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Scott Pilgrim: citacdes e influéncias visuais

entre quadrinhos, cinema e jogos digitais
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Resumo: O presente artigo discute as adaptacdes
da série de historias em quadrinhos Scott Pilgrim,
escrita e ilustrada por Bryan Lee O’'Malley no filme
Scott Pilgrim contraomundo (2010), baseado na série.
E feita uma anélise das referéncias a jogos digitais e
cultura pop em geral trazidas pela série e pelo filme
mediado pela observacao do contexto pés-moderno
da visualidade da narrativa.

Palavras Chave: Histérias em quadrinhos, Cinema,
Scott Pilgrim, jogos digitais.

Abstract: This article discusses the adaptation of
the comic book series Scott Pilgrim, written and illus-
trated by Bryan Lee O’Malley in the movie Scott Pil-
grim vs The World (2010), based on the series. It is an
analysis of digital games and references to pop cul-
ture in general brought about by the film series and
mediated by the observation of post-modern context
of the visual narrative.

Keywords: Comic books, Movies, Scott Pilgrim, di-
gital games.
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Introducao

Scott Pilgrim é um personagem criado
pelo quadrinista canadense Bryan Lee O’Malley
em 2004 e protagonista de uma série de historias
em quadrinhos composta por seis volumes®
publicados de agosto de 2004 a julho de 2010
no mercado norte-americano e no brasileiro, em
compilacdes publicadas pela editora Conrad.

A trama de Scott Pilgrim gira em torno do
cotidiano de um rapaz desocupado de 23
anos, baixista de uma banda de rock. Ele é
cativado por Ramona Flowers, mas, ao tentar
conquista-la, é desafiado para conflitos com
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0s sete ex-namorados dela em dificuldade
crescente. Os conflitos mesclam referéncias
de estilo grafico e tematico de outros
quadrinhos, linguagem cinematografica,
surrealismo, misticismo e jogos digitais.

Na arte da série predomina o preto e
0 branco com pouca utilizacdo de tons de
cinza, além de gquadros ndo padronizados em
formato ou tamanho com o0s personagens se
sobrepondo com frequéncia as delimitactes
de requadro como uma forma de sugerir a
énfase de suas acdes (fig.1). S&o evidentes as
referéncias graficas a mangas nos exageros de
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Figura 1: Paginas que mostram caracteristicas da arte da série Scott Pilgrim. Fontes: Scott Pilgrim & The Infinite
Sadness (2006), p. 55, Scott Pilgrim vs. the World (2005), p. 65, Scott Pilgrim’s Finest Hour (2010), p. 48

expressao facial e fisica dos personagens, bem
como na estilizac&o dos tracos de movimento e
na auséncia de cores.

Adaptacdes da série para o cinema e
jogos digitais chegaram ao mercado no mesmo
ano. Dirigido por Edgar Wright*, o filme Scott
Pilgrim vs. the World foi langcado no segundo
semestre de 2010 no Brasil. Em agosto do
mesmo ano foi lancado pela Ubisoft para Xbox
Live Arcade e PlayStation Network® um jogo com
0 mesmo titulo. O filme condensa as tramas
dos seis volumes dos quadrinhos enquanto
0 jogo privilegia os conflitos de luta entre os
personagens, valorizando a agdo. Mais do
gue apenas uma repeticdo de conteludo com
fins comerciais, os produtos de Scott Pilgrim
exploram as multiplas referéncias presentes no
estilo grafico e na narrativa da série.

A presenca da mistura entre tradicoes
graficas, cinematograficas e de varias instancias
da cultura pop ocidental, oriental, digital e
manuscrita situa Scott Pilgrim como um exemplo
contemporaneo de pdés-modernismo transmidia,
uma trajetéria que exploraremos neste artigo
a partir das caracteristicas das imagens pos-
modernas conforme definidas por Cauduro
& Rahde (2005a, 2005b) onde a citacé&o, o
revival, a mescla e a tecnizacdo das imagens
sdo complementares® e podem se manifestar
simultaneamente em uma obra.

Embora estas caracteristicas de imagens
pos-modernas estejam presentes nas trés
instancias de Scott Pilgrim, nos quadrinhos se
destacam acitacao, orevival e amesclaao serem
observados os intertextos com os demais estilos.
Na versédo cinematogréafica a caracteristica da
tecnizacdo ganha destaque também, uma vez
que a representacao das lutas em movimento
facilita a aproximacao com conflitos semelhantes
mostrados em jogos digitais.
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Dialogos entre Quadrinhos e
Cinema em Scott Pilgrim

A aproximacdo entre o0 cinema e as
histérias em quadrinhos € inevitavel, uma vez
que ambos nasceram ao final do século XIX,
vindos da necessidade humana de se expressar
através de imagens (Rahde, 1996, p. 03) e com a
“preocupacao de representar e dar a sensacéo
de movimento” (Moya, 1970, p. 110). O cinema
e 0s quadrinhos também se assemelham na
construcado de sua narrativa, mesmo que cada
quadrinho em si (quadros em separado, quando
ndo sao vistos em sequéncia) nao formem uma
narrativa, o conjunto deles pode se tornar uma
(Muanis, 2006, p. 07) e o discurso narrativo
de ambos parte da imagem como elemento
principal (Cirne, 1972, p. 28).

Quando se faz uma adaptacédo de
uma histéria em quadrinhos para o cinema é
necessario adequar-se a linguagem desse outro
meio. “Transpor uma obra de uma dada pratica
estética para outra pratica estética implica
assumir semiologicamente os signos de uma
nova linguagem” (Cirne, 1972, p. 93).

Por mais que se tenha movimento, o que
torna a imagem dindmica, a tela do cinema
€ um espaco limitado de enquadramento e
que favorece os enguadramentos horizontais.
Segundo Cirne (1972, p.55), “para superar essa
limitacdo, criou-se um novo espaco de sombras
e luzes, das mudancas de planos” incluindo
movimentos de camera que expandiram
as restricbes do quadro cinematogréfico
e fomentaram a elaboracdo da linguagem
cinematografica em suas diversas instancias.

[...] se sempre o quadrinho, como toda
a midia de massa, recebeu influéncia de
outras midias, seja em seu conteldo e
em sua forma, é mais do que natural que
0 quadrinho se hibridizasse com outras

modalidades narrativas da modernidade.
Assim transforma-se, inova e viabiliza
produtos e leituras diferenciadas, exercendo
também influéncia sobre as midias de origem
(Muanis, 2006, p. 04).

Retornando aos quadrinhos, recupera-se
a variacao do tamanho das janelas, mas perde-
se 0 movimento. Isto ndo perturba a Cirne (1972,
p.35) que afirma que € “necessario que haja
uma dinamica estrutural entre todos os quadros,
criandomovimentoeacaoformais” e equilibrando
as restricdes do meio. O enquadramento de uma
imagem serve de moldura para ela, ou seja, faz
parte da direcéo de arte e serve para determinar
0 campo visto, o angulo visto e os limites exatos
daimagem que se organizarao em uma narrativa
com alguma livre organizagé&o cronolégica.

Cortes, elipses de tempo, montagem paralela
sé@o todos recursos de cinema, utilizados
pelos quadrinhos, porém a partir de imagens
estaticas. Essa é a diferenca mais evidente:
enquanto a imagem do cinema apresenta
movimento, o quadrinho sugere e simula
movimento através de codigos pictéricos
estabelecidos  durante seu  percurso
histérico narrativo. Ao aprofundar a questédo
se pode dizer, at¢é mesmo, que nao ha
movimento nem mesmo no cinema, que este
movimento é apenas uma ilusdo provocada
pela velocidade das imagens imposta pela
mecanica, pela mediacdo da cémera na
filmagem e do projetor na exibi¢do (Muanis,
2006, p. 04).

Muitos movimentos de cémera usados
em filmes tém seus equivalentes nas histérias
em quadrinhos (Cirne, 1972, p. 25). Até mesmo
deslocamentos complexos como  gruas’,
panoramicas® e travellings® podem ser simulados
em um quadro estatico.

Funcionando como um palco, o quadrinho

controla o ponto de vista do leitor, o contorno
do quadrinho torna-se o campo da Vvisédo
do leitor e estabelece a perspectiva a
partir da qual o local da agao € visto. Essa
manipulacédo permite ao artista esclarecer
a atividade, orientar o leitor e estimular a
emocao. A ‘posicao’ do leitor € pressuposta
ou predeterminada pelo artista. Em cada
caso o resultado é a visao que o leitor tera”
(Eisner, 1985, p. 88).

Ainda assim, as experiéncias de ler
quadrinhos e assistir a um filme s&o distintas
entre si. As aproximacdes facilitam as traducdes
entre as areas e no caso de Scott Pilgrim
servem como marca de distingado ao carregarem
mutuamente as referéncias do quadrinho para o
cinema elaborando uma relacéo de citacdes e
mesclas de parte a parte.

SJUST S0 U TELL
YOUu GEFORE YOU
HEAD SOME QIRTY
LIES FROM SOME-
QONE ELSE, YES, I'M

DATING & 17~
YEAR- O,

WALLACE WELLS q

ROOMMATE T
25 YEARS OLD
RATING: 7.5/10 '

Figura 2: Paginas iniciais da HQ Scott Pilgrim’s
Precious Little Life (200
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A primeira cena dos quadrinhos de Scott
Pilgrim (fig.2) mostra o protagonista chegando
ao apartamento que divide com o personagem
Wallace. A cena é definida pela utilizacdo de
convencbes padrdo, como a representacéo
de acbes em andamento que se completam
entre os quadrinhos e o0 uso de balbes de fala.
A escrita também ¢é peca importante nessa
funcdo, mas precisa ser complementada pela
expresséao facial para que a percepcéao do leitor
seja a esperada pelo quadrinista (Luyten, 2001,
p. 174).

Ha nela, no entanto, um ritmo narrativo
que se aproxima do cinema ao sugerir uma
continuidade de acbes que flui sem elipses de
tempo ou espaco significativas, bem como a
ideia presente na decupagem cinematografica
convencional’® ao mostrar primeiro uma imagem
externa do apartamento e depois as acbes
internas. Além disto, a orientacédo da cena é
definida espacialmente de maneira coerente do
olhar dos personagens e por seu movimento de
maneira semelhante ao que o cinema faz quando
estabelece o eixo de acao de cada cena.

A posicdo da “camera” é explorada.
Nessas duas paginas (fig.2), vemos o ambiente
— a sala do apartamento em que Scott mora com
Wallace — de varios angulos diferentes. O que
mais chama a atencéo é o quadro em que vemos
Wallace de costas, sentado em uma poltrona,
no primeiro plano, enquanto Scott olha para
ele enquanto pendura seu casaco na parede.
Esse angulo é frequente no cinema em cenas
de didlogo. Nelas, normalmente se utiliza plano
e contraplano, permitindo que o espectador
assista a cena do ponto de vista de ambos 0s
participantes do dialogo.

Nos quadros que aparecem 0s balbes
que rotulam o “inventario de propriedade” dos
objetos da casa, explicando o que é o0 objeto
e a quem este pertence, a panoramica causa

estranhamento no leitor, por estarem dispostas
depois de quadros de close dos personagens e
interromperem o andamento do dialogo de Scott
e Wallace.

O filme adapta esta mesma cena. Na
figura 3 estéo reunidos planos-chave dela onde
podemos perceber a preocupacao do diretor
Edgar Wright em transformar os planos dos
quadrinhos em posicao e movimentos de camera
equivalentes. O filme traz ao final desta cena um
plano no qual a irméa de Scott liga para ele, para
guestionar o fato de ele estar namorando uma
menina mais nova. Essa parte da historia existe
também no material original, mas a ordem dos
planos ndo é a mesma.

AFTERWARDS

No primeiro quadro (a externa do
apartamento) nota-se que o filme é fiel ao
quadrinho na direcdo de arte e de fotografia.
Nos dois quadros seguintes da fig.3, a posicéo
e 0 angulo da cédmera permanece semelhante
ao que foi utilizado no quadrinho, na cena
equivalente (fig.2). No filme, diferente da
sequéncia de plano e contraplano utilizada,
a camera esta sempre perto do personagem
de Wallace, e normalmente Scott é filmado
em contra-plongeé’. De uma maneira distinta
do quadrinho, no entanto, Wright opta por
manter o formato da janela fixo durante a cena,
sustentando-o até o momento em que Pilgrim
atende ao telefone.

RODMMATE
75 YEARS OLD
RATING: T.5/10

TELEVISION (WALLACE]
WALLACE'S
COAT (BETTIN;

b

SHELF
WALLALE])

Figura 3: Scott chega ao apartamento e encontra Wallace. Fonte: Capturas de tela do filme
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Na adaptacéo para o cinema, os “balées”
explicandoaquempertence osobjetos existentes
na sala do apartamento de Scott e Wallace
também estdo presentes. Esses elementos
graficos e as onomatopéias existentes no filme
aproximam-no da representacao em quadrinhos
de forma direta. Como pode ser observado nessa
cena, esses balbes acompanham a camera, ou
seja, sao elementos que fazem parte do quadro,
e reagem a camera, diferente do que acontece
comumente com as legendas dos filmes, que
tém uma diagramacéo a parte.

Nos quadrinhos, as onomatopéias sao
elementos graficos utilizados para representar
som, ja que nao se pode contar com elementos
sonoros. No filme, porém, mesmo podendo
utilizar som, foi criado um elemento grafico que
representa uma onomatopéia.

Luyten (2001) destaca que nos quadrinhos
ocidentais as onomatopéias sa&o geralmente
facilmente inteligiveis. “[...] qualquer leitor pode
identificar o significado de bang, crash ou
smack” (Luyten, 2001. p. 174). Da mesma forma
acontece com o filme em questao. O espectador
tranquilamente entenderia que o telefone esta
tocando se tivesse apenas o ruido do telefone
tocando, ou se tivesse apenas o texto “ring”.

O filme de Scott Pilgrim traz em toda
a sua duracdo estas referéncias visuais dos
quadrinhos para aproximar-se do original e
também diferenciar-se de outras adaptacdes
cinematograficas mais conservadoras na
incorporacéo dos elementos graficos em cena.

O jogo de referéncias digitais na
adaptacao cinematografica

Alémdasreferénciasvisuais de quadrinhos
apontadas anteriormente, o filme € influenciado
pela linguagem visual e pelas convencdes da
dindmica de jogos digitais. Isto comeca pela

estrutura da narrativa uma vez que a progressao
da histéria € pautada pelo grau de dificuldade
que aumenta para o protagonista a cada
enfrentamento com um dos ex-namorados de
Ramona Flowers e é representado graficamente
em golpes e sinais graficos nas lutas.

A sequéncia de fases para 0s jogos €
analoga a sequéncia de cenas para o filme,
simplificando a linha-mestra da narrativa
enguanto mantém a ideia de oferecer alguma
novidade ao espectador, de uma maneira
analoga a um jogo digital, como afirma Pase
(2008, p.02): “Nao era apenas mais uma questao
de aumentar o desafio a cada nivel, mas sim
variar os graficos, a narrativa e a forma como
ocorria a interagdo homem-maquina”. Segundo o
diretor Edgar Wright, as lutas do filme sdo aluséao
a um jogo digital, onde cada ex-namorado do
mal tem uma habilidade especial e representa
uma fase.

A incorporacao de tendéncias e
caracteristicas de outros meios nédo é novidade
no cinema que constituiu sua narrativa a partir
da exploracédo de seus recursos proprios e
também a partir da citacdo de outras formas
pré-existentes, como afirma Calil (2007):

Emseuprimeiroséculodevida, o cinemausou
como referéncias narrativas as artes que o
procederam: teatro, literatura, 6pera, histéria
em quadrinhos. A partir dessas influéncias,
chegou-se a modelo hegemobnico (mas néo
Unico): a classica estrutura em trés atos
(apresentacao, confrontacdo, resolucao). Ele
se tornou um padréo basico para o cinema
hollywoodiano, mas esta presente muitas
vezes nas obras mais idiossincraticas (Calil,
2007, s/p).

No entanto, as citacbes e mesclas
que estao presentes em Scott Pilgrim trazem
caracteristicas que permitem agrupa-las em
torno de uma estética de tecnizacdo, traco

determinante das imagens pos-modernas
conforme Cauduro & Rahde (2005a, 2005b).

A extensdo destas referéncias técnicas
e digitais € numerosa, a comecar pelo titulo. O
Scott Pilgrim vs. the World € anélogo ao jogo
lancado em 1991 pela Nintendo, Bart vs. the
World. Outra referéncia direta acontece ao jogo
The Legend of Zelda: A Link to the Past (Nintendo,
1992), pois sédo os timbres metalizados da trilha
sonora do jogo que abre o filme sobre a marca da
Universal Pictures, empresa produtora do filme.
Esta marca € apresentada em uma resolucao
de imagem limitada, semelhante a gerada por
consoles de jogos do inicio da década de 1990.

Ha também claras referéncias ao jogo
de coreografia Dance Dance Revolution, da
Konami Digital Entertainment. Em uma das
primeiras cenas do filme, Scott e sua namorada
Knives Chau jogam Ninja Ninja Revolution. A
possibilidade de ser jogado em dupla deu o
jogo Dance Dance Revolution uma comunidade
grande de fas, transformando as competicoes
em eventos sociais.

Os enfrentamentos de Scott com os ex-
namorados de Ramona Flowers fazem aluséo
direta a jogos de luta como Street Fighter
inclusive na direc&o de arte e nos efeitos visuais.
A figura 4 mostra planos do filme Scott Pilgrim
vs. the World que foram criados a partir de
lutas de jogos digitais. Na primeira luta, Scott e
Matthew Patel, primeiro ex-namorado que Scott
sera obrigado a enfrentar no decorrer da historia,
estao a postos para se enfrentar.

Nagramaticadosjogosdelutasemelhantes
a série Street Fighter os personagens se
posicionam frente a frente antes de comecar
a luta. Aléem de golpes caracteristicos, cada
personagem do jogo tem uma posicdo para
comecar a luta. No filme, representado pela
figura 4, vemos Scott e Matthew posicionados
para lutar, de forma semelhante ao jogo.
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Figura 4: Aproximagdes entre Street Fighter Il e Scott Pilgrim. Fonte: capturas de
tela do filme e sites Gamespot'® e Gamerant'!.

Quando um dos jogadores tira o outro
de combate, aparece na tela um grande K.O.,
que quer dizer que o lutador foi nocauteado™.
No filme, quando Scott vence a luta, derrubando
Matthew, a cena fica em cémera lenta, assim
COMO NO j0go, € a luta termina da mesma forma
que em Street Fighter, com a legenda K.O.
Sobreposta na tela e o jogador que perdeu a luta
caido no chao.

Em diversas situacdes de luta tambem sé&o
sobrepostas a imagem outros simbolos graficos
pontuando o progresso do confronto, o placar e
a dissolugcao de oponentes de Scott em moedas.
Em um jogo visual que combina citacdes
diretas e tecnizacao através de efeitos visuais,
esta referéncia aproxima as conclusées dos
conflitos também de jogos da série Super Mario
(Nintendo) onde a superacdo de um oponente
frequentemente traz como prémio moedas
douradas, um sinal arbitrario e convencionado

de prémio.

A incorporacédo destas referéncias de
jogos digitais na superficie das imagens da ao
filme de Scott Pilgrim a capacidade de dialogar
visualmente com diferentes geragdes. Os
jogos citados diretamente no filme fazem parte
de géneros consolidados na industria (luta,
plataforma, danca, etc.), fazendo parte de uma
forma geral de um senso comum que ganha
versoes e releituras continuas.

As referéncias especificas, no entanto, o
aproximam de jogos lancados nas décadas de
80 e 90 o que ja da a elas um carater de revival
e um apelo nostéalgico as platéias na faixa de
30 a 40 anos que n&o seriam o publico original
do filme. Esta possibilidade de “dobra” da
referéncia destaca mais uma vez o carater pos-
moderno de tais referéncias onde padrdes e
revivals técnicos podem se combinar na mesma
mensagem.

Consideracoes finais

Os autores do presente trabalho
procuraram observar como se manifesta a
adaptacdo de uma série de quadrinhos em um
filme em um contexto pds-moderno marcado
pela troca de referéncias, estruturas e situacoes
entre cinema, artes gréficas e jogos digitais,
conforme as definicbes de Cauduro & Rahde
(2005a, 2005b).

Podemos destacar este resultado ao
perceber a grande quantidade de elementos
graficos caracteristicos de historias em
quadrinhos que foram utilizados no filme Scott
Pilgrim vs. the World, claramente com o objetivo
de sugerir tal proximidade ao espectador.
Mesmo no original varias vezes é possivel
perceber elementos dispensaveis para que o
leitor entenda a histéria, mas que estao incluidos
na diagramacado para marcar o0 estilo do
quadrinista, Bryan Lee O’Malley e da obra em si.

O autor canadense tem caracteristicas
pbem marcantes como, por exemplo, a
grande variedade de tamanho dos quadros,
0S personagens que ultrapassam os limites
impostos pelo requadro, a utilizacdo de apenas
preto e branco em toda a obra e 0 numero farto
de onomatopéias. No filme, esses elementos
graficos saotransformados emcinematograficos,
diferenciando-se de outras adaptacbes ao
saturar a tela com mais informacdes do que
seria necessario para a sua compreensao.

A incorporacédo de referéncias de jogos
digitais acontece em varios niveis, a partir da
estrutura narrativa e chegando a solucdes
visuais especificas para o filme. Nas versbes
dos jogos digitais lancadas em simultaneo com
0 cinema, esta estrutura narrativa e visual € mais
uma vez simplificada, reduzindo-se a trama aos
conflitos de solucéo fisica pontuados pela ironia
e pela despreocupacdao com o realismo. Mais
uma vez, a estrutura simplificada de conflitos
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com dificuldade crescente e a aparéncia
dos jogos néo € compativel diretamente com
0 entretenimento digital consumido pelos
personagens da faixa etaria de Scott Pilgrim,
mas sim pelos realizadores do filme e dos
quadrinhos, o que sublinha as caracteristicas de
um revival marcado pela tecnizacé&o visual.

Assim, podemos concluir que adaptacdes
de histérias em quadrinhos para cinema
sd0 marcadas por acréscimos e subtracoes
relacionados a cada plataforma e cada meio que
tem caracteristicas diferentes onde sua tradugéo
revela limites e possibilidades renovadas para a
criacao.
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