexdo entre o conteldo da televisdo e a realidade seja mais discreta,
com o decorrer da histdria, essa ligagao torna-se bastante explicita: a
protagonista vé o Babadook em filmes antigos e si mesma em uma noticia

Imagens 87 a 90: conexao do contetdo da televisdo com o
transtorno mental das protagonistas. Entre os programas que
aparecem em “O Babadook” (0:48:42 e 1:01:46), Amelia vé o
monstro em filmes antigos de George Mélies e assiste uma noticia
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sobre uma mulher que assassinou o proprio filho. Em “Criatura’; essa ficticia em que ela prépria aparece como uma méae presa por
relagdo foi também rapidamente explorada, mostrando algumas falas dos assassinar o filho. Jé em “Criatura” (detalhe da p. 30), temos falas
filmes que Andreia esta assistindo, ao invés das imagens. de varios filmes, como “O exorcista” (1973), quando o deménio que

possui Regan se identifica para o padre Karras, e “Nd6s” (2019),
com referéncias a existéncia da “sombra” da protagonista.

" NAO SoU @
REGAN. :
; ' BOM, ENTAC VAMOS
NOS APRESENTAR.

ERA UMA VEZ UMA

ELA ERA REAL. ELA... cORRI O §§ GAROTA. E A GAROTA
MAIS RAPIDO QUE PUPE... ¢ L Ti OMBRA.

.,




Uma referéncia ao classico do horror, “O exorcista” (1973), as cenas do vomito,
presentes no longa-metragem e no quadrinho, mostram um liquido escuro sendo
expelido pelas protagonistas quando elas estdao mais suscetiveis e influenciadas
pelos monstros. Esse momento de catarse é necessario para que elas coloquem
para fora o mal que estava preso, como uma forma de expressao de seu sofrimento
e para que possam reconhecer seus problemas. Depois que isso acontece, o
Babadook aparece fisicamente, independente do corpo de Amelia, e 0 monstro
no quadrinho apresenta feicdes um pouco mais definidas.




As plantas séo artificios para demonstrar os efeitos do monstro ao longo do
tempo: no longa-metragem, sdo destacados varios planos de arvores sem folhas
até que, no final, temos o primeiro destaque de uma éarvore florida; no quadrinho,
esse recurso aparece na arvore em frente ao edificio de Andreia e nas plantas em
seu apartamento, que ganham uma nova vida no desfecho da histdria. Assim, as
plantas refletem o estado psicoldgico das protagonistas, mostrando que é possivel
viver mesmo que o monstro continue existindo.

Imagens 94 a 97: marcagdo dos diferentes momentos na vida das protagonistas pelo
aspecto das arvores, antes e depois do confronto com o monstro. “O Babadook”
(0:03:04 e 1:21:28) e “Criatura” (detalhes das p. 7 e 70).




Imagens 98 a 100: passagem da
noite para um novo dia na vida das
protagonistas, apds o confronto com
o0 monstro. "Monster” (8:20 e 8:25) e
“Criatura” (p. 69).

O sol esta aqui bastante associado a passagem do dia para a noite e a simbologia associada a esses
periodos. Um recurso usado pela diretora nos dois filmes € a aceleragcdo de um plano estatico para mostrar
a passagem do tempo, ao invés de realizar, por exemplo, um corte seco entre as cenas. Esse mecanismo é
especialmente empregado nas transigoes entre dia e noite: em “Monster’, introduz a luz da manhéa apds uma
boa noite de sono que se seguiu ao conflito com o monstro; em “O Babadook’, ¢ empregado em diversos
momentos para marcar mais explicitamente essa passagem do tempo. Em “Criatura’; a abertura do quadrinho
mostra o por do sol que antecede a noite “sem fim" de Andreia, que s6 termina ao nascer do sol. Além disso,

o quadro final mostra a luz vinda da janela de seu quarto, em um sinal de esperanca.




Ja o terceiro grupo, presente apenas no quadrinho, é constituido por:
o reldgio, a vela, o sorriso do monstro, o espelho e os baldes de fala vazios.

O reldgio e a vela sédo, ao mesmo tempo, objetos reais inseridos no
apartamento e associagdes metafdricas a depressao de Andreia: o primeiro
elemento remete ao tempo “parado” vivenciado no transtorno; ja o segundo
aparece primeiramente como uma luz para o armario, escancarando seu
conteldo, e, depois, com a chama tremeluzindo, como um sinal de que
sua vida estd em perigo.

O sorriso do monstro é, primeiramente, o principal aspecto que
conecta a boneca, a visdo de Andreia no espelho do banheiro e o monstro,
para que identifiquemos todos como a manifestagdo de uma mesma
coisa. Simbolicamente, podemos entendé-lo como o reflexo de uma
pressao social para sempre estarmos bem e nos mantermos positivos,
nao permitindo que emogdes negativas como a tristeza e a raiva sejam
vivenciadas.

O espelho aparece em varios momentos ao longo do quadrinho.
Primeiramente, na cena do banheiro, evidencia a dificuldade da protagonista
em discernir a propria identidade, que acaba por se confundir com o
transtorno. No segundo momento, durante a confrontagdo com o monstro,
é o espelho, agora no quarto, que mostra a protagonista a realidade que
ela tentava ignorar.

Por fim, os baldes de fala vazios demonstram a incapacidade de
Andreia de se expressar em sua depressao. Eles aparecem na histéria até
a cena do vomito, a partir da qual a protagonista encontra sua voz para se
manifestar contra o monstro. H& paralelos disso em “O Babadook’, pois
Amelia nunca menciona o marido falecido, se irritando com todos que
o citam, e até chega a dizer para a irma que nunca reclama de seu luto,
mas isso nao significa que ela tenha superado a morte dele: ao contrario,
nao tocar no assunto é justamente uma das maneiras de nao lidar com
o problema.




B uso de cores: vermelho

“0 babadook”

objetos/ cenério
sangue
roupas

“criatura”

cenas
textos
sangue
olhos

uso de cores

O Ultimo aspecto a ser analisado é a cor. Em mas ainda parecesse real. Acho que uma das
uma das entrevistas, a diretora comenta sobre suas maneiras de intensifica-lo um pouco, mas ainda torna-

intengdes ao desenhar o mundo de "O Babadook”: lo ace§§/vel, era abordar a cor de~uma forma muito
especifica (LAMBIE, 2014, tradugdo nossa?).

eu senti que, para uma criatura assim existir, o proprio ' o
mundo teria que permitir que isso acontecesse. Diferente de “Monster’, inteiramente em preto e

Ent&o acho que se fosse um mundo de aparéncia branco, o longa-metragem explora uma paleta com
naturalista, e essas coisas comegassem a acontecer,  predominio de cores frias e de baixa saturagéo. Por
seria bastante ridiculo. Portanto, era importante que conta disso, a casa de Amelia e Samuel torna-se um

o0 mundo dlo filme refletisse o livro ,oop—vup no’c’em‘ro ambiente apético e opressor, com paredes de um
dele. Queriamos um mundo que fosse intensificado, ) .
azul acinzentado bastante escuro, para permitir a




Imagens 104 a 106: uso de cores, Em
“O Babadook” (0:03:51 e 0:10:33), 0
mundo de Amelia, principalmente sua
casa, é construido em cores pouco
saturadas e frias, para que o vermelho
do livro e a escuridao do Babadook
possam se destacar na narrativa.

Ja em “Criatura” (detalhe da p. 18),

o vermelho é também usado para
quebrar o desenho em preto e branco,
indicando, por exemplo, os momentos
de tensao na historia.

chegada do livro e do Babadook.

Assim, em meio a essa paleta, o
vermelho é a Unica cor quente que se
destaca, pois é utilizado pontualmente,
sendo o principal objeto ressaltado o livro
“Senhor Babadook” A capa vermelha
com poucos elementos em preto oferece
um contraste necessdrio ao mundo de
Amelia, mas também perigoso, j& que
estd associado a violéncia e a dor do luto.
Isso é mostrado quando o livro reaparece
com novas paginas, com ilustragdes de
Amelia que, possuida pelo monstro, mata
o cachorro da familia, o filho e si mesma.
Assim, o vermelho é utilizado também para
indicar sangue, aparecendo nas cenas da
confrontacdo, quando a mae arranca o
dente que a incomodava e Samuel a fere
para se defender. Além desses casos,
vemos também o vermelho aparecendo em
roupas usadas pelo filho e pela protagonista
e muito rapidamente em outros objetos,
mas sem destacd-los na narrativa.

Além dessa, o preto é outra cor que
quebra a apatia dos cinzas, criando uma
atmosfera mais intensa, porém ainda mais
obscura e suscetivel ao Babadook.

Nesse aspecto, “Criatura” se coloca
entre os dois filmes, pois foi desenhado
em preto e branco, com destaques em



vermelho para evidenciar a ameaga do monstro e
o sangue. Além disso, optou-se por uma estética
com mais contraste e um vermelho mais vivo, para
intensificar o efeito das cenas mais tensas.

Vale ressaltar que os diagramas das cores
marcam as cenas em que a cor vermelha aparece
em algum elemento, independentemente da area

As analises descritas até aqui abrangem os
elementos estruturantes das trés narrativas, restando,
entdo, abordar a tematica da depressao em si.

Em todas as obras, podemos interpretar
o monstro como o transtorno depressivo das
protagonistas, pois, além de ser uma metafora
coerente e ja usada para designar a experiéncia da
depressao, ha outras evidéncias de comportamentos
das personagens que podem indicar isso: a
dificuldade de se manter funcional, o visivel cansaco,
o humor apatico, a distracado recorrente, a ideagao
suicida e, no caso de "O Babadook’, os disturbios
de sono de Amelia. Embora nédo caiba a mim fazer
um diagnéstico formal, é possivel, pelo menos
no contexto de obras de ficgao, interpretar dessa
maneira.

Além disso, as semelhancas entre as narrativas
passam também pelo fato de os monstros habitarem
0 porao ou armario da casa, j& mencionado como

ocupada em relagao ao total do frame do filme ou do
quadro do quadrinho, pois incluir esse fator tornaria
a andlise complexa demais para o trabalho. Isso tem
uma consequéncia maior na andlise de “O Babadook’,
ja que, em muitas cenas, a cor esta presente, mas
nao se destaca visualmente.

um espago representativo do inconsciente, e nao
deixarem de existir depois que sdo subjugados,
permanecendo sob os cuidados das protagonistas.
Como Kidd coloca:

“O Babadook” é sobre como lidar com o lado negro
da experiéncia humana: mortalidade, medo, raiva,
tristeza, luto. Ndo hg como eliminar esses aspectos
da vida, mas, ao encara-los de frente, ao prestar
homenagem [...], podemos pelo menos manté-los
sob controle (2014, p. 8, tradugao nossa?®).

Assim, as trés obras procuram mostrar, através
do género de horror, a experiéncia decorrente da
repressao de um transtorno como a depressao, mas
cada uma encontra uma maneira prépria de fazé-lo.

Em “"Monster’, como a prépria diretora indicou,
a metafora do monstro j& esta presente, mas nao é
trabalhada de forma tao explicita como no longa-
metragem, em que o Babadook assume a forma do
luto de Amelia. No entanto, como o "DMS-5" (2014)



e Heguedusch, Justo e Molina (2017) apontam,
um luto comum néo se transformaria em algo
tdo monstruoso. Assim, podemos entender que
os sentimentos reprimidos relacionados a perda
do marido se somaram ou evoluiram para uma
depressao, que, portanto, estd claramente atrelada
ao luto. Em ambos os casos, vemos também que
a questdo da maternidade, que comega como um
problema para as protagonistas, pode ser uma das
causas ou agravantes do transtorno.

Em “Criatura’, a narrativa foi construida para
gue o monstro fosse facilmente reconhecido como

o transtorno mental de Andreia. Além disso, apesar
de haver possiveis gatilhos ou agravantes de sua
depressdo ao longo da histdéria, nao podemos
afirmar exatamente por qual razado a protagonista
exibe esse transtorno. Esse aspecto foi deixado em
aberto porque a causa ndo é importante na narrativa
e, muitas vezes, nem é claramente identificavel na
vida real. Assim, separar a depressao do luto e da
maternidade foi uma maneira de evitar “justifica-
la” e tratar da questdo de uma forma mais ampla,
permitindo a mais leitores identificar-se com a
personagem.



05

discussao



Quanto aos resultados alcangados, foi possivel, como
proposto no inicio, criar um projeto de um livro de quadrinhos
que tratasse da depressao visualmente através de metéforas.
Além disso, a narrativa do quadrinho foi desenvolvida através
de uma traducgéo intersemidtica dos filmes que utilizei como
base.

Em relagdo ao tema, “Criatura” apresenta apenas
uma abordagem possivel para descrever a experiéncia da
depressao. Assim, poderiam ter sido trabalhadas outras
metaforas ou mesmo explorar as mesmas metéaforas de
maneiras diferentes, mas, de qualquer forma, nenhuma delas
daria conta de explicar todos os aspectos do transtorno.
Ainda assim, a metéfora principal, proposta em “"Monster” e
“O Babadook" e utilizada também no quadrinho, é coerente
com aquilo que se conhece da depressdo: o monstro
transmite ideias de falta de controle de si e da prépria vida,
de ameaca, de captura e imobilidade, de batalha, e de
escuridao; sugere a perda do senso da prépria identidade,
que se confunde com o transtorno; e ndo pode ser
eliminado no final, contrdrio ao ideal de “cura” e de retorno
a "normalidade” Aliado a essa metafora especifica, 0 género
de horror é bem empregado para descrever uma experiéncia
intensa e angustiante, capaz de impactar o espectador ou
leitor e desmentir preconceitos ainda existentes referentes
a depressao “ndo ser um problema sério” ou “ser um sinal
de fraqueza"

No que se refere a tradugao intersemidtica dos filmes
para o quadrinho, ha algumas consideracdes a serem feitas.
Primeiramente, essa traducao poderia ter sido realizada
também de diversas maneiras, seja em metodologia de

projeto ou no enfoque daquilo que é traduzido. Descrevi
neste trabalho apenas uma maneira de desenvolver um
trabalho dessa natureza, utilizando diagramas como uma
das principais ferramentas para analisar os originais e decidir
0 gue seria mantido ou alterado e como. Essa primeira
traducdo para os diagramas trouxe muitas contribuigdes,
pois permitiu quebrar os filmes em componentes mais
simples e organizados visualmente para entender como
cada um participa da construgao do todo, proporcionando
uma forma diferente de olhar e compreender as obras.

Além disso, como ja foi mencionado, a tradugao dos
filmes foi orientada pelo enfoque desejado no quadrinho e,
portanto, passou por uma sele¢é@o consciente e intencional
do que seria de fato traduzido. No entanto, "Monster" e
"O Babadook” sdo obras bastante ricas e poderiam ser
exploradas de muitas perspectivas além daquela que coube
a esse trabalho, como, por exemplo, tratar da questdo da
maternidade, de forma que “Criatura” ndo pretende ser uma
tradugao Unica ou “definitiva” dos filmes.

Por fim, vale uma reflexao sobre a questao de realizar
a traducdo do cinema para os quadrinhos: embora o “fluxo
tradicional” seja das histérias em quadrinhos para os filmes
ou séries, ndo ha nada que realmente impeca de efetuar
a operacao inversa. Assim como ideias interessantes
podem vir de qualguer meio, as linguagens do cinema e
dos quadrinhos sao muito distintas e ricas o suficiente para
criar abordagens diferentes e relevantes para as mesmas
narrativas. De qualguer maneira, uma obra, seja ela a original
ou a traducado e independente da linguagem em que é
feita, nunca substitui ou invalida outra em uma linguagem



diferente.

Dentro do processo de traducéo, a etapa mais dificil foi
a defini¢ao do roteiro do quadrinho. Embora haja vantagens
em utilizar uma narrativa existente como base, fazé-lo traz
também outros tipos de desafios. Como descrito no capitulo
dos resultados, a narrativa deveria ser curta como “Monster’,
mas aprofundada na metéfora da depressdao como em “O
Babadook” Por conta disso, conclui que nédo era possivel
fazer uma histdria igual, com os mesmos personagens e
acontecimentos, e que precisaria simplifica-la para ser
contada em poucas paginas. No entanto, chegar a essa
conclusdo e entender o que deveria ser mantido e o que
seria alterado nao foi tdo facil e demandou compreender a
estrutura das obras originais, como indicado nas anélises
dos diagramas. Além disso, por se tratar de uma tradugao
para os quadrinhos, foi necessdrio buscar uma maneira
mais eficiente de estruturar o roteiro, que se mostrou ser
através de sua espacializagdo nas paginas do livro, ao invés
de fazé-lo na forma de um texto corrido, mas, novamente,
essa descoberta sé foi possivel apds muitos testes e falhas.

O processo de desenvolvimento do quadrinho trouxe
ainda outros aprendizados importantes. Primeiramente,
a importancia de criar varios rascunhos, principalmente
quando nao se tem tanta experiéncia com a linguagem
dos quadrinhos. Assim, esses rascunhos contribuiram
tanto para definir o fluxo da histéria e a composi¢ao das
paginas e quadros, quanto para conceber os personagens,
objetos e cenarios, pois contextualiza esses elementos nos
acontecimentos da narrativa. Embora seja possivel criar
esses conceitos antes, esse processo se mostrou mais

eficaz nesse projeto. Além disso, o dltimo rascunho, mais
elaborado e feito praticamente no tamanho real da pagina
impressa do quadrinho, ajudou a ter uma dimensao melhor
do produto final e a definir praticamente toda a narrativa e as
composigoes antes da arte-final. Para isso, os comentarios
recebidos foram importantes, pois os leitores captam
aspectos confusos ou incompreensiveis que o autor, em
sua proximidade com a obra, ndo é capaz de perceber.

Quanto ao quadrinho em si, esses feedbacks
demonstraram que a histéria, mesmo antes de ser finalizada,
é compreensivel para quem a |&, inclusive aqueles que ndo
assistiram aos filmes, e transmite a mensagem principal
intencionada. Isso ndo quer dizer, no entanto, que ndo ha
aspectos que podem ser melhorados enquanto obra, em
termos de fluxo da histéria, de composicao, de técnicas de
desenho e estilo de arte-final. A definicdo do estilo grafico
¢ um aspecto a ser ressaltado, dado que gerou muitas
duvidas ao longo do processo. Por ainda nao ter o costume
de finalizar as ilustragdes pessoais que produzo, escolher
uma técnica e executa-la foi bastante desafiador, mesmo
que a experimentagdo a mao, com varios materiais de
desenho, tenha sido interessante. Assim, futuros projetos se
beneficiardo de uma amadurecimento enquanto quadrinista
e ilustradora.

Ha ainda uma reflexdo que cabe aqui, quanto a outro
aspecto que dificulta a execucao da arte-final, além da falta
de experiéncia: a ansia de que o resultado seja perfeito. Essa
questdo acaba limitando o desenho, pois, quando chegamos
na versao definitiva do trabalho, tentamos controla-lo
demais. Isso ja estava evidente na comparacao entre o



ultimo rascunho e os testes de arte-final, pois o rascunho
em grafite carregava o desprendimento e a espontaneidade
de um desenho que néo esta sob a pressao da finalizagao.
Embora ndo tenha solucionado esse dilema na versao final
de “Criatura’, foi uma reflexao que se fez muito presente
durante a definicdo das técnicas e materiais do estilo grafico.

E importante comentar ainda que, desde margo de
2020, o projeto foi realizado no contexto de restricdo social
da pandemia do coronavirus, impondo algumas limitagdes
préticas: s6 foi possivel utilizar materiais que pudesse adquirir
pela internet e técnicas que pudesse empregar no espago
de minha casa; assim como o tamanho e qualidade dos
desenhos digitalizados ficaram restritos as especificagdes
técnicas do escaner que possuo em casa. Quanto a questédo
da produgao grafica do quadrinho, optou-se por postergar
aimpressao e montagem do livro, a partir de uma avaliagdo
do custo-beneficio de realiza-lo durante a “segunda onda”

da pandemia no Brasil: dado que essa producao teria um
alto custo, principalmente por ndo ter acesso aos recursos
da gréfica do LPG, esse investimento sé valeria a pena se o
resultado tivesse a qualidade pretendida, o que é mais dificil
de controlar em meio ao isolamento social.

Além disso, hd a questdao emocional e psicolégica
associada ao medo e ao isolamento provocados pela
pandemia. Ironicamente, o projeto de um quadrinho sobre a
depressao acabou se configurando como um meio de escape
desse contexto, algo no qual conseguia me concentrar e me
distrair da ansiedade decorrente dos acontecimentos no
pais e no mundo.

Considerando tudo isso, apesar de os resultados serem
satisfatérios e atenderem ao que foi proposto, o processo de
trabalho como um todo mostrou-se mais relevante do ponto
de vista do desenvolvimento pessoal, por todo o aprendizado
e amadurecimento envolvidos nesses 19 meses de TFG.
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conclusao



Dada a importancia de se discutir e eliminar
preconceitos acerca da depressao, o projeto desenvolveu um
livro de quadrinhos que aborda o tema usando a metafora
do monstro e o género de horror, através de uma tradugao
intersemidtica dos filmes “Monster” e “O Babadook’, da
diretora Jennifer Kent, para a linguagem dos quadrinhos.

Reconhecidas suas limitagdes e aspectos que podem
ser melhorados, os resultados sdo coerentes com os
objetivos propostos no inicio do trabalho: representar a
depressao visualmente, escrever e desenhar uma histéria em
quadrinhos e utilizar os principios da tradugao intersemidtica
para operar elementos das narrativas entre as linguagens
do cinema e dos quadrinhos.

Com isso, o TFG encerra o ciclo de minha graduagéo
em Arquitetura e Urbanismo na FAU-USP de maneira

satisfatdria e interessante, com ainda mais aprendizado e
amadurecimento e abrindo portas para caminhos possiveis
de serem explorados daqui para frente.

Assim como esse projeto pode ser retomado e revisado
no futuro, gostaria de desenvolver outros trabalhos de
quadrinhos, para explorar outras formas e géneros dentro
dessa linguagem — como a abstragao —, diferentes estilos
de desenho e técnicas de arte-final, assim como outras
metéforas possiveis para representar questdes de salde
mental, drea pela qual tenho bastante interesse. Por fim,
este TFG ainda deixa espaco para continuar as pesquisas
tanto sobre os métodos para se desenvolver um projeto de
quadrinhos, quanto sobre as relagdes entre as linguagens,
inclusive em nivel académico.
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ANExX0s

diagramas por obra

No capitulo de apresentacdo dos resultados do projeto, os
diagramas das analises dos filmes e do quadrinho foram inseridos
por categoria de andlise, para que fosse possivel comparar as obras.
No entanto, é interessante também visualizar os diagramas por
obra, para entender como os diferentes elementos contribuem para
a construgédo de cada narrativa. Seguem, assim, trés pdsteres —
referentes a “Monster’, “O Babadook” e “Criatura’, respectivamente
— com os diagramas em estrutura de linha do tempo, organizados
verticalmente.




“monster”

H estrutura narrativa

| | |
O i i i | |
prélogo disrupc¢ao descoberta drama confrontacao epilogo
davida de que ha algo de prova do monstro
normal fora do comum

B progressao dramatica

H cenas de dia e de noite

noite
dia

H cenario: dentro e fora

dentro da casa

H cenario: a casa

quarto da mae

quarto do filho |
cozinha -- - -I

banheiro
armario/ corredor | .

escada/ corredor
dos quartos

Nl signos

boneca -

monstro

armario

falhar das luzes
barulhos estranhos
leite

| 8 min39s

1M



“o babadook”

H estrutura narrativa

[ | | | | | i
(0] | I | I I I | 85 min 28 s
préologo disrupcao descoberta drama confrontacao epilogo
davida de que ha algo de prova do monstro
normal fora do comum

H progressao dramatica

H cenas de dia e de noite

noite

i B B B e

H cenario: dentro e fora

dentro da casa
fora da casa

|F|II .|I|||F
: |

poréo (dentro e fora) ‘l |

quarto de amelia
quarto de samuel
sala de tv
cozinha

banheiro

escada/ corredores,
entrada da casa, sala
de jantar, escritério

H signos

livro .I

monstro
porio . I I
falhar das luzes ‘
barulhos estranhos | I
minhocas

H uso de cores: vermelho

objetos/ cendrio
sangue
roupas

| II‘ I

II||I :

|

m |'||'-'.' -
] l | B

12



“criatura”

H estrutura narrativa

o— | | | | 70
prologo disrupcao descoberta drama confrontacao epilogo
davida de que ha algo de prova do monstro
normal fora do comum

B progressao dramatica

H cenas de dia e de noite
noite
dia

H cenario: dentro e fora

fora da casa

H cenario: a casa

N I I h
saladetv |
) m " I "

banheiro - :
armario/ corredor | _ . - I . . -:

entrada da casa

H signos

boneca .

monstro

WO R B

falhar das luzes ; I

barulhos estranhos | . I I. |.

leite

H uso de cores: vermelho

textos . I

sengue Il | II I

cenas ] [] il [ 'I-- .'
olhos | l Il I
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Como ja& mencionado, os rascunhos tiveram um papel
importante no processo de projeto do quadrinho. A dltima versao
executada antes da arte-final foi a mais desenvolvida e aquela que
recebeu os feedbacks de alguns leitores. Dada a relevancia dessa
etapa, foram inseridas, a seguir, algumas outras paginas com esses
desenhos.
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