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Ewmbora constituindo uma linguagem prdpria — hibrida da lingnagem escrita e
da imagem desenbada — , os quadrinbos tiveram sua aceitagao pelas elites
pensantes dificultada por diversos fatores, mas principalmente por sua
caracteristica de utilizacao da imagem desenbada e por ser nma linguagem
direcionada para as massas. INo entanto, os filtimos anos parecem ter trazido
novos e promissores ventos para as historias em quadrinhos no que dig respeito a
sua inser¢do 1o mundo das manifestagoes artisticas socialmente reconbecidas.

Waldomiro Vergueiro
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APRESENTAGAO

A CONTINUAGAO... PESTE LIVRO, PO OUTRO E PO COLOQUIO!

Ha quem diga que a continuacdo ¢ sempre melhor: Star
Wars: o império contra-ataca; Homem-Aranha 2; Capitdo
América 2: O soldado invernal; Batman — O Cavaleiro das
Trevas; Deadpool 2... Ops, melhor parar por ai, para ndo perder a
referéncia.

Com Vamos falar sobre cultura pop? e Vamos falar sobre gibis?
iniciamos uma série de publicagbes sobre os temas como reflexos
dos debates ocorridos nas edigbes do Coldguio Regional Sul em Arte
Seguencial, evento académico, voltado a socializacdo de pesquisas
sobre arte sequencial, quadrinhos, animag¢des, cinemas, e cultura
pop-

O evento é promovido pelo Cult de Cultura (Grupo de Pesquisa
Interdisciplinar em Arte Sequencial, Midias ¢ Cultura Pop) da Faculdades
EST, de Sio Leopoldo, RS. O grupo de pesquisa ¢ vinculado a
Associagio de Pesquisadores em Arte Sequencial (ASPAS) e atua
em diversas frentes, promovendo ensino, pesquisa e extensao sobre
o tema. Portanto, o livro que vocé tem em suas maos é o “episédio
27 dessa aventura, fruto de pesquisa contextualizada, atualizada, que
discute arte sequencial numa perspectiva multidisciplinar e
interdisciplinar. Ambos os livros reunem as pesquisas e 0s ensaios
discutidos, debatidos dutante o III Coldguio Regional Sul em Arte
Seguencial, ocorrido nos dias 13 e 14 de outubro de 2017.

Este livto, portanto, reune desde textos de pessoas
académicas e docentes de Programas de Pés-Graduagio até textos
frutos de iniciagao de pesquisa. O objetivo do Coléquio é reunir
pessoas em torno de um objeto comum (nossa, essa frase pareceu
religiosa, uma parafrase de Mateus 18.20?) e fomentar interesses,
estimular e encorajar incursdes para estudar a cultura pop e a arte
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sequencial. Assim, a proposta do Coléquio se concentra na
construcdo de redes e no estabelecimento e no intercimbio de
diferentes pessoas, de diversas areas do saber, de contextos
distintos, de pessoas em diferentes etapas da investigacdo cientifica
ou da trajetéria académica. Essa ¢ a singularidade dessa publicagio:
fomentar o estudo, incentivar a pesquisa, criar pontes.

O Coléquio ¢ um evento anual e acontece sempre no més de
outubro, geralmente, no final de semana proximo ao “Dia das
Criangas”. Para participar, para se inscrever, para saber mais sobre o
evento, acesse a pagina do Cult de Cultura nas redes sociais, a.k.a.
Facebook, nossa pagina na Web e, claro, inscreva-se em nosso
recém-inaugurado canal do Youtube:

https:/ /www.facebook.com/ cultdecultura/
https://cultdecultura.wordpress.com/

https:/ /www.youtube.com/c/CultdeCultura

Acessem nossas paginas na web, aqui no Face, se inscrevam,
curtam e acessem também nosso canal no youtube, com videos de
entrevistas e outros materiais que possuem a intencdo de serem
subsidios para pesquisas, estudos, de trazer algumas “pro-vocagdes”
e, desse modo, um novo olhar, sobre os produtos da cultura pop.

SOBRE O CULT E 0S5 PROJETOS PO CULT...

Vocé provavelmente ja sabe, mas, ndo custa ressaltar:

Somos um grupo apaixonado por quadrinbos e cultura pop que resolven
transformar esta paixao em pesquisa e trabalho. Atendendo a uma espécie de
“Chamado” heroico, nds nos encontramos, trocamos ideias e acabamos formando
o Grupo Interdisciplinar em Arte Sequencial, Midias e Cultura Pop, que existe
desde 2013, vinculado ao Programa de Pds-Gradunagao da Faculdades EST,
em Sao Leopoldo/ RS.

A partir de entdo, arranjamos uma boa desculpa para continuar
abarrotando nossas casas com revistas em quadrinhos, acompanbando seriados e
indo ao cinema regularmente. O melhor de tudo é que esse movimento tem
resultado em teses, artigos e projetos que redinem o melhor de dois mundos que
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nunca deveriam ter sido separados: cultura e academia. A gente se encontra com
regularidade na Faculdades EST, em Sao Legpoldo/ RS.

Em algum momento, nossas pesquisas comegaram a ser visualizadas por
mais pessoas e passamos a participar ocasionalmente de eventos relacionados a
cultura pop, ao passo de que chegamos ao momento em que decidimos que seria
hora de termos um nome pitblico, nma identidade heroica reconbecivel. E, depois
de fritarmos a cabeca surgin a ideia de que somos Cult, Cult de Cultura. Uma
hora dessas a gente conta certinho como esse nome emergin (mas foi por conta de
um trocadilho equivocado com a primeira silaba da palavra cultura).

Ademais, como ja virou praxe nas apresentacdes de nossas
publica¢Ges, importa aqui escrever ainda um pouco sobre como
anda o grupo e os projetos que temos desenvolvido, como uma
espécie de relatério. Cabe destacar que, no texto dos livros do ano
passado, expomos algumas propostas de trabalho que buscamos,
como grupo de pesquisa, por em movimento. Sao elas:

Duas especializagdes: uma em “cultura pop” e a outra em
“historias em quadrinhos”. Sim, em parceria com a Faculdades EST,
nossa “mae”, por assim dizer, desenvolvemos duas especializagdes
que estdo planejadas para estrear no proximo ano, 2019. A ideia
inicial era a criacdo de uma especializagdo sobre “arte sequencial e
cultura pop”. No entanto, durante o planejamento, as sugestdes de
conteido, de temas, e o cariter de imprescindibilidade destas
relevou a necessidade de desdobrar a ideia inicial em dois cursos
distintos. O resultado esta ficando excelente, pois sio dois cutsos,
na modalidade de Educacio a Distancia, online, assincrono, que
estao sendo elaborados com muito carinho e em muitas maos. As
pessoas docentes conteudistas sao participantes do Cult de Cultura e
também da ASPAS, da Associacio de Pesquisadores em Arte
Sequencial. E realmente uma proposta singular em relagio ao tema
e, para nos, do Cult, é uma alegria muito grande, pois a realizagdo
desses cursos ¢ a realizacdo do nosso objetivo e do propédsito do
grupo que ¢ aproximar a cultura, a vida em sociedade, da academia.
Como salientamos no inicio, nosso objetivo é reunir ou aproximar
duas areas que ndo devem ser vistas como separadas: cultura (pop) e
pesquisa académica.

Outro projeto iniciado este ano ¢ nosso canal no Youtube. A
proposta do canal ¢ trazer conteido voltado ao nosso especifico:
estudos sobre arte sequencial, midias e cultura pop. Possui uma leve

11



BECKO; REBLIN (Orgs.).

“veia nerd” (sim, pois ndo temos como ignorar nossas predile¢oes,
niao €é7), mas os temas sdo voltados a fazer essa ponte. Nessa
direcio, esperamos que vocés se inscrevam no canal e curtam os
videos. Também nessa direcdo, damos continuidade, a cada ano, ao
nosso Coloquio Regional Sul em Arte Sequencial, que no préximo ano
estara completando cinco edi¢Ges.

No mais, para manter o espirito préprio da cultura pop,
Para o alto e avante,

Vida longa e prispera

E gue a forca esteja com vocés

Prof. Dr. Turi Andréas Reblin
Pelo Cult de Cultura

12



’ RELIGIAO
E HISTORIAS EM QUADRINHOS:
INTERSECCOES

Turi Andréas Reblin

Doutor em Teologia, pela Faculdades EST,
Leopoldo/RS, realizou estudos e estigio
doutoral em Ciéncias da Comunicac¢io, na Esco
de Comunica¢oes e Artes da Univ

Paulo. E vencedor do Prémio

(2013), por sua pesquisa sobre historias em

quadrinhos e o género da superaventura.

Curriculo Lattes:
lattes.cnpq.br/4008773551065957

E-mail: reblin_iar oo.com.br







RELIGIAO
E HISTORIAS EM QUADRINHOS:
INTERSECCOES'

Turi Andréas Reblin?

CONSIDERAGOES INICIAIS

O propésito deste texto é lancar uma provocacao a partir da
pergunta quais sdo os pontos de intersecgdo entre religido e histérias
em quadrinhos? E, a partir dessa pergunta, evocar algumas

1 Este texto foi originalmente publicado em: REBLIN, Iuri Andréas.
Interseccoes entre Religido e Histérias em Quadrinhos: baldes de pensamento a
partir de um olhar a superaventura. Paralellus, Recife, v. 5, n. 10, p. 161-178,
jul./dez. 2014. Acesso em: 20 jul. 2018. O propésito da republicagio deste
texto nessa coletinea deve-se a atualidade das reflexdes nele contidas. Nao
obstante, convém destacar que os pontos de intersecgdo indicados neste texto
foram revistos em publica¢do mais recente, sofrendo alteragdes decorrentes da
prépria evolugio do pensamento do autor. Do texto otiginal, apenas houve a
atualizagdo de uma referéncia que estava no prelo. Para verificar e estudar essas
vatiagdes, consulte: REBLIN, ITuri Andréas. Quadrinhos nas aulas de Ensino
Religioso: subsidios e praticas pedagdgicas de uma experiéncia docente.
Estudos Teoldgicos, Sio Leopoldo, v. 56, n. 1, p. 12-39, jan./jun. 2016.
Disponivel em:
http://petiodicos.est.edu.bt/index.php/estudos_teologicos/ atticle/view/2709
/2540. Acesso em: 20 jul. 2018.

2 E Doutor em Teologia, vencedor do Prémio Capes de Tese de 2013, por sua
pesquisa sobre histérias em quadrinhos. Realizou estudos pés-doutorais na
Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade de Sao Paulo (ECA-USP) de
2015 a 2018. Professor nos Programas de Pés-Graduagio em Teologia da
Faculdades EST, em Sio Leopoldo, RS. Autor e co-organizador de diversas
publicagdes envolvendo estudos de midia (especialmente quadrinhos), cultura
pop e religido, com destaque para O _Alienigena e o Menino (Jundial: Paco
Editorial, 2015), publicacio oficial da tese premiada pela CAPES; O Planeta
Didrio (Sdo Leopoldo: EST, 2013) e Para o Alto ¢ Avante (Porto Alegre:
Asterisco, 2008). E membro da Associacio de Pesquisadores em Arte
Sequencial (ASPAS), de Leopoldina, MG e um dos lideres do Grupo de Pesquisa
Interdisciplinar em Arte Sequencial, Midias ¢ Cultura Pop, conhecido como Cult de
Cultura. Cutticulo Lattes: <http://lattes.cnpq.br/4008773551065957>. E-mail:
reblin_iar@yahoo.com.br.
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consideragoes sobre como religido e histérias em quadrinhos se
entrecruzam. Nao se trata aqui de exaurir o assunto, nem de
pronunciar a palavra final sobre o tema, mas sim de trazer a luz
possibilidades de imbricagdes entre religido e historias em
quadrinhos em geral, e a superaventura em particular, forjadas nas
tessituras das narrativas da arte sequencial. Num contexto profundo,
este texto tem o fim diddtico de trazer pistas e promover links de
pensamentos para o estudo das histérias em quadrinhos também
como /Jocus revelacionis da experiéncia religiosa humana e, nessa
direcio, também como foco de interesse da teologia enquanto area
do saber preocupada com a vida humana, sua estruturacdo social,
simbolica e cultural, sua cosmovisio, sua [ebenswelt.

Diante disso, a solidariedade intelectual do texto se expressa
em sua modéstia na argumentacdo das possiveis interseccoes entre
religilo e histérias em quadrinhos, evocando “baldes de
pensamento”, apresentando uma ilustragdo em perspectiva de
mapeamento, a fim de sinalizar o que ha e o que se tem discutido
acerca do assunto, ensejando o leitor e a leitora a irem mais além.
Para tanto, ¢ importante também delimitar terminologicamente o
que se quer dizer quando se fala sobre religido. Neste texto, optou-
se simplesmente por utilizar o termo teligido, reconhecendo que,
sob este guarda-chuva nominativo, é possivel aludir tanto a religido
enquanto fenémeno religioso, num sentido mais epistemologico, as
religiosidades, isto é, as expressOes religiosas cotidianas erdticas e
heréticas, sincréticas e  pragmaticas, quanto a religido
institucionalizada e a instituicao religiosa, aos preceitos e 4s normas
“oficiais”, aos argumentos legiimados e legitimadores de crencas e
ritos. Para os propdsitos deste texto, portanto, utilizar-se-a
simplesmente o termo “religido”, alertando pontualmente para essa
gama diversa de perspectivas, énfases, conceitos, ou ainda
apresentando conceitos quando necessatio.

Diante dessas consideracSes iniciais, este texto se divide em
quatro partes: num primeiro momento, apresenta algumas notas
sobre representatividade e narratividade, considerando as historias
em quadrinhos como uma leitura e uma interpretacio do mundo e,
neste exercicio, da religidlo e da experiéncia religiosa, quer sejam
estas relacionadas ao autor ou a autora do quadrinho; a
intencionalidade da narrativa, a concepgao do quadrinho ou ao seu
contexto, sua Lebenswelt ou ainda a proépria politica editorial, isto é a

16
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intencionalidade da empresa ou da institui¢do responsavel. Num
segundo momento, o texto apresenta alguns exemplos sobre a
manifestacdo da religido na superaventura, o foco especifico de
abordagem e ilustracio deste texto. Em seguida, num terceiro
momento, indica alguns estudos e pesquisas sobre religido ou
representacdo religiosa nas histérias em quadrinhos, com o intuito
de expor alguns (poucos) dos tedricos e das obras que discutem o
tema. Por fim, num quarto e uUltimo momento, O texto sugere
intersec¢oes identificaveis entre religido e histdrias em quadrinhos,
sem buscar classificar ou parametrizar essas relacdes. As
possibilidades sdo muitas, e este texto enseja antes aumentar esse
leque.

RELIGIAO E QUADRINHOS:
NARRATIVIPADE E REPRESENTATIVIPAPE

As histérias em quadrinhos sdo conhecidas e reconhecidas
como forma de linguagem, expressdao artistica e bem cultural e,
enquanto tais, por meio de suas narrativas, elas apresentam e
representam caractetisticas da vida social, do mundo simbélico-
cultural e do universo de valores de um determinado grupo, de uma
determinada sociedade.> H4, nas narrativas das histérias em
quadrinhos, enquanto natrativas, sempre um alto grau de
representatividade;  afinal, é por meio desse grau de
representatividade, pelo uso de signos e significados, pela
apresentagao de um universo reconhecivel que a histéria se torna
possivel de ser lida, compreendida e reproduzida. Na leitura de
Umberto Eco, “isso significa que os mundos ficcionais sdo parasitas
do mundo real. [.] tudo aquilo que o texto ndo diferencia
explicitamente do que existe no mundo real corresponde as leis e
condi¢cdes do mundo real”.* Ou como asseverado ainda em outro
momento pelo autor,

3 REBLIN, luri Andréas. O alienigena e o menino. Jundiai: Paco editorial,
2015; VIANA, Nildo. Herdis e super-heréis no mundo dos quadrinhos.
Rio de Janeiro: Achiamé, 2005.

4 ECO, Umberto. Seis passeios pelos bosques da ficgdo. 9. reimp. Sio Paulo:
Companhia das Letras, 2006. p. 89.

17
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E, assim, temos de admitir que, para nos impressionar, nos
perturbar, nos assustar ou nos comover até com o mais
impossfvel dos mundos, contamos com nosso conhecimento
do mundo real. [..] precisamos adotar o mundo real como
pano de fundo.

Essa representacio do mundo real e dos comportamentos
humanos ¢ dinamizada e potencializada nas histérias em quadrinhos
por conta do uso de imagens e sua a¢do dindmica com o texto e as
sarjetas (isto é, o espaco entre um quadrinho e outro), o que
concede a ilusio de movimento e abre possibilidades imaginativas
para aquilo que nio ¢ visto dentro das dimensdes do quadro.® Além
disso, vale ressaltar que as historias em quadrinhos, enquanto
narrativas, sempre tém a inten¢do de dizer algo acerca do ser
humano e de seu mundo para o préprio ser humano. Ela faz parte
de um exercicio comunicacional bem mais complexo que estd
relacionado, em seu intimo, a preservacdo da memoria. Mesmo que
construida sobre fatos ficcionais e mesmo que concebida para
entretenimento, uma histéria (ou ainda uma estéria’) é sempre um
retrato de algo. Como afirmado em outro momento,

O ser bhumano ¢, pois, em seu intimo, uma justaposicio transitiva de
histdrias herdadas ¢ recebidas que, em algum momento e a todo o
momento, lhe dizem algo sobre si mesmo e sobre o mundo e sobre sua
Jorma de compreender e compreender-se no mundo. Sao historias vividas
e ficcionais — particularmente ficcionais, j4 que, como
lembrou Umberto Eco, “tentamos ler a vida como se fosse
uma obra de fic¢io” — que vio se somando umas as outras (se
justapdem) e que ndo sdo completas por si s6 (transitivas). Elas
continuam incessantemente agregando-se a outras, sendo
transformadas, negadas, incorporadas. E nesse sentido que
tanto Larrosa quanto Alves asseveram que o ser humano é um
palimpsesto, isto ¢, “como um desses antigos pergaminhos que

w

ECO, 20006, p. 89.

¢ EISNER, Will. Quadtinhos e Arte Seqiiencial. 3. ed. 1 reimpr. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 2001; EISNER, Will. Narrativas graficas: principios e praticas
da lenda dos quadrinhos. 2. ed. rev. e amp. Sao Paulo: Devit, 2008.

7 Sabe-se que, na lingua portuguesa, o uso do termo estéria foi descontinuado e

que toda e qualquer narrativa esta vinculada ao termo “histéria”. Entretanto,

com base nos argumentos apresentados em outros momentos, especialmente

em REBLIN 2010 e REBLIN 2015, decidiu-se aqui manter ambos os termos, a

fim de manter claro o potencial evocativo e provocativo que o termo estdria

desperta. Para mais informacdes sobre a utilizagdo do termo, sugere consultar

igualmente os argumentos expressos em REBLIN, 2009 e ALVES, 2005.
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eram apagados para se escrever em cima, mas nos quais ainda
eram legiveis os restos das esctitas anteriores”. |...]

A constituicio de uma narrativa esta vinculada a invenc¢io do
ser humano, ao poder e a necessidade de ele compilar suas
realizagbes, crengas e esperancas para pensat sobre elas, para
viver ou para poder criar a partir delas. Enfim, a constitui¢do
de uma narrativa estd vinculada a necessidade do ser humano
de estruturar um universo simbdlico em que ele possa se sentir
em casa, um universo simbdlico que esteja al quando as novas
geracdes nascerem; é o seu legado, a sua memoria, a sua
histéria. Narrar histérias (vividas e ficcionais) é a _forma com que o ser
humano diz para si mesmo quais sio os seus medos, as suas esperangas,
como o mundo se apresenta para ele e como inferpreti-lo. Sio por essas
razdes, pois, que o ser humano cria e compartilha histérias
desde os tempos mais remotos de sua biografia.8

Nesse exercicio de criar, narrar e realizar uma leitura do
mundo, as histérias em quadrinhos apresentam a religido; afinal, a
religido é parte indelével da cultura, criagio do ser humano em sua
busca por sentido, sistema cultural e universo simbolico de
contextos e sociedades. Além disso, vale lembrar que a religidao é um
tema de grande potencial narrativo, um recurso ilustrativo
envolvente, sobretudo, a partir de clichés e mistérios, por lidar com
conspiracGes da tradi¢io eclesidstica, com o sobtenatural, etc.
Introduzir um elemento religioso (enquanto recurso narrativo) nas
histérias amplia as possibilidades ficcionais com que o autor ou a
autora podera explorar para criar uma trama que seduza o leitor ou a
leitora, mantendo o interesse e o suspense, a0 adentrar no universo
do fantistico. A parte de sua potencialidade enquanto recurso
narrativo, elementos religiosos remetem a valores, concepgoes de
mundo e expressoes de sentido que sdo caros a vida humana e que
necessitam ser periodicamente reafirmados num exercicio mitico e
anamnético, isto é de reiterar visdes de mundo, sentidos e valores,
com o intuito de manter uma “coesio social”.

Em outras palavras, a religido pode, pois, estar presente nas
histérias em quadrinhos de diferentes maneiras: por meio da
intencionalidade da narrativa ou enquanto recurso narrativo:
“quando os autores incluem intencionalmente elementos de
tradi¢oes religiosas, citacGes de textos sagrados, etc. e a maneira
como eles aparecem no texto, a forma como participam da trama

8 REBLIN, 2015, p.99-101.
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central”,’ o que inclui também a caracterizacdo de personagens
(especialmente, mas nao exclusivamente, os super-herdis). Além

disso,

A natrativa, os elementos mitolégicos e religiosos presente nas
natrativas, sobretudo, aqueles ligados ao sentido do heroismo,
como o sacrificio, o altruismo, os valores, as angustias, as
esperancas, os medos, a busca por um sentido, a formula¢io de
questdes existenciais 4 vida humana podem discursivamente,
na montagem do texto, na sequéncia da agdo, indicar ndo sé
anseios religiosos de uma coletividade, como expor as crencas
e os anseios individuais de seus autores. !0

Importante destacar, de todo o modo, que

O religioso ou o teolégico numa narrativa ndo é apenas a
representacdo descritiva no sentido de contextualizar ou criar o
cenirio no qual o enredo se desenvolve, mas o conjunto de
elementos que constituem a experiéncia literria: o cenario, o
enredo, os didlogos, as a¢des, os simbolos e os valores que se
imiscuem nestes ¢ a interatividade entre todos.!!

Portanto, as histérias em quadrinhos sdo um caldeirdo de

possibilidades para a apresentacdo e a representacdo da religiao, da
experiéncia religiosa ou de elementos e temas atinentes regularmente
ao ambito religioso. Tudo esta sujeito, ao fundo, a histéria/estoria
que se quer contar e 4 maneira e o proposito de se conta-la.

RELIGIAO E QUADRINHOS:
ILUSTRAGOES A PARTIR DA SUPERAVENTURA

Toda pessoa familiarizada com histérias em quadrinhos de

super-herdis sabe que o famoso heréi cego Demolidor (Matthew

9 REBLIN, Iuri Andréas. A teologia e a saga dos super-herdis: valores e crengas
apresentados e representados no gibi. Protestantismo em Revista, Sio
Leopoldo, RS, v. 22, p. 13-21, maio/ago. 2010. Disponivel em:
http://petiodicos.est.edu.bt/index.php/nepp/atticle/view/54/63. Acesso em:
19 nov. 2014. p. 19.

10 REBLIN, 2010, p. 20-21.

11 REBLIN, 2010, p. 14.
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Murdock) é um personagem apegado a religiosidade catdlica.
recorrente e emblematica a cena em que O personagem aparece
agarrado na cruz do topo de uma igreja, conversando ou se
confessando com um padre. E essa imagem ¢é extremamente rica em
termos de seu potencial narrativo, criativo, provocativo e reflexivo,
visto que o petsonagem se veste e se nomeia como um demonio —
seu nome, no inglés, Daredevil, significa “Demo6nio Ousado”. Mas
nao ¢é s6 isso, a historia da tradi¢do do personagem nos revela que
seu pai, Jack Murdock, foi um boxeador e que sua mie, Margaret
Grace Murdock, abandonou o marido e seu filho em seus primeiros
anos de vida para ser tornar uma freira catélica. Matthew cresce
achando que sua mae estava morta, quando descobre que ela era
uma freira, na edicao 229 de The Daredevil, de 1964.

Figuras 1 e 2: Capa de uma edigio de “Demolidor”
e Cena do Filme “Demolidor” de 2003
Fonte: Divulga¢ao
© 1999 Marvel Comics, inc. Todos os direitos reservados.
© 2003 Fox Films. Todos os direitos reservados.

Além disso, toda pessoa familiarizada com histérias em
quadrinhos de super-herdis sabe que o X-Man Noturno ¢ um
personagem altamente devoto da fé cristd catdlica. Esse apreco
religioso ¢ enfatizado numa histéria que discute o tema do
sacerdécio e a decisio do personagem de se tornar padre.
Curiosamente, também ¢é um personagem que possui uma aparéncia
demonfaca. Diferente ainda do Demolidor, que utiliza um traje
vermelho com pequenos chifres, o0 Noturno possui a aparéncia fisica
de um demonio, com orelhas pontiagudas, rabo e deixando um
cheiro de enxofre (que, na cultura popular, é sinal do demédnio) toda
vez que se teletransporta. De igual modo, ha um potencial narrativo
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criativo a0 buscar esse tipo de alusdo (alguém com aparéncia de
demoénio como uma pessoa de fé, devota).

]
Y

Figuras 3 e 4: Cena do Noturno conversando com crucifixo e capa da edigo especial.
Fonte: NIGHTCRAWLER # 2. New York: Marvel Comics, 2002.
© 2002 Matvel. Todos os Diteitos Reservados

Além do Demolidor e do Noturno, outros personagens
emblematicos em cujas narrativas a religido assume um papel
significativo tanto na construcdo da persona quanto enquanto tema
narrativo sio o Coisa, do Quarteto Fantastico, que é assumidamente
Judeu; o Homem-Aranha, que é apresentado como protestante; a
Tempestade, que é catdlica, mas originalmente pertencente a uma
religido de matriz africana; os personagens de mitologias grego-
romanas, egipcias e noérdicas como Thor, Hércules, Mulher
Maravilha, Aquaman; Superman, que é apresentado como metodista
(além de, claro, enquanto kryptoniano, poder ser considerado
Raonista); o novo Lanterna Verde, que é muculmano; o Arqueiro
Verde, que é agnostico, sem mencionar aqui os personagens adeptos
ou envolvidos com o ocultismo (Zatanna, John Constantine). A
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quantidade de alusdes religiosas nas narrativas desses personagens ¢é
significativa ao ponto de se arriscar a afirmar que grandes
personagens das histérias em quadrinhos de super-heréis ja foram
ou retratados como afiliados ou simpatizantes de determinadas
tradicoes religiosas ou tiveram enredos envolvendo algum aspecto
da religido, sendo que a religidlo desempenha um papel
preponderante na construcdo da personalidade de certos
personagens e aqui se entraria corriqueiramente e de maneira
reducionista — em termos de analise de conteddo — na questio da
ética e dos “bons costumes”.

Embora muitos dos artistas que criaram esses petsonagens
(os super-herdis) sejam judeus ou catdlicos, é possivel intuir que os
grandes personagens em quadrinhos foram construidos sob a égide
e as premissas da WASP (isto é, do “modelo” de estadunidense
como branco, anglo-saxio e protestante). Nessa direcdo, a questdo
do Protestantismo merece ser destacada. Os Estados Unidos sio um
pais de maioria protestante, com um viés conservador e
fundamentalista, caracteristica herdada desde o perfodo da
colonizac¢do, com a vinda de ingleses puritanos ao continente
americano e que repercutiu na forma de organizagdo social e
concep¢ao de mundo, construindo a ideia de “povo eleito” e, por
isso, salvador e regente do mundo, o que ¢é explicado pelo conceito
de “Destino Manifesto”.!? Hssa concep¢io de mundo ¢
particularmente expressa na cu/tura pop estadunidense por meio da
superaventura, pelo fato de esta ser, em linhas gerais uma “histétia
de salvacdo” em estrutura mitica.!’> Ainda assim, esse tipo de
narrativa (isto é, de representagdo explicita de uma pertenca
religiosa, tal como ilustrado nos exemplos acima) ainda estd na
superficie das possibilidades que a relacio entre religido e
quadrinhos pode evocar, pois a religidao é utilizada tanto enquanto
“ornamento” quanto enquanto “base moral” da construcio do
personagem e das narrativas. Para além deste olhar, mais
interessante ainda é quando a religido se torna perceptivel nas
entrelinhas do discurso, quando ela reside de maneira implicita e

12 Para tanto, confira: REBLIN, Turi Andréas. Para o Alto e Avante: uma analise
do universo criativo dos super-herdis. Porto Alegre: Asterisco, 2008 e
MOLTMANN, Jirgen. A Vinda de Deus: escatologia cristd. Sdo Leopoldo:
Unisinos, 2003.

13 REBLIN, 2008 e 2015.

23



BECKO; REBLIN (Orgs.).

subjetiva nas narrativas (embora nem sempre sem a intencdo do
autor de fundo), visando alcangar e explorar comunicativamente um
conjunto simbédlico e imaginario comum (coletivo) mais amplo.
Nessa direcdo, vale ressaltar que a relacdo entre as historias em
quadrinhos em geral, e a superaventura em particular, e a religido
nao reside apenas na criagdo do personagem, sua histéria de origem
ou mesmo sua bagagem histérica, mas ao contexto de onde surge e
ao acesso e utilizagdo de um imaginario simbdlico-religioso comum.
Como expresso em outro momento, na perspectiva da teologia,

A teologia nas histérias em quadrinhos nio reside, entretanto,
somente Nos tracos e nas cores, mas se revela, sobretudo, nos
enredos, nos discursos, ora de maneira mais sutil, ora mais
explicita. Ainda assim, a grande maioria das obras (quando
essas niao sdo produzidas ou supervisionadas por uma
institui¢ao religiosa e ndo possuem intengdes catequéticas) nao
apresenta em suas entrelinhas a teologia académica ou eclesial,
mas a teologia do cotidiano, calcada e constituida pelas
experiéncias forjadas e vividas por quem as idealiza. Essa
mesma teologia transcende os muros das institui¢Ses religiosas
e pode se revelar nas mais diversas narrativas, como em .4
Turma do Minduim, ou Peanuts, de Charles Schulz, ou mesmo nas
histérias  de super-heréis, como ji indicado em outro
momento. Em outras palavras, a teologia do cotidiano nio se
restringe a temas religiosos e pode se revelar nos meandros que
forjam as mais diferentes histérias. E olhar para essas
narrativas se torna crucial para se entender como um grupo ou
uma sociedade estrutura seu universo simbdlico e se alimenta
dele.!4

Nessa dire¢do, como ilustrado em O alienigena e o menino, o
exemplo abaixo ¢ singular.’> O recorte indicado se refere a uma
micronarrativa dentro da narrativa maior de Swuperman: Paz na Terra,
que ¢é, na verdade, uma grande parafrase, contada de maneira
extremamente sutil, da parabola do semeador.

14 REBLIN, 2013, p. 74.
15 REBLIN, 2015, p. 192-216.
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Figuras 5: Cenas de Superman: Paz na Terra
Fonte: DINI; ROSS, 2007, [s. p.].
© 2007 DC Comics, inc. Todos os direitos reservados

RELIGIAO E QUADRINHOS:
ESTUDOS, ABORDAGENS E MAPEAMENTOS

Ha inimeros pesquisadores e pesquisadoras na area da arte
sequencial, dos estudos culturais, ciéncias humanas e sociais e
aplicadas que ja se ocuparam com o estudo da religido, das
religiosidades, da expressdo religiosa ou mesmo da presenca de
elementos religiosos nas histérias em quadrinhos. Aqui vale destacar
alguns dos mais proeminentes, nacionais e internacionais, e recentes
também. Esse tépico tem um cariter meramente ilustrativo e
informativo para se instigar as énfases que foram dadas nos estudos
da arte sequencial na perspectiva da religido.

Amaro Xavier Braga Junior realizou um levantamento
inédito e bem detalhado intitulado “configura¢oes das religiosidades
no quadrinho brasileiro” a ser publicado pela Associacio de
Pesquisadores em Arte Sequencial. O levantamento foi apresentado no 11
Férum Nacional de Pesquisadores em Arte Sequencial, ocorrido em
Sdo Leopoldo, entre os dias 10 e 12 de setembro de 201416 ¢
“buscou mapear e identificar as produgbes de quadrinhos brasileiros
relacionadas aos grupos religiosos”. Na pesquisa, Braga Janior atesta
que

16 BRAGA JUNIOR, Amaro Xavier. Configuracdes das religiosidades no
quadrinho brasileiro. In: I FORUM DE PESQUISADORES EM ARTE
SEQUENCIAL, 2014, Sio Leopoldo, RS. (Palestra).
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Das publicages que se relacionaram com a tematica religiosa,
podem perceber categorias especificas como aquelas que tém
uma Producido Institucional, isto ¢, foram orientadas,
financiadas e reguladas por institui¢bes de cunho religioso ou
por pessoas que assumiam cargos religiosos; Houve aquelas
cuja producio foi de Referéncia Fragmentada ou Neutra,
onde o elemento religioso foi um elemento secundario
acrescentado na produgido sem destaque ou, simplesmente, sem
vinculos institucionalizados declarados, por parte dos autores
ou da editora; Houve aquelas de Produgdo Satirico-Critica,
que ao inserirem o elemento religioso, objetivaram criticar a
religido ou a religiosidade e/ou apresentaram visdes negativas
¢/ou estereotipadas sobre o fendmeno religioso; e, por fim,
existem as Produgbes Simbolico-Representacionais que sio
aquelas onde a esséncia religiosa pode ser percebida pelo
leitor/pesquisador, mas sem que esta ligagio seja declarada
abertamente pelo produtor ou contenha tragos evidentes de
ligagdo religiosa.!”

Christine Atchison, também numa pesquisa ainda inédita,

construida sobre as bases dos Estudos Culturais, a ser publicada pela
Associagao de Pesquisadores em Arte Sequencial, se ocupa em explorar
lugares ndo tradicionais de temas religiosos e simbdlicos da
espiritualidade contemporinea, a partit dos teéricos como John
Lyden, Pascal Boyer, entre outros.'® Em uma entrevista publicada
no site da Faculdades EST, Christine Atchison sintetizou seu
argumento da seguinte maneira:

Eu vejo a presenca da religido na arte sequencial de varias
formas. Seria necessatio um livro para descrever todas elas,
mas, eu principalmente, vejo a presenca da religidio na
moralidade ou imoralidade que orienta personagens, nos
simbolos que se proliferam no meio, na forma como os fas de
personagens especificos de quadrinhos se relacionam com seus
herdis e com as histérias acerca de seus amados personagens, e

na histéria do préprio meiol!?

17

19

20

BRAGA JUNIOR, 2014, [s.p.].

ATCHISON, Christine. Religion and Comics: A Match Made in Heaven. In: IT
FORUM DE PESQUISADORES EM ARTE SEQUENCIAL, 2014, Sio
Leopoldo, RS. (Palestra).

ATCHISON, Christine. Ma. Christine Atchison. [Entrevista realizada por
Mariana Bastian Tramontini]. Faculdades EST, Sdo Leopoldo, 29 out 2014.
Disponivel em: http://www.est.edu.bt/entrevistas/ visualiza/ma--christine-
atchison. Acesso em: 20 nov. 2014.
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Christopher Knowles, em sua obra “Nossos Deuses sio
Super-heréis” [do original “Our Gods wear Spandex”], além de
destacar o envolvimento religioso de certos artistas, apresenta cinco
arquétipos atinentes aos super-herdis: o mago; o messias; o golem; a
amazona ¢ a irmandade.?

Além destes, outros artistas como Greg Garrett?; luri
Andréas Reblin?? e Richard Reynolds? sio alguns dos nomes de
destaque no estudo da religido nas histérias em quadrinhos, a partir
de suas perspectivas e de seus interesses especificos. Greg Garrett
parte de uma leitura tematica a luz da analise de conteddo para
abordar a religido nas historias em quadrinhos (apresentando temas
relacionados a moral e a ética, ao problema do mal, as questes da
justica e da violéncia); Turi Andréas Reblin observa a presenca de
elementos religiosos nas histérias em quadrinhos a partir da eologia
do cotidiano, e ja Richard Reynolds, embora nio lide diretamente
com a religido, concentra seu trabalho na leitura de uma forma de
linguagem muito intima da religido: o mito.

RELIGIAO E QUADRINHOS:
ALGUMAS INTERSECCOES IDENTIFICAVEIS

A partit do exposto até aqui, numa perspectiva geral, é
possivel identificar quatro pontos de intersec¢do entre religido e
histérias em quadrinhos:

a) quadrinhos produzidos por instituicies religiosas;

b) quadrinhos com temas reconhecidamente e

intencionalmente religiosos;

20 KNOWLES, Christopher. Nossos deuses sdo super-herdis: a histria secreta
dos super-herdéis das historias em quadrinhos. Sao Paulo: Cultrix, 2008.; cf.
também REBLIN, Turi Andréas. Os super-herdis e a jornada humana: uma
incursio pela cultura e pela religido. In: VIANA, Nildo; REBLIN, Turi Andréas
(Orgs.). Super-heréis, cultura e sociedade: aproxima¢oes multidisciplinares
sobre o mundo dos quadrinhos. Aparecida, SP: Ideias e Letras, 2011. p. 55-91.

21 GARRETT, Greg. Holy Superheroes! Exploring the sacred in comics,
graphic novels, and film. revised and expanded edition. Louisville: Westminster
John Knox Press, 2008.

2 REBLIN, 2008; 2010; 2011; 2013 e 2015.

23 REYNOLDS, Richard. Superheroes: a modern mythology. Jackson, MS:
University Press of Mississippi, 1992.
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¢) quadrinhos com religido como #ustragio contextual,

d) quadrinhos como expressao das estruturas simbélicas e
religiosas.

Esses pontos de interseccdo sdo similares a classificacdo
proposta por Amaro Braga, com uma pequena variagdo, constituida
a partir do olhar préprio da Teologia e das Ciéncias da Religido.
Assim, diferentemente da sugestao indicada pela pesquisa de Amaro
Braga, para o estudo do fenémeno religioso (e como ele se expressa
em diferentes bens simbolico-culturais e artisticos, como ele se
imiscui nos meandros da vida cotidiana) interessa particularmente
quatro percep¢oes distintas da religido. Hstas serdo desdobradas a
seguir.

A primeira ¢é, naturalmente, a religidlo (fé, doutrinas,
elementos do ambito religioso, etc.) tal como apresentada pela
Instituicdo Religiosa. Isso porque, quando produzida por uma
institui¢do religiosa ou sob o aval desta, o quadrinho sempre
apresentara e representard o discurso oficial, a “fé de cartilha”,
geralmente, com vistas ao proselitismo, a catequese ¢ adesdo de
novos fiéis. Trata-se do discurso ortodoxo que geralmente ¢
dissonante do que é crido, vivido e anunciado no dia a dia. Em
geral, inserem-se aqui os quadrinhos produzidos sobre
personalidades religiosas, historias da tradicdo religiosa (Biblia em
Quadrinhos, por exemplo) ou mesmo narrativas ficcionais,
produgidos por Instituicoes religiosas ou editoras vinculadas a estas. Esse
ponto de interseccdo seria muito similar ao indicado por Braga
Junior como “produgcio institucional”.

A segunda intersecdo remete aos guadrinhos com temas
reconhecidamente ¢ intencionalmente religiosos. Naturalmente, esta possui
intersec¢oes também com a primeira, em termos nominativos.
Entretanto, inserem-se aqui as histérias de personalidades religiosas,
liderancas, as representacoes de mitos, lendas e sagas de tradi¢oes
religiosas ndo produzidas por instituigies religiosas ou editoras vinculadas
a estas ou ainda agindo sob o aval e a tutela destas (como a trilogia
Yeshuah, de Laudo Ferreira Janior, por exemplo). Também se
inserem aqui histérias cotidianas ou ficcionais diversas ou mesmo
satirico-criticas com elementos reconhecidamente e explicitamente
religiosos. No universo da superaventura, por exemplo, se
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encaixariam neste perfil narrativas do Demolidor, pontualmente, do
Coisa, de John Constantine, da Zatanna, do Shazam, entre outros.

Figuras 6: O Coisa celebrando seu “segundo” Bar Mitzvah.
Fonte: THING, v. 2, n. 8. New York: Marvel Comics, 2006.
© 2006 Marvel. Todos os Diteitos Reservados

A distin¢ao da sugestdo de Braga Junior esta relacionada ao
fato de a pesquisa teoldgica nio considerar essas representagdes
neutras ou fragmentadas. Ha sempre uma intencionalidade por tras
de uma narrativa e, em primeira instincia, a utilizagdo de elementos
religiosos como recurso narrativo nunca é ingénua. Uma narrativa
que demonstra um personagem heroico vestido de demoénio
agarrado em uma cruz ndo pode ser considerada secundaria, muito
menos a necessidade de explicitacdo da pertenca religiosa de
determinado personagem ou a producio satirica ou critica de temas,
histérias ou doutrinas religiosas (como em Uwm Sdbado Qualguer, de
Carlos Ruas ou o Dexus de Laerte).
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represental

COM DEUS NAO SE BRINCA.

Figuras 7 e 8: O Deus de Catlos Ruas
e a critica bem humorada a religido institucionalizada
Fonte: http://www.umsabadoqualquer.com
© 2012 Carlos Ruas. Todos os Direitos Reservados

O terceiro ponto de intersec¢do remete aos guadrinkos com
religido como ilustragio contextual. Essa seria sim uma perspectiva bem
mais periférica e pontual, embora, nem por isso nio intencional.
Nessa direcio, a religido nio apareceria diretamente na narrativa,
mas como uma ilustragdo do universo simbolico-cultural no qual os
personagens estdo incluidos. O quadrinho abaixo, no qual a religido
aparece num quadro pendurado na parede (que expressa: “Deus
abencoe nossa casa”) ¢ um exemplo disso.

AUNT M4K HAS A WAV OF SAKING SENSE | |
REMARKABLY, SHE STILL

& MOTORCYCLE. . # p

Figuras 9: Cena de uma histéria do Homem-Aranha
Fonte: SPIDER-MAN: Blue #1. New York: Marvel Comics, July 2002. p. 20.
© 2002 Matvel. Todos os Direitos Reservados
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Por fim, o dltimo ponto de intersec¢do remeteria a Quadrinhos
como expressao das estruturas simbilicas e religiosas. Esta se aproximaria ao
que Braga Junior definiu como “producbes simbolico-
representacionais”. Aqui se incluiriam histérias em quadrinhos,
sobretudo, quando estas nao sio produzidas por instituicdes
religiosas com finalidades catequéticas, de propagacdo da fé, ou
quando ainda nio apresentam historias de personagens biblicos ou
temas referentes ao universo do sobrenatural (anjos, demonios,
espiritos, rituais litdrgicos), elementos que sdo, geralmente,
associados ao universo religioso.

Na verdade, os trés tltimos pontos de intersec¢io, destacada
a ressalva de que eles podem se imbricar, referem-se,
conceptualmente, a0 que se tem nomeado como #eologia do cotidiane.?*
Isto é, trata-se da apresentacdo da religido, ora de forma mais
explicita, ora menos, a partir da pessoa de fé, que vai construindo
seu conhecimento teolégico no dia a dia. A religido é uma das
formas mais expressivas do nosso universo simbolico cultural e,
enquanto busca por sentido intimamente vinculado a vida humana,
ela integra a dindmica das relagdes cotidianas, sendo ela expressada,
lida, reinterpretada, transformada pelas pessoas em seu dia a dia,
gerando um conhecimento teolégico cotidiano. Esse conhecimento
teologico cotidiano torna-se parte da tessitura das narrativas e estd
relacionado, portanto, muito aos usos que pessoas fazem das
diferentes informacgdes que surgem diante de si, as quais ddo forma
a0 seu discurso religioso, o qual acaba percorrendo os meandros dos
tracos e as entrelinhas do discurso dos bens culturais.

No caso do olhar da teologia sobre as histérias em
quadrinhos, em especial, aqui, sobre a superaventura, a pesquisa
realizada recentemente evidenciou que hd algumas aproximac¢oes
entre a teologia e a superaventura, o que possibilita um caldeirdo de
abordagem e analises das histérias em quadrinhos. Essas
aproximagoes sao as seguintes:

e Aproximacido temdtica: refere-se a apresentagdo de temas
caros ao debate sobre a religido, a experiéncia religiosa, e
que sdo de interesse da teologia, tais como morte,
injustica, esperanga, entre outros. Além disso, uma

2 REBLIN, 2015, p. 233-240.
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aproximagdo tematica também ¢ identificada por conta da
abordagem, de um lado, da presenca do mal e o quanto
este interfere na vida cotidiana e, por outro, do
compromisso estabelecido entre o herdi e a humanidade.

e Aproximacio metodolégica: refere-se a forma de

apresentacdo das histérias dos super-herdis, isto ¢, ao fato
de serem concebidas, em geral, a partir da estrutura de
constru¢do de mitos, enquanto histéria de salvacdo e de
rememoracdo dos feitos heroicos. Ao passo que
personagens, contextos ¢ enredos se alterem de uma
edicdo a outra, a estrutura da histéria é basicamente a
mesma: surge um conflito, a humanidade ¢ oprimida e o
heroi aparece para reestabelecer a ordem.

e Aproximacdo ideolbgica: refere-se a um aspecto mais

préximo do inconsciente coletivo que, entretanto, adquire
contornos nas narrativas da superaventura. Trata-se da
ideia de se trabalhar com ideias ou modelos na construcio
de uma narrativa que visam constituir pardmetros de
comportamento, expressiao, etc., para a sociedade. Ha
sempre um ideal a ser projetado e a ser compartilhado na
narrativa.?

CONSIDERAGOES FINAIS

Longe de apresentar um tratado denso nestas poucas paginas,
este texto apresentou “baldes de pensamento” acerca das
imbricagbes entre religido e histérias em quadrinhos, isto ¢,
apontamentos ¢ mapeamentos daquilo que ¢ essencial quando
pesquisadores e pesquisadoras se debrugam sobre o tema. Assim, a
ideia elementar que percorre as entrelinhas deste texto é a de que a
religidio (as religiosidades cotidianas, os elementos religiosos, a
experiéncia religiosa particular e coletiva, conceitos e doutrinas
legitimados e mesmo o discurso ortodoxo) integra as mais diversas
produgbes culturais e adquire contornos definidos também nas
histérias em quadrinhos em geral e nas histérias do género da
superaventura (ou género dos super-herdis) em particular. Por conta

2 REBLIN, 2014
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de suas caracteristicas enquanto forma de linguagem, expressio
artistica e bem cultural contemporineo, tais narrativas tornam-se um
espaco singular como Jocus revelacionis da experiéncia religiosa, com
articulacdo de uma #eologia do cotidiano.

As religiosidades e os discursos heterodoxos ali narrados sido
antes de tudo impressoes e expressoes de artistas que apresentam e
representam o mundo e seu universo de valores ao tracar o traco,
escrever a palavra e forjar os balGes de pensamento. A religido pode
se apresentar de diversas maneiras nas histérias em quadrinhos. Ha
uma perspectiva estrutural e explicita, quando produzida por uma
institui¢ao religiosa, mas ha, sobretudo, uma perspectiva que tende a
se desviar dos holofotes, representada no traco, no discurso, no
enquadramento, no enredo, nas cores e nas agdes que dao conteudo,
coesio e consisténcia as historias em quadrinhos. E essa perspectiva
que abre um leque de possibilidades de estudo que interessam a
Teologia e as Ciéncias da Religido.

REFERENCIAS

ALVES, Rubem. Variagdes sobre a Vida e a Morte ou o feitigo
erotico-herético da teologia. Sio Paulo: Loyola, 2005.

ATCHISON, Christine. Ma. Christine Atchison. [Entrevista
realizada por Mariana Bastian Tramontini|. Faculdades EST, Sao
Leopoldo, 29 out 2014. Disponivel em:
http://www.est.edu.br/entrevistas/visualiza/ma--christine-atchison.
Acesso em: 20 nov. 2014.

. Religion and Comics: A Match Made in Heaven. In: II
FORUM DE PESQUISADORES EM ARTE SEQUENCIAL,
2014, Sao Leopoldo, RS. (Palestra).

BRAGA JUNIOR, Amaro Xavier. Configuracdes das religiosidades
no quadrinho brasileiro. In: I FORUM DE PESQUISADORES
EM ARTE SEQUENCIAL, 2014, Sao Leopoldo, RS. (Palestra).

DINI, Paul; ROSS, Alex. Superman: Paz na Terra. In: . Os
Maiores Super-Herdis do Mundo. Sio Paulo: Panini, 2007.

ECO, Umberto. Seis passeios pelos bosques da ficgdo. 9. reimp.
Sio Paulo: Companhia das Letras, 2006.

33



BECKO; REBLIN (Orgs.).

EISNER, Will. Narrativas graficas: principios e praticas da lenda
dos quadrinhos. 2. ed. rev. e amp. S3o Paulo: Devir, 2008.

. Quadrinhos e Arte Seqiiencial. 3. ed. 1 reimpr. Sao Paulo:
Martins Fontes, 2001.

GARRETT, Greg. Holy Superheroes! Exploring the sacred in
comics, graphic novels, and film. revised and expanded edition.
Louisville: Westminster John Knox Press, 2008.

GEERTZ, Clifford. A Interpretagio das culturas. Rio de Janeiro:
LTC, [1989].

KNOWLES, Christopher. Nossos deuses sao super-herdis: a
historia secreta dos super-herdis das historias em quadrinhos. Sao
Paulo: Cultrix, 2008.

MOLTMANN, Jirgen. A Vinda de Deus: escatologia cristd. Sdo
Leopoldo: Unisinos, 2003.

REBLIN, Iuri Andréas. A teologia e a saga dos super-herdis: valores
e crencas apresentados e representados no gibi. Protestantismo em
Revista, Sio Leopoldo, RS, v. 22, p. 13-21, maio/ago. 2010.
Disponivel em:
http://petiodicos.est.edu.br/index.php/nepp/article/view/54/63.
Acesso em: 19 nov. 2014,

. As histérias em quadrinhos como possibilidade pedagdgica
para o Ensino Religioso. In: BRANDENBURG, Laude Erandi et al.
(O1gs.). Ensino Religioso e Docéncia e(m) Formagao. Sio
Leopoldo: Sinodal, 2013. p. 59-77.

. O alienigena e o menino. Jundiaf: Paco editorial, 2015.

. O Planeta Diario: rodas de conversa sobre quadrinhos,
super-herdis e teologia. Sao Leopoldo: EST, 2013.

. Os super-herdis e a jornada humana: uma incursio pela
cultura e pela religido. In: VIANA, Nildo; REBLIN, Iuri Andréas
(O1gs.). Super-herois, cultura e sociedade: aproximacdes
multidisciplinares sobre o mundo dos quadrinhos. Aparecida, SP:
Ideias e Letras, 2011. p. 55-91.

. Outros cheiros, outros sabores... 0 pensamento
teoldgico de Rubem Alves. Sio Leopoldo: Oikos, 2009.

34



Vamos falar sobre gibis? Episidio 2: o retorno dos nerds

. Para o Alto e Avante: uma analise do universo ctriativo
dos super-herdis. Porto Alegre: Asterisco, 2008.

REYNOLDS, Richard. Superheroes: a modern mythology. Jackson,
MS: University Press of Mississippi, 1992.

VIANA, Nildo. Heréis e super-heréis no mundo dos quadrinhos.
Rio de Janeiro: Achiamé, 2005.

35






NARRATIVAS BIOGRAFICAS

EM QUADRINHOS:

A ILUSTRACAO DO COTIDIANO
E A APROPRIACAO PO REAL

José Arlei Cardoso

ado em Comunicacdo Social — Jornalismo,

sta em Comunica al, mestre em

L e doutorando na > de Santa
Cruz do Sul (UNISC), onde desenvolve suas
pesquisas, centradas nas relagGes, principalmente

imaggéticas e textuais, entre literatura, comunicagio
e quadrinhos

Curriculo Lattes:
http://lattes.cnpq.br/2837867133424178

E-muail: j.atlei.cardoso@gmail.com







NARRATIVAS BIOGRAFICAS
EM QUADRINHOS:

A ILUSTRACAO PO COTIDIANO
E A APROPRIAGAO DO REAL

José Arlei Cardoso”

CONSIDERAGOES INICIAIS

O quadrinista Paco Roca, ao relatar um pequeno recorte do
cotidiano de sua familia em Lz casa, constréi uma histéria onde a
memodria afetiva interliga o passado e o presente de varias geragoes,
estabelecendo as complexas relagdes familiares em torno de um
lugar. Na obra, trés irmdos retornam a casa onde cresceram, depois
da morte do pai, com o intuito de esvazid-la para que seja vendida.
No entanto, essa tarefa se torna emocionalmente complicada, pois
cada objeto encontrado traz recordagbes sobre os intensos
momentos vividos em familia. J4 em Rosalie Lightning, Tom Hart
trata das memorias familiares com um tom mais sombrio e triste, ja
que relata a morte prematura de sua filha: “lembrar da nossa vida
que se foi é apavorante e terrivel [...]. As melhores memérias sdo as
piores torturas”!. Acompanhar o processo de reconstrucio cotidiana
dessa familia torna-se uma jornada épica e dolorosa, tanto para o
narrador quanto para o leitor. O mesmo tom realista e emocional
pode ser encontrado em Condado de Essex, de Jeff Lemire. Na obra,
Lemire retrata o local onde cresceu, destacando os tragos culturais e

O autor José Arlei Cardoso ¢ graduado em Comunicag¢io Social — Jornalismo,
especialista em Comunicac¢do Digital, mestre em Letras e doutorando na
Universidade de Santa Cruz do Sul (UNISC), onde desenvolve suas pesquisas,
centradas nas relagdes, principalmente imagéticas e textuais, entre literatura,
comunicagdo e quadrinhos. http://lattes.cnpq.br/2837867133424178. Contato:
j.atlei.cardoso@gmail.com.

I HART, Tom. Rosalie lightning: memérias graficas. Sdo Paulo: Nemo, 2017.
p-22.
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as relacOes sociais e familiares de seus moradores: “acho que ha
coisas mais profundas que a memoria. Certas coisas nao podem ser
esquecidas™2.

Além da preocupacdo com as narrativas cotidianas que
retratam realidades de pessoas comuns, as obras supracitadas tém
em comum o reconhecimento do publico e da critica especializada
pela qualidade narrativa apresentada. Rosalie Ightning atingiu o topo
dos livros mais vendidos do The New York Times em 2015; La Casa
recebeu diversos prémios, entre eles o Premio Romies 2017 como
melhor obra em quadrinhos da Europa; e Condado de Essex também
foi vencedor de diversos prémios, entre eles o prémio literario Alex,
da American Libray Association.

Nos ultimos anos, diversas obras que tém como base relatos
biograficos em quadrinhos passaram a receber muitas distingdes,
principalmente em prémios literarios e jornalisticos, fato que ndo
ocorre com outros géneros de quadrinhos. Um exemplo é a obra
intitulada Maus: a bistoria de wm  sobrevivente — uma das mais
emblematicas obtras sobre o holocausto nazista na 22 Guerra
Mundial — de Art Spiegelman, que tornou-se referéncia por trazer
grande reconhecimento as narrativas biograficas em quadrinhos ao
ganhar o prémio Pulitzer, um dos mais conceituados do meio
jornalistico e literario, em 1992. Além disso, podemos citar Palestina,
de Joe Sacco, vencedora do American Book Award em 1996; Jimmy
Corrigan, de Chris Wire, que conquistou o Guardian First Book Award
e o American Book Award em 2001; O chinés americano, de Gene Luen
Yang, vencedor do Michael L. Printz Award em 2007 e finalista do
National Book Award, e Dotter of her father’s eyes, de Mary Talbot e
Brian Talbot, que conquistou o Costa Book Awards em 2013. Ao
relatar  histérias de cunho Dbiografico ou autobiografico,
principalmente relacionadas a questdes da realidade cotidiana em
qualquer contexto, os quadrinhos transformaram-se em um espaco
fértil para discutir, a partir das relages sociais e familiares, tanto
questdes politicas quanto questdes economicas e religiosas
relacionadas a identidade e a alteridade dos povos. Como afirma
McCloud, “as sensibilidades da vida real permanecem um

2 LEMIRE, Jeff. Condado de Essex. Sio Paulo: Mino, 2017. p.133.
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componente vital da linha de frente literaria dos quadrinhos e essa
revolugdo parece com efeito promissora’s.

NARRATIVAS BIOGRAFICAS EM QUADRINHOS

De maneira simplificada, podemos afirmar que as historias
em quadrinhos como produto cultural e de entretenimento sio
oriundas das paginas dos jornais norte-americanos do final do
século XIX. Inicialmente, as tiras em quadrinhos retratavam
situagdes comicas que chegavam ao limite do absurdo e do surreal,
apresentando geralmente familias disfuncionais, criancas que
infernizavam seus pais e amigos, personagens antropomorficos e
caipiras que ndo se adequavam ao cotidiano das cidades. Esse estilo
comico dos quadrinhos foi tio forte e influente que ganhou a
denominacido de comics, expressdo usada até os dias de hoje nos
Estados Unidos para especificar qualquer tipo de quadrinho. A
partir da década de 30, o sucesso ficou por conta das historias de
aventuras em continuidade, que eram estreladas por heréis da selva,
policiais, detetives, herdis de ficgdo cientifica, piratas, cowboys e
guerreiros medievais. Ja na década de 1940, os super-herdis reinaram
absoluto, mostrando habilidades e poderes fisicos e mentais que
estavam além da compreensio humana. Na década de 1950, como
alternativa aos quadrinhos de heréis, o que se viu foi o crescimento
dos quadrinhos de terror, de suspense e de mistério, que foram
banidos pelo cédigo de censura instituido nos EUA sob a alegacio
de estimularem a delinquéncia juvenil, ja que aparentemente
apresentavam excesso de violéncia e diversas conota¢des sexuais.
Depois disso, como afirma Chinen, “surgem os super-her6is com
problemas mais humanos e cheios de conflitos existenciais [...]”, que
conquistam os leitores adolescentes e se tornam o sucesso do
mercado de revistas em quadrinhos. Jd as tiras de quadrinhos
passam por uma renova¢do “‘com o surgimento de autores que
prezavam por um humor mais elaborado e sofisticado. Muitas vezes,
as piadas, além de rir, faziam refletit”.

3 MCCLOUD, Scott. Reinventando os Quadrinhos. Sio Paulo: M.Books,
2012. p.41.

4 CHINEN, Nobu. Linguagem HQ: conceitos basicos. Sdo Paulo: Criativo,
2011. p.56.
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Essa criacdo de estilos especificos de historias em quadrinhos
— como a comédia, a aventura, o drama, a fantasia, o suspense, o
terror e a fic¢do cientifica — foi um processo natural e, a0 mesmo
tempo, uma necessidade comercial de um mercado mwainstrean’ de
quadrinhos, interessado principalmente em resultados
mercadolégicos, que desenvolveu-se rapidamente a partir das
primeiras décadas do século XX. Independente do estilo, a
preocupacido mercadolégica era facilitar a leitura e estimular a venda
de jornais ou revistas, sem preocupar-se com questdes artisticas ou
criativas. Para Eisner:

Desde o inicio, a concepgao e a criagio escrita de uma histéria
sdo afetadas pelas limitagdes do veiculo. Estas virtualmente
ditam o alcance de uma histéria e a profundidade de sua
narracio. E por esse motivo que as historias ¢ enredos de acio
simples, ébvia, dominaram por tanto tempo a literatura de
quadrinhos. A sele¢io de uma histéria e sua narracdo estdo
sujeitas as limitagdes do espaco, da habilidade do artista e da
tecnologia de reprodugao.

A partir desse perfil comercial, era possivel perceber uma
caracteristica padronizada em grande parte desses quadrinhos, pois
apresentavam uma estrutura narrativa construida de forma muito
semelhante entre si. Para Souza Janior, a tradicio dos quadrinhos
era normalmente produzir “narrativas baseadas na exterioridade da
acdo, em que o enredo é conduzido numa série de eventos inter-
relacionados que conduzem a trama para um desfecho”. Em outras
palavras, buscavam “construir narrativas baseadas na causalidade
temporal, orientados em funcdo da resolugio da intriga e das

w

O termo mainstream (corrente principal), é usado para designar a tendéncia de
uma atividade, principalmente cultural, que se refere ao gosto corrente da
maioria da populagdo. Neste estudo, trataremos o mercado de quadrinhos
mainstream como mercado de obras comerciais, com histérias que primam pela
padronizagio e pela continuidade, com distribuicdo em larga escala, uma
verdadeira industria de producdo de quadrinhos. Os quadrinhos alternativos a
essa industria, que aqui chamaremos de quadrinhos independentes, nio seguem as
regras de padronizacio comercial imposta pelo mercado e, por serem mais
autorais e restritos, nio possuem uma grande distribui¢io e nem sempre estio
a0 alcance de um grande publico.

¢ EISNER, Will. Quadrinhos e arte sequencial. 2. ed. Sdo Paulo: Martins
Fontes, 1995. p.127.
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convencgbes de cada género”™. O resultado eram historias em
quadrinhos que correspondiam ao “universo de expectativas,
lugares-comuns e estruturas formais construidas pelos quadrinhos
mainstrean’’8, consideradas apenas como entretenimento fugaz, com
enredos repetitivos, roteiros esquematicos e personagens pouco
desenvolvidos psicologicamente.

Em contrapartida, diversos autores optaram por afastar-se
das estruturas padronizadas do mercado mainstream e passaram a
buscar um reconhecimento mais artistico, consolidando um tipo de
narrativa de cunho mais adulto e reflexivo. Nesse caso, podemos
destacar as histérias em quadrinhos pensadas para uma estrutura
com capacidade grafica para comportar histérias mais longas e arcos
narrativos mais elaborados, independentes de serem chamadas de
graphic novel, Album ou livro. Para McCloud:

Ao considerarmos a capacidade dos quadrinhos para dar
profundidade a narrativa, ¢ natural supor que a extensio seja
um fator importante (e ela é), mas igualmente importante é a
densidade narrativa — a quantidade de informagoes transmitidas
em cada pagina ou quadrinho. Um unico quadrinho — mesmo
que mudo — pode valer dois volumes de um dado livro,
enquanto paginas inteiras de outro nos dizem muito pouco?®.

No ambito das histérias em quadrinhos mais adultas e
reflexivas, a capacidade de equilibrar essa deusidade narrativa — que
assume uma exigéncia de alto padrio de criatividade, baseada na
qualidade do contetido apresentado, na profundidade emocional
obtida e na complexidade intelectual alcancada — mostrou-se uma
das caracteristicas mais marcantes e comecou a ser petcebida, em
grande escala, nas narrativas em quadrinhos biograficas, que buscam
recriar ou representar a realidade a partir das experiéncias de vida.

7 SOUZA JUNIOR, Juscelino Neco. O discurso autobiografico nos
quadrinhos: uma arqueologia do eu na obra de Robert Crumb e Angeli. 2015.
Tese (Doutorado em Ciéncias da Comunica¢io) — Escola de Comunicag¢oes e
Artes, Universidade de Sio Paulo, Sio Paulo, 2015. Disponivel em
<http:/ /www.teses.usp.br/ teses/disponiveis/27 /27154 /tde-18052015-
162634/ publico/JuscelinoNecodeSouzaJunior.pdf>. Acesso em: 20 jan. 2018.
p.12.

8 SOUZA JUNIOR, 2015, p.13.

9 MCCLOUD, 2012, p. 34.
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Com relacdo as narrativas de cunho biografico, que muitas
vezes sio relegadas a segundo plano na literatura, é necessario
destacar que elas sempre despertaram a atencao de diferentes grupos
de leitores, firmando-se como “um produto também social,
documento de resgate do passado de alguém” 10. Tratadas como a
compilacio de uma ou varias vidas, as narrativas biograficas
transformaram-se em  documentos  histéricos, sociais e
autorreflexivos. E ¢é exatamente essa representacdo social que
procuramos nas histérias de vida de pessoas cuja experiéncia
interessa. Para Bruck:

[.] as razdes para a emergéncia do biogrifico nas diversas
areas em que se manifesta — histéria, jornalismo, literatura e
outras — devem ser compreendidas a partir de andlises mais
amplas no que diz respeito ao contexto social contemporaneo
marcadamente de revalorizacio de trajetérias individuais como
forma de inspiracio e compreensio do presente, em func¢io de
intensos processos de apagamento de referenciais ideolégicos e
de valores, até entdo, demarcados importantes da compreensio
do mundo pelo homem.!!

Esse interesse pelas narrativas de vida, tdo bem refor¢ado
pelas praticas biograficas, tem ganhado cada vez mais forga, seja
“atuando como 4ancora temporal ou uma janela para o acesso e
assédio das historias de vida alheias”!2 J4 o interesse pelas narrativas
autobiograficas — ou “narrativas do eu” — é antigo, talvez alimentado
pela tendéncia individualista, onde se busca preservar a propria
memodria, ou pelo simples interesse pelos detalhes de uma vida
pessoal relatados em tons confessionais. O fato é que vemos crescer
rapidamente a produ¢io e o consequente reconhecimento dos
textos ficcionais e documentais autorreflexivos, escritos em primeira
pessoa.

10 VILAS BOAS, Sergio. Biografias & bidgrafos: jornalismo sobre personagens.
Sao Paulo: Summus, 2002. p.18.

11 BRUCK, Mozahir Salomio. Biografias e literatura: entre a ilusio biografica e
a crenga na reposicao do real. Belo Horizonte: Veredas & Cenarios, 2009. p.23.

12 BRUCK, 2009, p.39.
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O COTIDIANO DAS PESSOAS INVISIVEIS

Surgidos no inicio da década de 1960 nos Estados Unidos, os
quadrinhos de estilo wnderground” tinham a intencao, pelo menos na
sua concepg¢do inicial, de firmar um estilo anarquico e critico nos
quadrinhos, resultando no desenvolvimento de personagens
desajustados e irreverentes e na criacio de historias autorais e
contestadoras. Independente de sua discutida trajetéria criativa —
que rapidamente transformou-se em trajetéria comercial, fato ja
retratado em diversos estudos minuciosos sobre o movimento —,
interessa-nos  neste momento analisar uma das grandes
contribui¢Ses que os quadrinhos #ndergronnd trouxeram: a introdugao
a um tipo de quadrinho autoral de ndo ficcdo, com toques
autobiograficos, preocupado em retratar cotidianos e realidades
especificas dos proprios autores, a partir de relatos pessoais,
histérias familiares e dramas que se interligavam com banalidades ou
grandes fatos da histéria.

Ao retratar-se pessoalmente nas suas histérias, principalmente
em relatos sexuais, autores como Robert Crumb!#4 transformaram-se
em personagens de suas proprias memorias, impulsionados
principalmente pelo delitio 4cido das drogas e pela rebeldia da
época. Para Garcfa:

Em Crumb ja havia uma mistura de ficgdo e confissio quando
o autor se introduz como personagem e se dirige
expressamente ao leitor em primeira pessoa, revelando suas
verdadeiras obsessdes, em especial as sexuais. [..] Aline
Kominsky também realizou aquelas que alguns consideram as

13 Os quadrinhos #nderground também eram um reflexo do crescimento da
contracultura, movimento que tinha como objetivo, num primeiro momento,
contestar e criticar os valores da época, mobilizando e incentivando uma
espécie de rebelilo comportamental juvenil contra a ordem vigente. Dessa
forma, os quadrinhos assimilavam uma certa marginalidade, principalmente
pelo uso de temas como sexo, drogas e rebeldia, além de uma insipiente
consciéncia de género, que permitiu a abordagem de temas como o aborto, o
lesbianismo, a menstruacio e os abusos sexuais infantis (GARCIA, Santiago. A
novela grafica. Sao Paulo: Martins Fontes, 2012. p.173).

14 Para Garcia (2012), “o verdadeiro quadrinho undergronnd s6 ird se consagrar na
segunda metade da década, quando Robert Crumb lanca em Sio Francisco a
Zap Comix, o gibi que se tornard o simbolo da geracdo hippie pés-acido”

(p.160).
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primeiras HQs autobiogtaficas no inicio dos anos 1970. Mas a
propria Kominsky reconhecia Binky Brown Meets the Holy 1irgin
Mary (1972), de Justin Green, como verdadeiro ponto de
partida das histérias em quadrinhos autobiograficas.!>

Dessa forma, os quadrinhos underground apostavam em um
humor subversivo e psicodélico, onde as situagbes cOmicas e
extravagantes do dia-a-dia geralmente estavam ligadas ao excesso de
violéncia e a explicitagio do sexo, sempre de forma direta e
contundente. Muitas vezes apresentados como relatos das
experiéncias dos autores, as obras dos quadrinhos wnderground
aproximavam-se mais da autofic¢do do que da autobiografia, como
relata Garcia ao analisar a obra de Robert Crumb: “J4 havia uma
mistura de ficcdo e confissio quando o autor introduz-se como
personagem e dirige-se expressamente ao leitor em primeira pessoa,
revelando suas verdadeiras obsessdes, em especial as sexuais” 10,

Definida por Serge Dubrovski, em 2001, como uma espécie
de “ficcio de si mesmo”, a autoficcdo — ou autoficcionalidade —,
diferente da autobiografia, ndo concebe uma verdade como sendo
literal, muito menos absoluta. Por isso mesmo, vale-se de um
discurso que desfaz a correspondéncia entre os acontecimentos que
sao narrados pelo autor e a realidade citada por ele, criando um jogo
onde misturam-se e confundem-se elementos ficcionais e nio
ficcionais. No caso dos quadrinhos wnderground, autores como
Crumb faziam questdo de mostrar claramente que suas histérias nio
eram baseadas em eventos vividos por eles, e sim em desejos,
traumas, complexos e situagdes que mals representavam um
sentimento particular a ser compartilhado que uma situagdo
autobiografica.

Esse estilo autoficcional confunde-se com a (auto)biografia
proposta por Will Eisner na publicagiao da obra Uw contrato com Dens
¢ ontras bistdrias de cortico, a graphic novel que foi uma das responsaveis
pelo reconhecimento e consolidagio das natrativas de vida em
quadrinhos. Aparentemente baseadas em experiéncias reais, as
histérias de Um contrato com Deus... tém como unica garantia
biografica a palavra do autor:

15 GARCIA, 2012, p.174.
16 GARCIA, 2012, p.174.
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Tentei nesse livto construir uma narrativa em cima de temas
intimos meus. Em quatro histérias, situadas em um prédio de
aluguel, selecionei de minha prépria existéncia e daquela de
meus contemporaneos memorias que mostrassem um pedaco
da América ainda ndo de todo conhecido. [...] As pessoas e
eventos apresentados sio pessoas e eventos que gostaria de ver
recebidos como vetdadeiros. E claro que, na ctiagio, nomes e
feicoes foram alterados.!?

A graphic novel de Eisner é composta por quatro episdédios
interligados: a trigica histéria de um religioso e seu contrato com
Deus — que o autor revelou ser consequéncia do falecimento de sua
filha Alice, acometida de uma doenca'8; a decadéncia de um cantor
de rua e seu vicio pelo alcool; a histéria de um odioso zelador
enganado por uma ctian¢a; e um verdo numa pousada onde a
moralidade é um mero capricho social. Ao trazer as inquietacSes de
personagens que aparentemente fizeram parte de seu cotidiano e de
suas experiéncias, Eisner ndo apenas utiliza-se de memorias e
passagens de vida de pessoas comuns, mas acaba por mescla-las
com a sua propria autobiografia, jA que o proprio autor retrata-se
nas histérias. Com isso, cria um espaco em que privilegia a
reconstruc¢do de sua propria vida, ilustrada por uma cidade onde
cresceu pobre e quase sem esperanga, sonhando em ser quadrinista
em plena recessio americana dos anos trinta. Essas memorias
resultaram ainda em duas obras autobiograficas: The dreamer (1980),
que apresenta um fiel retrato do universo de criagdo de histérias em
quadrinhos durante a década de 1930; e No coracio da tempestade
(1991), a trajetéria da vida de Eisner, principalmente seu
crescimento em um ambiente pobre dos Estados Unidos, no inicio
do século 20.

Esse estilo narrativo, que parece ter saido das paginas dos
jornais didrios pela sua tematica urbana, social e economica, iria
firmar-se nas obras posteriores de Eisner, como A forga da vida,
Avenida Dropsie ¢ Nova York, a vida na grande cidade. Nessas obras,
Eisner conecta a realidade de suas personagens, que se cruzam em
varias historias, usando lugares e histérias reais. Kitchen, no prefacio
da obra Nova York, a vida na grande cidade, usa como exemplo as

17 EISNER, 1995, p. 6.
18 GARCIA, 2012, p.216.
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histérias “O edificio” e “Pessoas invisiveis”, para explicar como
Eisner cria essa conexdo com a realidade:

[.] a estrutura assombrada de O edificio foi claramente
modelada a partir do edificio Flatiron, ponto de referencia em
Nova York, e os trés relatos de Eisner sobre pessoas que
chegam a condigdo de “invisiveis” foram inspiradas na historia
real de Carolyn lamboly. Uma reportagem do New York Times
sobre o seu suicidio em 1990 e os lapsos governamentais que
provocaram seu desespero levaram a criacio de Pessoas
invisiveis.t®

A partir da consolidagio dessas narrativas de vida, onde as
questdes autoficcionais confundem-se com as questes biograficas e
autobiograficas, as histérias em quadrinhos comegam a expandir o
que os quadrinhos #nderground haviam comegado, ainda que esses
tivessem concentrado-se mais em aspectos sexuais e disfuncionais
da vida comum dos proprios autores. Essa expansiao também passa
pela crescente modificagdo estrutural dos quadrinhos, que comegam
a deixar, gradativamente, de basear-se predominantemente nas
narrativas padronizadas. Caractetisticas do mercado de quadrinhos
mainstream, essas narrativas padronizadas passam a dar espaco as
narrativas onde a experiéncia cotidiana é determinante, sendo
considerada um elemento narrativo estrutural.

Nesse contexto os quadrinhos, principalmente de natureza
autobiografica, buscam concentrar seu olhar e encantamento nas
questdes psicologicas decorrentes das agdes rotineiras e nas
experiéncias das personagens, muitas vezes “invisiveis” para a
grande maiotia das pessoas. Para Souza Junior, “na autobiografia
acontece um deslocamento da a¢do para a vida interior da
personagem, na qual seu fluxo de pensamentos, sensagoes,
memoérias e sentimentos ocupam a centralidade da natrativa”?.
Dessa forma, motivado por um grande interesse biografico, o leitor
passa a querer saber mais sobre os detalhes do cotidiano real dessas
personagens, as motivagdoes para suas trajetorias de vida e a sua
importancia (ou nido) no contexto histérico.

19 KITCHEN, Denis. In: EISNER, Will. Nova York: a vida na grande cidade.
Sao Paulo: Companhia das Letras, 2009. p.12.
20 SOUZA JUNIOR, 2015, p.12.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Para Vilas Boas, nio ¢ possivel construir uma narrativa
biografica sem recorrer as recordagdes, sejam elas proprias ou
recordagbes de outra pessoa. Segundo o autor, “lidar com
lembrancgas é essencial. Mas lembrar ndo é reviver. E sim refazer,
reconstruir, repensat, com imagens e ideias de hoje, as experiéncias
recentes ou remotas”?l. Ao tentar (re)criar, de maneira coerente ¢
inteligfvel, uma histéria de vida, é preciso interpretar e selecionar os
fatos passados, situagbes e momentos mais significativos, fazendo
escolhas discursivas para preencher as lacunas das memorias. Assim
¢ possivel reconstruir, ao menos simbolicamente, a realidade
contextualizada, dando sentido e significado a uma trajetéria de
vida. Em outras palavras, é preciso criar recortes selecionados da
vida, que sdo interpretages ¢ opinides realizadas de uma maneira
muito pessoal e particular.

Nesse sentido, uma histéria biografica, se submetida a varios
pontos de vista, terd sempre perspectivas multiplas e o resultado
final serdo varias histérias diferentes entre si, pois se a vida a ser
descrita parece a mesma, os pontos de vista, as opinides, os olhares,
as percepeoes e as conclusGes com certeza ndo serdo. A imaginacio
de cada autor assume ai uma importancia tio grande e decisiva
quanto a pesquisa historica e o resgate dos fatos mais préximos da
realidade. A capacidade de aproximar-se, compreender e preencher
as lacunas que todas as vidas apresentam — muitas vezes
ficcionalizando situagbes — é uma caracteristica mais que necessatia
ao biografar. Até porque a verdade, em sua totalidade, nunca podera
ser reproduzida pela memoéria ou por evidéncias. Teremos assim
apenas um olhar sobre uma vida retratada, que estard sempre fadado
a enfrentar outros olhares, que sempre estardo dispostos a
reformular a realidade percebida.

21 VILAS BOAS, Sergio. Biografismo: reflexdes sobre as escritas da vida. Sao
Paulo: UNESP, 2008. p.40.
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Para recriar as historias do cotidiano, os quadrinhos apontam
para um caminho de apropriacdo do real a partir das vivéncias e
experiéncias??> tanto do autor, no processo de criagdo narrativa,
quanto do leitor, no processo de interpretacdo narrativa. Para o
autor dos quadrinhos, cabe suprir uma necessidade de recriacio do
mundo imaginado, nos seus minimos e importantes detalhes
ilustrativos e descritivos, criando modelos de representacio da
realidade. Para o leitor dos quadrinhos, cabe a tarefa de fazer a
conexdo entre os eclementos visuais e textuais, a partir de sua
memodria, e aceita-los como representacoes validas. Para Eisner, “o
reconhecimento de pessoas da vida real na obra e o acréscimo de
acoes intermedidrias sdo suplementos fornecidos pelo leitor a partir
das suas préprias experiéncias”?. Essa recriacio da realidade nos
quadrinhos se da por intermédio da observagdo que, segundo
McCloud, é uma qualidade que também perdura na prosa, como
“uma abordagem naturalista aos detalhes e texturas da vida
cotidiana”?*.

Ao retratar eventos do dia-a-dia, os argumentistas de
quadrinhos enfrentam muitos desafios similares aos dos
escritores de prosa — capturar os detalhes e a sutileza das
atividades humanas e ter coragem suficiente para mostrar aos
leitores o quadro integral, por mais incomodos que sejam os
resultados.?>

No caso especifico da imagem, a recriacdo visual da realidade
nao se refere apenas a composi¢io do ambiente, mas também 2
representacdo das emoc¢des humanas. Para Eisner, os quadrinhos
lidam com reprodu¢des facilmente reconheciveis da conduta
humana, pois os “desenhos sdo o reflexo no espelho e dependem de
experiéncias armazenadas na meméria do leitor para que ele consiga

22 Benjamin (1985) filosoficamente define experiéncia (Erfabrung) como o
conhecimento que aufere da vida pratica e vivéncia (Erlebnis) como a revelacio
que se obtém num acontecimento, numa experiéncia fntima do sujeito. Cf.
BENJAMIN, Walter. Magia e técnica, arte e politica: Ensaios sobre
literatura e histéria da cultura. Sao Paulo: Brasiliense, 1987.

2 EISNER, 1995, p.137.

24 MCCLOUD, 2012, p.35.

% MCCLOUD, 2012, p. 35.
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visualizar ou processar rapidamente uma ideia”?. Ja Souza Junior
afirma que, mesmo que se expresse no seu estilo, o artista “deve
reproduzir a aparéncia exterior das pessoas, objetos e lugares de
modo a criar uma relacido de referencialidade entre a pictografia e o
real”?’. Para o autor, esse estilo ndo precisa ser realista, ja que
distor¢bes e exageros nas representacdes graficas podem até
contribuir na transmissio de informagdes, “mas uma histéria em
quadrinhos de nao-fic¢do que rejeite completamente um grau
minimo de equivaléncia com a realidade visual (um quadrinho
abstrato, por exemplo) enfraquece o vinculo que, justamente,
propde-se a criar’”?8. Para McCloud, essa abstra¢cdo da imagem real
que a simplifica e a transforma em uma forma cartunizada nio s6
elimina os detalhes, mas possibilita uma maior concentracio em
detalhes especificos. Para o autor, “simplificar personagens e
imagens pode ser uma ferramenta eficaz de narrativa em qualguer
meio de comunicacio |[...]. O cartum ndo é s6 um jeito de desenbar, é
um modo de zer®.
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CONSIDERAGOES INICIAIS

Atualmente, conceber uma histéria de forma hibrida,
combinando texto e imagens justapostas, pode causar efeitos
estéticos diferentes no leitor, e até mesmo assemelhar-se a géneros
como o romance e¢ o conto. As delimitagbes impostas por
classificacoes rigidas em producSes culturais ndo parecem mais dar
conta do que se produz e do modo como é feito, seja no meio
digital ou na edicdo impressa. Textos verbais e textos imagéticos
acabam por agregar, em si, caracteristicas uns dos outros. O
presente trabalho consiste em aproximar a HQ Hindrio Nacional, do
brasileiro Marcello Quintanilha, do género conto, de acordo com os
pressupostos de Edgar Alan Poe, Julio Cortazar e Ricardo Piglia.
Embora as narrativas que formam Hindrio Nacional fagam uso de
escrita majoritariamente imagética, caracteristicas como concisao,
objetividade e a grande densidade de informagdes psicoldgicas sutis
aproxima tais histérias do conto, e aproximar duas modalidades
comumente vistas como tdo diferentes pode agregar conhecimento
tanto para pesquisadores de ambas as areas como para os leitores. O
objetivo desta aproximac¢io ¢ ampliar o ambito de analise da teoria
da literatura para as graphic novels e compreender outras

Graduado em Letras Portugués, Inglés e respectivas literaturas pela Pontificia
Universidade Cat6lica do Rio Grande do Sul. Leitor e pesquisador de Literatura
e quadrinhos. Desenhista profissional. Professor de Lingua Portuguesa e
Literatura na rede estadual. Contato: jeferson.montag@gmail.com. Link para o
curriculo Lattes: http://lattes.cnpq.bt/8896110005714262.
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configuracdes de composicdo a que o conto brasileiro estd sujeito na
contemporaneidade.

O CONTO:
DA NARRATIVA ORAL AO REGISTRO ESCRITO... E (OU) GRAFICO

Literatura ¢ histérias em quadrinhos tiveram uma origem
comum: o ato de contar histérias. Embora tal origem seja
“impossivel de se localizar”, estando ainda como uma hipétese, nos
leva a tempos remotos, “ainda ndo matrcados pela tradicdo escrita”!.
A fim de organizar o presente trabalho de modo eficiente, sera feito,
a seguir, uma revisao da histéria do conto, de como ele passa a ser
considerado literario, e a visao de diferentes escritores sobre suas
caracteristicas. Ap0s, sera feita uma revisdo sobre o funcionamento
das narrativas graficas, seguido da aproximacdo entre o objeto de
estudo e o conto, a partir de Nadia Gotlib, Julio Cortazar, Edgar
Alan Poe, e Ricardo Piglia.

Contar algo é uma pratica oriunda da modalidade de
transmissao oral. De acordo com Will Eisner?, nos primérdios, as
histérias serviam para “ensinar comportamentos dentro da
comunidade, discutir morais e valores de determinado contexto,
preservar conhecimentos, passando-os de geracdo em geragiao”, ou
até mesmo para “satisfazer curiosidades”. E, geralmente, o contador
de uma tribo cumpria uma fungao semelhante a de um anfitrido, que
também era professor e historiador. Nestes primordios, ainda de
acordo com o autor, quando a linguagem oral ainda ndo era muito
desenvolvida, “gestos, sons vocais” e tentativas de representacido
grafica eram utilizados como apoio a comunica¢io, de modo a
formarem, como diz Nadia Gotlib3, todo um “repertério do modo
de contar” e detalhes de como fazé-lo, “de modo a conquistar e
manter a aten¢do do seu auditério”. Nao bastava ter o que contar:
para contar, era preciso ter habilidade, ou, conforme Eisner?, o
contador precisava saber “manusear as ferramentas”, as quais

GOTLIB, Nidia Battella. ‘Teoria do conto. Sio Paulo: Atica, 2006. p. 6-7.
EISNER, Will. Narrativas graficas. Sio Paulo: Devir, 2005. p. 11-12.
GOTLIB, 2000, p. 13.

EISNER, 2005, p. 11.

N N
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Gotlib> nomeou como sendo “entonagao de voz, gestos, olhares, ou
mesmo algumas palavras e sugestdes”. O dominio de tais
ferramentas era imprescindivel para contar algo com eficacia.

Ainda de acordo com a autora®, Vladimir Propp chegou a
desenvolver um estudo sobre a origem dos contos. Ele reconhece
pelo menos duas fases: a pré-histéria e a histéria. Na fase pré-
histéria, “o conto e o relato sagrado — conto/mito/tito - se
confundiam”. O autor entende mito como “relato sobre a
divindade ou seres divinos em cuja realidade o povo cré”7, e o rito,
como o costume e os atos. Nessa fase, que ¢é religiosa, os mais
velhos “contavam aos mais jovens suas origens, para informa-los
dos sentidos dos atos a que estavam submetidos™, tais como
determinadas proibi¢des. Até mesmo o ato de narrar alguma coisa,
visto que fazia parte do ritual religioso, poderia ser algo proibido,
pois estaria supostamente relacionado a alguma “fun¢io magica”, de
modo que nem todos poderiam narrar tudo. E Propp concluiu que a
“maior parte dos motivos dos contos refere-se a dois ciclos
ritualisticos: o da #niciagdo e o das representagies da morte, 0s quais, por
vezes, se confundem e se intercambiam mutuamente’®.

A segunda fase postulada por Propp ¢ a da hist6ria do conto,
com caracteristicas diferentes da primeira fase religiosa. Nesta, o
conto parece ter se emancipado da religido, e o relato, outrora
sagrado em si, passa a ser considerado profano. O papel de
narrador, antes atribuido a idosos ou sacerdotes, passa a ser feito
por pessoas quaisquer. “Os relatos perdem seu significado religioso.
E os contos siao contados “como se contam os contos””’10,

Ao passo que a linguagem oral mostrou-se mais desenvolvida,
as histérias passaram a ser registradas por escrito. E os recursos de
gestos e sons vocais, entre outros mencionados acima, também
podem ser representadas no registro escrito. Porém, ainda de acordo
com Gotlib!l, uma mera transferéncia para a modalidade escrita,
além de estar sujeita a alteragbes que afetariam no “conjunto da

GOTLIB, 2006, p. 13.
GOTLIB, 2006, p. 22-24.

PROPP, 1972, p. 30, gpud GOTLIB, 2006, p. 23.
GOTLIB, 2006, p. 24.

9 GOTLIB, 2006, p. 24.

10 GOTLIB, 2006, p. 24-25.

11 GOTLIB, 2006, p. 13.
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narrativa”, nio tornaria tal registro um conto literdrio, assim como
“nem todo contador de historias é um contista”. Para isto, “a voz
do contador ou registrador” precisa transformar-se “na voz do
narrador”, que possui um papel fundamental, pois é o responsavel
por fazer com que o conto ressalte “os proprios valores enquanto
conto”, consolidando-o numa obra “estética”, ou “arte literaria”12,

Portanto, a caracteristica literaria das narrativas estd mais
relacionada a0 modo de se contar do que ao que esta sendo
contado, ou, de acordo com Cortazar!3) “nio hi temas bons nem
temas ruins, hi somente um tratamento bom ou ruim do tema”.
Esse modo de se contar é o que vai ser o diferencial, para que haja o
que Eisner!* chama de “entendimento” entre o narrador e o leitor.
O narrador, a0 manusear os recursos de que dispbe, “espera que o
publico vd compreender”, e o publico “espera que o narrador vé
transmitir algo que seja compreensivel”. Portanto, nao se pode
delimitar uma linha precisa que divida o que ¢ a narrativa literaria da
que nio o ¢, pois esta caracteristica ndo estd tdo somente na
natureza do objeto, mas depende desta referida sintonia entre
narrador e leitor.

Assim, a caracteristica literaria estd atrelada a este “acordo”
entre narrador e leitor, que se di no ato da leitura, e nio,
necessariamente, apenas na natureza do objeto lido. Porém, essa
natureza do objeto em si muitas vezes é vista como O parimetro
valido para definir se determinada produgido ¢ literatura ou nio, o
que resulta, ainda de acordo com Lajolo’®, na exclusao de diversos
produtos que, por esta légica, estariam “excluidos” do que seria
literatura. Tais produtos podem ser exemplificados com “a
telenovela, irma cacgula da radionovela, [...] da literatura oficial, bem
como a literatura infantil, a fotonovela, a histétia em quadrinhos”, e
essa literatura, dita “oficial”, “desconfia de tudo que nio ¢ escrito,
ou de tudo que ao escrito acrescenta outros codigos”. A autora fala
ainda de outro fato, o da situacio de uso:

12 GOTLIB, 2006, p. 13.

13 CORTAZAR, Jilio. Valise de cronépio. Sio Paulo: Perspectiva, 2011. p. 152.

14 EISNER, 2005, p.53.

15 LAJOLO, Marisa. Literatura: leitores e leitura. Sdo Paulo, Moderna, 2001. p.
31-32.
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Niao se pode falar em distingdes rigidas e pré estabelecidas
entre linguagem literaria e, por exemplo, linguagem coloquial.
O que torna qualquer linguagem literaria ¢ a situagdo de uso.
[..] A literatura acontece [..] quando — e apenas quando —
através de um texto, autor e leitor (de preferéncia ambos)
suspendem a convengio corrente. Assumindo ou recusando o
cambio oficial da linguagem de seu tempo, mas fecundando-o,
leitor e autor tém, no texto, um momento de verdade [...] 16

Lajolo ressalta outro parametro sob o qual a produgdo precisa
passar para ser chamada de literatura: ela precisa ser “proclamada”,
por “canais competentes”, tais como “intelectuais, professores, a
critica especializada, o merchandising das editoras de prestigio, os
cursos de letras, os juris de concursos literarios, os organizadores de
concursos escolares e de leituras para vestibular, as listas de obras
mais vendidas”, e alguns destes setores sdo institucionalizados, tal
como a Academia Brasileira de Letras e a propria escolal”. E ha,
também, critérios de juizo de valor diversos, o que ela chama de
“formulacoes culturais de classes dominantes”!8, majoritariamente
“branca, masculina e bem alfabetizada”!®. Assim, a caracteristica
literaria de um texto nao ¢ algo de facil defini¢do, pois fica a mercé
de tais fatores, sempre tdo varidveis como o passar do tempo, o que
faz desta discussdo algo que também “se altera ao longo do tempo e
desperta paixdes”2.

DIFERENTES MODOS DE CONCEPGAO PO CONTO

Diversos autores debrucaram-se sobre o género conto,
tentando explica-lo, categoriza-lo, classifica-lo e/ou defini-lo. O
formalista Vladimir Propp o fez, quando excluiu a classificaciao por
temas e por assuntos e, ao estudar contos russos, encontrou em
torno de 150 elementos que os compdem, e 31 fung¢des constantes,
de modo que, embora um conto possa nio ter todas, elas
permanecem sempre na mesma ordem?!. Ele encontrou, também,

16 LAJOLO, 2001, p.38.
17 LAJOLO, 2001, p.18-19.
15 LAJOLO, 2001, p. 22.
19 LAJOLO, 2001, p. 11.
20 LAJOLO, 2001, p. 13.
21 GOTLIB, 2006, p. 21.
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sete modelos de personagens, cada um deles com sua propria
“esfera de a¢ao”, postulou a ideia de unidades estruturais, em torno
das quais temas, motivos e assuntos se agrupam. Propp admite que,
embora possa haver uma “forma fundamental” do conto, hd
também as formas derivadas, e estas dependem de fatores culturais.

Edgar Alan Poe, famoso contista estadunidense que também
teorizou sobre o conto, valorizava, em sua produgio, a relagdo entre
o efeito desejado no leitor e o tamanho do conto. Para Poe, era
necessario sustentar essa ‘“‘unidade de efeito”. Quanto mais
prolongado fosse o texto, mais dificil seria sustentar este efeito no
leitor, pois ele corria o tisco de ficar diluido?2. Assim, Poe defendia
que os contos deveriam ser escritos para serem lidos “em uma sé
sentada”, de duragdo entre “meia hora a uma ou duas horas de
leitura atenta”?, de modo que nio houvesse intervalos na leitura,
pois interesses externos poderiam, em maior ou menor grau,
modificar, anular ou contrariar as impressoes, ou seja: uma simples
pausa poderia “destruir a verdadeira unidade”?*. Poe propunha um
método objetivo e consciente, de modo que pudesse, conforme?,
“conseguir, com o minimo de meios, o maximo de efeitos”. E tudo
que ndo estiver diretamente relacionado com o efeito, para
conquistar o interesse do leitor, deve ser suprimido.

Julio Cortazar, escritor argentino e admirador confesso de
Edgar Alan Poe, ja tendo escrito sobre ele, admite a existéncia de
“certas constantes, certos valores que se aplicam a todos os contos”,
mas também defende que “ninguém pode pretender que sé se
devam escrever contos apds serem conhecidas suas leis”, e que tais
leis nio existem e, “no maximo cabe falar de pontos de vista, de
certas constantes que dido estrutura a esse género tdo pouco
classificavel®. Para Cortazar, o conto, diferente do romance, parte
da nocdo de limite, primeiramente do limite fisico. Para ele, o
romance estd para o cinema assim como O conto estd para a
fotografia: um filme, tal como o romance, é disposto em “ordem
aberta”, enquanto uma boa fotografia, tal como o conto, ¢ um

2 GOTLIB, 2006, p. 32.

2 GOTLIB, 20006, p. 34.

24 GOTLIB, 2000, p. 34.

% GOTLIB, 2006, p. 35.

26 KIEFER, Charles. A poética do conto: de Poe a Borges — um passeio pelo
género. Sdo Paulo: Leya, 2011. p. 149.
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recorte de um “fragmento da realidade”, mas que, pelo bom uso dos
limites, esse recorte abre “uma realidade muito mais ampla”, como
“uma visdo dindmica que transcende espiritualmente o campo
abrangido pela camera”?. Assim, o autor vé o conto como algo que
passa a ser significativo quando quebra seus proprios limites”, “além
da pequena e as vezes miseravel historia que conta®, fazendo uma
“fabulosa abertura do pequeno para o grande, do individual e

circunscrito para a esséncia mesma da condi¢ao humana”?.

O autor, embora admita que ndo hd temas bons e temas
ruins, valoriza a escolha do tema, e 0 vé como algo que possua “um
sistema atoémico, de nucleo em torno do qual giram os elétrons”.
Para ele, ha o critério da intensidade, que é:

Critério da economia, de estrutura funcional. No conto vai
ocorrer algo, e esse algo serd intenso. Todo rodeio ¢
desnecessario sempre que nio seja um falso rodeio, ou seja,
uma aparente digressio por meio da qual o contista nos agarra
desde a primeira frase e nos predispoe para recebermos em
cheio o impacto para o acontecimento.!

Com isso, o autor partilha com Edgar Alan Poe importantes
consideragoes sobre a brevidade, a objetividade ¢ o efeito no leitor,
que 0s contos precisam ter.

O escritor argentino Ricardo Piglia, em seu livro Formas
Breves?, elucida o conto (classico, oriundo de Edgar Alan Poe e
Horacio Quiroga) por meio de dois capitulos intitulados Teses sobre o
conto e Novas teses sobre o conto, que o autor diz serem “inspiradas em
Borges e sua maneira particular de rematar suas histérias?>. Usando
como exemplo uma anedota de Tchekov, por meio da dissociagdo
de dois acontecimentos dela, ele diz que um conto sempre conta
duas histérias, de modo que “narra em primeiro plano a histéria 1
[...] e constréi em segredo a histéria 2 [...]”, concluindo que o

27 CORTAZAR, 2011, p. 151.

2 CORTAZAR, 2011, p. 153.

2 CORTAZAR, 2011, p. 155.

3 CORTAZAR, 2011, p. 154.

31 CORTAZAR, 1999, p. 124, apud KIEFER, 2011, p. 174.

32 PIGLIA, Ricardo. Formas breves. Sio Paulo: Companhia das Letras, 2004. p.
97-114.

3 PIGLIA, 2004, p. 90.
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contista deve “saber cifrar a historia 2 nos intersticios da historia 17,
Assim, um relato visivel “esconde um relato secreto, narrado de um
modo eliptico e fragmentario”. E necessario determinado preparo
para ler o conto como se apresenta. Um leitor atento a histéria
principal pode nao dar devida aten¢do a importancia narrativa de
elementos aparentemente inocentes que aparecem fno conto, que
estdo 14 para contar a “histéria 2”. O autor diz, ainda, que “o que é
supérfluo numa historia é basico na outra”, e as dificuldades do ato
de “contar uma histéria enquanto se conta outra” é o que “sintetiza
os problemas técnicos do conto”. Com tantas formas validas de
composi¢do, e com tantas variantes novas com o passar do tempo, a
pluralidade passa a ser uma caracteristica do género conto.

O conto [...] tem assumido formas de surpreendente
variedade. Ora é quase-documento folclérico, ora a quase-
cronica da vida urbana, ora o quase-drama do cotidiano
burgués, ora o quase-poema do imagindrio as soltas, ora, enfim,
grafia brilhante e preciosa voltada as festas da linguagem. [...]
Se comparada a novela e ao romance, a natrativa curta
condensa e potencia no seu espaco todas as possibilidades da
ficcao.36

Portanto, o que antigamente era uma atividade religiosa e
com objetivos claros de instrucdo e preservacido de conhecimento,
com determinados cuidados de manter a atencdo do espectador,
passou a ser, com O tempo, uma arte escrita, com preparo estético,
feita de modo consciente e de modo preciso, prezando pela
objetividade e que, embora tenha caracteristicas constantes, muitos
autores, incluindo os quatro acima, o tenham feito de modo muito
particular.

3 PIGLIA, 2004, p. 87- 88.
3 PIGLIA, 2004, p. 90.
36 BOSI, Alfredo. O conto brasileiro contemporineo. Sio Paulo: Cultrix, 1997.

p. 7.
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HINARIO NACIONAL, PE MARCELLO QUINTANILHA: UMA
CONFIGURAGAO POSSIVEL DO CONTO BRASILEIRO
CONTEMPORANEO

Matcello Quintanilha é um autor brasileiro que trabalha com
a criagdo de HQs desde 1988, ja tendo passado, no mercado
nacional, pelas editoras Block Editores e Conrad. Sua primeira
graphic novel, Fealdade de Fabiano Gorila, foi publicada em 1999 pela
Conrad. A fim de estar mais préoximo do mercado europeu, mudou-
se para Barcelona, de onde ainda produz para o publico brasileiro.
Em 2005, publicou Salkvador, na colecido Cidades llustradas da
editora Casa 21. Seguiram-se Sdbado dos mens amores (2009, com o
qual recebeu troféu HQ Mix¥ de melhor desenhista
nacional) e Almas piblicas (2011). Em 2014, pela editora Veneta,
publicou o sucesso Tungsténio, com o qual recebeu, em 2016, o
préemio de melhor HQ policial no Festival de Angouléme?®. Sua
graphic novel seguinte, Talco de vidro, publicada em 2015 também pela
editora Veneta, possui caracteristicas mistas entre cronica e suspense
policial, e também obteve sucesso de publico e critica, tanto no
Brasil como na Europa. Por fim, sua dltima obra, ainda pela Veneta,
publicada em 2016: Hindrio Nacional, que é o objeto de estudo deste
trabalho.

Hindrio Nacional é uma graphic novel/ composta por seis
narrativas com um fio condutor: os varios tipos de violéncia
cometidos diariamente no Brasil, tais como relacionamentos
abusivos, estupro, pedofilia, alcoolismo, violéncia doméstica e até
mesmo autovioléncia. O foco das historias sio as consequéncias
fisicas e psicoldgicas, oriundas da pratica destas violéncias e/ou do
ato de reprimir os desejos por elas, tanto pela perspectiva de quem
agride como de quem ¢é agredido(a).

Em virtude da histéria em quadrinhos ser uma forma de
escrita imagética, o narrador ndo precisa, necessariamente, fornecer
detalhes de descricao muito apurados, e, as vezes, tampouco precisa
situar o leitor em relacdo ao tempo da histéria. Os recursos visuais,
visto que sdo ilimitados, combinados com a escrita, comunicam, de

37 Uma das mais tradicionais premia¢oes dos quadrinhos brasileiros, ctiado em
1989.

3 Principal premiagdo francesa das histérias em quadrinhos.
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acordo com Eisner®, “numa linguagem que se vale da experiéncia
visual comum ao criador e ao publico”, processo feito pela
“hibridizacdo bem sucedida entre ilustracio e prosa”, no qual o
emprego de “uma série de imagens repetitivas e simbolos
reconheciveis [..], usados vezes e vezes para expressar idéias
similares”, tornam-se essa linguagem.

As imagens empregadas nio sdo algo arbitririo e sem
qualquer coesio entre si, tanto na escolha do que mostrar como do
tipo de angulo escolhido para mostrar. A compreensio das imagens
requer, do artista grafico, “uma compreensdo da experiéncia de vida
do leitor”, de modo que a histéria se constitua “numa linguagem
que se vale da experiéncia visual comum ao criador e ao puiblico”,
constituindo assim uma “interagdo, porque o artista estd evocando
imagens armazenadas nas mentes de ambas as partes®. Isso retoma
a0 que o referido autor chama de “entendimento” entre o narrador
e o leitor*!, e que Marisa Lajolo** diz ser uma espécie de acordo
entre autor e leitor, que se da quando ambos suspendem a
“convencido corrente”, e assumem oOu recusam as mesmas coisas na
linguagem de seu tempo.

Além deste momento de interacdo, o leitor precisa ser
participativo na leitura. Ele precisa exercer “suas habilidades
interpretativas visuais e verbais”, que irdo haver-se com as
“regéncias da arte (por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada), e
as regéncias da literatura (por exemplo, gramatica, enredo, sintaxe)”,
que “sobrepéem-se mutuamente”®. Uma leitura eficaz se dard
quando o leitor compreende esta caractetistica, pois, a partir disso,
ele podera participar daquilo que 1€, ora fornecendo diilogos, no
caso de eles nio estarem presentes, ora prestando atencdo a
elementos materiais nas cenas, que podem contar, sem nenhuma
palavra, uma segunda histéria. E isso nos remete ao que Ricardo
Piglia* diz ser uma caracteristica fundamental no conto: contar duas
histérias a0 mesmo tempo, e com elementos que possuem dupla

3 EISNER, Will. Quadrinhos e arte sequencial. Sao Paulo: Martins Fontes:
1989. p. 7- 8.

40 FEISNER, 1989, p.8, 13.

4 FEISNER, 2005, p.53.

42 LAJOLO, 2001, p.38.

4 FEISNER, 1989, p. 8.

4 PIGLIA, 2004, p. 90.

64



Vamos falar sobre gibis? Episidio 2: o retorno dos nerds

funcio, empregados de forma diferente nas duas histérias, o que
nao significa, necessariamente, que um dos relatos seja tdo secreto a
ponto de depender de uma interpretagdo inacessivel por parte do
leitor.

Como texto e imagens formam um todo hibrido, as letras ndo
estardo 14, necessariamente, a servico de contar o que a imagem nao
mostra, mas receberio, também, um tratamento grafico, “a servico
da imagem”, e assim fornecerdo “o clima emocional, uma ponte
narrativa, e a sugestio de som”#; como se as letras ndo
funcionassem apenas como letras, que formam palavras e sentengas,
mas também como desenhos, tendo comunicacio estética com o
que ¢ desenhado. Afinal, ainda de acordo com o autor, as letras, em
sua esséncia, sdo originarias de “formas comuns, objetos, posturas e
outros fenémenos reconheciveis”, e, visto que na realidade “a acdo
precede as palavras”, ndo é possivel determinar com precisao e em
todos os casos o que deve ser lido primeiro, se as imagens ou as
palavras.

As coisas mostradas sdo feitas por meio do enquadramento:
além de ser apenas uma moldura que cerca o desenho, ele pode
possuir funces ndo verbais, que provocam maior ou menor
envolvimento do leitor com a histéria. Hisner*” afirma que o
formato e até mesmo a auséncia do “requadro” pode expressar
“algo sobre a dimensdao do som e do clima emocional em que ocorre
a a¢do”, de modo a “contribuir para a atmosfera da pagina como um
todo. Portanto, o formato e o tragado dos requadros, embora com
diversas possibilidades, dependem e sdo limitadas por dois fatores:
as exigéncias da natrativas e as dimensdes da pagina”#,

Ha, também, o enquadramento das falas. Ainda de acordo
com Hisner®, os baldes sao um “recurso desesperado”, o ato de
“combinar aquilo que é ouvido com o que é visto como resultando
em uma imagem visualizada do ato da fala”. Eles sdo o ato de tornar
audivel o que nio ecoa; dar, por meio de texto escrito, consciéncia e
voz sonora e propria a personagens desenhados.

45 EISNER, 1989, p. 8.
4 EISNER, 1989, p. 14.
47 EISNER, 1989, p. 46.
48 FISNER, 1989, p. 51.
49 EISNER, 1989, p. 26.
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O enquadramento da cena nos remete a analogia que Julio
Cortazar faz entre o conto e a fotografia, na qual, tal como no
conto, ¢ feito um recorte de um “fragmento da realidade” que,
partindo dos préprios limites, e até mesmo com o bom uso destes,
expande-se para “uma realidade muito mais ampla”. Assim, um
bom enquadramento, no qual se mostra apenas o que € necessatio,
ou seja, o que possui funcdo narrativa e possibilite ao leitor
compreender tempo e enredo, torna a histéria objetiva e compacta,
tal qual a premissa de Edgar Alan Poe para o conto, quando ele diz
que, de modo consciente, ao utilizar o minimo de recursos e meios,
se consiga o maximo de efeitos, compondo, assim, uma narrativa
para ser lida “em uma sé sentada”>!.

Tal forma de narrar, na graphic nove/ de Marcello Quintanilha,
ja aparece com destaque no primeiro conto, intitulado Ave Maria
cheia de graga, o Senbor ¢ convosco. Aqui, temos a histéria principal, de
Michele, mulher introspectiva que tem uma mancha de nascenga no
lado esquerdo do rosto, e seu marido Arruda. A primeira imagem da
histéria é o topo de uma igreja, vista de baixo para cima, a certa
distincia, pela perspectiva de Michele, e hd um dialogo interno, com
elementos aleatérios e desconexos, (“Leite de magnésio, farinha de
mandioca, caldo de carne, recursos hidricos...”), revelando os
pensamentos dela. Michele e o marido estdo sentados, lado a lado,
dentro de um barco, enquanto ela, introspectiva, observa a igreja
pela janela, e Arruda 1é um jornal. Eles acabaram de ir ao cinema, e
assistitam a um filme escolhido por Arruda. H4 um narrador, em
terceira pessoa, que nos mostra flashbacks da vida de Michele. O
primeiro é uma ocasido em que ela estd com o marido em casa,
assistindo a uma partida de futebol entre Flamengo e Fluminense, e
ela, “entre um milhdo de pensamentos”, no instante de uma
substitui¢ao no time do Flamengo, pergunta a Arruda “por que o
jogador entra em campo falando aquele monte de coisa com os
outros”2. A possibilidade dos demais jogadores nio entenderem o
que diz este ultimo que entrou, e as consequéncias de uma falha de
comunicagdo em um setor do time em meio a0 jogo tenso e em
andamento sdo a estratégia do autor para falar da dificuldade de

50 CORTAZAR, 2011, p. 151.

51 GOTLIB, 2006, p. 35.

52 QUINTANILHA, Marcello. Hinario Nacional. Sio Paulo: Veneta, 2016. p.
8-9.
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comunicagdo entre o proprio casal, e as consequéncias de nio se
compreender na relagio conjugal o que ndo é dito e o que ¢ dito
indiretamente, por meio de acles e omissdes. Michele, geralmente
pensativa, tem dificuldade de verbalizar coisas que sente, e possui
uma tendéncia de abrir mao de coisas que gosta em prol dos
interesses do marido, em uma completa anula¢io de si mesma. Ela
faz isso porque quer ser amada “na mesma propor¢iao” em que O
ama®. Porém, tais atos de anulagdo nao siao percebidos por Arruda,
tampouco as formas indiretas de Michele tentar comunicar o que
sente, tal como foi a pergunta em relacio a comunicacio dos
jogadores em meio a partida em andamento, provavelmente
referindo-se 2 comunicacio falha e a sintonia confusa entre os dois
em meio a0 seu casamento.

Arruda parece nunca entender o que Michele diz e costuma
sempre falar com ela de forma muito didatica, usando com
frequéncia, ao final das frases, a pergunta “entendeu?”,
“entendeu?”*, o que a faz se sentir humilhada.

A relagdo de subordinacgio entre Maria e Arruda ja é entregue
no titulo do conto, com as palavras Maria e Senhor, uma alusio
clara a personagem e seu companheiro, de quem se coloca sempre a
setvico. Tal modo de vida, acaba se constituindo em um “carma’>
bem pior do sua mancha no rosto. Flashbacks de sua infincia
mostram sua mie sempre se preocupando em ensina-la a aceitar,
admirar e até chamar a mancha de “charminho”. Ela chega a dizer
que Deus a colocou no rosto da filha “para ficar mais facil” de ele
vé-la “no meio da multidao™s. Assim, inconscientemente a mae
reforca a ideia de que Michele era diferente das outras pessoas, o
que pode explicar o medo de ela de ficar sozinha e nio ser amada
por mais ninguém, que a leva a priorizar sempre as vontades do
marido.

Em outro flashback, temos o momento em que eles vao ao
cinema, que foi a situagdo em que Michele, ao ceder ao filme que o

>

marido queria ver, percebeu o referido “carma”.

53 QUINTANILHA, 2016, p. 16-17.
4+ QUINTANILHA, 2016, p. 20-21.
5 QUINTANILHA, 2016, p. 14.
6 QUINTANILHA, 2016, p. 14.
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Era a mesma coisa que ela dizer “arruda, presta atencio, a
partir de agora eu renego tudo que fui, que eu gostei, que eu
vivi e que venha a ser, a gostar e a viver, sé para vocé me amar
na mesma propor¢ao em que eu te amo>’.

De volta ao tempo presente, no barco, Arruda perguntou a
Michele se ela nao havia gostado. Ela ndo confirma, mas admite que
prefere “filme romantico”, coisa que o marido desqualifica e logo
comeca, de modo tedioso, a lhe ensinar sobre diretores de cinema.
Al, temos mais um flashback, que revela mais uma coisa dita e
combinada sobre a qual, porém, cada um tinha uma intencao. Isso é
elucidado pelo narrador em uma cena em que Michele e Arruda
estdo em uma mesa bebendo e interagindo com amigos, e Arruda
conversa de perto com outra moga:

“Entendi, Arruda”, ela diria... Entao, ela diria... “Entao nao
vem pra cima de mim com esse negdcio de ‘nossa liberdade’,
de ‘nossa individualidade’, de a gente poder ficar com outras
pessoas, ‘se rolar’, porque até quando eu aceitei isso, Arruda,
em alto e bom som: ‘ta bom, Arruda, eu sé aceito isso
exatamente pra isso nunca acontecer entre nos!’, por que é que
vocé nio entendeur’’8

A seguir, volta-se para a ocasido da partida de futebol, que
acaba com a derrota do time que fez a substitui¢io, pois os
jogadores nao se entenderam, e a relacdo entre Michele e Arruda
permanece na mesma situacao: a infelicidade conjugal de Michele, o
pouco que ela consegue lidar com pequenas e cotidianas situagdes
humilhantes pelas quais seu marido a faz passar, e a violéncia que ela
exerce sobre si mesma pela anulacdo e sacrificio de seus gostos e
preferéncias em detrimento aos do marido.

Ao final, o leitor é devolvido ao comeco, no barco: a tediosa
explicacdo de Arruda sobre diretores de cinema, a qual ela
interrompe, se levanta e vai até o lado de fora do barco, coisa que
causou estranheza ao Marido, que a segue e pergunta o que houve,
ao que ela responde que ndo foi nada, e “tava sé querendo ver o
céu”. No dltimo dialogo, ela pergunta ao marido se ele sabe rezar,
ao que ele responde: “rezar, eu? S6 se for a Ave Maria”, o que liga

57 QUINTANILHA, 2016, p. 16.
5 QUINTANILHA, 2016, p. 22.
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toda a histéria ao seu titulo: Ave Maria cheia de graga, o Senbhor é
conosco.

A premissa de Ricardo Piglia sobre o conto, de que este
possui dois relatos, um “visivel” e outro “eliptico e fragmentado”,
se cumpre em Ave Maria cheia de graga, o Senhor é convosco, porém, com
outra dinamica: um acontece no momento presente, e outro ¢é
apresentado em um flashback. A histéria principal consiste apenas na
seguinte sintese: Michele e Arruda estdo no barco, ela pensativa e ele
lendo jornal. Ha o didlogo sobre o filme visto, seguido do ato de ela
levantar-se e sair, e o tltimo e curto didlogo do lado de fora. Nada
mais acontece na histéria principal. O que lhe da todo sentido,
principalmente ao didlogo final, sdo as memorias trazidas pelo
narrador em forma de flashbacks, que disponibilizam ao leitor pecas
fora de ordem, que ele, com a leitura atenta, pode montar
mentalmente até chegar ao entendimento profundo, além da histéria
principal da superficie. Tal construgiao de sentido é o que faz com
que o leitor chegue até o tema do conto: submissio e anulagdo de si
nos relacionamentos, o que nao fica completamente claro na histéria
da superficie. Tal tema, junto aos demais contos, forma uma
unidade, pois todos referem-se a um tipo de violéncia. Embora nio
haja, neste primeiro conto, violéncia fisica, ha violéncia emocional,
tanto de Arruda contra Michele, quando ele a humilha, como de
Michele contra si mesma, quando se subordina as vontades do
marido. Tal tematica estabelece comunicag¢io direta com o contexto
brasileiro, e o envolvimento do leitor é trabalhado de modo muito
eficaz: em nenhum momento alguma cena é envolvida em um
quadro, como que numa moldura. Nao ha o desenho de um quadro
entre as cenas, o que expressa, de acordo com Eisner®, “espaco
ilimitado”, e “tem o efeito de abranger o que ndo estd visivel, mas
que tem sua existéncia reconhecida”. Estando o leitor a par desta(s)
existéncia(s), estara definida a sintonia entre narrador e leitor, como
diz Marisa Lajolo®!.

O conto Ave Maria... ¢ um recorte de apenas um momento da
vida, com sentidos informados e amplificados por meio de recursos
de tempo. O que um romance, por meio de uma histéria linear

% PIGLIA, 2004, p. 89.
6 EISNER, 1989, p. 45.
6 LAJOLO, 2001, p. 38.
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contaria em detalhes e com muitas descri¢coes de todo tipo, aqui
temos apenas uma cena, de alguns minutos de duracdo, no barco.
Os outros trés momentos sao muito especificos: um para ampliar a
descricao psicolégica de Michele (infancia), outros dois para mostrar
a dinamica da relacao dela com o marido (ida ao cinema ¢ intera¢io
com amigos) e outra para apresentar, indiretamente, a grave falha de
comunicagdo entre eles (ocasido da partida de futebol). Tudo isso
feito em um espagco de 21 paginas, de didlogos curtos; imagens
objetivas, onde nenhum elemento visual sobra; ¢ um enlace da fala
do narrador com elementos da cena mostrada, formando uma
composic¢ao tal qual o conto é caracterizado por Julio Cortazar:

Um conto, em ultima analise, se move nesse plano do homem
onde a vida e a expressio esctita dessa vida travam uma batalha
fraternal [...] e o resultado dessa batalha é o préprio conto, uma
sintese viva a0 mesmo tempo que uma vida sintetizada, algo
assim como um tremor de 4gua dentro de um cristal, uma
fugacidade numa permanéncia.t?

O modo como o autor Marcello Quintanilha cria suas
histérias jamais trata de forma dissociada as partes constitutivas da
HQ, como ele mesmo afirma em entrevista para a revista Carta
Capital, na ocasido de lancamento de Hindrio Nacional “Nao penso
nem trato o desenho, a escrita e o argumento como elementos
separados no processo de criagio, de modo que seu
desenvolvimento se define, de certo modo, por uma tnica etapa.” %3
Esta forma de conceber HQs curtas, utilizando-se do proprio
hibridismo natural delas, de modo objetivo e com mais de uma
camada, partindo-se do recorte de um momento para amplia-lo para
uma compreensio além dos seus limites, pode ser uma possivel
configuracdo do conto brasileiro contemporaneo.

¢ CORTAZAR, 2011, p. 150.

03 Humilhados e ofendidos - Matcello Quintanilha, o mais celebrado desenhista
brasileiro dos quadrinhos, examina os aspectos da culpa sobre o homem
comum. Carta Capital. Disponivel em:
<http:/ /www.cartacapital.com.bt/revista/ 898 /humilhados-e-ofendidos>
Acesso em: 29 out. 2016.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Da mesma forma que em Ave Maria cheia de graga, o Senbor é
convosco, os demais contos de Hinario Nacional estdo aptos a uma
analise criteriosa e detalhada dentro das definicdes dos autores
escolhidos como referéncia para as caracteristicas do género conto.

O objetivo deste trabalho ndo é uma tentativa de legitimar
uma modalidade narrativa dentro de outra, visto que o hibridismo é
algo presente na maioria dos produtos culturais contemporaneos:
um exerce influéncia e agrega caracteristicas a outro. Devido a isso,
torna-se muito dificil limitar um objeto de estudo dentro de uma
categoria rigida. O problema parece comeg¢ar com a nomenclatura:
esta convencionado que a palavra “conto” se refere a uma narrativa
feita apenas com a escrita. Porém, tal delimitacdo, ao rejeitar outras
producbes que fazem uso também de escrita imagética, em
detrimento a manter cada produto em seu lugar ja conhecido, acaba
restringindo o possivel didlogo de um produto com outro, o didlogo
pautado nas diversas semelhancas existentes. Afinal, tanto o conto
como a literatura em si, nunca tiveram defini¢oes rigidas, mas, com
o tempo, moveram-se e¢ modificaram-se constantemente. E tal
movimento ainda permanece, de modo que, para compreendé-lo
melhor, é necessiario observar caracteristicas e influéncias dos
produtos de modo abrangente, mantendo-se o cuidado para que
classificagoes fixas nao ofusquem o entendimento.
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Caetano Borges”

CONSIDERAGOES INICIAIS

“As HQs sdo um género fundamentado na reticéncia”.! Com
essas palavras Thierry Groensteen define esta midia em uma das
suas maiores patticularidades: o uso dos vazios entre os quadros
como elemento fundamental de narrativa. Na artrologia restrita ele
apresenta o conceito da solidariedade iconica, onde define a relacao
de apoio mutuo que emerge entre duas imagens vinculadas por
proximidade.?

Muito mais do que um elemento meramente aglutinador a
sarjeta ¢ um elemento plastico: “A satjeta, mais do que quadro e
requadro, esta diretamente relacionada a existéncia material da
pagina e a0 mesmo tempo ¢ um elemento que estrutura as imagens
na pagina”.?

Dessa forma as sarjetas sio capazes de contar parte da
historia ao influenciar o sentido e ritmo de leitura e estruturar a
sequéncia de leitura. A manipulagdo destas durante a construcio da

Doutorando e mestre em Literatura pelo programa de Pés-Graduacio em

Letras: Estudos Literarios da Universidade Federal de Juiz de Fora, com énfase

no estudo de linguagem e manifestagio sécio-cultural das histérias em
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! GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics. Mississippi: The
University Press of Mississippi, 2007. p.10.

2 GROENSTEEN, 2007. p.18.

3 POSTEMA, Barbara. Making Sense of Fragments. New York: RIT Press,

2013. p. 46.
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obra ¢ tdo importante quanto a manipulagdo dos quadros e dos seus
conteddos.

Dito isso, o objetivo aqui é propor uma andlise inicial da
relacdo que o posicionamento dos quadros e sarjetas tem na criagdo
de cadéncia, ritmo e narrativa nas HQ)s, assim como averiguar o que
acontece nesse nio espago entre os quadros. Para tanto, usar-se-4
como base a artrologia de Groensteen, observando questdes sobre a
percepcdo do tempo com o objetivo de entender e debater como os
quadros se conectam e como emerge a coeréncia narrativa das HQs.

Estendendo a investigagdo para os demais vazios presentes
nas paginas propde-se observar como os espacos deixados
deliberadamente em branco impactam a narrativa. Isso pelo
entendimento de que as HQs possuem a ferramenta de construir
intervalos, modular intensidade e alterar ritmo através desses
mecanismos de omissao e manipulagio de contetdo na pagina.

O VAZIO COMO UM NAO LUGAR

O processo de encadeamento de quadros comega pela sarjeta.
O termo nasce como um jargio para descrever esse espago,
geralmente branco, que existe entre um quadro e outro, mas foi
popularizado academicamente no livto Desvendando os Qnadrinbos de
Scott McCloud. Ele a descreve como “o limbo onde a imaginagio
humana transforma duas imagens distintas em uma unica idéia”.*
Groensteen se refere a ela como “aquilo-que-nio-é-representado-
mas-que-o-leitor-nao-pode-evitar-de-inferir” >

A sarjeta é entdo um espago onde “algo” acontece, mas onde
nada é representado; onde dois fragmentos de informagao separados
(dois quadros) passam a compartilhar sentido através da inferéncia
de que existe uma relacio. E uma afirmacio tanto quanto
tautolégica, mas se fundamenta supracitada solidariedade iconica:

Eu defino isso como imagens interdependentes, que
participando de uma série, apresentam a caracteristica dupla de

4 MCCLOUD, Scott. Desvendando os Quadrinhos. Sio Paulo: M. Books,
1995. p. 66.
5 GROENSTEEN, 2007. p.12.
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estarem separadas — essa especificagio elimina imagens
singulares encapsuladas em toda profusio de padrées — mas
que sdo supradeterminadas plastica e semanticamente pelo fato
de coexistirem 7z praesentia.b

Toda vez que duas ou mais imagens sio colocadas em
“supradeterminacdo  plastica” se cria uma situacio de
interdependéncia onde emerge um sentido compartilhado. Mesmo
nao sendo exclusivo das HQs, a solidariedade iconica ¢é
particularmente interessante nas mesmas pela sua natureza
poliptica.’

Essa natureza de reforco se da através da sarjeta, pois quando
duas imagens sdo colocadas lado a lado existe a percep¢ao de que
elas estio separadas. Sendo duas unidades independentes, mas
relacionadas existe uma lacuna entre elas e essa lacuna € a satjeta.

Portanto a primeira coisa que precisa ser esclarecida é que
antes de ser uma regido da pagina ou um espago negativo decorrente
da separacio de dois ou mais quadros, a satjeta é aquilo que estd
entre duas imagens em um sentido nio s6 objetivo - espago entre 0s
quadros - mas subjetivo - espaco entre as leituras dos quadros.
Quando se vira uma pagina nao existe espaco em branco separando
o ultimo quadro da primeira pagina do primeiro quadro da segunda.
Quando se apresenta um znuset (quadro dentro de outro quadro) nio
existe zona vazia e sim sobreposicdo. O mesmo acontece quando
uma pagina é diagramada sem espagos entre 0s quadros ou mesmo
quando ndo existem quadros, mas apenas imagens sem molduras.

Nio ¢é necessaria uma determinada espessura, cor ou forma
para que a satjeta exista. Duas imagens podem ser entendidas como
estando separadas ou representando momentos distintos mesmo
nao existindo uma zona de separacio destacada. Will Eisner usava
muitas transi¢oes organicas e abria mao de quadros como elementos
separativos e mesmo assim para alguém familiarizado a linguagem
das HQs ¢é simples identificar que se tratam de unidades distintas.

¢ GROENSTEEN, 2007, p.18.

7 Poliptico é definido como “conjunto de quatro ou mais quadros independentes
entre sf mas subordinados a um sé tema”. A defini¢do nasce na pintura, mas
serve perfeitamente para descrever uma HQ.
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Figura 1: A Contract With God
Fonte: EISNER, 19964, p. 33.
© 1996 DC Comics, inc. Todos os direitos reservados.

Isso ilustra como a natureza do que entendemos como
quadro é mais maledvel do que “uma imagem dentro de uma
moldura retangular”. Por consequéncia isso permite flexibilizar o
entendimento da satjeta como algo mais do que “um espaco em
branco entre dois quadros”. Mesmo nio havendo espago entre
imagens, existe satjeta, pois ela é o intervalo de leitura necessario
para que se entendam essas mesmas imagens como unidades
distintas porém relacionadas.

Dessa forma a sarjeta mais do que um espago fisico, um
“branco” entre dois quadros ¢ um intervalo onde se constrdi
significado. McCloud talvez ndo tenha tido essa intencdo ao usar
palavra limbo, mas é uma designacio muito apropriada. Ela ¢ esse
ndo lugar entre lugares.

Mas mais do que ser uma soma de dados, o que ocorte ao
relacionar diversos quadros ¢ a emergéncia de um significado que
vai além do que esta sendo representado individualmente. Ou seja,
ndo ¢ a soma de significados, mas a criagdo de um novo significado
que s6 a inferéncia na sarjeta permite.
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INTERPRETANDO O VAZIO

Se observarmos a figura 2, o primeiro quadro mostra duas
personagens observando algo. A figura no segundo plano fala “Nao
deve demorar muito”, mas o sentido dessa frase fica aberto. Os trés
quadros seguintes mostram uma figura feminina tentando dar uma
tragada em um cigarro. Sua mio treme e ela o deixa cair. O quadro
tinal mostra o cigarro tocando o chio.

A sequéncia “tentativa de levar cigarro a boca” se relaciona
com o primeiro quadro e a fala: “Nao deve demorar muito.” Mesmo
nao havendo evidéncias diretas ao observar essa pagina isolada, a
tendéncia é entender que os dois primeiros personagens observam a
terceira e que a frase tem alguma relacio com o estado fisico ou

Figura 2: Hellboy - The Almost Colossus
Fonte:MIGNOLA, 1997, p. 29.
© 1997 Datk Horse. Todos os direitos reservados.
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A solidariedade iconica direciona nossa leitura e faz com que
a primeira imagem explique e se explique através das demais. A
pergunta “O que nio deve demorar muito?” é respondida nos
quadros seguintes mesmo que apenas de forma parcial. Da mesma
forma, o uso de quatro quadros para mostrar um cigarro caindo
catrega um sentido de passagem desacelerada de tempo que s6 é
perceptivel pela soma deles. Isso ressoa com “o que niao deve
demorar muito?”, pois a sensacdo de passagem de tempo lenta
contrasta com a afirmacio de que ndo deve demorar, reforcando a
intensidade de uma cena inicialmente banal que seria o ato de deixar
um cigarro cair.

A decisio do autor de mostrar essa cena apenas com closes
acentua o tom emocional. A auséncia de cenario refor¢a mais ainda
esse efeito. A economia de informacio visual dirige o tom e o ritmo
da figura 2. Se ela ocorre-se em planos abertos, usando uma
quantidade de detalhes ou quadros diferente, seria percebida de
maneira completamente distinta.

Will Eisner chama isso de posture: “momento particular
escolhido em uma sequéncia que se relaciona com os demais
momentos de uma a¢io singular”.® Ele também diz que “o ato de
separar a acdo em quadros nio apenas determina sua localizacdo
como também estabelece a posi¢do do leitor em relagdo a cena e
indica a duracio do evento”.? A narrativa acontece nao sé através do
como as personagens sio posicionadas, mas no como os quadros
sdo posicionados.

Ainda sobre essa questio da escolha Aumont diz:

O instante pregnante de fato ¢ uma nocdo de natureza
plenamente estética, que nio corresponde a nenhuma realidade
fisiologica, a representar um acontecimento por um “instante”
s6 ¢ possivel buscando apoio, [...] nas codificagdes semanticas
dos gestos, das posturas, de toda a encenagio.!?

Esse conceito nasce com o intuito de analisar pintura e
fotografia - midias comumente de imagens singulares - mas pode ser

8  FEISNER, Will. Comics & Sequential Art. Florida: Poorhouse Press, 2000.
p.105.

9 EISNER. 2000. p. 28.

10 AUMONT, Jaques. A Imagem. Sio Paulo: Papirus, 1993. p . 231.
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expandido para narrativas visuais em geral. A maior diferenca
encontra-se em que na pintura o instante pregnante vem patra
indicar o “ponto de maior representatividade” e nas HQs esse
ponto ndo existe, pois a representacio constroi-se através da
concatenagao de imagens. Mesmo assim pode se entender cada
quadro como portador de uma “pregnincia patcial’, ou
“potencialidade de maior representatividade™:

O cerne da sua representacio estd na imobilidade de cada
imagem representada, na ideia de agio estitica e da escolha de
instantes pregnantes carregados de significado e indicadores de
movimento. Essa mesma escolha potencializa o uso dos
quadros como forma, e passa a exigir mais da sarjeta.!!

Os quadros estdo todos interconectados criando uma malha
narrativa que compdem a histéria. Tudo isso se relaciona mais com
aquilo que os autores decidem mostrar do que com o que eles nao
mostram, mas mesmo assim toda omiss@o também é parte do
processo narrativo. Toda auséncia é também uma informacio.
Informacdo esta que precisa ser completada. Sobre tal aspecto
podemos fazer um paralelo com o que McCloud chama de
conclusdo ou fechamento:!?

11 BORGES, Caetano. Fluxo Interrompido: A agdo estitica de Frank Quitely e
Grant Morrison. Rio de Janeiro: UFR], 2016. p. 127.

12 A traducio do termo closure foi feita de duas maneiras distintas nas traducoes
dos livros de McCloud. Mesmo a fig. 3 se referindo a closure como conclusio,
optou-se por usar a traducio fechamento. Isso foi feito em parte para tentar
evitar confusdo entre esse termo e o closure de Groensteen, do qual falaremos
mais adiante.
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Figura 3: Desvendando Quadrinhos
Fonte: MCCLOUD, 2005, p. 63.
© 2005 M.Books Brasil Editora Ltda. Todos os direitos reservados.

Tudo aquilo que é considerado “nao-pregnante” ainda se faz
presente. Mesmo quando se omite algo aquilo nio deixa de existir.
Um quadro ¢ uma janela que revela apenas o que os autores desejam
mostrar e ao criar um universo diegeticamente coerente entende-se
que o autor oferece ao leitor um ponto de observacio restrito desse

universo.

Isso se expande ndo apenas para o universo diegético, mas
para toda a pagina. O limite plastico de uma HQ ¢ designado

hipermoldura:

Ainda que comumente separados por espagos em branco, os
quadros podem ser considerados fragmentos interdependentes
de uma forma global, algo que se faz mais compreensivel e
coerente quando as margens exteriores dos quadros estio
tradicionalmente alinhados. Essa forma geralmente toma o
aspecto de um retangulo, cujas dimensdes sio mais ou menos
coerentes com as da pagina. O contorno exterior dessa forma,
seu perimetro, pode ser denominado de hipermoldura, em
empréstimo do termo sugerido por Benoit Peeters.!3

A hipermoldura também é um construto que apresenta uma
série de regras de funcionamento que sio singulares para cada

13 GROENSTEEN, 2007. p.30.
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autor(es). Todo vazio na pigina tem uma razdo de existir e
comunica da mesma forma que a escolha por omitir ou cortar partes
de imagens.

Assim como se pode manipular a cena e as personagens com
a posture, também se manipula o espago da pagina durante o
posicionamento dos quadros. As safjetas sio 0s vazios narrativos
mais facilmente percebidos, mas toda vez que parte da pagina ¢é
usada como area ndo preenchida também estd se narrando com
vazios.

Retomando a figura 2; o enorme vazio ao redor do cigarro
que caiu no ultimo quadro exemplifica isso. Hsse espaco nio
ocupado tem func¢do de intensificar a sensagdo de impacto do
cigarro tocando o chio e o valor simbdlico que essa imagem tem
para a cena.

A relagio de solidariedade iconica ndo se aplica unicamente as
imagens propriamente ditas, ela também pode ser estendida as
molduras dos quadros e aos quadros propriamente ditos, pois estes
ndo sdo somente invélucros do conteudo. Os quadros determinam
o continente das imagens e participam ativamente na determina¢ao
de ritmo de leitura.

A figura 4 mostra como Will Eisner percebe que o ritmo é
ditado pela forma e posicionamento dos quadros. Nela se compara
o formato e tamanho dos quadros com uma partitura ou tiques de
codigo morse.

A MEASURE OF TIME
e o NN o
BAIOR FEaaat

Morse Code or a musical passage can be compared te a comic strip in that it
employs the use of time in its expression.

Figura 4: Comics & Sequential Art
Fonte: EISNER, 2000, p.28.
© 2000 Poorhouse Press. Todos os direitos reservados.

Retomando a figura 2 e a cena “tentativa de levar cigarro a
boca”, podemos observar como os trés quadros em tira mostrando
a queda do cigarro ilustram isso. O ritmo é desacelerado pela
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representagao de intervalos curtos entre um momento e outro. Ao
alinhar quadros do mesmo tamanho, essa cadéncia é reforcada para
ser quebrada logo em seguida no dltimo quadro da pagina. Mesmo
sendo ligeiramente menor ele possui mais for¢a por estar isolado e
fora de eixo em relagdao aos demais. Além disso, ele estd cercado por
uma enorme area negra que, como ja foi dito, refor¢a a intensidade
sugerida daquele quadro em particular. O tempo é percebido de
formas distintas na tira em relacio ao ultimo.

Groensteen diz que “fechar o quadro ¢é encapsular um
fragmento de espago-tempo que pertence a diegese”'4. Reforcando
sua relacdo com o espago da pagina pode-se fazer uma série de
paralelos com a compreensio do espago e do tempo como uma
coisa sO: “Na teoria geral da relatividade o tempo é apenas uma
coordenada que indica eventos no universo. Isso nio tem qualquer
sentido fora da estrutura do espago-tempo.”1>

Como isso, podemos entender que as HQs trabalham com
coordenadas espaciais (os quadros na pagina) que sdo
representa¢des de coordenadas temporais:

Cada quadro ocorre em um determinado momento, definido
pela sua posicio diegética na obra e pela posicio dentro da
série de quadros total que compdem a leitura. Dessa forma,
cada quadro pode ser tratado como uma coordenada no
espago-tempo, ou Nno espago-crono-tépico, com a licenga do
neologismo criado a partir da fusdo dos conceitos de
Groensteen.16

Esse espago-crono-tépico diz respeito a coordenada espaco-
temporal de um quadro, tanto na diegese quando como discurso
narrativo e do proprio ato de leitural’. Essas questOes, da
representacdo plastica e diegética andam lado a lado nas HQ)s.

A posi¢ao de um quadro na pagina é também a sua posicdo
na histéria, que possui uma ordem de leitura sugerida que é a ordem
como que os quadros estdo ordenados. O tempo de leitura nessa

14 GROENSTEEN, 2007. p.40.

15 HOY apud DIKE, Heather; BARDON, Adrian. A Companion to the
philosophy of time. West Sussex: Wiley-Blackwell, 2013. p.25.

16 BORGES, 2016. p.66.

17 GENETTE, Gérard. Discurso da narrativa. Lisboa: Vega, 1995.
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midia é constituido de um fluxo de constante retorno onde um
quadro ¢ ressignificado pelos quadros seguintes, que tem seu sentido
dado parcialmente por aqueles que o antecedem.

“O tempo ¢ antes de tudo, do ponto de vista psicoldgico, a
duragio experimentada |...]”.!8 Sem duracdo nao existe tempo, pois a
percepcio do mesmo se da através do estabelecimento de dois
pontos, um de partida e um de chegada, e a determinagio do que
ocotre entre um e outro, ou seja, na leitura de dois quadros e do
intervalo entre eles:

cada quadro possui as trés temporalidades e a navegagdo por
esses trés estados acontece de forma dindmica e sem muito
controle. O quadro ¢é presente quando fruido; passado dos que
vem a seguir, e futuro dos quadros que ja passaram.!?

O tempo ¢é entendido na transi¢ao de um quadro para outro e
na posterior soma dessas transicbes. A memoria, nesse caso,
recupera o primeiro quadro e reinventa a narrativa ao acrescentar a
informagdo que ndo estava presente inicialmente. Ao fazer isso
preenche lacunas a cada passagem por uma sarjeta e reconstroi a
histéria repetidas vezes.

A auséncia ndo € auséncia, pois a duragdo é vivenciada como
algo continuo e, para que seja estabelecida, nio podem existir
lacunas. Cada sarjeta e cada vazio cria um intervalo que é eliminado
(patcialmente, pois ainda é petcebido como tal) durante o ato de
leitura. Cada vazio na pagina narra da mesma forma que as imagens
e os quadros e os baldes.

A totalidade da pagina é parte constante da narrativa. Toda
vez que se opta por omitir informagdo ou por nio aproveitar parte
do hipermoldura esta se manipulando o espaco-tempo da historia ao
criar lacunas que invariavelmente terdo de ser significadas.

18 AUMONT, 1993, p.166.
19 BORGES, 2016, p.58.
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0 VAZIO COMO UM LUGAR

A figura 5 mostra alguns usos desses mecanismos que vio
além da sarjeta e do que foi apontado anteriormente. Poderia se
dizer que a funcfio aqui é expressiva, mas se trata também de
demonstrar como a propria arquitetura da pagina é ferramenta
narrativa e de manipulagio espago-temporal.

Figura 5: Hawkeye #06
Fonte: FRACTION; AJA; HOLLINGSWORTH, 2013, p.21.
© 2013 Marvel Comics. Todos os direitos reservados.

No video Movement in Comics Part 1 - Hawkeye, Hassan
Otsmane-Elhaou aponta como o uso do vazio ao lado do segundo
quadro funciona como ferramenta narrativa. Ele afirma que o uso
de espaco negativo ao lado do segundo quadro em contraste com o
terceiro cria a sensac¢do de que o terceiro quadro se expande patra
comportar a expansio da narrativa.?’ Se levarmos em considera¢io
apenas o segundo quadro e a primeira metade do terceiro eles sio
praticamente iguais. Existe o acréscimo de um pé na janela do
veiculo e mais nada.

20 Movement in Comics Part 1 | Hawkeye, OTSMANE-ELHAOU, Hassan, Strip
Panel Naked — Acesso em: 30 dez. 2017. Disponivel online em
<https://tnyutl.com/yax7wqn5> A partir de - 3:47.
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Como no segundo quadro nio havia nada para ser observado
ele terminava antes, pois a “janela” era menor e precisava comportar
menos conteddo. Como dito, a dindmica narrativa geral das HQs é
de economia e as cenas costumam mostrar apenas aquilo que é
considerado relevante pelos autores. A expansio do quadro ocorre
como reacdo a extensdo do espaco necessirio para a cena: a
personagem foi chutada para fora do veiculo e o quadro, que antes
nao precisava de tanto espaco, passa a precisar, pois a personagem
no ar demanda isso.

O wvazio depois do segundo quadro tem fungdo narrativa ao
relacionar-se com os quadros que o precedem e antecedem. A
expansao do terceiro quadro ¢ reforcada pela organizagio da pagina,
pois ao colocar os dois um sobre o outro a dinamica criada entre
area repetida e area adicional fica mais Obvia do que se eles
estivessem lado a lado.

Entendendo que nas HQs o tempo estd sempre atrelado a
uma coordenada espacial plastica, os quadros podem ser vistos
como o registro dessas mudancas de coordenadas. O que permite
concluir que nas HQs o tempo é representado visualmente através
dos quadros, mas ndo apenas através deles.

A representacdo contida dentro do quadro é (tempo) presente
quando fruida, e sua duragio se dilata a partir da determinacio
de outro quadro, que constréi o intervalo. Enquanto se
permanece no quadro, o tempo nio transcorre e sua fruicio se
estende indeterminada, até que se mova para o quadro
seguinte.?!

A passagem pela sarjeta é componente fundamental para o
entendimento de duracdo. O antes e depois que delimitam a
duragao nas HQs sio sempre dois quadros. Esses quadros podem
estar lado a lado como podem estar distantes, como na figura 2, e a
transi¢ao do cigarro na boca até tocar o chdo. Os quadros exercem a
funcdo de materializagio de fragmentos de tempo que sio
encadeados através das satjetas. Estas funcionam como zonas de
transicao em que aquilo que ndo é representado é completado.

21 BORGES, 2016, p.56.
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O tempo transcorrido entre dois quadros ocorre no
entendimento da narrativa, mas mesmo tempo é percebido do
ponto de vista plastico. O posicionamento dos quadros é parte do
discurso e determina como o mesmo vai sendo construido. O
espago entre os quadros ¢ um ndo espago que comporta Os
principios de duragdo, mudanca e temporalidade das HQs.

Mesmo assim, como dito a satjeta conecta quadros ndo
apenas um ao lado do outro, mas também complementa sentidos de
quadros distantes um do outro e, muitas vezes, pode ir além do
entendimento de duragdo e do estabelecimento de um antes e
depois.

McCloud identifica seis tipos de transi¢ao entre quadros que
podem determinar lapsos espago-temporais diversos: momento-a-
momento, a¢io-a-a¢do, tema-a-tema, cena-a-cena, aspecto-para-
aspecto e non-sequitur®®. Fazendo uma analise bem simples podemos
dividir essas transi¢Oes entre objetivas e subjetivas.

As transi¢cOes objetivas sao aquelas onde o componente de
acio e movimento ¢ mais facilmente perceptivel, ou seja, nas
transicGes de momento-a-momento, a¢ao-a-a¢do € cena-a-cena.
Nestas a relagdo entre os quadros é mais facil de perceber por haver
um componente linear claro que estabelece um antes e um depois.

As transi¢Oes de tema a tema, aspecto a aspecto e non-Sequitur
podem ser entendidas como subjetivas porque exige que o leitor
observe relagdes indiretas entre os quadros. Hssas transicdes nio
representam dura¢do na maioria dos casos e, muitas vezes, ¢ dificil
estabelecer um antes e um depois mesmo quando estas representam
deslocamentos no espago-tempo.

As transi¢Oes objetivas possuem informacgles que precisam
ser observadas para a sua compreensio: estabelece-se um ponto A e
o ponto B e o sentido completado esta em tudo que pode ter
ocorrido entre esses dois pontos. O que se infere é o tempo
transcorrido entre os pontos. Ja nas transi¢oes subjetivas como nio
ha correlagio direta de antes e depois nao existe passagem de tempo
objetiva e o processo de inferéncia torna-se mais complexo.

A necessidade de conectar os quadros cria o vinculo e o
sentido, que sdo apenas sugeridos pela relacio de proximidade. O

22 MCCLOUD, 2005, p.74.
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fundamento ¢ simples: se dois quadros estdo proximos eles tém
relacdo, por mais dificil que seja de ser percebida. Esse tipo de
transi¢do de cardter subjetivo é muito mais dificil de controlar por
parte do autor e precisa de cuidado ao ser construida para nio se
tornar obtusa demais.

[...] o sentido obtuso é um significante sem significado, por isso
resulta tio dificil de denominar: minha leitura fica suspensa
entre a imagem e sua descricio; entre a definicio e a
aproximagido. O sentido obtuso ndo pode ser descrito porque
ndo, frente ao sentido ébvio, ndo esti copiando nada. Como
descrever o que nido representa nada? Neste caso uma
expressao pictdrica em palavras é impossivel.23

Ao obscurecer o sentido o autor permite que o vazio e a nao
representagdao sejam utilizados como ferramenta narrativa. Ao nio
ver, o leitor se pergunta o que exatamente nao esta vendo.

O visto e o nio visto se relacionam continuamente na diegese
da HQ. Para que haja narrativa e sentido o autor precisa indicar
relagdes entre os quadros e o leitor precisa ter ferramentas para
decodificar as imagens e preencher as lacunas entre elas. Hssa
decodificacio do sentido obtuso é um dos pontos chave para
abordar os vazios que uma pagina de HQ pode apresentar.

Voltando para a figura 5 e para a analise de Hassan Otsmane-
Elhaou: ele afirma que o espago negativo entre o segundo e terceiro
quadros reforca a narrativa através do contraste que a expansao do
terceiro quadro tem em relagdo ao segundo. Esse espago negativo
funciona como uma espécie sarjeta expandida pois este continua
existindo como intervalo entre dois quadros e contendo parte do
significado. Esse significado é ampliado pela transicdo ser
plasticamente extensa. O mesmo efeito pode ser percebido na figura
2 e na enorme 4area negra que cerca o ultimo quadro onde a
expansao do vazio dilata o tempo.

O tempo percebido entre os quadros se altera em paralelo a

alteracdo do intervalo especial entre eles. Ou do espago ao redor
deles. Ou sobre eles. Ou abaixo. Ou em qualquer espago da pagina.

23 BARTHES, Roland. Lo Obvio y lo Obtuso: Imagenes, gestos, voces.
Barcelona: Paidés, 1986. p.61.
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Todo espago vazio manipula a percep¢do dos quadros e altera a
percecio da relacdo que existe entre eles.

Mesmo o espago vazio sendo uma area de leitura muito agil
por ndo conter nenhuma informacdo objetiva, ele influencia
diretamente no ritmo e na percep¢io. Mais espago pode tanto dilatar
o tempo diegético (figura 2) como o tempo de discurso (figura 5) ou
gerar outros efeitos ndo exemplificados aqui.

Todo espaco da pagina possui informagio diegética e
narrativa a ser inferida. E ndo é diferente no caso dos espagos niao
ocupados, sejam as bordas das paginas, sejam as satjetas sejam areas
brancas ou negras entre quadros ou mesmo a auséncia total desses
espagos em uma hipotética pagina sem bordas e intervalos entre as
imagens. O omitido narra tanto quanto o que se faz ver. O vazio
sempre se faz percebido.

CONSIDERAGOES FINAIS

Antes de mais, cabe ressaltar que tratando-se de uma
investigacao inicial as conclusGes aqui apresentadas estao longe de
ser definitivas. O intuito era mostrar como os intervalos entre os
quadros, tanto as sarjetas quando os espagos vazios nas paginas,
fazem parte da mesma matéria prima que compoem os quadros e
seus conteudos. Eles sdo ferramentas narrativas importantes e
precisam ser levados em consideragdo tanto na execucdo da obra
como na sua fruicio.

Clato que é possivel narrar se concentrando apenas nos
conteudos dos quadros e reduzindo ao minimo a manipula¢io da
pagina como ferramenta. Existem excelentes exemplos de uso de
layout regular®* que demonstram como a busca por uma
“invisibilidade” da pdgina é uma forma tdo valida de construir
histérias nas HQs quanto abordagens mais experimentais no que diz
respeito a manipulagdao do espago da pagina.

Mesmo assim o potencial da pagina como objeto que narra e
ndo apenas receptaculo da narrativa ndo pode ser negado e passa

24 Formatagdo da pagina onde todos os quadros em todas (ou na maiotia das)
paginas tem o mesmo tamanho e onde a diagramacio ndo se altera.
GROENSTEEN, 2007, p.95.
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pela manipulacio da posicdo dos quadros na pagina. Isso por
consequéncia passa pelas sarjetas e a forma como elas sio
expressadas ou ndo expressadas nas paginas assim como os demais
espaco deixados em branco.

Nas HQs o espaco é um reflexo do tempo e a manipulacio
do espaco ¢ manipulacio do tempo. Dessa forma, esses espagos
vazios podem servir para manipular as coordenadas espago-
temporais dos quadros mudando seus arredores e suas relagoes de
proximidade com demais quadros ao redor. Seja criando efeitos de
compactacido ou dilatagio de intervalos, seja manipulando como
percebemos o valor desses intervalos.

A matéria prima com a qual essa midia trabalha sdo as
paginas. Seja na primeira restri¢ao que ¢ a limitacio do tamanho do
papel ou tela (com debate extenso a esse respeito ao falar de
webcomis e similares), seja na delimitagao da hipermoldura. Sempre
existe um limite de espago manipulavel. Toda vez que se opta por
abrir mao de parte desse espago em nome da presentificacdo do
vazio, isso ocorre por uma decisdo arbitraria dos autores.

Considerando que boa parte do sentido emerge da sugestdo
entre as imagens, o sentido obtuso é componente ativo do processo
de leitura continuamente, seja em maior ou menor intensidade.

O préprio conceito de “satjeta expandida’ aqui apresentado é
apenas uma ideia em processo de como designar e significar essas
areas vazias nas paginas. Da mesma forma como ainda ¢ inicial a
elucubracdo sobre a maneira como as mesmas sdo processadas
durante o ato de leitura
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

Este trabalho tem como objetivo a abordagem da Hist6ria em
Quadrinhos através de metodologias vindas das disciplinas da
Histéria da Arte e da Estética, levando em conta ndo apenas as
caracteristicas da Histéria em Quadrinhos como linguagem e
narrativa, mas também suas caracterfsticas estéticas e formais pelas
quais se apropria e da continuidade a tradi¢des vindas das Artes
Visuais. Mais especificamente, o trabalho se propde e discutir as
representagdes do espago dentro da Histéria da Histéria em
Quadrinhos, como estas trepresentacdes se modificaram nas
producbes de diferentes geragdes, periodos e artistas e como as
convengdes de representagao espacial se relacionam com a forma de
compreender o espago e a sociedade em cada um dos contextos em
que as obras foram produzidas. Para realizar tal andlise, valemo-nos
dos estudos de perspectiva de Erwin Panofsky (1892-1968) em
conjunto com as teorias espacgotopicas de Thierry Groensteen
(1957-) e as diferentes convengdes artisticas pata representar o
espaco tridimensional real em uma superficie plana e seus diferentes
objetivos e necessidades, pensando as relacdes existentes entre o
espaco do suporte — a pagina —, o espaco diegético — natrativo
ficcional — e a quadro da Histéria em Quadrinhos, aproximando-o
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do conceito de Leon Battista Alberti (1404-1472) que entendia a
perspectiva ¢ o enquadramento como uma ‘“janela” que leva a
diegese.

DO USO DA PERSPECTIVA NA ARTE

A tradicdo visual da cultura Ocidental tende a considerar as
convengdes do modelo conhecido como Perspectiva Linear, ou
Perspectiva Renascentista, — que se vale do mecanismo do ponto
de fuga e da “teoria da janela” de Leon Battista Alberti — como o
sistema mais eficiente para representar visualmente um espago
originalmente tridimensional e o que mais se aproxima daquelas que
serlam suas ‘“verdadeiras” caracterfsticas visuais. Entretanto a
petspectiva trata-se de um sistema de codigos, ou linguagem, para
representar em uma superficie plana bidimensional um espago
natural ou hipotético que ¢é pratica ou conceitualmente
tridimensional, mas que, como toda linguagem, possui uma natureza
que parte de arbitrariedade e se sustenta através de convencdes.
Logo, a Perspectiva Renascentista é tdo legitima ou préxima do
espaco tridimensional que tenta emular quanto qualquer outra
convengao ou modelo de perspectiva.

Na Histéria da Arte existitam diferentes modelos de
petspectiva criados patra representar o espaco natural em superficies
planas, e suas convengbes e regras para construir tais representagoes
variaram de acordo com as necessidades estéticas de cada uma das
culturas que as utilizavam. Apesar de os modelos de representacio
espacial serem convencgbes aparentemente de livre escolha pelos
artistas, seu emprego nao se da de maneira completamente arbitraria
ou mesmo aleatdria. Historicamente, o uso dos modelos de
perspectiva estd vinculado a todo um conjunto de tradi¢Oes
referentes ao recorte cultural no qual os autores estdo inseridos. Ou
seja, os modelos de perspectiva costumam estar associados a certas
geracoes de artistas e suas respectivas &unstwollens.

96



Vamos falar sobre gibis? Episidio 2: o retorno dos nerds

O conceito de Kunstwollen, ou Vontade da Arte, foi elaborado
por Alois Riegl (1858-1905)! e parte da premissa de que individuos
pertencentes a uma mesma sociedade em um mesmo recorte
geografico e cronolégico tendem a produzir obras artisticas que
compartilham caracteristicas formais que sdo consequéncias diretas
do ambiente cultural no qual habitam. A Kunstwollen setia uma forma
de manifestacdo estética do conceito de Zesgeist, ou Espirito do
Tempo, desenvolvido a partir do pensamento de Johann Gottfried
Herder (1744-1803) e Georg Wilhelm Friedrich Hegel (1770-1831).
Ou seja, caracteristicas estéticas — plasticas, visuais, sonoras —
tipicas da produgio da cultura de um local e periodo especificos que
sdo consequéncias diretas do seu contexto, que se desenvolveram de
acordo com as suas necessidades e que acabam caracterizando um
estilo especifico desta cultura na execuc¢do de uma produgio dentro
de uma linguagem de expressio que ¢é compartilhada entre
individuos além daquela cultura. A &unstwollen explicaria as variagdes
estilisticas — por exemplo, o Impressionismo e o Expressionismo
— pelas quais uma linguagem de produgio — por exemplo, a
Pintura e o Cinema — podem variar em diferentes épocas e locais.

A partir do conceito de Kunstwollen, sio desenvolvidas as
teorias de Karl Mannheim (1893-1947)2 ¢ Wilhelm Pinder (1878-
1947)3 que culminam no conceito de Geracdo. Geragdes seriam
grupos formados por individuos que nasceram em um recorte
geografico e cronoldgico préximo e, mesmo sem conexdes diretas
entre eles, acabam manifestando as mesmas caracteristicas estilisticas
em suas producdes sob influéncia desta mesma Kunstwollen.
Entretanto tal sincronicidade nio se da por esses individuos de uma
mesma geragdo simplesmente habitatem cercados por um mesmo
espirito de época ou por alguma relagdo mistica e abstrata, mas por

1 Conferir: RIEGL, Alois. El Arte Industrial Tardorromano. Madrid: Visor,
1992a. e também: RIEGL, Alois. Questions de style. Fondements d’une
histoire de l'ornementation. Paris: Hazan, 1992b. E ainda: PANOFSKY,
Erwin. The Concept of Artistic Volition. In: Critical Inquiry. Chicago: The
University of Chicago, 1981.

2 WELLER, Wivian. A Atualidade do Conceito de Geragdes de Karl Mannheim.
Revista Sociedade e Estado, v. 25, n. 2, p.205-224, maio/ago. 2010.
Disponivel em: <http://www.scielo.br/pdf/se/v25n2/04.pdf>. Acesso em: 2
jul. 2016.

3 PINDER, Wilhelm. El Problema de Las Generaciones en La Historia del
Arte de Europa. Buenos Aires: Editorial Losada, 1946.
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estarem expostos e sob influéncia dos mesmos contextos culturais e
politicos e de determinadas obras e produgdes nos mesmos
momentos-chave de seu crescimento e desenvolvimento. Poderiam,
inclusive, diferentes geragdes coexistirem paralelas em um mesmo
local e periodo estando expostas a diferentes nucleos culturais e
resultando em diferentes estilos de producdo proprios.

O que apresentamos aqui é a proposta de que tais estilos ou
tradicoes formais artisticas proprias de cada geragdo de artistas
decorrem das variagoes culturais de cada periodo. Ou seja, com a
mudanca de valores filosoficos, politicos e economicos de uma
sociedade, hd uma mudanca em seus interesses mais imediatos, que
leva a mudancas nos temas e exigéncias de suas narrativas e
produgdes culturais, que, por sua vez, leva a necessidade de
claboragio de novas caracteristicas formais que deem conta de
representar tais exigéncias. Da mesma forma ocorre com o modelo
de perspectiva usado em tais representagdes.

Alberti considerava a perspectiva como sendo a forma de
organizacdo mental e técnica de execugdo que cria uma janela para
representar o espag¢o tridimensional em uma superficie plana.* Se a
petspectiva é uma convencio compartilhada entre individuos de
uma mesma cultura para representar o espago organizacional natural
em uma superficie, um cédigo para significar uma dimensdo
tridimensional através de uma linguagem bidimensional, ela estd
condicionada as mesmas caracteristicas variaveis e arbitririas de
qualquer linguagem. Ou seja, nido existe uma regra correta ou
absoluta de representar o espago tridimensional, mas sim modelos
variados de perspectiva que se diferenciam conforme as convengoes
compartilhadas por individuos da cultura que se vale daquele
cédigo. Mais do que isso, tais variagdes de modelos ndo chegam a
necessatiamente se constitufrem linguagens diferentes; suas
modulagbes podem ser mais sutis resultando em diferentes modelos
de perspectiva poderem ser entendidos por individuos de diferentes
geracdes, mas, ainda assim, cada uma destas geracoes ter tendéncias
formais e especificas a0 executarem estas representacdes, mas que
ainda se mantém inteligivel para integrantes de diferentes geragdes.

4 ALBERTI, Leon Battista. Da Pintura. 2. ed. Campinas: Editora da Unicamp,
1999. p. 94, § 19. E também: PANOFSKY, Erwin. A Perspectiva como
Forma Simbodlica. Lisboa: Edi¢ées 70, 1993. p. 31-32.
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Ou seja, como afirma Erwin Panofsky, as variagdes nos modelos de
perspectiva em uma mesma linguagem artistica tratam-se de um
fator estilistico’, ou ainda, condicionado pela sua &unstwollen.

Para compreendermos as relagdes estabelecidas através da
manipulagdo do espago nas representacdes visuais e na arte
partiremos de dois conceitos de espaco, que em alguns sentidos
podem ser tratados como opostos, mas que atuam fortemente como
elementos complementares: o Espago Diegético e o Espaco
Topolégico.

O Espaco Diegético constitui-se no mundo ficcional
apresentado na obra, o espaco ficticio, com suas proprias regras de
verossimilhanca, que sé existe no desenvolver narrativo da obra
apresentada e que nio se confunde com o espaco real ou com o
espaco do suporte no qual a obra é executada. Aquilo que Alberti
apresentava como o ambiente projetado virtualmente rumo ao
interior da superficie do suporte como se esta fosse uma janela
aberta para o mundo idealizado executado como imagem pelo
artista%, ou o referido como Bildranm, ou Espago Pictérico, por
Panofsky’.

O Espago Topoldgico esta relacionado a organizag¢do da
imagem no espago do suporte, no uso e no aproveitamento da
superficie na qual as imagens serdo representadas através do seu
posicionamento nesta superficie e da construcdo de limitagoes para
definir as margens que encerram e ddo autonomia a cada uma destas
imagens como unidade linguistica. O conceito de espago topoldgico
esta relacionado aquilo que Thierry Groensteen define como
Espacotopia® e que, na Histéria em Quadrinhos, diz respeito a
organizacio e disposi¢ao dos quadros, sua vinculacio em relagio aos
espacos da superficie do suporte — a pagina — e suas dimensoes
fisicas reais, a diagramacdo e a todos os efeitos linguisticos e
estéticos provocados por tais manipulagdes. Logo, diferentes
kunstwollens apresentariam diferentes solu¢oes formais para executar
representagcdes dos espagos diegético e topologico e estabelecer

PANOFSKY, 1993, p. 42.

ALBERTI, 1999, p. 94, § 19. E também: PANOFSKY, 1993, p. 31-32.
PANOFSKY, 1993, p. 18; 65.

GROENSTEEN, Thierry. O Sistema dos Quadrinhos. Nova Iguacu:
Marsupial Editora, 2015. p. 31-34.
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relagdes entre eles resultando em estilos, tradi¢des especificas e
escolas artisticas, e tal fenémeno, que ocorre na Historia da Arte,
também se manifesta na Hist6ria em Quadrinhos.

DA PERSPECTIVA E ESTILO NOS QUAPRINHOS

Se entendermos a Histéria em Quadrinhos como uma
linguagem artistica que esta inserida e da continuidade as tradi¢des
da Histéria da Arte e considerarmos a existéncia de diferentes
kunstwollen, ou seja, tradigdes e estilos que variam conforme as
necessidades narrativas e estéticas das diferentes sociedades em seus
respectivos recortes cronolégicos e geogrificos, poderemos também
compreender as diferentes tradicdes de representar e se relacionar
com o espaco na Histéria em Quadrinhos.

A geracio dos fundadores da Histéria em Quadrinhos
iniciada no século XIX com Rodolphe Tépffer (1799-1846) estava
intimamente ligada com a tradi¢do estética e técnica da Gravura e,
em consequéncia disto, possufa relagdes mais simples e diretas entre
espaco topoldgico e espago diegético em decorréncia da autonomia
do seu quadro se estabelecer da prépria natureza de seu suporte. A
gravura consiste em um conjunto de técnicas pelas quais o autor
executa uma imagem em uma ou mais placas planas — que podem
ser feitas de madeira, cobre ou outros materiais — a serem usadas
para imprimir sobre papel mdultiplas copias da imagem, e tanto
Topffer quanto Wilhelm Busch (1832-1908) apreciavam, produziam
e reproduziam suas histérias em quadrinhos através de técnicas de
gravura. Topffer, inclusive, concebeu as histérias em quadrinhos
tentando criar “gravuras animadas”®. Assim, em seu surgimento, as
tradi¢oes formais e técnicas de representar e reproduzir as imagens
das histérias em quadrinhos se confundia com as da producio de
gravuras. Por tal motivo, nds escolhemos nos referir a essa tradigao
estética fundadora das histérias em quadrinhos e dominante durante
o século XIX como Era de Cobre, mantendo a tradicao de nomear
as escolas estilisticas da Historia em Quadrinhos com o termo “era”

9  TOPFFER. Apud: MOYA, Alvaro de. Historia da Historia em Quadrinhos.
3. ed. Sao Paulo: Editora Brasiliense, 1994. p. 9.

100



Vamos falar sobre gibis? Episidio 2: o retorno dos nerds

e fazendo alusdo a chapa metdlica de cobre usada pelos gravuristas
para executar suas obras. 10

Nessa tradi¢do estilistica ndo havia definido a autonomia do
espaco topoldgico em relagio ao espago diegético, da mesma forma
que o requadro muitas vezes se confundia com as limita¢cdes da
folha em que era impresso. Mas, para entendermos melhor a
natureza dessas relagdes, precisamos antes delimitar dois conceitos:
0 Quadro e o Requadro. O Quadro é o espago topologico — uma
area selecionada da superficie do suporte — delimitado, mesmo que
nao expressamente, que contém texto e imagem que, combinados,
formam a unidade de significado autbnoma minima em uma historia
em quadrinhos e, a partir da interpretacio de quadros sequéncias
pelo sujeito, forma a narrativa e que pode conter um espago
diegético representado dentro dos seus limites. Ja o Requadro ¢é a
delimitacdo que contém quadro, as margens que determinam o fim
da ficgdo diegética representada em uma unidade de linguagem
encerrando-a e dando espago para a existéncia de outro requadro a
seguir contendo seus proprios quadro e espaco diegético
representado. Fazendo uma analogia com uma pintura tradicional,
quadro ¢é o interior da tela que funciona como a ‘“janela”
albertiniana, e requadro é a moldura que contém a tela indicando
onde a representacdo ficcional se encerra e posicionando-a em
algum ponto espagotépico da parede. Ainda ha o que Will Eisner
(1917-2005) chamava de “metaquadrinho” ou “superquadrinho”,
ou seja, a intencdo do autor de entender a pagina que contém varios
quadros disposto de uma maneira intencionalmente ordenada como
um quadro maior que contém e ¢é formado pelos quadros. O que
nos levaria ao conceito de Groensteen de hiper-requadro’?, o
equivalente a funcdo do requadro para o metaquadro de Eisner e
que geralmente se confunde com as limitagées do proprio suporte.

Entretanto, na tradicdo da Era de Cobre, todas essas relagdes
se ddo de maneira simplificada, pois, a partir da pratica de imprimir

10 COSTA, Rafael Machado. Conceitos Fundamentais da Historia em
Quadrinhos: o primeiro século de produgio. 2013. Monografia de Curso
(Bacharelado em Histéria da Arte) — Instituto de Artes, Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2013. p. 17.

11 EISNER, Will. Quadrinhos e Arte Sequencial. 4. ed. Sio Paulo: Martins
Fontes, 2010. p. 65; 82.

12 GROENSTEEN, 2015, p. 41-45.
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um unico quadro por folha ou ocupando-a com poucos quadros de
estruturas quase idénticas e com requadros bem delimitados, tal
relacdo estética espacotOpica passa quase despercebida. E isso
ocorre pelo fato de os autores da Era de Cobre estarem mais
preocupados em criar essa nova linguagem, que combinava texto e
imagem e se desenvolvia dispondo pequenas gravuras de maneira
sequenciada formando uma unica narrativa, do que em condi¢des de
explorar esta nova midia que ainda ndo haviam definido
completamente. Dessa forma, o principal objetivo desses autores era
criar suas natrativas combinando as artes visual e literaria e, para
isso, valeram-se de modelos ja em uso nestas linguagens de
influéncia. Tratando-se da visualidade, suas constru¢des de espago
diegético emulavam composi¢des da gravura e da pintura. Topffer
seguia influéncia da gravura em metal usando poucas linhas e
ilustrando os elementos minimos para que sua narrativa fosse
inteligivel de forma direta e didatica. J4 Busch empregava dois
modelos de ilustragdo, como pode ser observado em Max und Moritz
(1865). Nos quadros em que apresentava personagens, Busch os
desenhava no mesmo enquadramento da tradi¢do das pinturas de
retrato enquadrando o personagem da cabega até metade de peito
diagonalmente de frente levemente inclinado para um dos lados.
Nos demais quadros, em que se desenvolvia a agdo da narrativa,
seguia a forma do Plano Tablean, em que todos os elementos da cena
sao observados lateralmente em um plano diegético virtualmente
paralelo a superficie do suporte, como se o sujeito a interagir com a
obra estivesse observando um palco de teatro em que oOs
personagens ¢ elementos interagem entre si em uma linha paralela
que vai de uma lateral a outra, e um cendrio distanciado fica ao
fundo caracterizando o ambiente, mas sem interagir diretamente
com ac¢do, que ocorre apenas em um plano reto entre Os
personagens e paralelo ao palco.

Talvez a exce¢do em Max und Moritz seja um quadro em que
Busch mostra uma casa em plano de corte exibindo diferentes
comodos a0 mesmo tempo e as diferentes agdes ocorridas em cada
um deles. Nesse quadro especifico, Busch consegue confundir
espaco diegético e requadro criando quadros menores dentro do
quadro principal da pagina. Entretanto, apesar de se constituir uma
solu¢io formal extremamente elaborada para a época, nio se tratava
de uma soluc¢do comumente empregada no periodo.

102



Vamos falar sobre gibis? Episidio 2: o retorno dos nerds

Schnupdiwup! there goes. O Jeminy!
One hen dangling up the chimney.
Schnupdiwup! a second bird!
Schnupdiwup! up comes the third!
Presto! number four they haul!
Schnupdiwup! we have them all!'—
Spitz looks on. we must allow,

But he barks: Row-wow! Row-wow!

Figura 1: Wilhelm BUSCH (1832-1908)
Maxc und Moritz [detalhe], 1865

Também ocorreram alguns experimentos formais na obra de
Christophe [Marie Louis Georges Colomb]| (1856-1945). Em La
Famille Fenonillard (1889), Christophe da muita énfase para a agéo e o
movimento em suas ilustracdes e, para alcancar tal efeito, executa-as
com perspectivas de angulos diagonais que criam efeito de
profundidade ou com enquadramentos de visdo aérea sob influéncia
das novas formas de perceber e reproduzir o espaco ap6s a difusio
e observacdo da Fotografia e dos novos recortes de imagem que ela
permitia visualizar. Christophe também criou alguns metaquadros
formados pela combinac¢io de diferentes quadros em que explorava
o efeito estético da manipulacio espagotdpica quando desejava
narrar a0 mesmo tempo diferentes cenas da narrativa que
aconteciam simultaneamente no tempo diegético, mas em espagos
diegéticos diferentes.

Uma nova tradicio estética surgiu com a proliferacio na
producido de histérias em quadrinhos nos EUA no comego do
século XX no contexto da disputa entre Joseph Pulitzer (1847-1911)
¢ William Randolph Hearst (1863-1951) pelo controle da imprensa
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estadunidense neste periodo. A nova producdo de histérias em
quadrinhos estava fortemente relacionada a publicag¢do dos jornais
impressos e com os valores culturais da sociedade estadunidense do
inicio do século XX, e, neste diferente contexto cultural, apresentou
uma nova tradi¢do estética conhecida como Era de Platina, que teve
inicio ap6s os trabalhos de Richard Felton Outcault (1863-1928) e
Rudolph Dirks (1877-1968) sob influéncia das produgdes de
Christophe e Busch. Com temas centrados em criangas aventureiras
e questdes da familia de classe média estadunidense, formalmente o
maior empenho dos artistas dessa geracdo foi o de desenvolver as
caracteristicas proprias da Histéria em Quadrinhos distanciando-a e
dando mais autonomia como linguagem em relacdo a Ilustragdo e a
Literatura e, sob a entdo nova tecnologia da impressdo gffsez,
podendo também se tornar autbnoma em relacio a Gravura. O
modelo de perspectiva da Era de Platina se manteve principalmente
ainda no Plano Tablean, mas incorporou uma tendéncia em
desenvolver codigos para representar, em uma midia que ¢é
puramente visual, elementos que no mundo real nio sio visuais,
como o movimento e o som. Nesse processo, os textos deixaram de
aparecer em uma area propria do quadro separados das ilustraces,
mas integrados a elas com o emprego dos baldes de fala, em
continuidade com a tradi¢do das “fitas falantes” da pintura medieval.
Também apareceram as onomatopeias e linhas e sobreposiciao de
imagens para representar visualmente os sons ¢ movimentos. O
espaco diegético nas histérias em quadrinhos da Era de Platina
representava nio apenas as caracteristicas visuais do ambiente
ficcional que também poderiam ser vistas se tal espago fosse um
ambiente real, mas também codigos para indicar elementos nio
6pticos em uma sinestesia que pretendia converter todos os sentidos
em visualidade. E, apesar de valer-se ainda do Plano Tablean como
organizacdo espacial e de utilizar personagens e objetos desenhados
segundo regras do abstracionismo iconico, os cenarios de fundo
comumente eram desenhados com caracteristicas naturalistas.

Do ponto de vista espagotdpico, as histérias em quadrinhos
da Era de Platina inicialmente seguiam uma estrutura de quadros
padronizados em sequéncia rigida em um painel, e depois migraram
para a estrutura da tira a partir de 4. Murt (1907) de Bud Fisher
(1885-1954). A organizacdo topoldgica de quadros de estrutura
rigida, simples e padronizada dispostos em sequéncia lateralmente
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da esquerda para a direita reforcou a estrutura diegética do Plano
Tablean, que reproduzia internamente uma organizagao similar em
seu mundo ficcional e ainda possufa uma forma facil de ser
interpretada e didatica na compreensio dos fatos narrados. O que
era uma vantagem, visto que o publico alvo das histérias em
quadrinhos no inicio do século XX era majoritatiamente ctiangas,
adultos sem educacdo formal e semianalfabetos.

THE EDUCATION OF A MONKEY- BY THE KATZENJAMMER KIDS,

Figura 2: Rudolph DIRKS (1877-1968)
The Edncation of a Monkey
The Katzenjammer Kids, ¢c. 1900

Entretanto  ocorreram  algumas experiéncias  formais
interessantes no perfodo em relacdo a organizacio espacial diegética
e topoldgica das histérias em quadrinhos. Gustave Verbeek (1867-
1937) em seu The Upside-Downs of Litle Lady Lovekins and Old Man
Muffaroo (1903-1905) usava uma estrutura fixa de duas linhas com
trés quadros, cada, de formato, tamanho e requadro padronizados
em todas as histérias, mas com um sistema de leitura incomum.
Ap6s a leitura dos seis quadros, o painel deveria ser virado de
cabega para baixo, e a narrativa continuava ao conteudo de cada um
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dos quadros assumir um novo significado quando invertidos. O
conteddo de cada quadro era composto de dois sentidos
simultaneos, e, apesar de a disposicio dos quadros ter uma forma
convencional e rigida na pagina, a uso do espago topoldgico e os
efeitos estéticos decorrentes se davam na manipula¢do do suporte,
que deveria ser manipulado pelo leitor alterando sua posicio de
observagdo ressignificando o espaco diegético da narrativa. Ja em
The Blink (1910) da série The Loony Lyrics of Lulu, Verbeek usa a
mesma disposi¢do dos seis quadros rigidos, mas interpretando
quadros sequéncias como duas janelas lado a lado voltadas para uma
mesma paisagem ao estender o espago diegético do primeiro quadro
dando-o continuidade no segundo quadro como se tratassem de um
mesmo espaco cuja visdo foi interrompida pela satjeta entre os
quadros. Nesse caso, o requadro existe entre os quadros, mas apenas
com o objetivo de criar o efeito da janela dupla em contraste com a
manuten¢io de uma diagramagdo conservadora.
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Figura 3: Gustave VERBEEK (1867-1937)
The Thrilling Adventure of the Dragon
The Upside-Downs of Little Lady Lovekins and Old Man Muffaroo #29
In: New York Herald, 8 de maio de 1904
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Ja Winsor McCay (1869-1934), em Little Sammy Sneeze (1904-
1906) e Dreams of the Rarebit Fiend (1904-1911), criou histérias em
quadrinhos em que o personagem percebia-se como sendo parte de
uma narrativa ficcional e rompia com a “quarta parede” tematica e
formalmente, ao interagir com o leitor e exibir sua consciéncia de
fazer parte de uma histéria em quadrinhos e ao violar as limitacGes
das margens do quadro e interagir com o espaco diegético dos
quadros proximos ao qual parecia ndo pertencer. McCay
transformava o requadro em diegese e confundia o espago narrativo
ficcional com a disposi¢ao topoldgica sem se importar em criar uma
representagdo espacial verossimil, uma vez que admitia em sua
narrativa que ela era apenas um conjunto de linhas sobre uma
superficie plana.

Apébs 1929, os efeitos da Grande Depressio influenciaram
drasticamente a producio de histérias em quadrinhos estadunidense.
Surgiram novos temas, muitos deles decorrentes das dificuldades
economicas e da violéncia urbana e que passaram a apresentar a
cidade como um resultado do progtresso técnico, mas que também
produzia degradacdo social e selvageria. Para retratar as novas
inquietagdes e ansias dessa sociedade e suas novas narrativas, foi
concebido um novo estilo artistico de representar seus personagens
e o0 espaco natrativo que ocupavam. Assim, a Era de Ouro trouxe
uma série de novas convengdes de representacdo que foram
adotadas pelos artistas dessa geracio.

Os primeiros artistas ligados a tradicdo da Era de Ouro,
como Hal Foster (1892-1982), Burne Hogarth (1911-1996) e Alex
Raymond (1909-1956), seguiam regras naturalistas para a
representagdo dos personagens e objetos em suas ilustragoes, e
artistas que os seguiram, como Chester Gould (1900-1985), Joe
Shuster (1914-1992) e Jerry Robinson (1922-2011), seguiam
tendéncias do abstracionismo geométrico, ou inorganico, mas
existiam caracteristicas em comuns a toda a producido do periodo.

Podem-se constatar trés fatores formais determinantes na
estilistica da Era de Ouro. O primeiro é a tendéncia da Corrente
Subjetivista, que fazia com que os autores construissem as
ilustracbes em funcio da narrativa, ou seja, a imagem se manifestava
na medida em que servisse como instrumento para que o leitor
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sentisse um efeito emocional e estético planejado pelo autor.’® O
segundo fator era que as ilustracdes abandonaram a perspectiva e
enquadramento do Plano Tablean e passaram a usar o enquadramento
que Heinrich Wolfflin (1864-1945) identificou como uma das
caracterfsticas pertencentes a Arte Barrocal4,

Os elementos no espago diegético eram dispostos nao mais
em planos paralelos a superficie do suporte, mas sim em diagonais, e
os personagens se moviam avanc¢ando ou recuando em relagdo ao
leitor e sem uma clara defini¢io de onde cada um dos elementos na
imagem comegava € se encerrava, misturando-se em sombras que
n3o simulavam a aparéncia de sombras reais, mas sim ctiavam um
efeito de luminosidade forcado e teatral. Ainda, os quadros nio
continham mais todo o mundo representado, como ocorria nas
ilustragdes da Era de Platina, mas eram constituidos a partir do que
Wolftlin chamou de “formas abertas”, em que parte dos elementos
eram cortados pelas margens dos quadros dando a entender a
existéncia de todo um mundo narrativo que se prolongava além do
que era imediatamente visivel. O espaco diegético ndo era composto
apenas pelo que o quadro comportava, mas pelo que ndo era visivel
e nio havia sido ilustrado, mas que o artista deixou a entender de
maneira implicita.

O terceiro fator de importancia na estética da Era de Ouro
era a forma como sua geracdo entendia e representava o espago. O
espaco diegético, na Era de Ouro, era composto por justaposi¢des e
aglomerados de elementos. Bastava a presenca dos personagens,
objetos e caracteristicas definidoras do ambiente em que estavam, e
o quadro se compunha a partir da sobreposiciao destes elementos.
Nao era necessaria a representacdo completa do cenario ou a
definicao clara entre os limites de cada elemento. A nio definicio
entre 0s corpos na representacao ndo era s6 uma consequéncia do
modelo de composicio da imagem, como era estilisticamente
desejada e ampliada através das técnicas de representacdo de luz

13 COSTA, Rafael Machado. Estética, Tradi¢do e Estilo nos Quadrinhos: a
kunstwollen da Grande Depressio e do Awmerican way of life. 2016. Dissertagio
(Mestrado em Artes Visuais) — Instituto de Artes, Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2016. p. 53-54.

14 WOLFFLIN, Heinrich. Conceitos Fundamentais da Histéria da Arte: o
problema da evolugdo dos estilos na arte mais recente. Sio Paulo: Martins
Fontes, 2006. p. 17-20.
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apropriadas do Expressionismo. Havia um entendimento de o
espaco diegético ser um espaco tridimensional, mas esta
tridimensionalidade ndo precisava ser trepresentada segundo
caracteristicas de mimetizacdo Opticas. O espaco era entendido e
representado ndo como um espago-substancia que necessitava ser
materializada visualmente na imagem, mas sim como um espago-
funcido. Este era o mesmo modelo de perspectiva que Panofsky
identifica na pintura romana e helenistica e chama de Aggregatranm,
ou Espaco Agregado,'® no qual profundidade espacial é entendida
conforme a ordem em que os elementos sdo justapostos ou segundo
a composicdo dos contrastes de luz e sombra.
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Figura 4: Alex RAYMOND (1909-1956)
Os Bandidos de Mongo
Flash Gordon, 27 de fevereiro de 1938

King Features Syndicate

Os trabalhos de Eisner sio aquelas nos quais se podem
encontrar as mais interessantes experiéncias formais na produgao da
Era de Ouro. Primeiro porque os espagos diegéticos nos quais suas
narrativas se desenrolavam eram muitas vezes pensados como

15 PANOFSKY, 1993, p. 42-43.
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espaco tridimensionais antes de serem desenhados, e a
movimentagdo de seus personagens neste espaco tridimensional
hipotético tinha relevancia dentro da natrativa. Segundo, porque
comumente pensava a pagina como um metaquadro realizando nio
s6 a justaposi¢do dos elementos dentro do espaco diegético, mas
também sobrepondo os préprios quadros entre si e desenhando
elementos do espaco diegético que também exerciam a funcdo de
requadro, misturando espago diegético com espago topoldgico,
confundindo cendrio com diagramacio e criando um espago de
natureza mista entre diegese e estrutura. A sobreposiciao de quadros
e outras unidades de linguagem gerava um metaquadro em que a
definicio e autonomia das janelas eram comprometidas, e a
planaridade do suporte e a condi¢do da diegese como representacio
eram destacadas com um efeito dramatico em func¢io da experiéncia
narrativa.

Com o surgimento de uma Runstwollen de moralizagdo nas
histérias em quadrinhos no final da década de 1950 e a censura dos
temas de ctitica e denuncia social, que foram substituidos por
narrativa de carater fantdstico e moralmente exemplar, os artistas
das histérias em quadrinhos abandonaram as caracteristicas formais
da Era de Ouro e passaram empregar novas regras estilisticas. Para
representar herdis maniquefstas e idealizados em ambientes que
exaltavam a urbanidade estadunidense, as composi¢oes em contraste
de luz e sombra e as indefinicbes de elementos apropriados da Arte
Barroca foram abandonadas em favor de novas formas de compor
as ilustracoes com énfase na organizac¢io, defini¢do e inteligibilidade
das imagens. Composi¢ées bem enquadradas e ambientes de
iluminacdo homogénea passaram a ser o novo padrio, todas
caracteristicas que Wolfflin identificou com pertencentes a tradigao
da Arte Renascentistal®. Entretanto, se na tradi¢do estilistica da Era
de Ouro eram justamente as indefiniches e justaposi¢does que
criavam o efeito visual de estruturacio do espago diegético, surgiu a
necessidade de um novo modelo de perspectiva que pudesse ser
empregado sem a necessidade do uso de tais elementos. O modelo
de perspectiva empregado na chamada Era de Prata construfa um
espaco diegético e um cenario que existe em func¢do de si proprios,
independente dos personagens e objetos que possam ser

16 WOLFFLIN, 2006, p. 17-20.

110



Vamos falar sobre gibis? Episidio 2: o retorno dos nerds

representados nele, ou seja, dando autonomia para a ilustragdo em
relagdo a narrativa e seguindo uma tendéncia Objetivista de compor
a diegese. Para alcancar tal efeito, a produgido da Era de Prata
apropriou-se do modelo de perspectiva linear e tende a
representagdo de um espaco que organiza e delimita seu conteudo.
O sistema de perspectiva renascentista se da através da busca de
férmulas objetivas para transpor para a superficie plana o modelo de
organizacdo atribuido ao espago real e procura emular as
caracterfsticas Opticas e organizacionais convencionadas como
pertencentes ao espago real, ou seja, trata-se de uma representacio
de empenho naturalista que tenta representar a diegese dentro do
quadro o mais proxima possivel das caracterfsticas Opticas que
teriam tais objetos se integrassem o mundo real. O modelo de
perspectiva que Panofsky chama de Systemraum, ou Espaco
Sistematico'’, e que, nas histérias em quadrinhos, tentava
representat o espago diegético simulando opticamente as
caracteristicas visuais que tal espaco apresentaria se tratasse-se de
um espago real.

A convencio estilistica da Era de Prata apresenta o espago
diegético nos quadros como um espago autonomo e independente
que segue as regras da janela de Alberti e também aplica tais
preceitos na disposicdo dos quadros, que costumam ser bem
delimitados e organizados na pagina como janelas autbnomas e bem
definidas. A organizacio espagotdpica que remete a planaridade do
suporte e a falsidade da diegese lembrando seu carater de simples
representacdo precisava ser negada. Assim, a geracdo de artistas da
Era de Prata evitou a sobreposi¢io de quadros, manipulagio de
requadros e quebras de quarta parede, resultando em um modelo de
diagramacio conservador que seguia o projeto da janela de Alberti.

Na década de 1970, a partir de trabalhos de artistas como
Neal Adam (1941-) e ilustrando temas de discussdo de problemas
sociais, surgiu uma nova tendéncia estilistica conhecida como Era de
Bronze que continuava a representar o espaco diegético segundo as
regras da perspectiva classica e inten¢Oes naturalistas, mas, diferente
da tradicdo da Era de Prata, ndo mantinha uma rigidez autbnoma
entre os quadros e sua disposi¢do topolégica. Durante a Era de
Bronze, os artistas comumente mantinham a autonomia da diegese

17 PANOFSKY, 1993, p. 42-43.
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de cada quadro, que seguia a logica da janela albertiana, mas
manipulavam as formas e posi¢bes dos quadros criando efeitos
estéticos explorando as possibilidades de composicio do espago
topolégico, como desenhando uma cena em que um personagem
observa por uma fresta de uma porta em um quadro alto estreito.
Ainda, os enquadramentos das imagens na Era de Bronze deixaram
de ser em planos de forma fechada, centralizados e didaticos para
tenderem a enquadramentos que simulavam os recortes das cameras
fotograficas e cinematograficas. A Kunstwollen da geracdo de autores
que escreviam tramas realista no petriodo afetou também os
desenhistas que, além de darem preferéncia a organizagao do espago
diegético segundo critérios da arte naturalista que tentava mimetizar
o mundo real através de regras objetivas, também quis emular a
técnica de representagdio que no perfodo era comumente
considerada a que captava as caracteristicas opticas do mundo real
com mais precisdo: a Fotografia.

Durante a década de 1980 surgiu um novo estilo artistico nas
histérias em quadrinhos em torno da producdo estadunidense e
britanica que tinha forte influéncia da literatura fantastica romantica
do século XIX. Tal produgio valia-se de recursos como o narrador
em primeira pessoa ndo confiavel, a apresentacdo de personagens
amorais e outras questdes que introduziam valores subjetivos tipicos
do Romantismo as narrativas. As ansias estéticas dessa geracio
levaram 2 introdugio de caracteristicas estilisticas do Romantismo
também na execucdo de suas ilustracdes.

Na historia da Pintura, até o século XIX eram comuns
leituras que julgavam a qualidade de uma obra levando em conta seu
tema e apresentavam uma escala de valoracdo que priorizava
pinturas histéricas, religiosas e mitolégicas, seguidas por retratos,
depois naturezas mortas, pinturas de género e paisagens, nesta
ordem. A autonomia da pintura de paisagem como tema e sua
inclusdo como arte legitima foi um projeto assumido pela geracdo
dos pintores ligados ao Romantismo. Nas pinturas romanticas,
tornou-se possivel elaborar uma imagem em que o personagem
principal ndo aparece de maneira clara, é encoberto por uma sombra
ou em que o elemento enquadrado de maneira centralizada podetia
ser um objeto inanimado, como uma pedra. Ou seja, foi colocado
em xeque o enquadramento antropocéntrico da imagem, dominante
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desde o afloramento da filosofia humanista durante o
Renascimento.

Tais caracteristicas estilisticas do Romantismo foram
aproptiadas e adaptadas pelos artistas das historias em quadrinhos
da geracio ativa durante a década de 1980 modificando a forma
como entendiam e representavam o espa¢o diegético dentro do
quadro criando duas novas possibilidades. A primeira foi a
incorporacdo da narrativa em primeira pessoa, que apresentava a
histéria através do ponto de vista ndo confiavel de um personagem,
nao s6 para o aspecto literario da Histéria em Quadrinhos, mas
também para o visual. A possibilidade de ilustrar em um quadro um
espaco que ndo apenas reproduzia as caracteristicas pticas de como
seria tal espaco se observado no mundo real, mas também
representar um espago diegético que nio existia nem dentro da
narrativa como algo virtualmente objetivo. IlustracGes que
representavam as alteragGes sensoriais, delirios e sonhos dos
personagens, criando formas que também eram subjetivas e ndo
confiaveis relacionadas diretamente a subjetividade hipotética de um
personagem, combinando elementos formais do Romantismo com
uma retomada de algumas influéncias do Expressionismo que ja
haviam sido empregadas nas histérias em quadrinhos durante a Era
de Ouro.

A segunda inovacdo na forma de compreender e representar
o espaco diegético foi a forma de enquadrar a imagem segundo a
tradi¢do do romantismo, que aceitava a auséncia da figura humana
ou do personagem central do centro do quadro. Segundo John
Ruskin (1819-1900) sobre a pintura de paisagem do século XIX e as
possibilidades dos artistas afastarem-se visualmente dos temas
centrais para atingirem algum efeito visual especifico através dos
elementos do ambiente “|...] o céu é considerado de tamanha
importancia que uma massa de folhagem principal, ou todo um
primeiro plano, sao langados sem hesitagdio a sombra meramente
para destacar a forma de uma nuvem branca.”!® Tal légica também
foi adotada pelos ilustradores das historias em quadrinhos da

18 RUSKIN, John. Pintores Modernos: da paisagem moderna. I
BAUDELAIRE, Charles; RUSKIN, John. KERN, Daniela [introdugio,
tradugio e notas|. Paisagem Moderna. Porto Alegre: Sulina, 2010. p. 162-205.
p. 163.

113



BECKO; REBLIN (Orgs.).

geracdio da década de 1980. Por influéncia tanto da estética
romantica quanto da tradi¢do japonesa de histérias em quadrinhos,
os artistas dessa geracdo passaram a compreender a possibilidade da
dissociacdo imediata entre o texto e a imagem que compunham o
mesmo quadro, o que tornou possivel que a fala do personagem
principal e central para o desenvolvimento da trama pudesse ser
acompanhada da ilustracio de uma paisagem, de uma chaleira
fervendo ou qualquer outro elemento aparentemente nao relevante
diretamente para o desenvolvimento da trama, mas que, naquela
posicao, poderia gerar um efeito estético interessante. Ou seja, a
possibilidade de enquadramentos nio antropocéntricos nas historias
em quadrinhos ocidentais.

PELOS WOMENS MALROCS, FLES & SLIAS MABLUINAS GOROMS, BARUKNEVTAS . SuAS wa”

Figura 5: Frank MILLER (1957-) [roteiro]; Bill SIENKIEWICZ (1958-) [ilustragao]
Elektra Assassin #1 [detalhe], 1986
Marvel Comics
Figura 6: Alan MOORE (1953-) [roteiro]; David GIBBONS (1949-) [ilustragzo]
Watchmen #1 [detalhe], 1986
DC Comics
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CONSIDERAGOES FINAIS

Ap6s as analises, somos levados a concluir que a perspectiva
se trata ndo de uma caracteristica absoluta ou de determinacio de
valor qualitativo de uma obra de arte, mas sim de mero fator
estilistico, que funciona como um mecanismo pictérico diacrénico:
um dispositivo e convencio de linguagem utilizada para a resolucdo
de problemas técnicos e estéticos que surge quando os mecanismos
em vigor deixam de ser eficientes. Tais usos e desenvolvimentos da
perspectiva que se manifestaram na Histéria da Arte também sio
validos para o desenvolvimento historico e estético da Historia em
Quadrinhos. Em momentos histéricos em que os valores culturais
se alteraram em uma sociedade, por consequéncia suas necessidades
narrativas e representacionais também, foi necessario que os artistas
de cada geracdo elaborassem regras formais para representagio
visual dos elementos destas narrativas que estivessem de acordo
com as novas necessidades e intengdes estéticas.

Ainda, somos levados a entender que a Histéria em
Quadrinhos possui um desenvolvimento histérico e técnico que esta
intimamente relacionado ao desenvolvimento da Histéria da Arte e
de todas as manifestagdes e linguagens que a integram, uma vez que
se apropriam e ddo continuidade a varias de suas tradi¢des formais e
tematicas, estilos e convencdes.
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

A constru¢io de um olhar critico sobre o mundo pode ser
desenvolvida desde os primeiros questionamentos realizados pelas
criancas. Responder a essas questdes — muitas vezes simples, mas nio
menos importantes — ¢ o primeiro passo para que tenhamos cidadios
curiosos e que estejam sempre em busca de solucdes. E o que se pode
observar nas interrogagdes da Mafalda, que é uma pequena filésofa de
seu tempo, sempre trefletindo acerca do estado em que se encontra o
seu amado e doente mundo. Suas ddvidas vao de por que existimos até
por que nio evoluimos. Mesmo sendo muito jovem — as tirinhas se
passam entre seus 5 e 6 anos de idade —, a menina tem ideias simples
que podem salvar a humanidade, resultado de sua insatisfacdio com o
mundo que a espera; como ela mesma reflete, o mundo que estdo
destruindo com as guerras e com a desigualdade.

Ao considerar as reflexdes naturais dos alunos, é possivel
entender a visdo de mundo que eles tém, sendo a principal atitude
considera-los possuidores de saberes praticos, que podem e devem ser
conciliados com os saberes institucionais, contemplados nos “templos
do sabet”; ou seja, as escolas. Por serem materiais de facil acesso, as
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histérias em quadrinhos (HQs) — onde se interligam a leitura visual e a
leitura textual, podendo-se trabalhar inimeros conteudos de uma forma
atrativa para as alunas e os alunos — tornam-se aliadas da reflexdo
critica sobre o cotidiano, sobre 0 nosso passado e principalmente sobre
o futuro da humanidade. Através de leituras rapidas e, na maioria das
vezes, ironicas, viabilizam uma abordagem dindmica de assuntos que,
de outro modo, seriam apresentados por meio de exposi¢Oes orais
desgastantes. Um didlogo reflexivo pode trazer mais aprendizagens aos
discentes, mediante constru¢io e n3o mera transmissio de
conhecimentos.

Paulo
Freire

Figura 1: Mapa mental
Fonte: Elaborado por Lisiane Olsen.

CONHECENDO A HISTORIA DA ARTE SEQUENCIAL

A expressao arte sequencial diz respeito ““[...] a modalidade artistica
que usa o encadeamento de imagens em sequéncia para contar uma
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histéria ou transmitir uma informagao graficamente”.! Envolve formas
de expressiao (historias em quadrinhos, filmes, animagoes e storyboards)
que trabalham com “[..] natrativa, sequéncia, continuidade e
movimento |[...]”%, garantindo empatia e comunicacido rapida por meio
de mensagens que aliam imagem e texto. Entre as artes sequenciais,
destacam-se as HQs, também conhecidas como gibis, uma
manifestacdo moderna que surgiu primeiramente através das tiras
publicadas em jornais com a intengao de atingir os leitores adultos, mas
caindo no gosto das criangas consequentemente.’

Inicialmente em publicagbes semanais, logo as HQs foram
lancadas em revistas exclusivas de super-herdis — os comics, como sio
conhecidas nos HEstados Unidos—, os quais ndo demoraram a
conquistar fas e serem transportados também para as telas de cinema.
Hoje, porém, os japoneses, com seus mangis, sio as grandes
celebridades dessa expressdo artistica, sucesso que inspirou muitos
artistas em suas criagbes graficas de arte sequencial.

As HQs tém como sua base o desenho, criado com o auxilio de
varios recursos e artificios, cujos objetivos sdo a sedugdo do leitor e a
prevencao de wuma possivel monotonia: “[..] enquadramento,
petspectiva, efeitos de luz e sombra, movimentos, expresses faciais e
corporais |[...]”4 lembrando que algumas dessas caracteristicas também
sao utilizadas pelo cinema. Exibem também elementos préprios, muito
frequentes e que se tornam uma espécie de cédigo visual: facil
reconhecimento dos personagens ao longo da narrativa; uso de baldes
para os didlogos, auxiliando na identificacdo de qual personagem esta
falando; alternancia de grafias na escrita, conforme o enredo se
constrél, ajudando na compreensdo da ideia a ser transmitida; simbolos
e conceitos utilizados que se tornam marcas registradas, acompanhando
o leitor.

As HQs oferecem uma grande variedade de temas: humor,
aventura, literatura, erotismo, historia, didatica, entre outros. Sio

1 DANSA, Salmo. A arte sequencial. Educagio publica, Rio de Janeiro, 02 abr.
2013. Biblioteca/Educagio Artistica. Disponivel em:
<http://www.educacaopublica.tj.gov.br/biblioteca/educacao_attistica/ 0045.html>
. Acesso em: 01 jun. 2017.

2 OLIVEIRA, J6; GARCEZ, Lucilia. Explicando a arte: uma iniciacio para
entender e apreciar as artes visuais. Rio de Janeiro: Ediouro, 20006.p. 80.

3 OLIVEIRA; GARCEZ, 2006.

4 OLIVEIRA; GARCEZ, 2006,p.80.

121



BECKO; REBLIN (Orgs.).

disponibilizadas em forma de tirinhas nos meios de comunicagio
impressos (revistas, jornais, livros, etc.), publicagbes on-line (sites
especificos ou versGes digitais) e revistas exclusivas, sejam elas de linha
ou edicOes unicas.

As HQs fazem parte da histéria da humanidade, contudo, nem
sempre foram reconhecidas como uma ferramenta capaz de alcangar a
populacio ¢ ajudd-la a compreender abusos que ocorriam em seu
tempo.  Estiveram  presentes durante momentos  histéricos
significativos, passando mensagens importantes, ctiticas a governos,
ditaduras, guerras, politicas publicas, preconceitos, e até hoje tém esse
cariter de criticidade, subentendida em seu humor e sarcasmo
caractetistico. No mundo das HQs, assuntos considerados tabus,
dificeis de serem divulgados e discutidos, tém liberdade e apresentam-se
de forma natural, prevalecendo a diversidade. No ambito da critica das
questdes politicas e sociais contemporaneas, chamam atencio as
tirinhas da personagem Mafalda.

EXPERIENCIAS HUMANAS TRANSMITIDAS PELAS TIRINHAS DA MAFALDA

Mafalda é uma personagem de HQs criada em 1964 pelo
cartunista argentino Joaquin Salvador Lavado, mais conhecido como
Quino, o qual se inspirou em sua avd, que era comunista. Em 1962,
uma agéncia de publicidade na Argentina, visando a realizacio de uma
campanha, encomendou ao cartunista a criacio de um personagem,
cujo nome deveria conter a silaba Ma, em alusdo ao patrocinador, a
firma Mansfield.> “A campanha publicitatia nunca foi levada a cabo,
mas um diretor da agéncia, ao se mudar para um trabalho na imprensa,
solicitou a utilizacdo da personagem para a revista Primeira Plana, em
1964. Foi um sucesso imediato. E conquistou a Europa e América
Latina.”¢

Em 1973, Quino parou de produzir novas histérias da Mafalda.
Muitos de seus admiradores acusaram-no de “matar” a garotinha. Um

5 MOYA, Alvaro de. Como surgiu a personagem Mafalda e uma andlise da obra do
argentino Quino. Estadéo, Sio Paulo, 17 dez. 2014. Cultura. Disponivel em:
<http://cultura.estadao.com.bt/ noticias/literatura,como-surgiu-a-personagem-
mafalda-e-uma-analise-da-obra-do-argentino-quino,1608190>. Acesso em: 01 jun.
2017.

6 MOYA, 2014.
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equivoco, rebate Quino, pois o grande sucesso que conserva até hoje
prova que ela ainda esta viva. Mafalda ja alcangou mais de 30 idiomas,
entre eles o chinés e o finlandés.”

Mafalda, sendo uma personagem crianca, reflete a inocente visdo
do mundo que as criangas possuem, a qual, em contato com os adultos
preconceituosos, acaba sendo desconstruida. Hssa visdo critica a
politica, as atitudes dos adultos, o destino que a sociedade imp&e sobre
cada pessoa. Por ser uma menina, Mafalda vé-se obrigada a projetar um
futuro igual ao da maie, situacdo que, aos poucos, comeca a questionar
também. A infancia é a fase onde tudo é possivel, em que basta vocé
acreditar e tudo sera realizado. Com Mafalda, nio ¢ diferente, porém ela
tem uma visdo realista sobre esses sonhos, 0 que a torna mais critica,
além de considerada até um pouco pessimista.

Oferecendo uma percepcdo de mundo onde Mafalda é uma
garotinha tagarela, rebelde e inconformada, Quino faz varias criticas a
sociedade capitalista, a0s meios de comunicacio, a politica, a histéria, as
questdes de género, as relacoes familiares e a realidade do mundo,
chegando muitas vezes a desenhar Mafalda falando sozinha diante do
globo terrestre. A menina reflete que ha outras maneiras de convivéncia
e de atitudes possiveis, mas que as pessoas, principalmente os adultos,
nao querem. Mafalda sabe que tudo pode ser realizado, s6 que as
pessoas nao fazem nada para concretizar os préprios sonhos, esperam
tudo pronto.

As percepgbes da Mafalda dialogam perfeitamente com a obra
do educador brasileiro Paulo Freire.

PERCEPGAO DO CONHECIMENTO
E DA ARTE SEQUENCIAL ATRAVES DE PAULO FREIRE

Uma educagdo global que visa a alfabetizacdo social e a
construcio de um olhar analitico sobre o mundo é um dos direitos
defendidos por Freire. Seu ndo desenvolvimento resulta em falta de
informacgdo e deficiéncia na formacido de cidaddos responsaveis e
criticos. O professor deve ter como objetivo principal conhecer a
realidade da aluna e do aluno, ser critico e inquieto sobre a sociedade
em que vive, elaborando, a partir dessa percep¢do, uma proposta

MOYA, 2014.
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pedagobgica que seja significante para a construc¢do de novos saberes.
Porque “[...] ensinar nido ¢é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua prépria produ¢io ou a sua construcio”.?
Aliando essa visao de educando — curioso, ctitico, reflexivo — 20 uso
das HQ)s, caracterizadas por serem materiais usados para refletir acerca
de questbes sociais, a aprendizagem pode tornar-se mais proxima da
linguagem e das vivéncias dos alunos.

Fonseca esclarece que, de acordo com Paulo Freire,

[.] a constru¢do do conhecimento pelo sujeito tem por base as
dimensdes politicas, econdémicas [sic], sociais e culturais do espaco
onde ele vive. [...] a constru¢ao do conhecimento deve se basear
num didlogo multipolar permanente [sic] entre todos os
intervenientes no processo de ensino e aprendizagem, quer eles
estejam dentro ou fora do espaco fisico escolar. Freire reforca que
essa constru¢io do conhecimento acontece a todo o momento no
seio do mundo e envolve vatidveis que vio além do cognitivo,
envolvendo o sensitivo, o motor, o estético, o intuitivo e o
emocional, etc. O sujeito, a comunidade e o "mundo" tém um
papel fundamental na constru¢do do conhecimento individual e
coletivo. [...] A educagio, em uma perspectiva libertadora, exige a
dialogicidade, ou seja, a leitura do mundo coletiva. E a partir dela,
do conhecimento do nivel de percep¢io dos educandos, de sua
visio do mundo, que Freire considera possivel organizar um
conteudo libertador. A realidade imediata vai sendo inserida em
totalidades mais abrangentes, revelando ao educando que realidade
local, existencial, possui relagdes com outras dimensdes: regionais,
nacionais, continentais, planetiria e em diversas perspectivas:
social, politica, econémicas que se interpenetram.’

Por intermédio do uso das HQ)s, é possivel conciliar a criticidade
com a leitura visual e a leitura textual dos alunos, dialogando com os
contextos em que estdo inseridos. “Como professor devo saber que
sem a curiosidade que me move, que me inquieta, que me insere na
busca, ndo aprendo nem ensino”.1% A educanda e o educando precisam
ter sua curiosidade respeitada, incentivada e aproveitada nas praticas

8 FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica
educativa. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1996.p. 47.

9 FONSECA, Jodo José Saraiva da. A constru¢io de conhecimento na visdo de Paulo
Freire. Educagdo e Cidadania, Fortaleza, 22 fev. 2009. Disponivel em:
<http:/ /joaojosefonsecal.blogspot.com.br/2009/02/construcao-do-
conhecimento-na-visao-de.html>. Acesso em: 01 jun. 2017.

10 FREIRE, 1996, p. 85.
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cotidianas das salas de aula. Os gibis trazem em seus enredos, sejam
curtos ou longos, pontes para que assuntos amplos sejam abordados de
forma simples e atrativa, priotizando o interesse da aluna e do aluno em
aprender a aprender sobre a vida e suas atitudes em prol dela. Nao se
pode reduzir o ensino apenas a conteudos, deixando a realidade que
cerca a escola, a sociedade, os alunos e os professores fora dos
ambientes educadores.

Contudo, na tealidade escolar, o uso de HQs ¢ restrito as
interpretagbes de texto, ao ensino da gramadtica, as leituras em
bibliotecas e durante os “tempos livres”, limitando a potencialidade
pedagbgica que pode ser trabalhada a partit do universo da arte
sequencial.

TEVIBIS: FERRAMENTA NA REFLEXAO DAS HQS

Pensando na didatizagdo das HQ)s, visando a ultrapassar o uso
exclusivo em leituras por passatempo e estudos de gramatica, surgiu a
ideia de construir uma ferramenta de apresentagdo de tirinhas ou
histérias para grupos de estudantes. Assim, foi criada a Tevibis, unindo,
em um unico lugar, a paixdo da Mafalda, a televisdo, e a nossa paixdo,
os gibis.

A Tevibis consiste em uma caixa de papelao cortada no formato
de uma televisdo, encapada com gibis reciclados e decorada com a
temdtica desejada. Pode ser modificada e reutilizada quantas vezes
forem necessarias. E uma caixa de contacio de histérias, adequada
tanto para a educagdo infantil quanto para os anos iniciais do ensino
fundamental. Tornando o ato da leitura de HQs uma experiéncia
coletiva e discutivel, visa a apresentacdo e reflexdo das narrativas como
situagbes-problema propostas para uma aula ou como conclusio de
uma atividade de criacdo de histérias de uma turma. Ha inumeras
maneiras de utilizar a Tevibis; tudo depende da criatividade da
professora e do professor.
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Figura 2: Tevibis
Fonte: Fotografia de Lisiane Olsen.

Uma proposta de atividade pedagdgica com a Tevibis seria a
introdu¢do da tematica da representatividade feminina na sociedade
para turmas de quarto e quinto ano do ensino fundamental. O trabalho
seria realizado da seguinte maneira: as alunas e os alunos ficariam
sentados em circulo ou em um canto no chao da sala de aula, com a
Tevibis em um suporte mais alto. Como situagido-problema,
trabalharfamos com esta tirinha da Mafalda:

MAMAE, O QUE vOCE Sos-
TARIA DE SER SE E
VOCE  VIYESSE 7

Figura 3: Mafalda e a liberdade das mulheres.!!
© 2011 Quino. Todos os direitos reservados.

11 SILVA, Catla Letuza Moreira e. A emancipagio feminina em Mafalda. Espago da
Carla Lg, Porto Alegre, 17 out. 2011. Disponivel em:
<http:/ /espacodacatlale.blogspot.com.br/2011/10/emancipacao-feminina-em-
mafalda.html>. Acesso em: 19jan. 2018.
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Num primeiro momento, as alunas e os alunos devem ser
chamados a observar as cenas, o que cada quadro representa, a
mensagem que O cartunista quer passar ao leitor, o contexto que
provocou a pergunta da Mafalda a sua mie: “Mamie, o que vocé
gostaria de ser se vocé vivesse?”. O objetivo é refletir sobre o sentido
de vida ao qual se refere a personagem.

Para a discussio sobre o enredo doméstico ilustrado, podem ser
inseridas perguntas como: Qual o papel da mulher na sociedade? O que
uma mulher pode ou nao fazer? Em casa, a mulher é a tnica
responsavel pela limpeza e organizaciao? Porque a mulher é vista como
dona de casa? Em seguida, farfamos uma apresentacio da luta das
mulheres por direitos iguais e suas consequéncias através de uma
exposicado dos fatos histéricos, dialogando com os conhecimentos
prévios das alunas e dos alunos sobre o assunto, questionando-os
acerca de qual o lugar da mulher na sociedade atualmente e o que
mudou durante os anos.

Desse modo, aprofundando o assunto por meio de pesquisas e
debates, trabalharfamos o olhar critico sobre as condi¢Ges sociais em
que vivem mulheres de diferentes niveis socioeconémicos, imaginando
caminhos possiveis e precisos para a igualdade e o respeito entre
homens e mulheres. Isso oportunizaria um ambiente de trocas de
saberes e vivéncias em grupo, em que todas e todos pudessem sentir-se
parte do conteudo discutido, produtoras e produtores do proprio
conhecimento.

CONSIDERAGOES FINAIS

Com o uso de HQs como ferramentas em sala de aula, é possivel
despertar o interesse pela leitura, fazendo com que as educandas e os
educandos desenvolvam a compreensio do mundo, comegando por
reflexes simples de suas vivéncias. Desse modo, visa-se a estimular a
criatividade, a curiosidade e a consciéncia cidadi, conforme os
pensamentos de Paulo Freire. A partir das tirinhas da Mafalda, podem-
se introduzir assuntos diversos, tais como: representatividades, género,
relacdes familiares, politica e relagbes entre os paises, influéncias
mididticas, questdoes vivenciadas na infancia e reflexdes sobre a
educacido. De forma simples e ilustrada, as perguntas de Mafalda siao
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vivas ainda hoje, encontrando-se nas curiosidades infantis do nosso
tempo.

Como educadoras e educadores, somos responsaveis por lutar
pelo direito das educandas e dos educandos de exercerem sua
curiosidade de forma global, capacitando seu olhar sobre o mundo e
sobre as a¢es das pessoas nele. Educar ¢é ensinar a intervir no planeta
em que se vive. Toda educadora e todo educador precisa estar ciente de
sua missao como professora e professor, respeitando os saberes de suas
alunas e seus alunos, reconhecendo-os como seres globais e
possuidores de conhecimentos que ultrapassam os conteddos
curriculares. Nossa maior preocupagio no exercicio da docéncia ¢ “...]
saber que devo respeito a autonomia e a identidade do educando
[...]”.1?Para isso, exige-se uma pratica coerente com esses saberes.
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BORDANDO MEMORIAS:
LIMITES CULTURAIS
NO IRA MODERNO

EM “"BORDADOS"

PE MARJANE SATRAPI

Caroline Atencio Medeiros Nunes*

CONSIDERAGOES INICIAIS

Marji, Marjane ou Satrapi, trés personalidades revelam a face
da representacido da trajetéria autobiografica de Marjane Satrapi em
sua aclamada HQ Persépolis, lancada na Franca entre os anos de
1999 e 2003 pela editora L’association Pantheon Books. A Iraniana,
que ja vivendo na Franca no final dos anos 90, desfiava suas
experiéncias sobre a revolugdo Iraniana, o processo revolucionario
até a instalacdo da Republica Islamica em seu pals, em que viveu até
1994, e que decidiu deixd-lo para seguir sua vida e carreira enquanto
cartunista e escritora. Diversos fatores contribuiram para a saida de
Marjane do Ira, enquanto mulher, colocando-se contra o sistema em
que seu pafs vivia, acarretando na producdo de sua autobiografia em
formato de quadrinhos, sua publica¢io em um contexto ocidental, a
recusa ao seu pafs ¢ aos ideais defendidos na Republica Islaimica do
Ira.

Desta maneira, Marjane permite uma andlise mais
aprofundada em sua obra Persépolis, publicada em quatro volumes,
estes com grande vendagem, posteriormente sendo traduzida para
diversos paises, como no caso do Brasil, em 2007, em uma edicdo
de volume unico. No ano de 2003, Bordados, original Broderies, é
publicado também pela editora Lassociation, chegando ao Brasil em

Graduada em Licenciatura em Histéria na Universidade Federal de Pelotas,
Mestranda em Histéria pela mesma instituicao, Bolsista CAPES. Tem interesse
de pesquisa nas areas de Género, Religido e Imagens;
http://lattes.cnpq.bt/6611409286287969 E-mail: Carol.atenciol @gmail.com
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2010 com a Companhia das Letras. Bordados pode ser pensado
como um spzz off de Persépolis, visto que se encaixa perfeitamente
dentro da narrativa da segunda parte da obra, sendo datado em
1991, trés anos antes de Marjane deixar definitivamente o Ira.

O titulo nos remete a um dos temas de discussio dentro da
obra: o bordado iraniano, nada mais que a reconstitui¢cio do himen,
procedimento estético comum de certa forma entre as mulheres
conhecidas por Marjane. De acordo com Chute? bordados nos
apresenta um grupo intergeracional de mulheres — familiares e
vizinhas — discutindo os limites da sexualidade, sob o preparo do
tradicional Samovar. Este grupo inclui Matji, sua Mie e sua avo,
nomeia Parvine, Amineh e Azzi, também nomeia e conta a historia
de muitas mulheres que nio estdo presentes na conversa, com O
objetivo de relatar e ainda descentrar historias individuais e, assim,
abordar uma grande rede de mulheres. Chute? complementa:

Embroideries’s content is strongly feminist, in that it is about
the sexuality of older women (Satrapi explains in an interview
that her grandmother was about seventy-eight at the time the
book takes place), and because it is about women creating,
through interlocution with other women, a level of sexual
comfort with their past and future experiences. Despite
adopting a largely different framework than Persepolis in its
strict focus on issues of sexuality, Embroideries significantly
creates the same dynamic between the particular and the
general and collective that makes so many of Persepolis’s
moments, especially those of witness, so profound.

Niao apenas a sexualidade feminina é colocada em voga, mas
também a sexualidade de mulheres mais velhas, onde as
personagens vio ‘“bordando” suas experiéncias ao longo da
narrativa. Os testemunhos contidos ali sdao tdo profundos quanto os
presentes em Persépolis, apesar de serem obras estruturalmente
distintas. Sem quadrinhos e nem molduras, Bordados ainda
apresenta balSes de conversa, que estdo presente na maior parte da
obra (em algumas paginas com muito texto eles sdo dispensados

1 Obra narrativa criada por derivagem, isto ¢, foi originada a partir de uma ou
mais obras ja existentes.

2 CHUTE, H. L. Graphic Women: Life Narrative and contemporary comics.
New York: Columbia University Press, 2010. p. 166.

3 CHUTE, 2010, p. 166.
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pela autora). Os dialogos femininos sdo representados inteiramente
no interior do espaco doméstico, grande parte sem cenario,
representados em fundo branco. A tipografia dos textos dos balGes
faz alusdo a uma escrita cursiva, delicada, mostrando a presenca de
uma escrita feita por mulher e para mulheres, atrelando ao
esteredtipo da delicadeza confrontada com os temas polémicos em
discussdo nas paginas.

Matjane se apropria do espago do quadrinho para uma
experimentagdo plena, apresentando seu perfeito dominio da
linguagem sequencial. Em Bordados, podemos visualizar claramente
a diversidade de imagens em diferentes status, como propds a
tedrica da imagem francesa Van Der Linden* podemos encontrar
imagens isoladas, imagens independentes que ndo interagem entre si,
imagens sepatadas do ponto de vista da expressdo e da narrativa,
imagens sequenciais transmitindo imagens articuladas iconica e
semanticamente, quando seu sentido se faz pelo encadeamento
delas, e associadas:

Entre a isolada e a sequencial, se afirma num meio caminho
entre os dois pdlos nem totalmente independente nem
solidarias por completo, tais imagens podiam ser qualificadas
como associadas Desse modo as associadas sio ligadas, no
minimo por uma continuidade plistica ou semantica. Elas
podem apresentar uma coeréncia interna (composi¢ao plastica,
unidade narrativa..) que as torna independentes das imagens
que as cercam. As representacoes do espago, tempo,
personagem ou o significado que as separam sio mais distantes
do que nas sequenciais, com o texto por exemplo, veiculando
prioritariamente o discurso.’

A riqueza técnica de bordados é acompanhada de uma
simplicidade visual, caracteristica propria da autora. Em Bordados,
encontramos imagens isoladas, sequenciais e associadas, e ainda
assim possuindo seu satus enquanto uma HQ. Seguindo o proposto
por Nildo Viana, entendemos as histérias em quadrinhos neste
contexto como uma forma de arte, “as historias em quadrinhos sao
um universo ficcional repassado através de um enredo organizado

4 VAN DER LINDEN, Sophie. Para ler o livro ilustrado. Sao Paulo: Cosac
Naify,2011. p.44.
5 VAN DER LINDEN, 2011, p. 45.
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de forma sequencial e utilizando diversos recursos, sendo que o
desenho (imagens) é o aspecto formal fundamental e os demais sao
complementares”.%

A simplicidade visual retratada na HQ, aliada a uma
complexidade politica e emocional, traz até nés uma mediagdo entre
relagdes transculturais, mediacdo essa em que o formato de historias
em quadrinhos sai na frente por nos libertar a pensar e imaginar as
questdes representadas ali de maneira diferente, aliando nosso olhar
ao de Marjane. Will Eisner em sua obra “Narrativas Graficas” nos
apresenta justamente esta questio. Ao nos apresentar o capitulo
“Contando a Histéria de um pedago-da-vida”, discute como os
personagens estio lindando com emoc¢es internas, posturas sutis e
gestos que devem ser baseados em fatos reais, para que possam ser
prontamente teconhecidos. Layouts muito sofisticados ou uma
técnica rebuscada demais podem subjugar e distrair o leitor - tomar
conta da histoéria -, e sdo contraproducentes neste formato.”

BORDANDO AS MEMORIAS FEMININAS

Um conceito importante de ser pensado ao se trabalhar com
relagGes femininas e discussoes acerca de género e sexualidade - no
caso especifico de Bordados, onde estas discussoes acontecem entre
diferentes geragdes - ¢é a intergeracionalidade, palavra bastante
controversa e pouco trabalhada na lingua portuguesa e até mesmo
pouco presente nos dicionarios, mas que ajuda a pensar estas
relacdes e a importancia social da propagacio de saberes e costumes.
Em sua etimologia podemos analisar melhor sua origem: a juncao de
inter e geracional trata da relagdo entre duas ou mais geracGes. Ao
analisar o processo de transmissdo intergeracional, Andrade® vai ao
encontro do apresentado em Bordados:

6 VIANA, Nildo. Quadrinhos e Critica Social: O Universo Ficcional de
Ferdinando. Rio de Janeiro: Azougue, 2013. p. 46.

7 EISNER, Will. Narrativas Graficas: Principios e praticas da lenda dos
quadrinhos. Sao Paulo: Devir, 2013. p. 40.

8 ANDRADE, C. Tal Mie, tal Filha: Semelhangas geracionais e transmissio
intergeracional de estratégias de conciliagdo familia-trabalho. Psicologia,
Educagio e Cultura, v. 16, n. 1, p. 167-189, 2012.
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Esta transmissio intergeracional processa-se a dois niveis: por
um lado, surge indirectamente, através do estatuto social e das
posicoes sociais partilhadas por pais e filhos. Mais
especificamente, os valores e atitudes socialmente partilhados
por um grupo social sio veiculados enquanto modelos sociais a
reproduzir para as jovens geracdes. Além desta, a transmissio
intergeracional opera de forma directa quando corresponde a
influéncia dos valores e das atitudes, dos pais sobre os filhos
através dos processos de socializa¢do familiar.

A transmissdo intergeracional no caso de Marjane esteve
presente na relagdo com sua avé e com sua mae e nas posicoes
sociais em que elas desempenhavam ao longo das relagbes com a
autora: sua mie politicamente trazendo os ideais de esquerda; e sua
av6 com a liberdade de uma mulher que teve trés divércios e se
posicionou contra o sistema a qual estava inserida, trazendo o
feminismo presente em Bordados. Ou seja, a transmissio
intergeracional nos dois niveis apresentada acima pela autora é
claramente presente na obra de Satrapi.

O cariter feminista de Bordados se da por diversos fatores. A
obra conversa diretamente com o leitor (ou a leitora), apresentando
o cenario do Ird no ano de 1991 através de simples conversas
representadas. Hssa apresentagdo cultural do pafs nio se da de
maneira densa; os didlogos sutilmente nos dido consciéncia da
islamiza¢do do pais. Entretanto, a concepgao muitas vezes errada de
atribuir ao isla a principal causa de opressio as mulheres do Oriente
Médio é a causa para cairmos na repeticio do senso comum,
atribuindo a mulheres mugulmanas o carater de oprimidas, mulheres
que precisam de salvagio. Para colaborar com um olhar
antropoldgico a este artigo, pensamos as relacdes de género através
de teodricas iranianas que, assim como Marjane, apesar de se
colocarem contra o uso do véu islamico, defendem a liberdade de
expressio das mulheres em seu pafs para seguirem ou nio a religido.

O primeiro tema em voga em Bordados trata das discussoes
sobre virgindade. Marjane representa um telato de sua avo sobre
um caso ocorrido com sua amiga Nahid, quando ambas tinham 18
anos de idade. Ela conta que os pais de sua amiga haviam arranjado
um casamento, € a mog¢a encontrava-se entao desesperada por nio
ser mais virgem. A solugido encontrada, entdo, ¢ representada na
tigura 01: “Toma aqui essa lamina de barbear. Na noite de nipcias,
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vocé aperta bem as coxas, grita bem alto, e na hora certa vocé se
corta um pouquinho, mas bem pouquinho mesmo! Vio sair umas
gotinhas de sangue. Ele vai ficar com orgulho da virilidade, e vocé
vai manter a honra intacta.”

A avé de Marjane, a esquerda, oferece uma limina para
Nahid se cortar na noite de nupcias, que com a mio estendida,
aceita a ideia da amiga. Essa imagem nos apresenta dois corpos sem
cabecgas, retratados do peito para baixo, transmitindo ao leitor a ideia
da realizacdo de um ato ilicito, um segredo que deve ser mantido
com quem lé. Parvin Paidar® colabora para pensarmos no status do
casamento na sociedade iraniana pods-revolucionaria, apresentando
um olhar estatal para a institui¢do do casamento, este sendo o tnico
meio legitimo para o prazer e reproducio sexual. E para conseguir
concretizar isso, o estado tomou uma série de estratégias: a idade
minima do casamento foi reduzida, a poligamia deixou de ser
proibida, e foi oferecida assisténcia financeira aos casais recém
casados, juntamente com uma forte propaganda difundindo as
virtudes do casamento islamico.

Ja Hamideh Sedghi!® evidencia que a virgindade é altamente
valiosa para a mulher, mas nio para o homem, criticando o pouco
controle que a mulher possui sob seu corpo. Ela se utiliza das leis
para justificar essa hipervalorizagio da virgindade. Como no caso de
sequestro de mulheres virgens, a punicdo ¢ de 3 a 7 anos de prisao
para menores de 18 anos, e de 1 a 2 anos para maiores de idade
mesmo com consentimento.

9 PAIDAR, Parvin. Women and the political process in twentieth-century
Iran. New York: Cambridge University Press , 1995. p.277.

10 SEDGHI, Hamideh. Women and Politics in Iran: Veiling, Unveiling, and
Reveiling. New York: Cambridge University Press, 2007. p.142.
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f

Figura 1: A lamina de barbear
Fonte: SATRAPI, Marjane. Bordados. Sio Paulo: Companhia das Letras, 2010.

Ja na figura 2 nos deparamos com o curioso didlogo entre
Marjane e Parvin: “Escuta aqui, na unica vez que eu casei eu tinha
13 anos” — “treze?” — E, 13. Como minha familia é de aristocratas,
eu estava predestinada a casar com um ministro ou um militar. Pois
¢, me coube um general do exército 56 anos mais velho”. Parvin
detalhara seu casamento arranjado, e Matjane representa a si mesma
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com um enorme espanto da situagdo, evidenciado na imagem
através da fumaga do cigarro a qual segura, diante da informagio
que acabara de tomar conhecimento. O uso do baldo diferenciado
ao tom da conversa demonstra ainda mais o choque da autora em
relacio a0 casamento aos treze anos.

Ja Parvin é vista pelo leitor de costas, sentada em uma
cadeira, segurando com seu brago direito o tradicional samovar,
dando um ar de naturalidade ao que relata. Entretanto, por ser
representada de costas, podemos tomar como uma figura de
linguagem aludindo a contrariedade da situacdo por parte de Parvin,
e de Marjane que a representou, transmitindo ao leitor a negacdo a
estes casamentos arranjados, e a vergonha e “anonimato” de Parvin,
por ndo mostrar seu rosto ao detalhar esta memoria traumatica.
Como ja foi citado anteriormente, as politicas do casamento foram
fortalecidas com a Republica Islamica. Paidar!' nos acrescenta que a
idade minima para casamentos ja era de 13 anos de acordo com o
cédigo civil, idade de Parvin durante seu primeiro casamento.
Entretanto esta idade minima tornou-se ainda mais flexivel com as
novas leis em voga; foi deixado ao juiz decidir se a menina estava
madura o suficiente para casar, independente da idade. A autora
complementa:

In addition to the age condition, women had to obtain paternal
consent for the first marriage (as a virgin). Another condition
which had to be met in relation to marriage was prohibition of
matrimony between close relatives by blood or marriage But
other than these, there were no restrictions or conditions
attached to the marriage of a Muslim man to a Muslim
woman!2,

Ou seja, além da liberagdo de meninas ao casamento em
relacdo a idade, o consentimento paterno era obrigatério caso ela
fosse virgem. A unica proibicdo possivel era entre parentes do
mesmo sangue; fora isso, nido haveria restricbes entre casamentos de
muculmanos no Ira.

11 PAIDAR, 1995.
12 PAIDAR, 1995, p. 277.

140



Vamos falar sobre gibis? Episidio 2: o retorno dos nerds

g{mﬁa aqm,mdmimmm%qummu.mwdiammj

!
'

/

E., 42, Cwawgwm'_&.aéa&
anistecnatas, e estave puedestineda a casan cem
m?bmednﬂmsfamﬂbmﬂiﬁﬂ:ﬁ%.

i
-
!
Figura 2: Casamento arranjado
Fonte: SATRAPI, Marjane. Bordados. Sio Paulo: Companhia das Letras, 2010.

Dada a discussio sobre virgindade e idade minima para
casamento, o assunto chega entio em pontos polémicos neste
bordado familiar, a questio que da titulo a HQ. Questio que
levantava indmeras risadas, mas assume um carater mais sério ao
elevar a reconstituicio do himen, ou o “bordado”, como algo mais
comum que muitas mulheres imaginam. A figura 3 apresenta uma
discussio entre Amineh e Parvin. Apds Parvin comentar que a
reconstituicdo do himen era algo extremamente cotrriqueiro no Ira,
ela afirma: “Mas é claro!l Os costumes nio sio mais 0s mesmos
entre as mulheres! As mocas de hoje em dia ndo sdo mais virgens até
o casamento, fazem de tudo, que nem os homens, e se recosturam
para se casar! Assim todo mundo fica feliz” -“E os homens, o que
cles fazem? Também se recosturam?” -“E diferente...”. Podemos
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visualizar nesta conversa a representacdo apenas de suas faces de
perfil dando sentido de introspecgao ao didlogo. Os baldes de
conversa sao maiores que as faces ali retratadas, transmitindo um
pouco da sabedoria e da engenhosidade da mulher que precisa se
manter virgem até o casamento. Amineh explana seu raciocinio, e
Parvin a questiona com um tom ir6nico, perguntando o que os
homens fazem em relacio a isso, visto que nada ¢é exigido aos
homens no casamento Islamico.

Janet Afary! nos apresenta o status do bordado iraniano em
sua obra “Sexual Politics in Modern Iran”. Diversas vezes o casal
necessitava apresentar os len¢6is manchados de sangue aos
familiares, provando a virilidade do noivo e a castidade da noiva. O
relato do noivo denunciando que a noiva nio era mais virgem
poderia causar grandes turbuléncias, como a expulsio da noiva,
atribuindo-lhe status de contaminada. Trés possibilidades foram
enunciadas pela autora para contornar essa situagao:

For a girl who had lost her virginity before marriage, one
option was to marry her briefly to a low-level cleric (in return
for a handsome payment) and then arrange a second marriage
with a person of higher status. A divorced woman from a
wealthy family could still marry well. Another was to arrange
the girl’s marriage to an inexperienced youth, oblivious to the
markers of virginity. A third common solution was to “stitch
her [hymen] with the help of one of several Iranian surgeons
who are experts in such matters”.14

A reconstitui¢io do himen ¢é apresentada como uma solucdo
bastante comum, indo ao encontro do apresentado em Bordados.
Tecnicamente este procedimento é bastante sofisticado, reservado
apenas para classes clevadas, com poder aquisitivo. A operacio
moderna, explica Janet Afary’>, inclui o uso de capsulas de gelatina
contendo tinta vermelha, que se romperam durante a relacdo sexual,
simulando os marcadores fisicos da experiéncia sexual vaginal. A
himenoplastia ¢ varias outras formas de reconstru¢do vaginal sio
operacdes populares em todo o mundo. Segundo a autora, esta

13 AFARY, Janet. Sexual Politics in Modern Iran. New York: Cambridge
University Press, 2009. p.29.

14 AFARY, 2009, p.29.

15 AFARY, 2009, p.338.
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questao divide as opinides de feministas: enquanto algumas
acreditam que essa difusdo reforga as relagcées de poder existentes,
afirmando a ordem patriarcal, outras sugerem que o crescente
nimero de mulheres que escolhem realizar tais operagSes pode
gradativamente ajudar a diminuir o significado cultural da
virgindade.
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Figura 3: O Bordado
Fonte: SATRAPI, Marjane. Bordados. Sio Paulo: Companhia das Letras, 2010.

Na figura 4, somos apresentados a um didlogo, ainda sobre a
reconstitui¢do do himen e as diversas opinides acerca deste: “Deixa
pra la! Nio t6 nem ai... se as pessoas querem se recosturar, podem ir
em frente” -“Mas é preciso aprender a assumir o que se fazl —
“Parvin, vocé esqueceu que nem todo mundo tem sua forca nem
sua coragem...” -“INao nascemos corajosas nos tornamos” —“Bravo
titia” “Obrigada querida” —“Sendo artista que nem vocé é mais facil,
artista pode quase tudo” —“Nido ¢ porque eu sou artista, me
aceitaram porque eu me assumo”. Parvin é representada ao centro
da conversa, dividida entre quatro apresentagdes interligadas dela
mesma, respondendo separadamente as opinides das mulheres que a
cercam sobre seu posicionamento, de ser contraria ao bordado, por
acreditar que os problemas com a virgindade devem ser superados.

Essa estética diferenciada do convencional apresentada até
entdo na HQ pela autora cumpre justamente sua funcdo, chamar a
atencdo para a multiplicidade de opinides e lados em um
determinado assunto polémico. Ela direciona o olhar do leitor na
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conversa, que no momento se centrava em Parvin e suas opinides
nao esperadas pelas demais mulheres. Marjane, que aclamou sua tia
durante a conversa, se preocupa em representar essa memoria de
maneira Gnica nas paginas de Bordados.

Figura 4: Discussdes com Parvin
Fonte: SATRAPI, Matjane. Bordados. Sio Paulo: Companhia das Letras, 2010.

Retornando a questio de casamentos arranjados, nos
deparamos na figura 5 com uma situagio envolvendo Tadji, mae de
Marjane, e sua amiga, Parvaneh, que recentemente havia casado sua
filha, em um casamento arranjado, e deparou-se com a noticia de
sua separacdo, apenas dois meses apds o matrimonio: “Tadjil A
Bahar voltou para casa ontem a noite” — “O QUE?” “ai, ai, ai,ah, o
marido dela, o marido dela, o marido dela é antinaturezal” — “O
matido dela o que? Como assim antinatureza?” — “O Marido dela é
homosexual, uma bicha! Vocé faz ideia que eu entreguei minha filha
a uma bichaquetratouelaquenemumamigalhadepaonaohonrou” —
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“T4, o marido dela é homossexual, agora vé se fica mais calma, senta
aqui tira esse véu, vamos la..”. Na imagem, a Mie de Marjane
recebe sua amiga que chega aos prantos, vestindo um véu negro.
Logo de imediato solicita que a mesma retire-o dentro de casa,
dando a inten¢do de seu posicionamento contra o uso obrigatorio
deste na Republica Islamica. Posteriormente, ao ser informada que o
marido da filha de Parvaneh era “antinatureza”, ela nao assimila o
termo homofébico, questionando novamente, e naturalizando o
fato do rapaz em questio ser homossexual, acalmando sua amiga
que ¢ representada desolada aos prantos.

Q\L} ai, ai! AL o manids defa... o manida defa!

0 manide dela o qui?
(—Tl 0 matids dela i animaturiga...)

Lf.mmm. ANBL, a,..tm:.twwaa?a ‘)]

0 manide difa i bomassixual, uma
bicha Vﬁ%m,wh@manm
£bho. o wwma bickequetnatoudlaguemem

+ nafadunioomil

Figura 5: casamento desfeito
Fonte: SATRAPI, Marjane. Bordados. Sio Paulo: Companhia das Letras, 2010.
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A homossexualidade, também era legalmente punivel na
Republica Islamica: as vezes o cabelo era raspado de forma desigual
para serem reconhecidos e humilhados publicamente. As leis eram
bem claras e rigidas. Paidar!® apresenta o cédigo de leis em relagao a
homossexualidade feminina e masculina: para as mulheres a pena
era de 100 chibatadas, enquanto que para homens a puni¢io poderia
chegar a morte. Apesar dos diversos privilégios concedidos aos
homens, eles acabaram pagando um prego mais pesado do que as
mulheres por violar o cédigo da heterossexualidade, em razdo de sua
funcio crucial dentro da familia e reprodugio.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esta breve apresentacio dos tracos e conceitos trabalhados
por Marjane em sua obra Bordados nos permite adentrar em seu
universo de producio, onde nos engajamos em uma trajetéria unica
que muito fala sobre a histéria do Ird e daqueles que vivem e
viveram 14. Temas polémicos como virgindade, casamento,
homossexualidade sdo tratados de forma leve, porém critica,
apresentando uma caracteristica que a autora se preocupa em
sempre manter presente em sua obra: o feminismo. O feminismo de
Bordados nio é mais sutil; ele se escancara ao aproximar o leitor das
mulheres da familia de Matji, praticamente convidando quem a 1¢ a
puxar a cadeira, e participar da conversa, trazendo o sentido de
pertencimento a leitura.

A intergeracionalidade ¢é essencial de ser pensada
concomitantemente com a obra. As influéncias ali representadas no
feminismo e na politica se refletem totalmente em Persépolis. A
inovacio da autora em usar ferramentas de desenho diferenciadas
do usual atribui um carater individual a Bordados, mostrando a
enorme evoluc¢do e o éxito no dominio da linguagem sequencial de
Marjane. Tudo isso, aliado a uma analise das relagdes de género
pensada estritamente para o contexto iraniano, longe de esteretipos
e analises que pouco falam sobre a realidade do pais e da cultura das
mulheres na Republica Islamica. As autoras iranianas colaboram

16 PAIDAR, 1995, p. 351.
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com um olhar antropolégico a este trabalho, fugindo de pré-
conceitos e analises generalizadas.

Marjane Satrapi, em um artigo para o livro My Sister Guard
Your Veil, My Brother Guard Your Eyes!’, critica os esteredtipos
firmados pessoas de origens muculmanas e faz uma interessante
reflexdo:

O leste nio ¢ realmente uma direcio geogrifica, e talvez o
termo “pafses orientais” tenha mais a ver com uma defini¢io
religiosa, querendo dizer que eles sio paises mugulmanos. |[...]
O que é um Mugulmano? Sem duvidas o ocidente os compara
com Bin Laden, com ideias radicais, [...] o ocidente transforma
muculmanos em um inimigo. E o Ird é um pafs muculmano. O
Ird tem extremistas com certeza. O Ird também tem
Scherazade. Mas, em primeiro lugar o Ird possui uma
identidade real, uma histria real e acima de tudo, pessoais
reais, como eu.!8
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CONSIDERAGOES INICIAIS

Os anos 1980 foram anos conturbados tanto com conflitos
armados quanto com mudangas em diversos setores da sociedade.
Tivemos o fim da guerra entre Ird e Iraque, a queda do Muro de
Betlim, a Guerra das Malvinas, fim das ditaduras militares na
América do sul e processos de redemocratizagdo. O neoliberalismo
de Thatcher! e Reagan?, que marcaram a década, tem fortes ligacoes
com o que falaremos. A primeira-ministra do Reino Unido tomou
importantes decisbes no conflito do arquipélago, conhecido como
Falklands pelos ingleses; enquanto Reagan mostrou o quio os
Estados Unidos da América ja ndo davam tanta importancia para as
ditaduras latinas no Cone Sul que ajudaram a instaurar. Na
Argentina, a ditadura traria varias crises economicas e levaria ao
inicio das invasoes das ilhas.

A midia foi de extrema importancia dentro da guerra que se
iniciaria em abril de 1982 e se encerraria em junho do mesmo ano.
Primeiro por cada uma mostrar um lado do conflito, vitdrias, ideias
de soberania e nacionalismo; e em segundo lugar por relatar também

Licenciado em histéria pela Universidade Federal de Pelotas, atualmente cursa
mestrado na mesma institui¢do pesquisando charges jornalisticas no periodo de
reabertura politica. Curticulo Lattes: http://lattes.capq.br/3440590893781018.

! Primeira ministra britdnica no periodo de 1975 até 1990. Conhecida como
"Dama de Ferro" e por suas ideias neoliberais fazia uma forte oposi¢ao aos
sindicatos.

2 Quadragésimo presidente dos Estados Unidos no periodo de 1981 até 1989.

Junto com Thatcher, formavam uma nova direita mundial.
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a unido de algumas classes descontentes com o sistema vigente e
politicas, bradando a favor da posse das ilhas. Tanto a junta militar,
que assumira o poder na Argentina no comando do entdo
presidente general Leopoldo Galtieri’, quanto a primeira-ministra
Thatcher, com seus militares da Marinha, disputavam nao s6 uma
vitéria territorial, como uma permanéncia no poder decorrente
dessa conquista em batalha.

O Brasil vem com uma politica neutra no conflito, diferente
do que era esperado, ja que os vizinhos de continente esperavam seu
apoio, assim como os estadunidenses queriam do que sobrara das
ditaduras que vigiavam outrora de perto. A midia brasileira mostrava
as baixas da guerra. O jornal Folba de S. Paulo?, que analiso no
presente artigo, mostra inclusive possiveis acontecimentos politicos
que levariam a vitéria de uma das partes. Mas o foco aqui é o
comico.

Como conseguir tirar um sorriso de um conflito que tirou
tantas vidas? N@o seria uma falta de empatia mesmo de um pafs
considerado neutro no confronto? As charges do periddico
mostram ambos os lados de forma caricata, o conflito de pafses que
mostravam claramente um ar de superioridade que eram escrachadas
nas paginas diarias da Folha. Os artistas que ja vinham tracando
criticas mais acidas ao governo do ditador Jodo Baptista Figueiredo®
nao poupam o conflito no arquipélago, assim como nio faziam com
outros conflitos pelo mundo, inclusive no préprio territério. As
charges de Angeli, Luiz Gé e Fortuna sdo analisadas no contexto do
jornal, da politica e com base tedrica no ensaio sobre o riso escrito
por Henri Bergson®.

3 Ditador argentino que passou um curto porem turbulento tempo no poder. As
guerras das Malvinas além de se seu principal marco, também ¢ sua derrocada,
assim como a ditadura argentina como um todo.

4 Periédico brasileiro editado na cidade de Sdo Paulo e o terceiro maior no pafs

em circulagio no formato impresso.

Trigésimo presidente do Brasil, dltimo do governo militar, responsavel pela

abertura "lenta e gradual" na politica brasileira.

¢ Filésofo e diplomata francés, conhecido por seus ensaios sobre religido e
moral.

w
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A GUERRA DAS MALVINAS

O conflito pelo arquipélago das Malvinas, chamado de
Falklands pelos britanicos, tem sua importancia nao apenas politica
para os paises que se confrontaram, mas também por seu peso
cultural que afetou os anos seguintes, ndo apenas no cenario
argentino, como principalmente no britdnico. A guerra comegou em
1982, mas a soberania das ilhas é disputada desde o século XVII,
sendo os ingleses os dominantes da ilha desde 1833.

As ditaduras latino-americanas passavam por dificuldades nao
apenas financeiras como ideologicas na década de 1980. A economia
mundial com problemas e a resisténcia do povo faziam com que os
regimes militares aos poucos fizessem suas "transi¢oes
democraticas". A junta militar que assume o governo da argentina
em 1981 que acreditava que com as ilhas retomadas, promoveria
uma onda de patriotismo que chamaria aten¢do das midias em geral,
ofuscando os problemas do pafs. “A guerra das Malvinas foi a
expressdo espetacular da podriddo do aparelho politico militar dos
EUA na América Latina, e abalou, em poucas semanas, as bases de
um sistema de hegemonia continental montado ao longo de mais de
trés décadas.”.

No dia 02 de abril de 1982, o exército argentino invadiu as
Malvinas, renderam os soldados e governadores britdnicos e
estabeleceram um territério com governo provisério. O papel da
imprensa foi fundamental na guerra que se estendeu nos préoximos
meses, afinal, foi por meio dela que a populagio era manipulada e os
objetivos soberanos do conflito tomaram forma no imaginario do
cidad@o. O publico do Reino Unido se chocava com as imagens dos
soldados rendidos na ilha. Enquanto isso, na Argentina, pessoas
atingidas pela crise do militarismo reaciondtio faziam planos de se
instalar nas ilhas e serem pioneiros no territétio novamente "seu".

7 COGGIOLA, Osvaldo. A Outra Guerra do Fim do Mundo: As Malvinas e
“Redemocratiza¢io” da América do Sul. Revista Aurora, v. 6, n. 2, p. 169-246,
Jan./Jun, 2012. Disponivel em:
<http:/ /www2.marilia.unesp.bt/revistas/index.php/aurora/article /viewFile/2
357/1918>. Acesso: 12 nov. 2017. p.171.
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Na Argentina, o movimento popular que ganhou as ruas no
momento da ocupagio era heterogéneo: os ultimos setores que
apoiavam a ditadura se manifestaram, mas também os setores
que ja lutavam contra ela organizaram campanhas de apoio aos
soldados do Atlantico Sul. As Mies da Praca de Maio foram as
ruas com cartazes. “As Malvinas sdo argentinas, os
desaparecidos também”. Desse movimento ndo decorria
naturalmente o “grande acordo”, de apoio a Galtieri, dos
partidos burgueses, a burocracia sindical e o Partido
Comunista.?

A ONU, a0 saber da invasdo, pediu a retirada das tropas do
arquipélago, na resolucdo numero 55 do Conselho de Seguranga na
ONU, que concedia o direito de autodefesa aos britanicos, que
conseguiram apoio da Franca, Hstados Unidos?, Chile! entre
outros. O apoio dos EUA ao governo de Thatcher foi uma surpresa
para os argentinos:

A recuperagio das Malvinas, para os reacionarios chefes
militares argentinos, serviria para reforgar sua alianga com os
EUA “contra o comunismo”, pois eles permitiriam construir
uma base militar norte-americana no arquipélago conectada
com outra na Patagonia, fechando estrategicamente o Atlantico
Sul, e controlando as rotas do petréleo do Oriente Médio,
assim como o acesso a Antirtida. [...] a administracdo de
Reagan, em maior ou menor grau, induziu a Junta Militar a crer
que Washington assistiria a Argentina ou manteria a
neutralidade em caso de invasdo... A Argentina empreendeu a
aventura com algum respaldo em Washington, pelo menos de
alguns setores da administragao de Reagan.!!

Com a inteligéncia norte-americana via satélite dando as
versdes dos armamentos e dados do Exército Argentino, o
confronto seria claramente desigual. Além disso, os misseis
principais da Argentina, os Exocet, eram de fabricacdo francesa,
fazendo com que a Gri-Bretanha ameacgasse um ataque nuclear caso

8 COGGIOLA, 2012, p. 220.

9 A relagdo dos soldados argentinos com Ronald Reagan era boa, eleito em 1980,
chegaram a propor um pacto politico-militar enquanto faziam tarefas sujas por
conta EUA na América Central. Mas uma base militar nas Malvinas era de forte
interesse norte-americano, até por ser um ponto estratégico para ataca Cuba
nos tempos de guerra fria.

10 O Chile assim como os Estados Unidos, ao apoiar a Gra-Bretanha foi visto
como um traidor pelos olhos argentinos.

11 COGGIOLA, 2012, p. 197.
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o presidente francés nio lhe contasse os cddigos de desativagiao dos
misseis. Os ataques aéreos que se sucederam foram os maiores ja
registrados em uma guerra, ambos os lados tiveram perdas e
desgastes.

O Brasil permaneceu neutro, ajudou a Argentina com algum
material e até com armas e avides, mas nenhuma politica real de
apoio foi declarada pelo entio presidente Jodo Figueiredo. Nenhum
bloqueio comercial foi tomado.

Margareth Thatcher, a primeira-ministra britdnica, passava
por dificuldades com sua popularidade, devido a suas politicas e ao
movimento sindical inglés. Com ano de elei¢do marcado para 1982,
Thatcher achou um motivo semelhante ao ditador argentino
Leopoldo Galtieri'? para as ilhas, uma questdo de orgulho e
credibilidade nacional: quem controla Malvinas reassume sua forca e
imagem no pais governante.

O saldo final da guerra foi a recuperagio do arquipélago pelo
Reino Unido e a morte de 650 soldados argentinos, além de
1068 feridos (muitos de gravidade) e de 11.313 prisioneiros; de
255 soldados britanicos, e de trés civis das ilhas, mortos, além
de 777 feridos. Na década posterior a guerra, houve
aproximadamente 350 suicidios de ex-combatentes argentinos,
reduzidos na sua maiotia a uma situago de miséria social; os
suicidios de ex-soldados ingleses atingiram a soma de 264.13

Com a Argentina ja4 com muitas perdas, o entdo Papa, Jodo
Paulo II, chegou a Buenos Aires numa tentativa de cessar-fogo,
pedindo pela paz. Mesmo assim, no mesmo dia 11 de junho de
1982, as forcas britanicas iniciaram um ataque que setia o ataque
fulminante ao exército argentino. A vitdria fez com que Margareth
Thatcher fosse reeleita com diferenca ainda mais larga de votos que
na eleicio anterior. A guerra contra as politicas sociais e os
sindicatos continuaria, mas fol esquecida por um tempo por grande
parte do povo britanico. O governo argentino ainda reivindica a
soberania das ilhas.

12 Presidente da argentina, de acordo com a junta militar que assume o poder em
1981.
13 COGGIOLA, 2012, p.169.
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METODOLOGIA

A metodologia que acabo utilizando para analisar as charges
em meio ao contexto da Guerra das Malvinas vem do livto A
Apndlise Critica da Narrativa de Luiz Gonzaga Motta, que acaba
dividindo o discurso narrativo da charge e do jornal em instincias.

A primeira instincia é chamada pelo autor de Plano de
Expressao, que acaba sendo a linguagem ou discurso. O discurso é
como o narradot, no caso o editorial do jornal, influencia o leitor.
Podemos ver a Folba de S. Paulo tentando se manter neutra no
confronto bélico entre Argentina e Inglaterra, tal qual o Brasil se
mantinha. Da mesma forma os artistas que produziam as charges
criticavam o conflito mostrando o quio tolo eram seus motivos.
Segundo Motta™: “|..] o jornalismo utiliza certas expressGes para
produzir efeito de ironia. Pistas de ironia s3o constantemente
encontradas no discurso das noticias e imprimem a narrativa
jornalistica”. Temos neste momento uma forma que os roteiristas,
sejam eles colunistas ou chargistas, usam os recursos da linguagem a
fim de produzirem uma mudanga no leitor.

O passo seguinte serd denominado de Plano de Estdria, tao
importante quanto o anterior. Nele é onde finalmente o narrador
utiliza todo seu recurso de linguagem; é aqui que ndo s6 as
referéncias de mundo do artista vdo para a charge, como sua visio
politica e também de vida: Luiz Gé, Angela e Portuna, junto de
outros grandes chargistas que passaram pelo jornal, vieram de uma
escola mais livre e questionadora. Praticamente todos eles fizeram
parte do Pasquim' e outros jornais de cunho mais marginal quando
vistos pela grande imprensa, e neles criticavam o governo militar de
nosso pais - de forma mais debochada em determinado veiculo; em
outros, de maneira mais discreta. O segundo plano da analise vem
desta visao de mundo do autor, que, embora ndo possa existir sem o
primeiro plano do discurso, tem sua propria autonomia.

14 MOTTA, Luiz Gonzaga. Analise critica da narrativa. Brasilia: Editora
Universidade de Brasilia, 2013. p 136.

15 Foi um semanirio alternativo brasileiro que foi publicado de 1969 até 1991, foi
importante no cenario de contracultura e um opositor ferrenho da ditadura
civil-militar.
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E neste nivel que a analise da narrativa se concentra, sem
prescindir em nenhum momento dos outros planos, como ja
disse antes. E neste plano que Ricoeur com seu paradigma da
ordem, caracteristico da tragédia e da obra de ficgdo privilegia
sua reflexdo sobre o mito atistotélico |...] a disposi¢ao dos fatos
em sintese para representar a vida e as agdes humanas. 16

Ainda no segundo plano, o autor vai colocar todo o
background que dentro da chatge politica ja é conhecido do publico
- como as reportagens que surgem na televisao e no jornal ou ainda
como conhecimento prévio que o leitor tem do combate -, as vezes,
utilizando um ar de fic¢do para a piada que surge, mas que, ainda
assim, critica acidamente os dois lados das armadas.

O terceiro e ultimo passo fica para o Plano de metanarrativa,
que ¢é o plano que vai mais afundo no imaginario cultural. E neste
momento que os personagens da trama sio apresentados. No caso
da charge, ¢ o alvo da piada; se a caricatura nio remete diretamente
a pessoa, faz entdo alguma atitude presente no imaginario coletivo
que identifique a persona para que a piada seja feita. Os generais
argentinos nio tém nomes € nem tracos que remetam a alguma
figura politica, menos ainda os soldados. Sao apenas figuras caricatas
de patentes militares, que sdo identificaveis pelo contexto da
comicidade que é apresentada. Os analistas da narrativa sempre
estao ligados aos estudos do campo da politica e dos estudos de
ideologia. Assim este ultmo plano pode servir também para
derrubar conceitos pré-estabelecidos pelo publico ou criticar a ideia
ja presente e em uso pelo coletivo.

0 RISO

Para mostrar a importancia do cémico nas charges politicas
tenho como base o ensaio de Henri Bergson'” em Le Rire de 1899.
Nesta obra, o filésofo diz ser possivel rir de diversos assuntos da
sociedade, desde um comediante até dezenas de vitimas em um
atentado. Para isso, é preciso apenas dos mecanismos certos para

16 MOTTA, 2004, p.137.

17 Henri Bergson (1859-1941) foi um filésofo e diplomata francés. E estudado em
diferentes disciplinas como cinema, literatura, bioética, devido a sua extensa
obra sobre moral, memoria e comportamento.
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surgir o comico. Sdo diversas modalidades expressivas, e como
somos a unica espécie que 1i no planeta, este "dom" precisa ser
compreendido.

Mas porque rimos? O que nos leva a rir é a nossa
insensibilidade: o riso ¢ a indiferenca, ndo provém de emocio. A
emogao, alids, ¢ um inimigo do cémico; vocé nio riria de uma
pessoa da qual sente pena ou simpatia, pois precisa estar anestesiado
para que a risada venha.

Observemos agora, como sintoma nio menos digno de nota, a
insensibilidade que naturalmente acompanha o riso. O coémico
parece s6 produzir o seu abalo sob condi¢io de cair na
superficie de um espirito tranqiilo e bem articulado. A
indiferenca ¢ o seu ambiente natural. O maior inimigo do riso ¢
a emocdo. Isso ndo significa negar, por exemplo, que nio se
possa rir de alguém que nos inspire piedade, ou mesmo afeicio:
apenas, No €aso, sera preciso esquecer por alguns instantes essa
afei¢do, ou emudecer essa piedade.!8

A risada é um produto da inteligéncia. O riso precisa de um
grupo de pessoas, mesmo que imaginaria. O coémico tem uma
funcio social: se uma pessoa esta correndo e cai, a gente ri, pois caiu
sem queret, pois nao foi agil. Da mesma forma, o exemplo pode vir
tanto de escovarmos os dentes todos os dias - a agdo nio tem graca
alguma -, mas se o creme dental for trocado por outra pomada,
temos o hilario. Em seu filme Tempos Modernos (1936), Charles
Chaplin faz seu personagem correr a rua pés expediente de trabalho
replicando os movimentos que fez o dia inteiro. A cena se torna
engracada pois percebemos a realidade ao redor, o cotidiano sendo
mostrado de forma inédita. Rimos de pessoas que ignoram os
proprios defeitos, rimos porque gostarfamos de eliminar os defeitos
da outra (um dos motivos pelo qual figuras publicas como politicos
sao tdo alvo das charges). Vemos humor em tudo que pode se
tornar um obstaculo a vida em grupo; a fun¢ido social do riso é
castigar a rigidez dos costumes.

18 BERGSON, Henri. O riso: ensaio sobre o significado do comico. 2. ed.
Lisboa: Guimaraes Editores, 1993. p. 6.
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ANGEL

Figura 1: politica britanica.
Fonte: http:/ /acervo.folha.uol.com.br/fsp/1982/05/05/2/

Angeli tira sarro da cultura britanica e pelos comportamentos
¢ manias pelas quais os ingleses sdo conhecidos. Na charge em
questdo, o soldado, com seu espanhol aportuguesado, demonstra
claramente ser um soldado argentino. Bergson também aponta
sobre o dialeto:

Sim, sem duvida, dado que hd férmulas feitas e frases
estereotipadas. Um personagem que se exprima sempre nesse
estilo seria invariavelmente comico. Mas para que uma frase
isolada seja comica por si mesma, destacada de quem a
pronuncie, ndo basta que seja uma frase feita; serd preciso
ainda que traga em si um signo no qual reconhegamos, sem
hesitacdo possivel, que foi pronunciada automaticamente. E
isso s6 pode acontecer quando a frase encerrar um absurdo
manifesto, um erro grosseiro ou sobretudo uma contradigio
em termos.!?

19 BERGSON, 1983, p. 54.
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A ilustracdo brinca com o refinamento dos bons modos
britanicos, que vao contra a agressividade apresentada no conflito
armado. O artista apresenta um soldado ja ferido e explosdes ao
fundo, demonstrando tanto o poderio bélico inglés, quanto a
fragilidade argentina.

fNGen
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Figura 2: pontualidade.
Fonte: http:/ /acervo.folha.uol.com.br/fsp/1982/04/28/2/

A ilustragdo seguinte segue os mesmos moldes da piada
anterior, agora brincando com a chamada “pontualidade britanica”,
aplicada aos bombardeios que tém hora exata para acontecer. O
capitdo e seu soldado estio em uma pequena ilha, mostrando como
o artista vé as Ilhas Malvinas, um territério pequeno, que também
serve de critica para o conflito que seria por pouca coisa.
Novamente vemos o “portunhol” aplicado junto ao nome
“paquito”, um nome que serve para o humor, como uma piada do
nome comum mesmo nio sendo fiel a realidade argentina.
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Figura 3: Exército Argentino.

Fonte: http://acervo.folha.uol.com.br/fsp/1982/04/21/2/

O exéreito argentino inteiro é tratado com deboche. O alvo
da critica sdo o conflito, a falta de preparo e o armamento que a
tropa tinha no momento comparado ao adversario Reino Unido.
Mas a desumanizacio dos soldados unificados como um tnico
personagem precisa deixar de lado os horrores da guerra para dar

lugar ao humor.

Bergson ainda nos diz que rimos do que é humano; nada que
ndo nos remeta a caracteristicas humanas pode chegar a0 nosso
entender de comico e provocar o 1iso:

Nio ha comicidade fora do que é propriamente humano. Uma
paisagem podera ser bela, graciosa, sublime, insignificante ou
feia, porém jamais risfvel. Riremos de um animal, mas porque
teremos surpreendido nele uma atitude de homem ou certa
expressdo humana.?0

BERGSON, 1983, p.7.
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Se um macaco aparecer em determinada floresta que
observamos, nao significa o riso instantaneo do espectador, mas se
0 mesmo comer uma banana ou fizer algo que nos relembre atitudes
de algum individuo, ai sim a graca aparece. Em desenhos de tom
cOmico, animais s3o vistos fazendo comentarios sobre o mundo dos
homens, ou até mesmo figuras politicas e publicas transmutadas em
animais. Fortuna nos da um exemplo ainda no perfodo de conflito
das Malvinas:

L}
Figura 4: Pinguim da paz.
Fonte: http://acervo.folha.uol.com.br/fsp/1982/04/27/2/

Se o pinguim retratado acima estivesse apenas em seu bloco
de gelo, sem mensagem ou caracteristicas que remetessem a algum
evento da época ou do cotidiano brasileiro, ele passatia
despercebido; o humor nio estaria presente. A graca surge quando
ele critica as varias tentativas de paz que ocorreram durante a guerra,
tanto da OTAN?!, quanto do préprio Papa Joao Paulo II, que foi
pessoalmente pedir o fim do conflito em ambos os paises
envolvidos.

2l Organizagdo do Tratado do Atlantico Norte, é uma alianca militar
antigovernamental fundada em quatro de abril de 1949, com o objetivo de
defesa mutua em resposta a ataques de qualquer entidade externa a
organizagao.
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Figura 5: Falklands ou Malvinas
Fonte: http:/ /acervo.folha.uol.com.br/fsp/1982/05/13/2/

A charge de Luiz Gé mostra o presidente Jodo Figueiredo
junto ao presidente estadunidense Ronald Reagan, ambos se
referindo a0 mesmo local, mas com nomes diferentes. As ultimas
palavras de brasileiro sao “INdo adianta mesmo. Lemos jornais diferentes”,
mostrando como os jornais refletiam seu préprio ponto de vista na
batalha, cada um tendenciando a mostrar que seu lado é melhor e
tem ideais mais justos que o inimigo. A charge também é sobre o
poder da midia e sua influéncia que chega até aos maiores patamares
do poder em cada pafs.

CONSIDERAGOES FINAIS

A batalha pelo poder nas ilhas Malvinas mostra o quio
desesperador pode ser a conquista pelo poder do ser humano. Os
lideres se digladiam em busca da aceitacdo das massas, de soberania
e do poder. A ganancia disfarcada de nacionalismo mostra que a
vida da populac¢do pouco importa quando o assunto é dominio.
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De certa forma, as charges apresentadas mostram o0s
personagens da guerra como bufées; uma guerra sem sentido, em
que no seu término quase foi disputada uma Copa do Mundo? com
os dois pafses que se combatiam, como se nada tivesse acontecido.
O riso surge com mais naturalidade agora. Com o passar do tempo,
as charges que mostram generais de forma ridicula e lideres politicos
com frases prontas sio compreendidas como um recorte e critica de
uma infeliz tragédia que, por busca de autoridade e comando,
acabou com a vida de muitos soldados.
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CONSIDERAGOES INICIAIS

O presente estudo visa abordar o comportamento de um dos
criminosos mais famosos das histérias em quadrinho, “O Principe
Palhaco do Crime” ou, simplesmente como ¢é conhecido, o
“Coringa”. Também reconhecido por ser o maior inimigo de
Batman, abordaremos o comportamento cruel do vildo, o qual
demonstra total falta de empatia com os outros, deixando rastro de
destruicdo por onde passa. Foi feito um paralelo entre a ficgdo e a
realidade, demonstrando que o comportamento do vildo nas
histérias em quadrinhos nio fica tdo distante assim da vida real,
demonstrando os trés objetivos basicos de um psicopata: poder,
status e prazer.

A frieza em pessoa, a falta de empatia e a risada sarcastica sao
alguns dos elementos para identificarmos as principais caracteristicas
do vildo ficticio das histérias em quadrinhos do Batman. Ele, que
apareceu pela primeira vez em abril de 1940 nas histérias do
“Homem Morcego”, na revista DC Comics numero 1, e cujo
personagem, a principio, era para durar apenas uma histéria, acabou
tendo seu destino modificado pelos editores da revista, que
resolveram usa-lo mais vezes. Com o passar do tempo o “Coringa”
comegou a se tornar importante nas historias do Batman, indo de

Marcelo Avila Franco é Bacharel em Psicologia pela Universidade Luterana do
Brasil-ULBRA; Especialista em Educa¢io pelo Instituto Educacional do Rio
Grande do Sul-IERGS; Especialista em Residéncia Multiprofissional em Saude
Hospitalar: Psicologia-ULBRA; Graduando em Filosofia pela Universidade
Federal de Pelotas-UFPEL; E membro do Grupo de Pesquisa em Arte
Sequencial, Midias e Cultura Pop-Escola Supetior de Teologia-EST. E-mail:
matcelofranco.psi@hotmail.com
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um mero coadjuvante até tornar-se o principal arqui-inimigo do
Batman.

O palhaco do crime, como também ¢é conhecido, foi
desenhado por Bob Kane, que se inspirou no personagem a pattir
de uma carta de baralho e do filme “O homem que 1i”, de 1928. O
filme, que é uma adaptacdo da obra homoénima de Victor Hugo,
conta a histéria de um homem que teve sua face desfigurada, e
carrega consigo um sorriso perene no rosto. O Coringa, também
conhecido como “Principe Palhago do Crime”, pode ser considerado o
inimigo numero um do Batman. A marca registrada, que sdo sua
risada e frases sarcésticas, aliada a um alto nivel de crueldade, deixa
claro, desde o principio, a que veio o personagem, que, sem medir
esforgos, segue uma vida de crimes e delitos praticados durante sua
trajetéria nas paginas dos quadrinhos.

0 INICIO DA GARGALHADA

A origem real do personagem Coringa, assim como seu
verdadeiro nome, permanece como incognita, e, apesar de
encontrarmos algumas histérias que relatam sua trajetOria inicial,
ndo se pode identificar com certeza como tudo comegou. Uma das
versdes mais comentadas € a de que ele participatia de uma tentativa
de assalto em uma fabrica de Cartas de Baralho em Gotham City, e
que ele iria participar do crime vestido como um criminoso da época
chamado ‘Capuz Vermelho’. S6 que o assalto nido acontece da
maneira que os criminosos esperavam, ¢ o supetr-heréi Batman
aparece e estraga os planos tracados para que o assalto transcorresse
de forma bem sucedida.

Na tentativa de escapar, o futuro criminoso Coringa acaba
caindo em um tonel de produtos quimicos, e com isso seu corpo
softre alteracdes irreversiveis, que iriam marcar uma mudanca radical
em sua vida. Ele escapa, mas sua pele e cabelos mudam; os cabelos
ficam verdes e sua pele se torna totalmente branca, seu sorriso
nunca mais se desfaz além de seus musculos faciais ficarem
totalmente deformados. Quando o criminoso ‘“palhago do crime”
percebe a aberragdo na qual se transformou, acaba enlouquecendo
de maneira a tornar-se um assassino psicopata do mais alto grau de
crueldade.
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Figura 1. Capa de A Piada Mortal de Alan Moore.
Desenho de Brian Bolland.
© 1988 DC Comics, inc. Todos os direitos reservados.

Na histéria a Piada Mortal!, podemos ver algumas questOes
bem importantes, que de alguma forma culminaram no processo de
um futuro criminoso. Hssa histéria, lancada em 1988, intitulada
“Batman: a piada mortal”, foi escrita por Alan Moore e desenhada
por Brian Bolland. Na histéria, o Coringa ¢ um comediante
fracassado que tenta levar sua vida contando piadas, mas que com o
passar do tempo se vé obrigado a aceitar a proposta de uma gangue
para participar de um assalto a uma fabrica de baralhos. Além de sua
esposa Jeannie estar gravida, ele ja enfrentava dificuldades
financeiras, estando com o aluguel atrasado e preocupado em como
iria criar o filho que estava por vir. Em vista de todas essas
dificuldades e sem encontrar uma saida para resolver, ele acaba
participando do assalto, que nio sai conforme planejado. Seu drama
acontece em um unico dia: sua esposa acaba morrendo junto com o
filho em um acidente doméstico justamente no dia que foi planejado
o assalto. Mesmo estando totalmente abalado com a perda de sua
esposa, ele é forcado pela gangue a seguir o plano conforme
combinado.

1 MOORE, Alan. A piada mortal. Sio Paulo: Panini Comics, 1988.
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Todos esses acontecimentos que ocorrem em apenas um dia
o deixam transtornado e enlouquecido, e acabam transformando-o
em Coringa, apés o acidente. Nessa historia, uma das teses que o
Coringa quer provar é que “sé é preciso um dia ruim pra reduzir o
mais sao dos homens a um lunatico”™. Tenta provar tanto para
Batman como para o comissario Gordon que existe uma linha ténue
entre a loucura e a sanidade, o que de alguma forma ele ndo
consegue convencer que seja possivel.

Na historia, ele chega a dizer que "as vezes eu lembro que
uma maneira, ora outro... se eu vou ter um passado, prefiro que seja
de multipla escolha Hal ha hal”3, demonstrando que nem mesmo o
préprio vildo sabe realmente qual sua verdadeira origem. Até hoje
ndo se sabe ao certo qual o verdadeiro nome do vildo, mas ao longo
de sua trajetéria aparecem em algumas historias nomes como Jack
Napier ou Joseph “Joe” Kerr. Em uma das versdes em 1951, na
revista em quadrinhos Dectetive Comics #168, eles decidem criar
uma origem para o personagem, mostrando o vilio como um
bandido chamado Capuz Vermelho que, ao tentar assaltar uma
tabrica, acaba caindo em um tonel de produtos quimicos, passando
por toda a transformacdo que o levaria a ficar com o permanente
SOItisO NO rosto.

Na HQ Coringa, de Brian Azzarelo, nosso personagem
também mostra de que forma segue sua trilha de crimes e barbaries
de que ¢é capaz. Assim que foi liberado do Asilo Arkham
(reformatério  prisional), ele resolve voltar a uma boate que
frequentava, e que servia como uma espécie de quartel general para
os negocios do Coringa. L4 ele resolve punir “Monty”, um homem
que ele reencontra neste estabelecimento e que ficou tomando conta
dos negécios enquanto o palhago do crime esteve fora, sé que
Monty nio foi competente suficiente para cumprir as tarefas de
acordo com o gosto do Coringa e foi punido de forma cruel e
sadica. O ato foi cometido de maneira fria, tendo deixado todos na
boate perplexos e horrorizados, apds convidar Monty para
conversar em outro local: “Monty deveriamos conversar sobre o que
acontecen enguanto estive fora™. Na sequéncia do quadrinho, Monty

2 MOORE, 1988, p. 44.
3 MOORE, 1988, p. 46.
4 AZZARELO, Brian. Coringa. Sio Paulo: Panini Comics, 2009. p. 24.
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aparece sem toda a pele do corpo do pescog¢o para baixo, tornando
evidente do que o palhago do crime é capaz, se suas vontades nao
forem contentadas. Nesta sequéncia o palhaco mostra sua
capacidade de devastacdo, como uma locomotiva desgovernada,
seguindo seu rastro de loucura e destruigao.
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Figura 2. Capa de Coringa de Brian Azzarello.
Desenho de Lee Bermejo.
© 2009 DC Comics, inc. Todos os direitos reservados.

DA FICCAO PARA REALIDADE, CONCEITOS DE PSICOPATIA

O personagem Coringa da HQs traz inumeras questoes
referentes a transtornos psicologicos, tais como a psicopatia ou
transtorno antissocial que veremos a seguir. Psicopatia, palavra que
deriva do grego e significa psiquicamente doente, comegou a ser
utilizada no século XIX para denominar, genericamente, toda a
doenca mental. Desde entdo, a definicdo de psicopatia tem-se
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revelado pouco consensual, tanto em termos clinicos como no
ambito forense. Na verdade, o termo difundiu-se no inicio do século
XX5, enquadrando um registro comportamental ja anteriormente
descrito e mencionado por diferentes estudiosos. Assim, apesar de
afirmar-se que o tema “assassino em série” parece ser atual, ndo é
assim tao recente. Os primeiros casos de assassinatos em série
provavelmente ocorreram no inicio da histéria da humanidade.
Registrados como os mais antigos estao Gilles De Rais e Elisabeth
Countness Bathory, que atuaram por volta de 1500, tempo em que a
maioria dos assassinos era considerada vampiro ou lobisomem. No
entanto, o serial killer s6 foi finalmente reconhecido ha exatamente
125 anos e o primeiro considerado assassino em série pela natureza
de seus crimes data de 1888, o famoso Jack, “o Estripadot”, que
aterrorizou Londres com cinco vitimas conhecidas, todas
prostitutas, que sumiram durante a noite e logo eram encontradas
aos pedagos.

Salienta-se ainda que, antes disso, em 1870, o italiano Cesare
Lombroso (1836-1909) fez um dos primeiros estudos sérios sobre a
criminalidade, introduzindo a teoria de que diferentes tipos de
criminosos podiam de certa forma ser detectados a partir das suas
caracteristicas fisicas”. Ao contrario do que se possa imaginar, o
“Serial Killer” (assassino em série) nio é uma novidade nem um
aparecimento recente. O termo, sim, ¢ recente; este foi inventado
pelo agente da FBI, Robert Ressler, nos anos 70. Estima-se que,
para cada mulher psicopata, existem trés homens psicopatas, ¢ que a
percentagem de populacio psicopata no mundo seja de 1%.

A psicopatia ¢ considerada um transtorno em que o individuo
ndo sente empatia pelo outro, demonstra uma frieza sem igual e esta
disposto a conquistar o que ele quiser a qualquer custo. Considera-
se uma designacio para o individuo portador de desordem de
personalidade caracterizada em parte por comportamento antissocial
recorrente, diminuindo a capacidade de empatia ou remorso e baixo
controle comportamental. Podemos dizer que o psicopata estd

5 CORDEIRO, D. C. J. Psiquiatria forense. Lisboa: Fundagio Calouste
Gulbenkian, 2003.

6 DONNELLEY, P. 501 Crimes mais notdrios. Sao Paulo: Larousse do Brasil,
2011.

7 INNES, B. Perfil de uma mente criminosa: a psicologia solucionando os
crimes da vida real. Sao Paulo: Escala, 2011.
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sempre atras de trés questdes basicas: poder, status e prazer. Nunca
val se importar com o outro, vai sempre manipular o ambiente de
acordo com sua necessidade, aplicando desde pequenos delitos
chegando até a cometer crimes mais barbaros se for possivel, tudo
apenas para satisfazer suas vontades e seguir conquistando seus
objetivos.

A psicopatia, também conhecida como  transtorno
Antissocial, tem algumas questGes que precisam ser esclarecidas.
Este tipo de comportamento niao pode ser diagnosticado, a rigor,
antes dos dezoito anos de idade, devendo-se seguir as normas do
DSM-V (Manual de Diagnéstico e Estatistica dos Transtornos
Mentais 5)% . Portanto, ndo se pode dizer que uma crianca ¢é
psicopata, mesmo que ela demonstre alguns tracos de psicopatia,
sendo necessario que se aguarde até a maior idade para podermos
diagnosticar o perfil de um psicopata.

Segundo Casoy’ podemos perceber algumas caracteristicas
comuns na infancia de um futuro psicopata, tais como: devaneios
diurnos, masturba¢do compulsiva, isolamento social, mentiras
cronicas, rebeldia, pesadelos constantes, roubos, baixa autoestima,
acessos de raiva exagerados, problemas relativos ao sono, fobias,
fugas, propensdo a acidentes, dores de cabeca constantes,
possessividade destrutiva, problemas alimentares, convulses e
automutilacoes. Todas estas caracteristicas citadas acima s3o senso
comum e retiradas de entrevistas e relatos de assassinos em série.
Entretanto, por razdes subjetivas que lhes parecem justificaveis,
num dado momento muitos tomam consciéncia da gravidade e da
irreversibilidade do ato somente depois de cometé-lo. Fica explicita
a imprevisibilidade da violéncia, assim como outras caracteristicas
comuns do agente agressor: baixa tolerdncia a frustragdo, capacidade
reduzida de compreensdo e instantaneidade no ato. Estas podem
desde ja ser apontadas como indicios caracteristicos da psicopatial’.

8 DSM-V-TR. Manual diagnoéstico e estatistico de transtornos mentais. 5.
ed. rev. Porto Alegre: Artmed, 2014.

9 CASQY, L. Serial killer, louco ou cruel? 2. ed. Sio Paulo: WVC, 2004a.

10 SILVA, Luiza Fabiana. Serial killer: uma analise criminoldgica do sujeito ativo
do crime. LFG. 21 nov. 2007. Disponivel em:
<http:/ /www.lfg.com.bt/public_html/article.phprstory=20071121114341735
>. Acesso em: 02 jan. 2018.
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Acima de tudo, é preciso entender que psicopatia é um
transtorno de personalidade, cujo indicador principal se reporta a
uma alteracio do carater. E um estado mental patoldgico
determinado essencialmente por desvios do carater, os quais se
formam no decorrer da infancia e da adolescéncia. As manifestacoes
neste petiodo etirio surgem em forma de comportamentos
agressivos e sdo habitualmente denominadas de transtornos de
conduta. Contudo, a psicopatia é o tipo de perturba¢do com
tendéncia a tornar-se cronica, vindo a causar sérios prejuizos na vida
da prépria individualidade portadora, assim como pessoas do seu
circulo de convivio e até a sociedade em geral 1.

E preciso assinalar que essa perturbacio caracteriza-se,
essencialmente, pelos seguintes aspectos: loquacidade/encanto
superficial; egocentrismo/autoavaliacdo grandiosa; necessidade de
estimulacdo/tendéncia para aborrecimento; mentira patoldgica;
diretividade/manipulagio; falta de remorsos e de sentimentos de
culpa; escassa profundidade de aspectos; insensibilidade/falta de
empatia; estilo de vida parasitario; auséncia de controle
comportamental; comportamento sexual promiscuo; precocidade de
problemas do comportamento; falta de metas realistas a longo
prazo; impulsividade; irresponsabilidade; incapacidade de aceitacido
de responsabilidade pelos atos; variadas relagbes maritais breves;
delinquéncia juvenil; revogacdo de liberdade condicional; e
versatilidade criminal'2,

Considera-se ainda que os individuos com psicopatia
demonstram uma auséncia de ansiedade ou de depressio, o que
parece contradizer o seu préprio discurso, no qual é frequente a
manifestagdo de preocupacOes somaticas e, Nao raras vezes, a
ameagca de suicidio, sem presenca de qualquer quadro delirante!?. A
manifestacdo de comportamento antissocial constitui uma das

11 KAPLAN, H; SADOCK, B.; GREBB, J. Compéndio de psiquiatria: ciéncia
do comportamento e psiquiatria clinica. 7. ed. Sdo Paulo: Artmed, 2003.

12 HARE, R.; NEWMAN, C. The PCL-R asseement of psychopathy.
Development, structural properties, and directions. Iz: PATRICK, C. (Ed.).
Handbook of psychopathy. New York: Guilford Press, 2007. p. 58-88.

13 KAPLAN, H; SADOCK, B.; GREBB, J., 2003.
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caracterfsticas fundamentais da psicopatia, embora nem sempre se
verifique a pratica criminosal4.

Especial aten¢dao ¢ dada a impulsividade, uma caracteristica
importante também presente nos psicopatas. No aspecto pratico,
caracteriza-se como uma tendéncia a ndo inibicio de
comportamentos de risco, mal adaptados, mal planejados e que sdo
precocemente executados. Ela pode ser hereditdria, um trago da
personalidade ou, até mesmo, pode ser adquirida por lesio no
sistema nervoso central (SNC). Os comportamentos mais comuns,
nestes casos, vio desde a incapacidade de planejar o futuro até a
ocorréncia de atos violentos ou agressivos!>.

AS RISADAS, 05 CRIMES E 0S PRAZERES PO PALHAGCO

No caso do personagem Coringa, ficam evidentes os tragos
de um psicopata. Na HQ Piada Mortal'¢, o palhaco do crime, como
também ¢ conhecido, atira a queima-roupa em Barbara Gordon
(filha do Comissario de Policia James Gordon), e a bala atravessa a
espinha dorsal e leva Barbara a ficar paraplégica. Arquitetando tudo
isso, o vilao Coringa solta uma de suas pérolas: “ora francamente o caso
ndo ¢ 1do grave assim.... claro que a possibilidade de ela voltar a andar é munito
remota. Mas tudo pode ser resolvido com uma cadeira de rodas”. O pai de
Bérbara, o comissario Gordon, assistia tudo a distancia via video
conferéncia, a0 mesmo tempo em que era espancado pelos capangas
do vildo. E possivel identificar a forma cruel e sem emocio durante
a pratica daquele ato, durante o qual o vilio ni3o se coloca em
momento algum no lugar do pai da vitima e muito menos como
sendo a propria vitima. Esse tipo de individuo nao tem sentimentos
e, ao fingir os ter, torna-se um verdadeiro ator do mal, deixando um
imenso rastro de destruicio em vidas alheias.

14 IRIA, C.; BARBOSA, F. Psicopatas criminosos e nio criminosos: uma
abordagem neuropsicolégica. Porto: Livpsic, 2008.

15 DEL-BEN, C. M. Neurobiologia do transtorno de personalidade antissocial.
Revista de Psiquiatria Clinica, Sio Paulo, v. 32, n. 1, p. 27-36. 2005.

16 MOORE, 1988.

17 MOORE, 1988, p. 21.
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«
Figura 3. Cena da HQ A Piada Mortal de Alan Moore.
Desenho de Brian Bolland.
© 1988 DC Comics, inc. Todos os direitos reservados.

Ainda nesta HQ, o Coringa deixa claros a sua frieza e o alto
grau de crueldade. Com a frase “...como ¢ bom ser loucoo!™8, nesta
sequéncia podemos ver o vilao mostrando fotos de Barbara Gordon
despida, nas quais a vitima demonstra estar sentindo muitas dores. E
possivel depreender a partir das imagens as inumeras torturas e
abusos a que deve ter sido submetida pelo cruel Palhaco do Crime,
que se divertia e sorria muito com a cena, inclusive ao ver o
Comissatio Gordon desesperado, diante das cenas de tortura que
sua filha protagoniza, impostas pelo cruel bandido.

Podemos trazer como ilustracio uma historia real, mostrando
que os psicopatas ndo estdo somente nos livros e nas histérias em
quadrinhos, fazendo-se presentes no quotidiano entre nés de forma
improvavel, por vezes sem qualquer indicio apatente do desvio de
conduta. John Wayne Gacy Jr era um engenheiro que se vestia de
palhaco nas horas vagas, animando de forma gratuita festas infantis.
Um homem acima de qualquer suspeita, casado, uma filha, emprego
fixo, filiado ao partido democrata norte-americano. Tinha uma vida
dupla, torturava jovens e os assassinava a sangue frio. Como esta,
poderfamos listar varias outras historias, onde o transtorno
psicopatico estd presente. No mundo dos quadrinhos ndo ¢
diferente: varios sao os personagens que seguem essa linha entre a

18 MOORE, 1988, p. 32.
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realidade e a fantasia de dominar até mesmo vida e morte, de forma
mais ou menos aparente e perversa. Personagens de historias em
quadrinhos, como “Caveira Vermelha” e “Magneto” (Marvel
Comics), “Duas Caras” ¢ “Lex Luthor” (DC Comics) sdo classicos
psicopatas da arte sequencial que s6 pensam em questdes como
dominar o mundo, poder extremo e ter prazer em suas conquistas,
mesmo que tenham que matar até mesmo aqueles que estdo ao seu

lado.

Freud!® mostrou, no decorrer de “O Mal-estar na
Civilizacao”, que o potencial de destruicio ¢é algo da propria
natureza humana, que o ser humano ¢ inclinado ao mal e que atos
petversos sao préprios da nossa organizagdo. Ao se aplicar a teoria
freudiana a criminalidade, ha indica¢Ses de um contflito entre id, ego
e superego. Este confronto favoreceria o surgimento de um
egoismo ilimitado, um forte impulso destruidor, uma auséncia total
de amor e uma falta de avaliacio emocional dos seres humanos.
Uma vez praticado o ato criminoso, surgiria entdo um sentimento
de culpabilidade que se buscaria sufocar por varios tipos de
racionalizagdo. A pulsio tem por objetivo a satisfagdo plena, e
quando ela surge, tende coercitivamente para a realizacdo do objeto
focado. Para Freud, a pulsio ¢ a transformacio operada no pat de
opostos: sadismo e masoquismo?.

Nos estudos feitos sobre as causas da psicopatia, persistem
ainda muitas duvidas. Apesar da intensificacdo das investigagcdes nos
ultimos anos, ndo se tem avangado tanto quanto se desejaria, até
porque o paradigma das investigacbes atuais tem-se centrado mais
nas abordagens fenomenoldgicas e menos nas estruturais.
Entretanto, algumas evidéncias existem e apontam para a associagiao
de aspectos biolégicos (genéticos, hereditarios e lesdes cerebrais),
psicolégicos e sociais a perturbacdao psicética da personalidade?!.
Sabe-se que fatores de ordem biopsicossocial exercem influéncia na
formacao e desenvolvimento da personalidade (individualidade)

19 FREUD, S. O mal-estar na civilizagdo. Rio de Janeiro: Imago, 1969.

20 GARCIA-ROZA, L. A. Freud e o inconsciente. 4. ed. Rio de Janeiro: Zahar,
1988. p. 128.

21 MORANA, H. C; CAMARA, F. P.; FLOREZ, J. A. Cluster analysis of a
forensic population with antisocial personality disorder regarding PCL-R
scores: Differentiation of two patterns of criminal profiles. Forensic Science
International, v.164, p. 98-101. 2006.
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desde o nascimento, passando pela infancia, adolescéncia e
juventude, podendo, ou ndo, ter influéncia na formagdo e
desenvolvimento da psicopatia na vida adulta, expressa em diversos

nivelis.

GRAUS DE PSICOPATIA

Considera-se que a psicopatia pode ser colocada em trés

nfveis, leve, moderado e grave, em que cada nivel é dividido pelo
grau de falta de empatia, crueldade e frieza.
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A) Leve: psicopatas que tém prazer em causar discordia entre
os seus semelhantes, se passam por vitimas frente a situacoes
e conseguem passar a ideia de que estdo sendo injusticados.
Mentindo com frequéncia acabam promovendo a discordia e
intrigas. Esse nifvel de psicopatia nio precisa matar; existem
milhares de psicopatas que jamais irdo cometer um
homicidio.

B) Moderado: nio mensuram esfor¢os nem meios para atingir
os seus fins e 0s seus atos tém um impacto mais negativo em
relagdo ao grau “leve”. Apreciam a desgraga alheia. Esse tipo
ndo chega a cometer assassinatos, mas se for preciso eles
mandam matar. Também demonstram fortes habilidades para
dominar os ambientes demonstrando mais uma vez o forte
poder de persuasio que esse tipo de individuo carrega dentro
de si.

C) Grave: cometem os crimes de forma violenta, enxergam
seus crimes como uma obra, na qual cada assassinato se torna
uma arte importante no seu ponto de vista. Claro que se pode
considerar isso como uma obra dos horrores. Cometem os
crimes com as proprias maos e nio mandam ninguém fazer,
sentem prazer em cometé-los. Nessa categoria podemos
juntar todos os outros graus nela.
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CORINGA E SUA BUSCA POR BATMAN

A trajetéria desses dois personagens ¢é longa: o Coringa é um
dos vildes do personagem Batman mais antigo, ndo ¢ a toa que o
jogo de gato e rato ndo poderia fugir a regra. Essa relacdo tem altos
e baixos, como ¢é possivel identificar em algumas histérias, quando o
Palhaco do Crime diz que ndo quer de forma alguma matar o
Batman, pois sem o personagem herdico, segundo ele, ndo haveria
graga em cometer todos esses crimes, diante da possivel inexisténcia
de alguém a tentar impedi-lo.

Em A Piada Mortal??, Batman, o homem morcego, vai até o
Asilo Arkham para conversar com o Coringa, conversa essa que
acaba virando um mondlogo:

Ol4/Eu vim conversat.../Estive pensando muito ultimamente.
Sobre vocé e eu./Sobte 0 que vai acontecer com a gente no
fim. Vamos matar um ao outro, nio? Talvez vocé me mate.
Talvez eu te mate. Talvez mais cedo. Talvez mais tarde. Eu s6
queria estar certo de ter realmente tentado mudar as coisas
entre nos.

S6 uma vez./ Vocé esti ouvindo? E sobre vida e morte que
estou falando. /Talvez a minha morte.... talvez a sua./ Nunca
entendi por que nosso relacionamento é tio mortal... mas eu
nao quero ter sua morte em minhas....m30s...23.

Fica evidenciado o sentimento de medo externado por
Coringa, em relagio a possivel morte de Batman. Batman, que viu
os pais serem brutalmente assassinados por um bandido e ficou
orfao, acaba enfrentando muitos medos e fantasias com relacio a
perda. Ao contrario, Coringa é autodestrutivel, desafia a morte todo
momento e se diverte com o caos, demonstrando uma postura de
alguém ndo consciente. Sente muito prazer em se expor, em desafiar
as regras, nio tendo limites, ndo se importando em mortrer, se
colocando como um louco e insano em seu comportamento, uma
verdadeira locomotiva desgovernada.

2 MOORE, 1988.
2 MOORE, 1988, p.11.
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Em O Cavaleiro das Trevas, acontece uma luta entre Batman
e Coringa, onde o Homem Morcego ¢ levado ao extremo chegando
ao ponto de contorcer o pesco¢o do Coringa e quase o levar a
morte?*. Ja o Coringa, por sua vez, dizz “Eu estou muito
desapontado com vocé, querido. O momento era tdao perfeito e vocé
nio teve coragem. Estou paralitico. Uma pressiozinha a mais e eu
teria...”?>. Mostrando que nido sente medo e ainda desafia a morte
como se nao tivesse nada a perder, sente prazer com o
comportamento desafiador.

Podemos citar também que o comportamento do Coringa
tem muito de psicopatia quando, no arco Batman e Robin%, o
Coringa diz ao Robin: “Mas vocé estava certo sobre mim, nené-
prodigio. Eu nio sou maluco. Nem um pouquitinho. HEHHHH.
Nio sou maluco mesmo. Sou sé normal de um jeitinho diferente”?’.
Ele demonstra, mais uma vez, saber o que faz, quando faz e com
quem faz, transparecendo um verdadeiro comportamento de quem
tem nocdo de seus atos. Muitos especialistas dizem que o psicopata
conhece a letra, mas nao sabe a musica.

CONSIDERAGOES FINAIS

Desde o inicio dos tempos, como se pode observar, o crime
permeia nossa sociedade, e o criminoso, este ser tdo intrigante, tem
sido um elemento nada bem vindo em nosso convivio. Nas HQs
nao poderia ser diferente, os viloes de certa forma desenvolvem um
papel importante. No caso do Coringa, esse personagem intrigante,
assustador e sem piedade, acaba por outro lado conquistando
muitos admiradores, pois sem ele as histérias do Batman nao teriam
sentido. Levando em consideracdo que a determinacio do conceito
de criminalidade provém de um paradigma social, podemos fazer
um paralelo com as HQs, pois no mundo real os vilées nao sio bem
vindos, enquanto nas HQs eles desenvolvem um papel importante
no decorrer das historias, nas quais sem eles os super-herdis nio
teriam nem “emprego”. Mas nido podemos esquecer que, mesmo

24 MILLER, Frank. Batman: Ano Um. Sio Paulo: Panini Comics, 1987.
25 MILLER, 1987, p .24.

26 MORRISON, Grant. Batman & Robin. Sio Paulo: Panini, 2014.

27 MORRISON, 2014, p. 331.
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nesse papel fundamental das revistas, eles ainda sio viloes e devem
ser tratados como tal.

O Coringa ¢é o tipo classico de psicopata, ele sabe o que faz,
como faz e com quem faz suas atrocidades, cumprindo seus
objetivos sempre das mais diversas formas possiveis, com requintes
de crueldade, sadismo extremo ou pelo simples prazer
proporcionado pelo ato de matar. E um individuo misterioso, pois
ele s6 € visto pela sociedade quando comete seus crimes, parecendo
s6 existir quando consuma seus delitos, impondo terror e medo. Os
exemplos trazidos no presente trabalho tornam evidente que sua
vida gira em torno de seus atos criminosos, e esses ctimes se tornam
suas obras. Fica evidenciado também que seu convivio em
sociedade é impossivel, pois seu comportamento é descontrolado,
tipo uma “locomotiva” desgovernada, tendendo a viver sempre sem
respeitar as regras sociais e mandamentos que sdo necessarios para
se viver em harmonia. No caso de nosso vildo, o Coringa prefere
inclusive se amarrar a um caminho sem volta, tornando-se um
verdadeiro caos ambulante.
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

As histérias em quadrinhos (HQs) estdo se hibridizando na
cultura digital, o que pode potencializar outras leituras de mundo
dos estudantes. Alguns estudiosos conceituam estas possibilidades
como Digital Comics, Web Comics ¢ o mais utilizado, E-Comics nos
Estados Unidos. No Brasil, os conceitos que mais sdo apresentados
sao: HQ Interativa, Quadrinhos Own/ine ¢ HQ#rénicas. Tendo em vista
essas tendéncias, apresentamos a problemadtica da pesquisa: Qual a
influéncia das HQs digitais para os processos de ensino e de
aprendizagem dos estudantes? Uma educac¢do hibrida integra outras
formas de estimulos, percepcdes e visualizacGes para realizar leituras
de mundos plenas de sentido? Procuramos analisar as possibilidades
que surgem com essa leitura hibrida, que os estudantes podem
exercitar tanto on-fne quanto off-line. Se na teoria as HQs e as
tecnologias digitais convergem e auxiliam os estudantes em seus
processos de aprendizagem, entio, com o desenvolvimento, o
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ensino e a estimulacdo das leituras das HQs na educacdo setia
possivel aproximar a tensdo dialégica da pratica com a teoria?

A pesquisa foi desenvolvida por meio de uma revisio de
literatura, de perspectiva hermencutica, refletindo sobre as
mudangas histérico-criticas na educagdo, pois faz a tentativa de
explicar e (re)interpretar as contribuicbes das HQs na cultura digital,
tendo como base que todo o saber ¢ falivel e passivel de verificagio.
A hermenéutica possibilita o didlogo com o texto, com 0 mundo em
sua gama de sentidos, contextos e significados, na busca de
releituras, contradi¢des, indagacoes e curiosidades.

A curiosidade ¢ uma pratica epistemoldgica, pois ela se torna
geradora de novos conhecimentos de mundo na leitura
compreensiva das a¢oes linguisticas, despertando uma atitude critica
da realidade. Tal atitude epistemolégica sera elencada no sentido de
superar a curiosidade ingénua através do didlogo com os outros,
com as comunidades de conhecimento, de expectativas, para
expandir as possibilidades de reconstrucio das praxis educativas.
Freire! nos fala que “nio ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem
ensino”, o ensino deve estar sempre em movimento, buscando e
questionando, reforcando ainda, “enquanto ensino continuo
buscando, reprocurando”.

Dai nossa tentativa de refletit ¢ compreender a pratica
pedagodgica em relagdo a cultura digital e as HQs para trilhar novas
leituras de mundo e caminhos repletos de desafios, num campo
ambiguo e controverso, pois ao analisar os prés e contras,
investigaremos se as tecnologias digitais vio somente em dire¢ao a
inovacdo ou se elas também projetam e transformam os processos
pedagdgicos.

AS HISTORIAS EM QUADRINHOS

Entendemos que é necessario contextualizar a producao de
HQs de maneira coerente com a realidade, levando em consideraciao
suas diferentes perspectivas no cenario digital em que se apresenta.
De um lado, existem HQs que siao produzidas por quadrinistas, a

I FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica
educativa. Sao Paulo: Ed. Paz e Terra, 1996. p. 32.
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partit de suas peculiaridades, tornando-se obra original, dnica,
enquanto uma experiéncia singular ao leitor. Nesse viés, as HQs sio
criadas por um pequeno grupo de pessoas, como, por exemplo, um
argumentista, um desenhista e um letrista, ou um unico profissional
que realiza todas essas fungbes. Por outro lado, existem as
producbes que sdo necessatiamente comerciais, abrangendo
diversos autores, desenhistas, arte-finalistas, coloristas etc., tudo isso
englobando uma mesma HQ.

Nesta situagdo, muitas vezes a grande abundéancia de
intervengoes nas criagoes das narrativas acabam transformando a
experiéncia de leitura em algo superficial, gerando fragmentacoes e
até um caos desagradavel. Mas ¢ este tipo de arte que a grande
massa consome ¢ tem acesso na sociedade capitalista engendrada
pela industria cultural? e pela reprodutibilidade técnica’.

Com o advento da cultura digital surgem outras
possibilidades de relagoes e de leituras de mundo com as HQs e
com a cultura do consumo, que ao projetar-se virtualmente traz
consigo uma pluralidade de imagens-signos ilimitadas da
globalizacdo, provocando grandes desafios a educagdao. Abordamos
as funcionalidades presentes nestes artefatos, que podem ser
utilizados para reconstruir projetos pedagbgicos nas multiplas
possibilidades de leituras de mundo ao aprender sociocultural,
transformando os contextos e os saberes no ambito relacional das
praticas educativas; ou, sob uma funcionalidade operacional e
comercial de transmissdo de ideologias, que pode fragmentar e
causar a perda de sentido, o enrijecimento intelectual e a banaliza¢io
de questdes pungentes ao desenvolvimento humano. E sob essas
perspectivas ambiguas de risco mercadologico de expansio do
consumo, ameagando o processo formativo na criticidade e como
possibilidade de abertura de novos horizontes formativos que as
HQ se fazem presentes no campo da educacio.

A partit dal foram delineando-se as possibilidades de
aprender através das HQs, pois elas respondem a uma maior
integragao social e democratiza¢do da dimensao estético-expressiva,

2 ADORNO, T. W.; HORKHEIMER, M. A Dialética do Esclarecimento. Rio
de Janeiro: Jorge Zahat, 1985.

3 BENJAMIN, W. Magia e técnica, arte e politica: ensaios sobre literatura e
historia da cultura. Sao Paulo: Brasiliense, 1994.
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uma vez que contribuem para a producio do conhecimento
sociocultural e para a estetizacdo da realidade. Tal constatagio
parece-nos salientar a percepcdo da necessidade formativa e
dial6gica dos professores para uma abordagem (re)criativa das HQs
na educacdo, considerando nio s6 as dimensdes da industria
cultural, cujo interesse é o consumo, mas a possibilidade de
desenvolver releituras criticas das HQs digitais pelas capacidades
reconstrutivas da cultura da imagem na produ¢do do conhecimento
escolar.

Cirne* considera as HQs na perspectiva artistica, ressaltando
que os quadrinhos, por meio da sua narrativa, vao além do desenho
e da pintura, de modo que “se acolhem e/ou refletem os nossos
sonhos, o fazem de modo original: a originalidade que implica
experiéncia onirica e, muitas vezes, um certo grafismo marcado pela
sensualidade”. Também afirma que a linguagem empregada na
expressao artistica é aberta e ndo se limita as regras formais, por
estimular a imaginacdo, a sensibilidade e a criatividade, além de
seduzir a leitura de diferentes textos e mundos, aprofundando e
experimentando as condi¢bes que fazem a curiosidade brotar na
motivagao interativo-cognitivista das HQs com o sujeito jogado no
mundo.

<

Para Eisner?, “a histéria em quadrinhos pode ser chamada de
‘leitura’ num sentido muito mais amplo do que comumente aplicado
a0 termo”, de modo que a leitura a qual o autor se refere
compreende um aprendizado movente e dinamico que nio se acaba
na gramatica. Entdo, “ler quadrinhos ¢ ler sua linguagem, tanto em
seu aspecto verbal quanto visual (ou ndo verbal)”¢. Tais pesquisas
mostram que essa “linguagem seria como um grande ecossistema,
cheio de pequenos nichos distintos uns dos outros”, e “cada nicho
teria caracteristicas proprias, o que garantiria autonomia em relagdo
aos demais. Isso ndo quer dizer, no entanto, que nido possam
compartilhar caracteristicas comuns’”’.

4 CIRNE, M. Quadrinhos, sedugio e paixido. Rio de Janeiro: Vozes, 2001.

5 EISNER, W. Quadrinhos e arte sequencial: a compreensio e a pratica da
forma de arte mais popular do mundo. 4. ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 2010.
p. 7.

¢ RAMOS, P. A Leitura dos Quadrinhos. Sio Paulo: Contexto, 2012. p. 14.

7 RAMOS, 2012, p. 14.
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Isso também leva Ramos a pensar que todas as manifestacOes
culturais tém uma linguagem proépria, mas que o jogo descobridor e
construtor inter-relacionado com os aspectos cognitivos, afetivos e
sociais da realidade tem uma forte vinculagio sociocultural porque
associa caracterfsticas de outras linguagens. Nas HQs existem
componentes da literatura e do cinema, do mesmo modo que o
préprio cinema se apodera da danga e da fotografia, entre outros
elementos. O procedimento da sequéncia de imagens sobrepostas,
juntamente com os textos nas HQs, tem uma comunicagdo visual
diferenciada que direciona o leitor para distintas diregoes,
elaborando uma experiéncia singular no jogo da leitura.

Conforme EisnerS, “nas histérias em quadrinhos, o texto ¢é
lido como imagem e as imagens sio comunicadores que, em
situagdes, falam mais que os proprios textos”. As HQs caracterizam-
se pela influéncia que os espagos hipermidiaticos vém colocando em
todos os campos da cultura, um ciberespago que se constréi numa
experiéncia compartilhada, que se enriquece através da incorporagao
de debates e leituras participativas. Novos componentes sio
identificados nas HQs digitais transformando as experiéncias de
leituras e aprendizagens cada vez mais criativa, entre eles, a
interatividade, as animacgdes, as trilhas e efeitos sonotos, etc.

McCloud® apresenta um novo entendimento sobre a
participacio do leitor com as HQs, e esta aproximagio do
quadrinista com o leitor é o que faz despertar a criatividade e torna
o relacionamento entre o autor e leitor bastante estreito. Apos
mostrar uma sequéncia de dois quadros (Figura 1 e Figura 2),
McCloud!® questiona: “estd vendo o espaco entre os quadros? E o
que os aficionados das historias em quadrinhos chamam de sarjeta.
Apesar da denominacdo grosseira, a sarjeta ¢ a responsavel por
grande parte da magia e mistério que existem na esséncia dos
quadrinhos”.

A categoria #iming, traduzida do inglés como fempo,
cronometragem ou afinagio, ¢ usada para estruturar e determinar o

8 EISNER, 2010, p. 10.

9 MCCLOUD, S. Reinventando os quadrinhos: Como a imaginacio ¢ a
tecnologia vém revolucionando essa forma de arte. Sdo Paulo: M. Books, 2006.

10 MCCLOUD, 20006, p. 66.
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11

tempo, o ritmo e as emog¢des de uma narrativa. Para Fisnerll, “a
habilidade de expressar tempo é decisiva para o sucesso de uma
narrativa visual. E essa dimensio da compreensio humana que nos
torna capazes de reconhecer e de compartilhar emocionalmente a
surpresa, o humor, o terror e todo o ambito da experiéncia
humana”. Em relacdo as HQs pode ser demonstrado, por exemplo,
pelo nimero de quadrinhos utilizados para expor uma ago, através
da estatura dos quadrinhos em relagao a folha. Mas a realizagdo do
timing na narrativa nio abrange somente a dimensio temporal de
cada acontecimento, mas define, em algumas ocasides, a relevancia
de um fato, o humor, a surpresa, o terror, etc., ou seja, todos os
componentes emocionais da narratival>. Ramos explica nas
seguintes palavras o prolongamento ou ndo das sequéncias das

HQs:

Reduzir o corte de tempo de uma agdo para outra tende a criar
baixo grau de inferéncias e aumenta o aspecto descritivo entre
as vinhetas. [...] um outro efeito possivel do prolongamento de
tempo ¢é o aumento da tensdo de determinada cena. O leitor
acompanha, num exemplo hipotético, um tiroteio. Até a arma
ser sacada e o disparo ser feito, ha uma sequéncia de dez
vinhetas. O tempo representado nio é maior do que segundos.
A estratégia permite criar um ar de expectativa no leitor.13

POSSO TE
ACOMPANHAR
ATE SUA CASA?

W

Figura 1: Exemplo de #iming1
Fonte: PRESSER; SCHLOGL, 2015.

11 EISNER, 2010, p. 26.
12 EISNER, 2010.
13 RAMOS, 2012, p. 130.
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POSSO TE
ACOMPANHAR CLARQ!
ATE SUA CASA?

cjf'\‘ (-Q I, m (-Q
AL R] K

Figura 2: Exemplo de timing 2
Fonte: PRESSER; SCHLOGL, 2015.

Nas Figuras 1 e 2 temos um exemplo do desenrolar de
acontecimentos narrados com a aplica¢do caracterizada de #ming.
Vemos que, com a utilizacio dos mesmos personagens e dos
mesmos discursos, o sentimento de emocdo ilustrada é
transformada visualmente entre um quadrinho e outro. Na Figura 1,
quando o garoto questiona a garota se ela acolhe sua presenca, o
retorno afirmativo ¢ demonstrado imediatamente. A impressio
mostrada na cena é de que a garota de fato apreciaria a presen¢a do
garoto até a sua casa. Na Figura 2, visualizamos uma interrupcio de
tempo, constituinte de quadrinho calado que representa um
raciocinio, uma supressdo de juizo, que antecede a resposta. Nesse
momento, o leitor utiliza a perspectiva cultural individual, podendo
representar uma reflexdo interna do momento de pausa ou
passagem de um conjunto de sensagoes. Nesse sentido, o
quadrinista precisa ter sempre a capacidade de projetar um percurso
potencializado pelo #ming numa sequéncia, com o intuito de alongar
o acontecimento, suscitando a exploracao das emocgdes, do pensar,
na narrativa da histéria, de modo que “cada agdo registrada no papel
pelo desenhista é auxiliada e apoiada por um cimplice imparcial do
crime conhecido como leitor”14,

Para Eisner!>, “conhecida a sequéncia, o leitor pode fornecer
os eventos intermedidrios, a partir de sua vivéncia. O sucesso brota
aqui da habilidade do artista (geralmente mais visceral que
intelectual) para aferir o que é comum a experiéncia do leitor”. A
sutileza em dar expressio ao tempo abrange caracteristicas do

14 MCCLOUD, S. Desvendando os quadrtinhos: histéria, criacio, desenho,
animagao, roteiro. Sao Paulo: M. Books, 2005. p. 68.
15 EISNER, 2010, p. 38.
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quadrinista ao criar a comunicag¢do visual das histérias, delineando,
dessa forma, a fluidez do tempo e o envolvimento do leitor. Dentre
as caractetisticas, pode-se citar o tamanho dos quadrinhos, no que
se refere as paginas e a extensdo de texto, as oscilagdes nas imagens
e a falta de qualquer dos elementos. McCLOUD afirma que,

Como leitores, nds presumimos saber que ordem seguir na
leitura dos quadros, mas o trabalho de dispor esses quadros é
bastante complexo. Tanto que, até os profissionais mais
experientes, as vezes, se atrapalham. Quando a conclusio entre
os quadros fica mais intensa, a interpretacio do leitor se torna
muito mais flexivel. E fica mais complicado para o autor
controlar isso. 2 6bvio que alguns artistas podem ser ambiguos
de propésito, ndo oferecendo uma interpretacio exata para ser
seguida. Quando o artista decide mostrar s6 uma pequena
parte da cena, a conclusio se torna uma for¢a poderosa tanto
dentro dos quadros quanto entre eles.16

NARRATIVAS EM AMBIENTES HIPERMIDIATICOS:
POTENCIALIZANDO LEITURAS

Pensava-se que, com o advento das novas tecnologias digitais,
os livros impressos seriam abandonados, e com a invengdo do
cinema e a popularizacgio da televisio, o radio tecairia na
obsolescéncia. Da mesma forma, as HQs com suas possibilidades
hipermidiaticas ndo excluem as impressas, mas coexistem, tornando-
se uma forma contemporinea e atrativa de ler e contar histdrias de
maneira interativa e criativa na vida dos sujeitos. Os espacos digitais
podem oferecer facilidades e potencialidades para as narrativas e
para a intercomunicagao visual.

De acordo com Paul'’, “toda midia nova passa por uma fase
de transi¢do. O cinema em seus primérdios era simplesmente uma
(13

cimera registrando a encenacdo de uma pe¢a”. Para Murray!s, “o
computador parece cada dia mais com a cimera de cinema da

16 MCCLOUD, 2005, p. 86.

17 PAUL, N. Elementos das narrativas digitais. In: FERRARI, P. (O1g.).
Hipertexto, hipermidia: as novas ferramentas da comunicagéo digital. Sdo
Paulo: Editora Contexto, 2007. p. 121-139. p. 121.

18 MURRAY, J. Hamlet no Holodeck — O futuro da narrativa no ciberespaco.
Sio Paulo: Itau Cultural: Unesp, 2003. p. 17.
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década de 1890: uma invencao verdadeiramente revoluciondria que a
humanidade esta prestes a colocar em uso como um fascinante
contador de histérias”. E no jogo reciproco e aprendente da cultura
digital que podemos encontrar diferentes caracteristicas nas quais,
individualmente ou globalmente, tornam os computadores
importantes vefculos para as criatividades literarias. Conforme a
autora,

Ambientes digitais s@o procedimentais, participativos, espaciais
e enciclopédicos. As duas primeiras  propriedades
correspondem, em grande patte, a0 que queremos dizer com o
uso vago da palavra interativo; as duas propriedades restantes
ajudam a fazer as criagOes digitais parecerem tio exploraveis e
extensas quanto o mundo real, correspondendo, em muito, ao
que temos em mente quando dizemos que o ciberespago ¢
imersivo.!?

Esse percurso mostra que as tecnologias digitais sdo
procedimentais, pois precisam das atua¢Oes das pessoas que as
exploram, oferecendo novas agdes e dando novos sentidos as
tecnologias como formas de expressio humana. Sio também
participativos, visto que podem oferecer um itinerario de narrativas
capazes de serem apropriadas e reinterpretadas pelos usuarios,
suscitando o envolvimento através de situacbes constituidas e
compartilhadas. Nessas condi¢Oes, é necessario que o usudrio se
identifique com a narrativa de alguma forma, para que sutja o
sentimento de atracdo e pertencimento ao participar. Em situacGes
favoraveis, as HQs digitais passam a ser também espaciais, flexiveis
e enciclopédicas, pois tem a possibilidade de oferecer no
ciberespago as multiplas narrativas que acontecem, bem como a
grande quantidade de informacgdes e interatividades fornecidas e
compartilhadas.

Nessa perspectiva, podemos entender que as HQs podem ser
apropriadas e aprimoradas em novas vias com a cultura digital,
usando uma linguagem expressiva expandida com as caracteristicas
procedimentais identificadas ao avancar de um episédio para outro
nas narrativas. Na questdo participativa, que pode ser construida
entre o narrador e o leitor, no ciberespago brotam as verdadeiras

19 MURRAY, 2003, p. 78.
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conversacdes pelo sincronismo dos participantes no préprio
ambiente em que os quadrinhos sdo projetados e na enciclopédica
na propria argumentacio utilizada pelo narrador.

As HQs on-line possibilitam uma aula lddica, dindmica e
interativa, utilizando os meios tecnolégicos para fazer essa leitura,
tornando um aprendizado prazeroso e significativo ao estudante.
Visto que as tecnologias digitais entdo inseridas nas vivéncias
cotidianas dos educandos, essa experiéncia de leitura on-ine podera
despertar a busca por novos tipos de textos literatios, seja on-line ou
nao, fazendo descobertas originais e despertando a imaginagao
criadora.

Atualmente, podemos observar a baixa qualidade e a pouca
leitura das criancas, pois vivemos em uma realidade sociocultural
onde as pessoas leem pouco, o que acaba gerando dificuldades nas
interpretagbes e compreensOes textuais em sala de aula. Segundo
Lovetro?, “as influéncias da televisdo com suas imagens rapidas
estdo transformando o literario em gestual. Uma imagem vale mais
que mil palavras, esquecendo-se de que a palavra exprime também o
sentimento que as vezes ndo vemos’. A televisao carregada de
valores comunicativos e de imagens moventes, torna-se sedutora e
precocemente um meio efetivo e apassivador da comunicagio,
sendo integrado no cotidiano das pessoas como um ritual que tem
papel ativo e envolve as criancas, antes mesmo da leitura e
exploraciao do mundo.

Num momento em que o visual, o grafismo, toma conta de
nossas comunicagdes, o quadrinho se coloca como um meio
entre o visual e a palavra: a tevé e a literatura. Nesta linguagem
que surgiu junto com o cinema, encontramos a arte grafica, a
literatura e a agilidade do cinema. Melhor ainda, os quadrinhos
dédo chance de seu leitor usar a imaginacgao criadora. Enquanto
o cinema ¢ a tevé nos ddo imagens prontas, sem possibilidade
de retorno, a nio ser através de um videocassete, o quadrinho
mostra uma sequéncia intercalada por espagos vazios, onde

20 LOVETRO, J. A. A linguagem do futuro. p. 65— 76, 2011. Disponivel em:
<http:/ /www.ctmatiocovas.sp.gov.br/pdf/c_ideias_17_065_a_076.pdf>.
Acesso em: 30 set. 2015, p. 65
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nosso cérebro cria as imagens de ligacio. Entre um quadrinho
e outro, a a¢io tem continuidade na cabeca do leitor.?!

No século em que vivemos, estamos sendo bombardeados
por todos os lados com imagens, sons e movimentos que nos
possibilitam o acesso a qualquer conteido no mundo digital, os
assuntos estdo ao acesso de um clique e as criancas estdo
mergulhadas nessa rede de informagdes. Cabe, sobretudo, a nés
professores refletir e reavaliar a nossa pratica docente para que o
fazer pedagégico englobe as experiéncias que as criancas estdo
vivenciando ao comunicarem-se.

As HQs sio uma forma de linguagem acessivel e que cativa o
educando, pois induzem expectativas e podem ser meios pelo qual o
processo de ensino e de leitura de mundo do educando se realiza.
“Os quadrinhos ajudam as criangas e jovens a consolidar seus
habitos de leitura e compreensio de ideias, sem falar do potencial
dos quadrinhos em trabalhar contetdos curriculares por causa de
sua grande aceitagiao”?%.

Como observamos anteriormente com Lovetro?, nao
podemos utilizar as HQs somente como um estimulo a leitura, mas
sim como um dispositivo para o didlogo cultural e artistico, capaz de
reconhecer uma cadeia de agdes compartilhadas a producio de
esquemas de referéncia e de expectativas, que caracterizam 0s jogos
de interacoes sociais. As HQs, além de auxiliatem no
desenvolvimento do ensino e da aprendizagem, propiciam uma
reflexdo sobre as proprias a¢oes na relagdo com os outros.

A utilizagio das HQs enriquece o desenvolvimento dos
educandos em varias areas do conhecimento, pois sio uma fonte
rica em conteddos interdisciplinares podendo proporcionar uma
leitura sensivel e prazerosa, explorando a criatividade e a
imaginacdo, pois, mesmo apds o término da leitura de uma HQ, a
crianca continua alimentando o imaginario despertado pelas
histérias. A dimensido circular das HQs em articulacio com as
tecnologias digitais dao vida a essas imaginacOes e projecdes

2l LOVETRO, 2011, p. 65.

22 OLIVEIRA, M. C. B. A importancia das histérias em quadrinhos para a
educagio. 2007. 47 f. Trabalho de Conclusio de Curso (Licenciatura em Artes
Plasticas) — Universidade de Brasilia, Brasilia, 2007. p. 8-9.

2z LOVETRO, 2011.
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inventivas, pelo uso de sites para criar a sua propria HQ ou recontar
e dar continuidade a sua HQ preferida. Ocasionalmente, essas
atividades interativas prendem a atencido e despertam o interesse em
ler, aprender, escrever e usar a imaginacao criadora.

A primeira HQ surgiu ha mais de um século e essas historias
eram apenas uma forma de entretenimento. Hssa fase inicial gerou
um preconceito em relagdo ao uso e leitura das HQs consideradas
atividades que atrofiariam a mente das criancas. As HQs sofreram
diversas criticas, mas hoje elas veem se mostrando auspiciosas e
necessarias dentro de sala de aula, pois favorecem o habito da leitura
tdo subvalorizada e subdesenvolvida no cotidiano escolar e na vida
dos educandos. No inicio da década de 1920 comecaram as
primeiras criticas as HQs e surgiram os movimentos ao redor do
mundo, reprovando a leitura de HQs.

Segundo Vergueiro?, havia uma desconfianga em torno das
HQs, por elas possuirem em suas paginas aventuras e fantasias, pais
e mestres julgavam que as leituras de HQs afastariam as criancas de
leituras sérias e que iriam se distanciar de um amadurecimento sadio
e qualificado. Tudo indica que quando as HQs entraram em sala de
aula pela primeira vez, elas acabaram encontrando severas restricoes
e foram expulsas da escola. Assim como as HQs sofreram
retaliagbes ao entrarem na escola, assim também as tecnologias
digitais sofrem com as desconfiancas e incorporacdes advindas por
decreto, apressadas, conformistas e de distragdo nos processos de
ensino e de aprendizagem.

Lévy? nos fala que devemos compreender a era digital, pois a
questdo ndo ¢ ser contra ou a favor de seu uso, mas sim, reconhecer
as mudancas que ela nos traz, enquanto um espago aberto de
comunicagdo ativa para a vida social e cultural. Dessa forma,
seremos capazes de desenvolver novas potencialidades com as
tecnologias digitais em sala de aula dentro de uma perspectiva
humanista, que leva em considera¢ao o poder da comunica¢io com
o outro na elaboracio de conhecimentos e aprendizagens.

2 VERGUEIRO, W. Uso das HQs no ensino. In: BARBOSA, A. et al. (Orgs.).
Como usar as historias em quadrinhos na sala de aula. 4. ed. Sdo Paulo:
Contexto, 2014.

25 LEVY, P. Cibercultura. Traducio de Catlos Irineu da Costa. Sdo Paulo: Ed.
34, 1999.
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As HQs, assim como as tecnologias, sio um recurso que
ajuda a explorar a criatividade e a imaginacdo dos estudantes,
despertando cada vez mais o interesse em ler, criar e estudar. Por ser
uma leitura prazerosa, acaba gerando a sensacio de que ela estd
distanciada das atividades curriculares, o que niao condiz com a
realidade, pois as HQs promovem a interdisciplinaridade dos
conteddos, incentiva a pratica da leitura dinamica, fluida e perpassa
pela aprendizagem dos educandos. Se partirmos da ideia de que
“ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua propria producdo ou construcio”?, entdo, as HQs vem
ao encontro da vivéncia e do contexto cotidiano das criangas, o que
tornam mais amplas as possibilidades de construcio de
conhecimentos, expetriéncias e transformacdes das  acOes
apropriadas.

As HQs tém enorme potencial pedagdgico. Até pouco tempo
s6 se pensava nas HQs e sua relagio didatica quando se
colocava uma histétia em quadrinhos dentro de um livro e
fingia-se estudar o livto. Hoje este distanciamento entre
quadrinhos e a educagdo se estreitou, as HQs sio um
divertimento com o qual os jovens e adolescentes estdo
familiarizados e que prendem sua aten¢do pelo prazer, sendo
seu primeiro contato com linguagens plasticas desenhadas e
com narrativas, iniciando seu contato com a linguagem
cinematografica e a literatura; podem ser empregadas como
estimulo a aprendizagem trazendo o conteido programatico a
realidade palpavel do aluno.?

Hoje, os modos de ensinar e de aprender com as
transformacOes da cultura digital e dos ciberespagos renovam as
praticas pedagogicas, exigindo metodologias mais vivas e
emocionalmente contextualizadas e sensiveis, desartificializando os
conteudos escolares. Contudo,

[..] os professores mnecessitam indicat oportunidades a
construgdo do conhecimento dos estudantes, por meio da
inter-relagdo contraditéria entre autoridade e liberdade, pois ¢é

26 FREIRE, 1996, p. 52.

27 WESCHENFELDER, G. Aristoteles e os super-herdis: a ética inserida nas
histérias em quadrinhos. Sio Bernardo do Campo: Garcia edizioni, 2014, p.
21.
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nesta tensdo dialética que se engaja, se reconhece e se
retroalimenta o devir formativo, sem arbitrariedades,
justificado na sensibilidade e no respeito aos saberes do
educando.?8

Segundo Freire?, “quem ensina aprende ao ensinar e quem
aprende ensina ao aprender”. Hoje, a imersdo na cultura digital faz
com que os professores revejam seus posicionamentos e ideias
acerca das praticas de ensino. Reconhecer as HQs digitais ¢ uma das
demandas da educagio, pesquisar métodos e utilizar as multimidias
em sala de aula é uma das maneiras de desmistificar as tecnologias
na escola. Freire® diz: “pesquiso para conhecer o que ainda nao
conheco e comunicar ou anunciar a novidade”. A pratica docente
precisa ser baseada na pesquisa, pois pesquisar ¢ um dos saberes
necessarios a pratica pedagogica reflexiva e autoctitica.

A respeito do uso das tecnologias digitais e de suas
potencialidades, Morin’! questiona: “Domesticar a tecnologia ou ser
domesticado para ela? Parece uma utopia. A internet ¢ um sistema
quase neurocerebral, sobretudo uma rede neurocerebral artificial.
Para o planeta é um modo de comunicagdo maravilhoso, mas a
internet nio é unicamente comunicacdo e informacdo, e, sim,
computagio, trabalho de computadores”. A recuperacio de sentido
das HQs na educagio é um esforco que exige problematizar a
questdo da autoridade pedagégica na cultura digital, que é uma
condicdo histérico-cultural para cultivar acdes e reflexdes educativas
compreendidas nas relacdes de interdependéncia comunicativa.
Tudo isso na tentativa de compreender as relagbes com os
letramentos digitais no mundo vigente enquanto totalidade de
significados e possibilidades, na busca de sentidos pedagégicos para
as incoeréncias e incompletudes existentes na praxis vital de leitura
de mundo.

Sob a ética contemporinea, um debate sobre a importancia
das HQs digitais enquanto formadoras de identidades e presentes no

28 FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 36. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra,
2005, p. 30.

2% FREIRE, 1996, p. 25.

30 FREIRE, 1996, p. 32.

31 MORIN, E. As duas globalizagdes: complexidade e comunicagio, uma
pedagogia do presente. 3. ed. Porto Alegre: Sulina, EDIPUCRS, 2007, p. 55.
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imagindrio social, como formas de recuperar e sensibilizar para os
modos de leitura dos sujeitos no mundo, torna-se necessirio para a
ampliagdo de debates, socializacio e compartilhamento de
conhecimentos cientificos e tecnologicos. As tecnologias digitais
estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas em diversas
dimensdes no mundo do trabalho, dos estudos e do lazer. Enquanto
possibilidade de criar bons habitos de leitura e renovagiao dos
processos de ensino nas escolas, os educadores precisam
urgentemente saber lidar com as novas possibilidades fornecidas
pelas HQs para o (re)aprender a pensar coletivamente.

Na tentativa de uma consondncia entre a sala de aula e as
tecnologias digitais, as HQs como objetos de aprendizagem
“apresentam-se como uma possibilidade de disponibilizar conteudos
de forma mais dindmica e atraente na Internet”?2. No entendimento
de Gallotta®, trata-se de uma possibilidade que possibilita “ao
professor chegar mais facilmente no mundo de interesse dos alunos.
E uma nova forma de transmissio do conhecimento, mais
colaborativa e com maior interacio do aluno. A passagem do
conhecimento deixa de ser unilateral e o aluno passa a ter um papel

mais ativo no processo”. Na verdade,

Qualquer recurso, digital ou ndo digital, que pode ser usado,
reusado ou referenciado durante o processo mediado pela
tecnologia. Exemplos de aprendizagem suportada pela
tecnologia incluem sistemas de treinamento baseados no
computador, ambientes de aprendizagem interativos, sistemas
de ensino a distancia ¢ ambientes de aprendizagem
colaborativa. Exemplos de objetos de aprendizagem incluem
conteudo multimidia, conteddo instrucional, softwares
aplicativos e software instrucional, pessoas, organizacoes ou

32 BEHAR, P. A. et al. Objetos de Aprendizagem para professores da
Ciberinfancia. Renote: Novas Tecnologias para a Educagio, Porto Alegre, v. 7,
p- 1-10, jul. 2009, p. 2.

3 GALLOTTA, A. Objetos de aprendizagem a servigo do professor.
Disponivel em:

<http:/ /www.microsoft.com/brasil/educacao/ parceiro/objeto_texto.mspx>.
Acesso em: 04 out. 2017.
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eventos referenciados durante a aprendizagem suportada pela
tecnologia.3*

As HQs sao possibilidades digitais que remetem a outras
opgoes de leituras na educacao. Dessa forma, o educador “tem a sua
disposicao uma grande quantidade de objetos, dos mais diferentes
tipos. Ele pode planejar suas aulas fazendo uso deles, conseguindo
maior flexibilidade para se adaptar ao ritmo e ao interesse dos
alunos, mantendo seus objetivos de ensino”®. Fundamentalmente,
as HQs sdo reaproveitaveis em diferentes contextos, pois agregam
sentimentos e podem ser reinterpretadas por diferentes educandos
em distintas circunstancias. Conforme Nunes,

Existem objetos de aprendizagem muito bons para motivar ou
contextualizar um novo assunto a ser tratado, outros 6timos
para visualizar conceitos complexos, alguns que induzem o
aluno a certos pensamentos, outros ideais para uma aplicagio
inteligente do que estio aprendendo ... Quando os objetos sio
interativos, consegue-se que o aluno tenha um papel bastante
ativo. Permite-se ainda que o aluno se aproprie do objeto e o
utilize inserindo em seus proptios trabalhos para comentarios,
ilustragdes, criticas etc., e assim consegue-se uma aprendizagem
ainda mais significativa.3

Nio existe uma defini¢do precisa para as HQs, tendo em vista
que sino6nimos sdo encontrados na literatura, mas apresentam
qualidades no sentido de promover a imaginagio e novas leituras de
mundo, sendo viaveis, portanto, independente das plataformas que
podem ser desenvolvidas em quaisquer formatos de midias digitais e
reutilizaveis conforme as conjunturas. Dessa forma, entendemos
que as HQs abrangem um conjunto de linguagem visual, sensivel e
textual em formato narrativo, que ¢é capaz de viabilizar a
comunicacdo baseada na leitura inventiva com caracteristicas
hipermidiaticas.

34 IEEE. Institute of Electrical and Electronics Engineers. Disponivel em
<http://www.icee.org>. Acesso em: 10 out. 2017.

35 NUNES, C. Objetos de aprendizagem a servigo do professor. 2000.
Disponivel em
<http:/ /www.microsoft.com/brasil/educacao/ patceiro/ objeto_texto.mspx>.
Acesso em 04 out. 2017.

36 NUNES, 20006, on-/ine
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As HQs podem ser utilizadas como material didatico-
pedagogico e incluidas nas atividades, ofertando oportunidades aos
estudantes de constituir relagdes interdisciplinares, com o0s
conteddos das diferentes areas, pois ¢ uma leitura que abrange
diversas areas do conhecimento e que agrada de forma especial o
publico infanto-juvenil. As HQs sido eficientes porque podem
abordar a cada edi¢io, temas diversos que demanda discussGes e que
precisam chegar ao conhecimento dos estudantes. Nos livros
didaticos, normalmente, o mesmo assunto estatico é (re)utilizado
por diversos anos consecutivos, sendo limitados os lugares
consagrados para novas tematicas relevantes. As HQs tém um
alcance bastante amplo, devido a sua comunicagdo direta e de facil
entendimento, com potencial expressivo pela sua linguagem visual e
textual.

O material estd mais voltado para o publico infanto-juvenil,
sendo essa a principal fase de desenvolvimento interacional e
cognitivo, em que o sujeito assimila um conjunto de principios que
leva para a vida em sociedade. E a literatura infanto-juvenil pode ser
entendida pela sua linguagem e no seu contetdo, que ensina através
de experiéncias humanas que informa, auxilia na elaboragdo de
teorias e hipéteses, oferecendo bases para a leitura de mundo que o
estudante leitor levara para o aprendizado durante a vida. Além do
mais, as HQs enquanto forma de literatura tem potencial para a
formacido de opinido publica, ja que sdo fontes de divulgacio de
conhecimentos sociais. Incluindo as HQs no processo de ensino e
de aprendizagem, também se inclui o lddico para que as
aprendizagens sejam mais expressivas, imaginativas e soclais. Para
Coelho,
A pedagogia moderna ja provou abundantemente que é por
meio do ludismo, da imaginacio, do jogo ou do prazer de
interagir com algo que as criangas (ou os intelectualmente
imaturos em geral) assimilam o conhecimento de mundo que
lhes ¢ indispensavel para construirem seu espago interior
afetivo e racionalmente interagirem com o meio em que lhes
cumpre viver.3’

37 COELHO, N.N. A Educa¢io Ambiental na Literatura Infantil como
Formadora de Consciéncia de Mundo. In: TRAJBER, R.; MANZOCHI, L.H.
(Orgs.). Avaliando a Educagio Ambiental no Brasil: Materiais Impressos.
Sdo Paulo: Editora GAIA, 1996. p. 59-76, p. 60.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa apresenta as HQs hipermidiaticas como um
meio de levar a leitura da  palavramunde se utilizada
interdisciplinarmente e de modo a cativar o poder da comunicagio
nas salas de aula. Em uma perspectiva hermenéutica procuramos
discutir até que ponto as leituras hibridas podem estimular e
promover uma educacio de qualidade, atrativa e efetiva com real
significincia para a vida dos sujeitos. A partir do momento em que
todos participam da leitura do mundo por meio das HQs, sejam elas
on-line ou off-line, as pessoas comecam, consequentemente, a buscar
novos tipos de textos literarios, trazendo novas descobertas,
ampliando a compreensio de si e do mundo comum.

Segundo Gadotti*®, “a escola esta desafiada a mudar a logica
da construciao do conhecimento, pois a aprendizagem agora ocupa
toda a nossa vida”, complementa dizendo, “porque passamos todo
o tempo de nossas vidas na escola — nido s6 nods, professores —
devemos ser felizes nela. A felicidade na escola ndo é uma questio
de opcio metodologica ou ideolégica, mas sim uma obrigacio
essencial dela”. As HQs auxiliam na formagdo de leitores e pode
tornar os sujeitos a longo prazo leitores assiduos, que interpretam
textos e desenvolvem a capacidade de outras leituras e
compreensdes de mundo. Tais histérias podem fazer parte do
cotidiano das criangas, jovens e adultos, aumentando assim a
motivacio dos estudantes para os conteudos das aulas, agucando a
curiosidade intelectual e sensivel aos sentidos e perpetuando o gosto
e o habito da leitura.

REFERENCIAS
ADORNO, T. W.; HORKHEIMER, M. A Dialética do
Esclarecimento. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1985.

BENJAMIN, W. Magia e técnica, arte e politica: ensaios sobre
literatura e histéria da cultura. Sio Paulo: Brasiliense, 1994.

38 GADOTTI, M. Perspectivas atuais da educagio. Sao Paulo. Perspec. Sio
Paulo, v. 14, n. 2, Apr./June 2000, p. 9. Disponivel em:
<http:/ /www.scielo.bt/pdf/spp/v14n2/9782.pdf>. Acesso em: 04 out. 2017.

202



Vamos falar sobre gibis? Episidio 2: o retorno dos nerds

BEHAR, P. A. et al. Objetos de Aprendizagem para professores da
Ciberinfancia. Renote: Novas Tecnologias para a Educagio, Porto
Alegte, v. 7, p. 1-10, jul. 2009.

CIRNE, M. Quadrinhos, sedugio e paixio. Rio de Janeiro:
Vozes, 2001.

COELHO, N.N. A Educacio Ambiental na Literatura Infantil
como Formadora de Consciéncia de Mundo. In: TRAJBER, R;;
MANZOCHI, L.H. (Ozgs.). Avaliando a Educagdao Ambiental
no Brasil: Materiais Impressos. Sdo Paulo: Editora GAIA, 1996. p.
59-76.

EISNER, W. Quadrinhos e arte sequencial: a compreensio e a
pratica da forma de arte mais popular do mundo. 4. ed. Sao Paulo:
Martins Fontes, 2010.

IEEE. Institute of Electrical and Electronics Engineers.
Disponivel em <http://www.ieee.org>. Acesso em: 10 out. 2017.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a
pratica educativa. Sdo Paulo: Ed. Paz e Terra, 1996.

FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 36. ed. Rio de Janeiro: Paz e
Terra, 2005.

GALLOTTA, A. Objetos de aprendizagem a servico do professor.
Disponivel em:
<http://www.microsoft.com/brasil/educacao/patceiro/objeto_tex
to.mspx>. Acesso em: 04 out. 2017.

GADOTTI, M. Perspectivas atuais da educagdo. Sao Paulo.
Perspec. Sio Paulo, v. 14, n. 2, Apr./June 2000. Disponivel em:
<http://www.scielo.bt/pdf/spp/v14n2/9782.pdf >. Acesso em: 04
out. 2017.

LEVY, P. Cibercultura. Traducio de Catlos Irineu da Costa. Sio
Paulo: Ed. 34, 1999.

LOVETRO, J. A. A linguagem do futuro. p. 65-76, 2011.
Disponivel em:

<http:/ /www.crmariocovas.sp.gov.br/pdf/c_ideias_17_065_a_076.
pdf>. Acesso em: 30 set. 2015.

203



BECKO; REBLIN (Orgs.).

MCCLOUD, S. Desvendando os quadrinhos: histéria, criacio,
desenho, animacio, roteiro. Sio Paulo: M. Books, 2005.

MCCLOUD, S. Reinventando os quadrinhos: Como a
imaginacdo e a tecnologia vém revolucionando essa forma de arte.
Sdo Paulo: M. Books, 2006.

MORIN, E. As duas globalizagdes: complexidade e comunicagio,
uma pedagogia do presente. 3. ed. Porto Alegre: Sulina,
EDIPUCRS, 2007.

MURRAY, J. Hamlet no Holodeck — O futuro da narrativa no
ciberespago. Sao Paulo: Itad Cultural: Unesp, 2003.

NUNES, C. Objetos de aprendizagem a servigo do professor.
2006. Disponivel em

<http:/ /www.microsoft.com/brasil/educacao/patceiro/objeto_tex
to.mspx>. Acesso em 04 out. 2017.

OLIVEIRA, M. C. B. A importincia das historias em
quadrinhos para a educagio. 2007. 47 f. Trabalho de Conclusio
de Curso (Licenciatura em Atrtes Plasticas) — Universidade de
Brasilia, Brasilia, 2007.

PAUL, N. Elementos das narrativas digitais. In: FERRARI, P. (org).
Hipertexto, hipermidia: as novas ferramentas da comunicagao
digital. Sdo Paulo: Contexto, 2007. p. 121-139.

RAMOS, P. A Leitura dos Quadrinhos. Sio Paulo: Contexto,
2012.

VERGUEIRO, W. Uso das HQs no ensino. In: BARBOSA, A. et
al. (Orgs.). Como usar as histérias em quadrinhos na sala de
aula. 4. ed. Sao Paulo: Contexto, 2014.

WESCHENFELDER, G. Aristoteles e os super-herois: a ética
inserida nas historias em quadrinhos. Sio Bernardo do Campo:
Garcia edizioni, 2014.

204



WEBCOMICS
OU NARRATIVAS HiBRIDAS?
NOVAS FORMAS DE NARRAR
NA ERA DA INTERNET

Maiara Alvim de Almeida

Mestra em Letras — Estudos Literarios pdq UF]F
Doutoranda em Letras — Estudos Liter

UFJE. Professora do IFR] — Camp

Resende. Desenvolve pesquisas acerca os s

temas: quadrinhos digitz

hipertexto, mnarrativas hibridas e cultura dl
participagio.

Cutrriculo Lattes:
http://lattes.cnpq.br/5107488379786393

E-mail: maiaralvim@gmail.com







WEBCOMICS OU NARRATIVAS HIBRIDAS? -
NOVAS FORMAS PE NARRAR NA ERA DA
INTERNET

Maiara Alvim de Almeida*

CONSIDERAGOES INICIAIS

As narrativas, como nos lembra a pesquisadora Janet Murray
em seu livto Hamlet no Holodeck!, sio um de nossos recursos
cognitivos primérios. F a partir da criagio e relato de historias que
construimos identidades, senso de comunidade e tradices desde os
tempos mais remotos. Entretanto, com o passar das épocas, o0s
suportes e modos pelos quais contamos historias foram se
modificando. Se, inicialmente, as tramas eram passadas oralmente
por geracbes em tribos que se reuniam ao redor de fogueiras, ou
através de pecas representadas em praca publica com um coro que
cantava as desventuras ou atos infames de seus herdis, temos, na
contemporaneidade, uma mirfade de possibilidades a nosso dispor.
Temos as narrativas setiadas televisivas, as grandes produ¢des
cinematograficas, os livros e, claro, as historias em quadrinhos.

Cada nova tecnologia implica em novas formas de narrar,
advindas das novas possibilidades que tais tecnologias desvelam. Se
houve uma revolucdo na maneira com que a humanidade lida com o
texto, antes restrito a oralidade, ocasionada pela invencao da prensa
de Gutemberg, ndo ¢ de se espantar que as novas tecnologias
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Estudos Literatios pela UFJF. Professora do IFR] — Campus Avancado
Resende. Desenvolve pesquisas acerca os seguintes temas: quadrinhos digitais,
narrativas eletronicas, hipertexto, narrativas hibridas e cultura da participacéo.
Curriculo  Lattes:  http://lattes.cnpq.br/5107488379786393.  Contato:
maiaralvim@gmail.com.

I MURRAY, Janet H. Hamlet no Holodec: o futuro da narrativa no
ciberespago. Traducdo de Elissa K. Danzi e Marcelo F. Cozziel. Sao Paulo:
Editora Unesp, 2003.
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digitais também venham acompanhadas de mudangas na forma
como lidamos com as narrativas em geral.

Em um contexto de intensa convergéncia de midias, no qual
as fronteiras entre as artes tornam-se cada vez mais fluidas,
transitando pelos mais diversos suportes?, nio ¢ de se espantar que
nos deparemos, cada vez mais, com narrativas que se apropriem e
repliquem convengbes e linguagens de diferentes artes em sua
composiciao — artes essas que, em um outro contexto, encontravam-
se mais rigidamente separadas. Nio se trata de afirmar que somente
com o advento das tecnologias digitais temos didlogos entre artes e
narrativas hibridas: trata-se de reconhecer o potencial catalisador
que criagOes recentes, como a internet e os computadores pessoais —
ambos datando de meados do século XX em diante — teriam nesse
processo.

Deste modo, voltamos nossa aten¢do para um caso em
especial: a webcomic interativa Homestuck. Da autoria do norte-
americano Andrew Hussie, a histéria costuma ser chamada de
webcomic por grande parte dos fds e publico em geral. Porém, a
trama, muitas vezes, afasta-se das convencGes normalmente
encontradas em histérias em quadrinhos, apresentando elementos
comumente associados a outras manifestacGes artisticas, como a
literatura, ou até mesmo os video jogos — uma forte presenca ao
longo da trama enquanto recurso narrativo e tema.

Sendo assim, propomo-nos, ao longo deste texto, a fazer uma
breve reflexdo sobre como podemos entender Homestuck enquanto
um caso (bem-sucedido, até certo ponto) de convergéncia, uma
narrativa hibrida somente possivel gracas a e no contexto da
internet. Pretendemos discotrer sobte como a obra vai além da
defini¢ao padrao de webcomic, estabelecendo didlogos com a literatura
e os videogames, apresentando-se, assim, como uma narrativa hibrida,
composta de diversas atrtes e linguagens. A fim de embasar nossa
discussio, apresentaremos uma breve andlise feita através do uso da
terramenta Local Wikipedia Maps, a fim de ilustrar as redes de
relagoes existentes entre artes, tendo Homestuck como um ponto em
comum.

2 FIGUEIREDO, Vera Licia Follain de. Narrativas migrantes: literatura,
roteiro e cinema. Rio de Janeiro: Editora PUC- Rio:7 Letras, 2010.
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MAS, AFINAL, O QUE E HOMESTUCK?

O dia treze de abril de dois mil e nove pode ter passado para
muitos como apenas mais um dia comum e sem grande interesse em
particular. Entretanto, para uma legido de fas de diferentes paises —
mas quase todos pertencentes a uma faixa etaria em particular, a dos
Millenials, e para os quais a internet representa nio somente uma
ferramenta, mas uma parte significativa de suas vidas — essa data é
especial: trata-se do dia em que se iniciou a saga do jovem John
Egbert e seus amigos em um mundo pés-apocaliptico povoado por
diferentes ragas e composto de diferentes dimensdes, linhas do
tempo e planetas. Foi nessa data que o estadunidense Andrew
Hussie colocou no ar a primeira pagina da webcomic interativa
Homestuck, a quarta aventura publicada pelo autor em seu website MS
Paint Adpentures — tendo sido a segunda a ser finalizada, além de ser
de maior duraciio e maior sucesso. A histéria foi publicada entre os
anos de 2009 e 2016, sem uma regularidade nas postagens, a qual
oscilava entre perfodos com diversas paginas postadas por dia e
pausas que podiam durar meses.

A premissa de Homestuck seria a de se desenvolver enquanto
uma narrativa interativa, a qual seria construida através das
sugestoes dos leitores, devidamente submetidas através de uma caixa
de texto disponivel nas primeiras versdes da pagina em que se
encontra hospedada. Entretanto, devido a popularidade alcangada
pela trama, que levava a pagina a ter milhares de acessos diarios e
simultaneos quando era atualizada, fez com que Hussie desativasse
€ssa Op¢ao.

Apesar de nio poderem mais enviar seus comandos para os
personagens da trama, a interatividade continuou apresentando-se
como um dos pontos principais da obra. Ao longo das mais de onze
mil paginas que constituem Homestuck, o leitor pode explorar mapas,
controlar personagens em jogos de combate ou RPG, descobrir
senhas para acessar partes mais avancadas da histéria, dentre outras
opgoes. Além disso, as sugestoes dos leitores continuaram a ser
consideradas, mas nio diretamente como antes, uma vez que os fas
nao cessaram suas postagens em féruns e midias sociais sobre o
tema, as quais eram acompanhadas por Hussie. Ha, inclusive,
participagio direta de membros da comunidade de fas em trechos da
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obra, principalmente com o fornecimento de artes originais em
painéis estaticos ou animagoes.

A questio dos jogos eletronicos aparece tanto enquanto
recurso narrativo — um dos aspectos que permite identificar a obra
como interativa — mas também como tema. O enredo acompanha o
desenvolvimento do protagonista John e seus amigos em um jogo
de realidade virtual, enquanto jogadores e pessoas, em suas jornadas
pessoais de passagem da infancia a adolescéncia. Os jovens sido
sugados para dentro do jogo, sendo sua tnica op¢ao termind-lo para
que possam retornar a seus lares. Ao longo do trajeto, encontram
outros jogadores na mesma condi¢io — alguns dos quais os auxiliam,
e outros que tém a inten¢io de atrapalha-los.

Além do mundo dos video games, aspectos ligados a cultura da
internet, tais como videos virals, memes e mensagens instantaneas
também constituem uma parte importante da obra. Trata-se de uma
narrativa idealizada e executada com uma audiéncia muito particular
em mente, como mencionamos anteriormente, formada por leitores
que ja possuem intimidade com as dindmicas e as convengoes da
internet. Trata-se, também, de uma audiéncia avida pela participagio:
mesmo quando ela lhe é, em um primeiro momento, vetada, ela
manifesta sua vontade — qui¢a direito, em sua concepgdo — de
contribuir com o andamento dos rumos da narrativa, independente
da vontade de seu autor. Sio leitores que, apropriando-se das
mesmas ferramentas que o criador da obra dispde, criam suas
proprias  versbes dos  fatos, suas proprias  versdes  dos
acontecimentos e teorias sobre a mecanica do universo que a sua
frente se desvela.

HOMESTUCK: UM QUADRINHO HIPERTEXTUAL E HIBRIDO

Como expusemos na se¢io anterior, Homestuck apropria-se de
elementos de diversas tradi¢des culturais e artes para compot-se.
Apontamos também como a questdo da interacdo constitui um
aspecto central na obra, sem o qual grande parte de seu apelo e
originalidade provavelmente se perderiam. Essas caracteristicas
permitem identificai-la como uma obra tipica da cibercultura —
entendendo aqui o termo de acordo com a defini¢iao dada por Pierre
Lévy, ou seja: como uma reunido das relagdes sociais, produgdes
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artisticas, intelectuais e éticas dos humanos, ligadas entre si através
de redes constituidas por computadores.?

Neste sentido, antes de entender Homestuck enquanto uma
histéria em quadrinhos interativa, ou algum tipo de nova narrativa
hibrida, faz-se necessario tipificar hipertexto. O conceito de
hipertexto surge nos anos 1960 — mesma época em que o protétipo
do que hoje chamamos de internet surge* - cunhado por Theodor
H. Nelson para se referir a um tipo de texto ramificado que
permitiria escolhas ao leitor. A definicdo de Nelson é retomada por
George P. Landow em sua obra Hypertext 2.0°, que vai além e
identifica que cada unidade de leitura de um hipertexto constituiria
uma /lexia — conceito cunhado por Roland Barthes em §/Z. Uma
boa definicdo do termo é apresentada pela tedrica Janet Murray, a
qual afirma que

Histérias escritas em hipertexto podem ser divididas em
’paginas’ que se desenrolam (como aparecem na worldwide web)
ou em ’fichas' do tamanho da tela (como nas pilhas de
Hypercard), mas elas sio melhor descritas com segmentadas em
blocos de informagdo genéricos chamados /fexias (ou unidades
de leitura). (...) As lexias sio geralmente conectadas umas as
outras com ’hiperlinks‘(ou ’palavras em destaque®), isto ¢,
termos exibidos em cores diferentes para avisar o
leitor/espectador que elas conduzem a outro lugar.6

Uma obra da natureza de Homestuck pode ser facilmente
identificada enquanto um hipertexto, o que permite uma analise da
mesma em didlogo com as teorias do hipertexto. A narrativa de
Hussie apresenta todas as caracteristicas de um hipertexto: cada
pagina constitui uma /xia — neste ponto, devemos lembrar que o
tamanho de cada unidade de leitura varia, havendo paginas que
apresentam somente uma imagem, enquanto ha outras que

5 LEVY, Pierre. Cibercultura. Sio Paulo: Ed. 34, 1999.

4 CASTELLS, Marcel. A sociedade em rede — volume 1. Trad. Roneide
Venancio Majer. Sao Paulo: Paz e Terra, 2000.

5  LANDOW, George P. Hypertext 2.0. The Convergence of Contemporary
Critical Theory and Technology. Baltimore, London: The John Hopkins
University Press, 1997.

¢ MURRAY, Janet H. Hamlet no Holodec: o futuro da narrativa no
ciberespago. Tradugio de Elissa K. Danzi e Marcelo F. Cozziel. Sdo Paulo:
Editora Unesp, 2003. p. 64.
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apresentam duas telas simultineas com acontecimentos diversos ou
até mesmo longos parigrafos descritivos — que se liga as demais
através de /nks. Apesar de haver uma ordem pré-determinada para
que se sigam as /Jexias da trama, é possivel escolher, em
determinados pontos, qual caminho seguir ou qual personagem
acompanhar primeiro, o que torna cada expetiéncia de leitura unica.
Até mesmo neste aspecto a obra ja revela sua natureza hibrida,
alternando trechos lineares com outros em que tal aspecto nio se
revela tdo relevante. Devemos lembrar que o hipertexto, ao
combinar diversas midias, como sons, texto e imagens, por
exemplo, em sua composi¢io, também ja se apresenta enquanto um
espaco hibrido, aberto a experimentagdo e a convergéncia midiatica.

Homestuck ¢é normalmente chamada pelo seu publico de
histéria em quadrinhos. Tal ponto merece nossa atencio. Apesar da
obra apresentar diversas caracteristicas que permitem vé-la enquanto
uma representante digital da nona arte, ela também afasta-se muitas
vezes das convencOes que permitem identificar o formato. Assim
como ocorre com outras artes, ndio hia um consenso ou uma
definicdo fechada do que seria uma histéria em quadrinhos. O
teérico francés Thierry Groensteen chegou a afirmar que chegar a
defini¢io do que é uma histéria em quadrinhos seria uma tarefa
impossivel. Entretanto, ele também fez sua contribui¢do a fim de
delinear o que se definiria enquanto quadrinho, propondo uma
descricdo e referencial tedtico préprio para a 4area, com uma
proposta de uma semiotica dos quadrinhos’.

Entretanto, ¢ possivel identificar alguma caracteristicas que
nos permitiriam identificar uma HQ), tais como o uso de quadros
dispostos em sequéncia cronolégica, o uso de balGes de fala e a
justaposi¢io de texto e imagem para a construcio do significado. E
através dessas caracteristicas, por exemplo, que identificamos
webcomics — ou quadrinhos digitais, sendo mais abrangentes —
enquanto um tipo de quadrinhos.

A propria questido dos quadrinhos digitais é bastante delicada.
Inicialmente, o que as diferenciaria de seus primos impressos seria
somente seu supotrte e, para alguns tedricos, a maneira como fora
criada. Entretanto, apesar de todas as possibilidade que o suporte

7 GROENSTEEN, Thiery. O sistema dos quadrinhos. Traducio Erico Assis.
Nova Iguagu: Marsupial Editora, 2015.
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eletronico oferece, nem sempre uma webcomic langara mao de todos
os recursos disponiveis no meio. Logo, ela niao sera,
necessatiamente, hipertextual somente por estar em um meio digital.

O termo webcomic, como o proprio termo sugere, acaba sendo
restritivo a somente uma possibilidade para os quadrinhos em
suporte digital, o que acabaria por excluir producSes que nio se
valessem de um browser para serem acessados, ou que, ainda,
incorporassem os diversos recursos que o meio oferece. Para
abarcar obras que se encaixassem nessa definicdo mais ampla,
incorporando elementos diversos das midias digitais como o uso de
animagOes e sons, o uso da interatividade e da tela infinita, por
exemplo, o pesquisador brasileiro Edgar Franco® apresentou o
termo HQtronica, mais abrangente do que webcomic, mas, a0 mesmo
tempo, especifico para produgbes que possuam o carater
hipertextual que Homestuck apresenta, por exemplo.

Independente da nomenclatura escolhida, ha um ponto
relevante a se considerar na concep¢io e execuciao de Homestuck: o
fato de que a obra dialoga com outras artes e tradigbes narrativas,
sendo elas mais antigas, como a literatura, ou mais recentes, como
os videogames e os quadrinhos. As maneiras como tais didlogos
estabelecem-se sdo variadas, e ja foram explorados por Alvim de
Almeida’, que identificou e delimitou brevemente como tais relagdes
estabelecem-se. No que diz respeito aos jogos, a pesquisadora
aponta que a obra de Hussie ndo apenas liga-se a esse formato ao
elegé-lo como um recurso narrativo e uma das grandes tematicas da
obra, mas também ao criar um jogo interpretativo, jogado entre
Hussie e seus diversos leitores, que reviram a trama avidamente
atras de pistas de como entender o intricado universo que o autor
lhes apresenta. Ja no que diz respeito a literatura, o didlogo
estabelecer-se-ia, para a autora, através das relacGes intertextuais que
a trama tece com obras literarias, tais como o Mdgico de Oz e
Middlesex, sendo a primeira de extrema relevancia para a
compreensio do enredo da trama, como a pesquisadora discorre em

8 FRANCO, Edgar. Histérias em quadrinhos e hipermidia: As HQtronics
chegam a sua terceira geracio. In: LUIZ, Licio (org.). Os quadrinhos na Era
Digital. Nova Iguacu: Marsupial Editora, 2013.158 p.

9  ALVIM DE ALMEIDA, Maiara. Sobre narrativas hibridas na era da web 2.0 — o
caso da webcomic interativa Homestuck. In: IV SPACL, 2017, Juiz de Fora. Anais
eletrdnicos do IV SPACL. Juiz de Fora: SPACL, 2017. V. 1.
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seu artigo Narrativa eletronica, quadrinbos ou jogo? - Nowos caminhos em
obras da web 2.070. As referéncias intertextuais que podem ser
tracadas entre a obra de Hussie e a de L. Frank Baum estendem-se
além do livro original, indo até as conveng¢des graficas criadas em
sua adaptacdo hollywoodiana da década de 1930, tais como a
representacdo de um bruxa ma associada a cor verde, com sapatos
na cor rubi e que, eventualmente, morre esmagada por uma casa.

De tal modo, Homestuck apresenta-se como uma obra que se
coloca nos limites entre artes, estabelecendo relagdes com suas
linguagens, convengdes e canone. A fim de ilustrar esse ponto, é
possivel lancar mao de alguns recursos que auxiliariam a visualizacdo
de tais pontos. Dentro do campo de estudos das humanidades
digitais, argumenta-se que, ao se utilizar ferramentas digitais como
um auxilio a andlise de textos e outros objetos culturais e conceitos,
amplia-se as possibilidades de analise e facilitar-se-ia a visualizagdo e
a manipulagio de grandes volumes de dados. Estudiosos como
David L. Hoover!! apontam diversas vantagens para o uso de tais
ferramentas, que vao desde simples analises textuais e contagens de
palavras até a verificacdo da relevancia de certos personagens dentro
de uma trama. Apesar de Hoover ter em mente, inicialmente,
analises no campo dos estudos literarios, tais ferramentas podem ser
aplicadas a objetos diversos.

Com tais consideracbes em mente, com a finalidade de
melhor ilustrar como as diferentes tradicdes narrativas e convencoes
dos quadrinhos, da literatura e dos jogos eletrénicos convergem e
criam algo novo, hibrido, em Homestuck, optamos por gerar um
mapa de conceitos com a ferramenta Local Wikipedia Map. Como o
nome sugere, a ferramenta, criada como parte de uma tese de
doutorado por Rasmus Krempel, funciona através da inser¢io de
links de artigos do site Wikipedia — os quais deverdo ser em inglés —
na ferramenta, que analisaria as relacoes e ligacOes existentes entre
os mesmos. Tais conexdes sdo, entdo, transformadas em um mapa

10 ALVIM DE ALMEIDA, Maiara. Narrativa eletronica, quadrinhos ou jogo? -
Novos caminhos em obras da web 2.0. In: XV ABRALIC, 2017, Rio de
Janeiro. Anais eletrdénicos do XV Congresso Internacional da ABRALIC -
07 a 11 de agosto de 2017. Rio de Janeiro: ABRALIC, 2017. v. 1.

11 HOOVER, David L. Textual Analysis. Disponivel em:
<https:/ /dlsanthology.commons.mla./org/ textual-analysis/>. Acesso em: 12
abr. 2016.
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de linhas, representando as ligacOes, e arestas, representadas por
circulos — azuis para os conceitos principais, e laranjas para os
conceitos e topicos secundarios. Uma grande vantagem da geracdo
de tal mapa conceitual é que, além de se tornar possivel confirmar
hipéteses sobre as conexoes entre determinados conceitos, pode-se
perceber novos pontos que ndo foram considerados em um
primeiro levantamento.

Colocamos na ferramenta, disponivel no enderego
http://lwmap.uni-koeln.de/, os links dos artigos da wikipedia
referentes a obra analisada, Homestuck, e referentes as artes que
convergem mais proeminentemente em sua criacdo, sendo elas
literatura, quadrinhos e video games. Apds a selecao dos respectivos
artigos na pagina em inglés da Wikipedia, obtivemos um grafico de
formato triangular, estando Homestuck no vértice superior, ligado
diretamente aos vértices correspondentes as artes e linguagens de
que se apropria em sua concepg¢do. O resultado, apresentado na
figura 1, evidencia o dialogo sobre o qual discorremos até o presente
momento.

/. Homestuck

=ik

Z o
— e . %
s - S

- ——— \
Video_game =—u

=

e 3 \\\
\ e

Figura 1: mapa gerado com a ferramenta Local Wikipedia Map
Fonte: http://lwmap.uni-
koeln.de/display.html?existingFile=abfeffa8cf044¢54cc403be313bfbb85&idReferencer=b731
2591efb30£fb4257cbc70b518cb1863e834362674b3e

Além de tornar possivel a visualizagdo de como Homestuck,
de fato, pode ser visto como uma obra de fronteira e hibrida, que
converge diferentes tradi¢des artisticas e narrativas, o grafico gerado
nos apresenta outros pontos que, inicialmente, ndo foram
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considerados ou previstos. Um deles refere-se a ligacdo entre os
conceitos de literatura, video game e quadrinhos em si. Observa-se que
quadrinhos e literatura aparecem em extremos opostos do triangulo,
o que pode servir para se argumentar que, apesar de apresentarem
pontos em comum, sdo artes distintas e com suas proprias
convengdes. Entretanto, apresentam ligacOes intermediarias — as
vértices laranjas — que apresentam conceitos como literatura
americana, humor e até mesmo as famigeradas graphic novel. Logo,
podemos ver que, apesar de diferentes, ha pontos de didlogo entre
as duas artes. Outro conceito que aparece em laranja que chama a
aten¢do encontra-se no eixo Homestuck — quadrinhos, sendo ele o
conceito de webcomic. Ou seja: apesar dos pontos em que a narrativa
afasta-se do que tradicionalmente se chama de quadrinho, ainda
aparece associada a essa subcategoria dos mesmos. Dentre outros
conceitos intermediarios notaveis, destacamos o de fic¢do cientifica,
o de romance de formag¢io (lembrando-se que Homestuck pode ser
lida enquanto uma obra de formagdo, uma vez que acompanha o
crescimento de seus personagens), o nome de James Joyce, escritor
famoso por seus romances intricados e experimentais, € 0 conceito
de parddia. Esses dois aparecem no eixo Homestuck — literatura,
provavelmente por narrativas complexas (e Homestuck certamente o
¢) normalmente serem associados ao romancista irlandés, e por
Homestuck apresentar-se, antes de mais nada, como uma grande
parddia da cultura pop dos séculos XX e XIX.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo do escopo deste artigo, pudemos analisar, mesmo
que brevemente, as relagdes estabelecidas por Homestuck com as
tradigdes narrativas, conveng¢des, cinones e linguagens de trés
formas de arte em particular — literatura, quadrinhos e jogos digitais.
Pudemos ver que, mesmo que normalmente a obra ser associada
somente 2 tradi¢ao dos quadrinhos digitais, em grande parte gragas a
seus fas, ela apropriasse de aspectos importantes de outras
linguagens também. Deste modo, a narrativa de Hussie apresenta-se
como uma obra que se coloca nos limites, cada vez mais efémeros,
entre as artes e 0s géneros narrativos.
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Diante do novo, ¢ natural que, em nossa ignorancia, na ansia
de compreender e categorizar, disponhamos logo da primeira
nomenclatura a que a novidade se assemelha. No caso de Homestuck,
o primeiro impulso é voltar-se para os quadrinhos. Os fis nio
estavam errados em fazé-lo: Homestuck, mesmo nio apresentando os
quadros em sequéncia, ou os baldes de fala e onomatopeias que
crescemos vendo em grande parte das HQs, bebe da fonte da nona
arte. Porém, nao ¢é apenas dela que ele se alimenta: a dinamica e a
interatividade dos jogos eletrénicos sdo um componente crucial para
a compreensio do enredo e para a navegacdo pela historia. A
literatura, com seu vasto repertorio, que vai dos classicos as obras
contemporaneas, também se faz presente, principalmente no
estabelecimento de relacoes intertextuais com obras diversas.

Mesmo que a nio -familiaridade com as tradigbes narrativas
que convergem em Homestuck nio seja um impedimento a sua
apreciagdo,  dificilmente um  leitor que ndo  navegue
confortavelmente pelas mesmas sentir-se-a compelido a terminar
sua leitura. Obras como Homestuck sio cada vez mais comuns no
contexto da cultura da convergéncia e da participagdo em que
estamos inseridos. Logo, podemos terminar nossas reflexdes com
uma indagacdo: setiam tais narrativas hibridas apenas um surto de
experimentagdo momentaneo, ou estariam elas, timidamente,
apontando para o surgimento de algo novo, que atenda as demandas
e necessidades de um novo publico leitor cada vez mais avido por
ser também autor das narrativas que consome? Talvez seja cedo
para prover uma resposta adequada para essa pergunta. No entanto,
podemos afirmar que dificilmente terfamos obras dessa natureza em
outros contextos, com outras tecnologias e outras dindmicas entre
as partes envolvidas. Homestuck pode até ser um caso isolado, e pode
ser uma narrativa de nicho — como grande parte das produgdes
culturais da contemporaneidade o sio — mas ¢é inegavel que
estejamos diante de algo novo e préprio da cibercultura em que
estamos, tal qual os personagens de Hussie no universo do videggame,
presos, tentando compreender e tragar nosso caminho.
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CONSIDERAGCOES INICIAIS

Nos ultimos anos, percebemos um aumento significativo de
publicagbes no campo das historias em quadrinhos estas inclinadas
para o publico ¢ft, assim como de pesquisas académicas com
diferentes perspectivas voltadas para o uso das HQs e suas midias
nos processos de ensino e de aprendizagem. Da mesma forma,
existe uma popularizaciao das HQs em espacos hipermidiaticos, mas
isso acontece principalmente porque este tipo de linguagem nem
todos tém acesso e conseguem compreender, além das dificuldades
em publicagdes impressas por questdes de logistica, escassa procura
e desinteresse por parte das editoras. O crescimento em pesquisas
académicas tem reflexo no mercado editorial, visto que revistas que
exploram a criatividade numa perspectiva mais adulta fogem de
esteredtipos de que somente o publico infanto-juvenil podem ler
quadrinhos (fato estigmatizado por muito tempo). Isso porque o
publico leitor tem se tornado mais reflexivo em relagao as HQs, o
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que vem demonstrar que uma parte deste publico que cresceu lendo
os quadrinhos continua fazendo as leituras com outras perspectivas
e sentidos aprofundados. Apesar do crescimento, sdo relativamente
insuficientes as editoras que ousam publicar para o publico adulto.
Assim, os novos quadrinistas vém encontrando no espago digital
uma possibilidade de divulgacio dos seus trabalhos, cativando fas e
inclusive tornando possiveis as publicacGes impressas, através dos
custeamentos coletivos, o que as redes colaborativas podem
proporcionar. Estes procedimentos podem, por um lado,
popularizar e tornar democratica a producio de HQs tradicionais e,
por outro, conferir aos quadrinhos digitais uma realidade pungente,
em que todos tenham acesso e propriedades particulares.

A nova convergéncia de quadrinhos digitais que se expande
através da internet apresenta caracteristicas de hipermidia,
enriquecendo as experiéncias de leitura e aliando diferentes
aprendizagens, de forma a ndo ser somente entretenimento. Diante
dos apontamentos realizados, o estudo busca responder as seguintes
questdes: Quais efeitos as HQs exercem sobre as aprendizagens dos
estudantes ao serem exploradas na sala de aula em experiéncias
socioculturais? De que forma a hipermidia na linguagem das HQs
pode contribuir para diferentes experiéncias de leitura de mundo? O
objetivo ¢é elencar as contribui¢oes da hipermidia na linguagem das
histérias em quadrinhos para a experiéncia de ensino e de
aprendizagem. A pesquisa identifica as contribui¢des da hipermidia
nas HQs enquanto experiéncia capaz de ativar novos processos de
aprendizagem. As pesquisas apontam para a relevancia das histérias
em quadrinhos como forma divertida de estimular o interesse dos
estudantes, mas existem discursos de professores que questionam a
legitimidade desse recurso nos processos educativos, talvez pela
equivocada compreensdo de que os quadrinhos servem somente
para distracdo e como uma técnica com fim em si.

As HQs se estruturam em multimidia com expressdo visual,
em que as imagens e Os textos se completam entre si numa
linguagem singular para comunicar uma narrativa ao leitor. O design
utilizado para a elaboracdo das narrativas precisa ser desenvolvido
com fundamentacio em leitura e organizacio, de modo que seja
capaz de conduzir o leitor conforme a histéria que se desenvolve de
maneira contextualizada. A hipermidia que tem como foco a
utilizacio das HQs em espagos digitais vem demonstrar
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possibilidades de experiéncias mais ricas para os leitores, através da
insercao de animagodes, interagdo e efeitos sonoros. A pesquisa esta
alicercada na perspectiva hermenéutica que nos da abertura para a
interpretacio de diferentes linguagens presentes no mundo da vida.
Stein! entende a hermenéutica como “uma verdade que se
estabelece dentro das condicdes humanas do discurso e da
linguagem”, enquanto exercicio de (des/re)construcio, que faz parte
do processo interpretativo, aliado as dimensoes estéticas em que
interagem as HQs.

AS NARRATIVAS EM QUADRINHOS

Todas as culturas fazem uso da comunicagdo para transmitir
algo e “o ato de contar historias estd enraizado no comportamento
social dos grupos humanos — antigos e modernos”2 No passado, as
histérias eram manifestadas em pequenos grupos e registradas em
patedes por meio de desenhos e representagdes artisticas,
denominadas de pinturas rupestres ou arte rupestre. Na
contemporaneidade, as histérias podem ser documentadas e
compartilhadas a partir de varios artefatos de (hiper) midias. As
narrativas sdo historias relatadas com base em um conjunto de
episédios organizados e que podem ser transmitidas de um narrador
para outro de forma compreensiva. Nas HQs, as narrativas sao
configuradas através de imagens sobrepostas em sequéncia, seguida
de textos, baldes e efeitos visuais e sonoros ou nio. O objetivo
basilar dessas narrativas é levar o leitor a entender momentos de
uma histéria que é complementada por novas agdes e sequéncias
imagéticas justificadas na subjetividade e na formacao cultural.

Para McCloud?, a narrativa de uma HQ pode ser descrita pelo
narrador com base em cinco escolhas, que sio: a determinagio do
momento, do ajuste, das imagens, das palavras e do fluxo,
corresponsaveis por “determinar a diferenca entre uma narrativa

1 STEIN, Ernildo. Aproximagdes sobre hermenéutica. Porto Alegre:
EDIPUCRS, 1996, p. 45.

2 FEISNER, Will. Narrativas graficas: Principios e praticas da lenda dos
quadrinhos. 2. ed. Sao Paulo: Devir Livraria, 2013. p. 11.

3 MCCLOUD, Scott. Desenhando Quadrinhos: Os segredos das narrativas de
quadrinhos, mangas e graphicNovels. Sdo Paulo: M. Books, 2008. p. 10.
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clara e convincente e uma bagunca”. McCloud* demonstra a
importancia de cada quadrinho, de modo que “cada quadrinho leva
o enredo adiante. [...] temova um deles e o sentido serd alterado.
Uma chave encontrada se torna uma chave recuperada”. E ainda,
“quando clareza é o seu Unico propdsito, os momentos de sua
histéria devem ser como os sucessivos pontos de um quebra-cabeca.
Remova um dos pontos e vocé mudard a forma da histéria”>. A
partir disso, entendemos a importancia da organizacao dos episodios
para se conseguir uma determinada sequéncia que seja inteligivel nos
fatos e nas historias, para a obtenc¢do do sucesso das narrativas.
Dessa forma, o narrador precisa da confianga para a interpretagio
do seu leitor, o que permite determinar o que ocultar, o que pode
manter na expectativa e o que contar do mistério nas narrativas.

A narrativa das HQs se desenvolve em um tnico compasso,
ou seja, o quadrinista precisa de firmeza na interpretacio do leitor.
Para EisnerS, existe um acordo realizado entre o quadrinista e quem
lé a histéria, entdo, “o narrador espera que o publico va
compreender, enquanto o publico espera que o narrador va
transmitir algo que seja compreensivel”. Um dos fatores de nio
levar em consideracio as HQs no Brasil estd em rotular os
quadrinhos enquanto uma leitura que interdita o leitor para o
pensar. Nas palavras de Rama e Vergueiro’, “pais e mestres
desconfiavam das aventuras fantasiosas das paginas multicoloridas
das HQs, supondo que elas poderiam afastar criancas e jovens de
leituras  ‘mais  profundas’,  desviando-se assim de um
amadurecimento ‘sadio e responsavel™.

4 MCCLOUD, 2008, p. 13.

5 MCCLOUD, 2008, p. 14.

¢ FEISNER, 2013, p. 11.

7 RAMA, Angela; VERGUEIRO, Waldomiro. Como usar as histérias em
quadrinhos na sala de aula: da rejeicio a Pratica. Sio Paulo: Contexto, 2012,

p. 8.
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DAS HRTRONICAS AOS WEBCOMICS

Na procura de uma compreensio mais aprofundada referente
ao cenario das HQs no ciberespaco, Franco® relata uma investigacao
de carater exploratéria, que iniciou em 1995, com o intuito de
mapear os sites ¢ CD-ROMs que forneciam essas midias. No
mapeamento, identificou sete subsidios que eram hipermidiaticos
utilizados nas obras, caracterizando as HQtronicas em trés grandes
concepgdes. Os sete elementos hipermidiaticos identificados sdo: a
interatividade, as animacGes, a diagramacio dindmica, os efeitos
sonoros, as trilhas sonoras, a narrativa multilinear e a tela infinita.
Para Franco’ nas HQs hipermidiaticas, pelas possibilidades de
interatividade diversas que elas fornecem, todos dialogam,
especialmente o receptor da histéria, que passa para a condicdao de
ativo chegando a plena interatividade. As animagbes se fazem
presentes quando os componentes das narrativas se movem nos
quadrinhos. A diagramacdo dinamica ¢ a viabilidade de transitar
entre uma pagina e outra, ou ainda, entre um quadrinho e outro,
fazendo uso dos efeitos de transicdo. As trilhas e efeitos sonoros,
sdo subsidios acrescentados as HQstronicas na tentativa de um
espaco mais processual das narrativas, adicionando efeitos. A
expressdo tela infinita é uma categoria criada por McCloud!, em
que as HQs ndo se limitam mais as paginas impressas, mas que
agora podem ser lidas de forma continua no ciberespaco, ensaiando
novas narrativas dos quadrinhos na forma vertical ou horizontal. A
narrativa multilinear ¢ uma das possibilidades digitais em que as
narrativas se abrem em diversos ramos, propiciando novas
concepgoes, através de links externos que favorecem a leitura.
Franco!! refere-se aos HQtronicos que “a primeira geragdo, que
durou de 1991 a 2001, contava com a expetimentacio dos espacos
digitais como a principal razio motora”.

8 FRANCO, Edgar Silveira. HQtrénicas: do suporte de papel a rede Internet.
Sao Paulo: Annablume, 2004.

9 FRANCO, Edgar Silveira. Histérias em Quadrinhos e hipermidia: As
HQtroénicas chegam a sua terceira geragio. In: LUIZ, Lucio (Org.). Os
Quadrinhos na era digital: HQtronicas, webcomics e a cultura participativa.
Nova Iguagu: Marsupial, 2013.

10 MCCLOUD, Scott. Desvendando os quadrinhos: histéria, ctiacao, desenho,
animacio, roteiro. Sao Paulo: M. Books, 2005.

11 FRANCO, 2013, p. 20.
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A primeira geragio fundamentada em experimentos ¢é
assinalada pelas limitagoes de softwares a disposi¢do, para a criagdo
das narrativas. Mas, essa fase de limitacdo veio a ser superada através
da criacdo do soffware Macromedia Flash, em 2001. E, dessa forma,
alicercada no Flah, a segunda gera¢do das HQtronicas surgiu e
expandiu-se através do acesso a internet, utilizando-se das
facilidades de criacdo e expansdo, com resultados de qualificagcdo
proporcionalmente boa, ainda que suscetivel a baixa qualidade da
internet no petriodo. A partir de 2006, surge a terceira geragio, que ¢
caracterizado por Franco!? como um novo conjunto de quadrinistas
que estavam em busca de tentativas de desenvolver quadrinhos
multimidiaticos, embora com um foco voltado para os conteudos e
com pouco direcionamento nos aparatos digitais. Atualmente, a
categoria HQtronicas foi substituida pela webcomics adequada da
cultura norte-americana.

Dentre as possibilidades e distintas exposi¢des que as HQs se
apresentam em espacos hipermidiaticos, uma das mais comuns sao
as tirinhas no ciberespaco, que se constituem em histétias em
quadrinhos de curta duracio com periodicidade cotidiana,
divulgadas em sites com humor grafico da situacdo vigente,
chamando a atengdo pela pluralidade de sentidos que desperta.
Apesar dos quadrinhos serem desenvolvidos pelas plataformas webs
eles aparentemente ndo se apropriam das possibilidades
proporcionadas por elas. Nos quadrinhos digitais, diferentemente
dos quadrinhos impressos, a hipertextualidade pode estabelecer um
reagendamento da leitura em novas reflexdes provocadoras que
conduzem o leitor para o aprofundamento em partes da narrativa ou
inclusive transformar o desfecho da historia. A interatividade, a
animacio e outros recursos que as HQs promovem possibilitam a
recriagdo de conhecimentos, a inovagao e a originalidade do pensar
nas midias digitais, além de novas condi¢des relacionadas aos
processos educativos diferentes dos tradicionais publicados em
papel. No ciberespaco, a partir da necessidade de causar impacto e
de disseminar conteddos, as HQs acabam inclinando-se apenas ao
valor de troca e retorno financeiro dos criadores, acontecendo a
perda da autenticidade dessa arte. Assim, também existe a
possibilidade de pagamento de anunciantes, crowdfunding,

12 FRANCO, 2013.
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merchandising ou ainda doac¢Oes ao encorajamento dos quadrinistas
que estdo ha algum tempo nessa profissao. Vale ressaltar que ainda
sao os quadrinhos impressos e o comércio de forma fisica que
mantém economicamente os quadrinistas na profissao. Nos dias de
hoje, raramente permanecem no mercado os quadrinistas ousados
das primeiras geragoes de HQtronicas. Mas, com a criacio de
quadrinhos digitais pode acontecer que os quadrinhos sejam
publicados com baixa qualidade nas narrativas, além da
comunicacio visual defeituosa. Soma-se a isso, a necessidade de
producdo em larga escala de quadrinhos que acaba dificultando o
trabalho criativo, da experimenta¢do e da inovacio, fragilizando a
relagdo entre o autor e o leitor. Por outro viés, o processo de criagao
por meio da tecnologia digital pode estimular novas ideias de
quadrinhos, além das possibilidades de inserit o som, os
movimentos, os cuidados com os espagos entre os quadrinhos e a
interatividade, criando-se divertidas e significativas formas de arte.
Assim como era um receio da época que o cinema silencioso e sem
cores fosse deturpado pela adicdo de sons e cores, os quadrinistas,
ainda hoje, encontram-se inseguros em relacio aos meios digitais
pelo temor de distorcer as criagdes. Mas é no meio digital que os
quadrinhos amadores recebem notoriedade e tem abertura para
novas possibilidades de producio e veiculagao comercial das HQs.

AS REDES SOCIAIS E 0S QUADRINHOS

As redes sociais trouxeram novas possibilidades de escolha,
conforme os interesses do usudrio, para curtir, seguir, comentar,
reagir, incluir /nks, compartilhar noticias, ver fotos, expressar
opiniGes e gostos pessoais. Partindo do entendimento de rede de
Castells'3, que diz que é um conjunto de nds interconectados que
sao tecidos com pessoas, instituigdes ou grupos, pode-se afirmar
que as redes sociais podem ser potencializadoras do pensar coletivo.
Para o autor, “a formacdo de redes é uma pratica humana muito
antiga, mas as redes ganharam vida nova em nosso tempo
transformando-se em redes de informacdo energizadas pela

13 CASTELLS, Manuel. A galaxia da internet: reflexdes sobre a internet, os
negdcios e a sociedade. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2003.
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Internet”4. Mas, ancorados na liberdade que as redes sociais e a
internet proporcionam, os criadores de quadrinhos amadores
descobrem um ambiente livre para as experiéncias criativas e pela
deficiéncia de filtros comerciais, a internet tornou-se um armazém
de inveng¢des que vao da criatividade a mediocridade - publicizados
em poucos cliques.

Sem duvida, temos visto que as HQs que sdo experimentais
vem recebendo destaque por serem histérias de curta duracio,
desinteressadas dos modelos padronizados das configuragSes das
paginas dos quadrinhos, utilizando uma arte que tem uma
caracteristica prépria e diferenciada, e que vem somando milhares
de notas na pagina do Twmblr, sua publicacio original. Na verdade,
as HQs experimentais e com suas peculiaridades ja eram criadas
antes da internet nos denominados fanzines, que se constitufam em
revistas de criagdo dos préprios autores, geralmente, fotocopiadas e
em pequenas tiragens e que poderiam ser remanejadas de acordo
com a procura. As distribui¢Ges aconteciam entre pequenos grupos,
entre amigos e por postagens em correios para os leitores
cadastrados, com baixo valor de custo, pois visavam mais as
despesas das copias do que ao lucro em si. Ja que eram somente
producbes autorais, os fanzines possufam tematicas diversas, desde
versdes de personalidades convencionais da area percorrendo
narrativas de criatividade ilimitada, tendo como limitacdo o custeio
das produgdes graficas. Segundo McCloud's, “num ambiente digital,
n3o ha razdo para que uma histéria de 500 quadrinhos ndo seja
contada verticalmente ou horizontalmente, como um grande
panorama grafico”. Por muitos anos, experiéncias de HQs com
movimentos, paginacio na lateral, navegacdo entre os quadrinhos,
por exemplo, foram feitas em diversos sites, em busca de uma
melhor fruicdo da tela do computador enquanto midia. Todavia, as
experiéncias de navegacdo e criacdes de HQs ndo atingiram uma
qualidade satisfatoria que fosse capaz de ser recebida pelo publico
de forma natural.

14 CASTELLS, 2003, p.7

15 MCCLOUD, Scott. Reinventando os quadrinhos: Como a imaginac¢io ¢ a
tecnologia vém revolucionando essa forma de arte. Sdo Paulo: M. Books, 2006.
p. 223.
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Nos udltimos anos, com as redes sociais e midias digitais, com
o vasto arsenal de informacgdes desconexas, sofremos uma
modifica¢io das experiéncias e sentidos da navega¢do na internet.
Com a popularizacdo das redes sociais como Iustagram, Facebook,
Pinterest, Tumblr e Twitter, a publicagiao de conteddos tem agradado e
instigado cada vez mais os produtores de quadrinhos pata a sua
criagdo e divulgacdo dos seus fangines. O Tumblr, por exemplo,
qualificado  pela sua facilidade de publicagdo, leitura e
compartilhamento de tematicas, ¢ uma das redes sociais que vem
cativando os quadrinistas para experiéncias nas plataformas para os
trabalhos autorais. O Tumblr pode ser assinalado através de duas
distintas formas, primeira pela sua especificidade social, ja que
possibilita a interacio entre os usudrios, objetivando o
compartilhamento de conteido, e segundo, por ser uma plataforma
de divulgacdo e personalizagdo de blggs de forma gratuita e de facil
acesso.

No entanto, ainda nio existem mecanismos de retorno
financeiro na divulgacdo e distribuicio dos quadrinhos no Tumbir,
acontecendo entdo, de forma espontanea entre os leitores que
gostam dessa leitura, compartilhando com outros leitores. Uma
questao bastante interessante com esta possibilidade é que com o
compartilhamento de postagens, realizadas por diferentes blogs
consecutivos, o proprietario da publicac¢do inicial é mantido no
sistema, de modo que aparece a postagem realizada nominalmente e
os compartilhamentos sucessivos realizados por outras pessoas.
Esse mecanismo do Tumbir favorece a divulgacdo das produgdes
sempre referenciando os criadores originais e o leitor identifica
primeiramente as publicagbes mais atuais, mas ao rolar a pagina,
aparecerdo as publica¢Oes mais antigas.

AS HISTORIAS EM QUADRINHOS E AS POSSIBILIDADES
EDUCATIVAS

Os atravessamentos das HQs com a educacio é uma questao
que surge com fortes ressondncias nos processos educativos. Mas,
essa perspectiva nem sempre foi compreendida de forma
integradora, pois as HQs eram desqualificadas como uma perversa
interven¢dao na aprendizagem das criancas e adolescentes leitores.
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Ideia esta que vigorou na década de 1950, a partir da percepgiao
equivocada do Dr. Wertham, publicada na obra Seduction of the
Innocent (Sedugio dos inocentes) até o final do século XX. Tal visdo
persistiu até o inicio do nosso século quando, com o surgimento das
novas tecnologias digitais de comunicagdo, foram (re)visitados e
(re)analisados, percebendo-se o potencial de comunicagio dos
quadrinhos e como uma expressdo artistica, recebendo a atengdo
dos pensadores da educacio.

A partir das revisdes no campo da educagio, as HQs foram
lentamente sendo integradas ao ensino e incorporadas aos livros
didaticos, mas, inicialmente, com receio, até serem reconhecidas
pelos resultados favoraveis em relacdo a sua significagdo, tornando-
se cada vez mais presentes e requisitadas pelas editoras e institui¢ces
de ensino. A aproptiacio desta linguagem enquanto dispositivo para
o ensino pode ter provocado uma adequacdo equivocada com o
passar dos anos, devido a falta de contextualizagio das HQs,
inexperiéncias da sua utiliza¢dao, além da falta de recriagdo sobre o
tema e da falta de recursos apropriados. Apesar de tudo isso, os
estudos da area indicam resultados otimistas. Vergueiro!® afirma que
“no Brasil, principalmente apds a avaliagao realizada pelo Ministério
da Educagio a partir de meados dos anos de 1990, muitos autores
de livros didaticos passaram a diversificar a linguagem no que diz
respeito aos textos informativos e as atividades apresentadas como
complementares para os alunos, incorporando a linguagem dos
quadrinhos em suas producdes”.

Sdo varios os motivos que tornam as HQs fascinantes
possibilidades de ensino e de aprendizagem, que vio desde o
entretenimento, a questao de frases e imagens sincronicas, acopladas
e complementares, assim como o alto nivel de informagio e
conhecimentos subjacentes aos quadrinhos. Dessa forma, podem
fortalecer o habito da leitura de imagens, para o enriquecimento do
vocabulario e da linguagem, levando os estudantes a pensarem e a
imaginarem, devido ao seu carater globalizador, sendo utilizados na
escola em qualquer nivel de ensino e qualquer tematica ou projeto
de trabalho. As perspectivas da utilizagdo das HQs relacionadas aos
processos de ensino e de aprendizagem somam  varias
possibilidades, desde o uso e apropriacdo das HQs ja criadas, até o

16 VERGUEIRO, 2012, p. 22.
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desenvolvimento de novas produgbes em sala de aula. O quadrinho
em sala de aula projeta um aprendizado de ensaio, questionamento e
experimentagdo, que pode ser utilizado tanto na perspectiva
coloquial (norma culta), quanto como fonte de ludicidade e
descontragdo no tempo livre para o desenvolvimento do 6cio
criativo. Também pode fazer parte de diversas disciplinas como
Lingua Portuguesa, Ciéncias, Artes, estimulando os estudantes para
a compreensdo e interpretacio das historias, mas, principalmente,
desenvolvendo a criatividade ao recriarem suas préprias historias.

Na informadtica, os estudantes podem ser autores de suas
proprias histérias, através do uso do soffware gratuito chamado
Hagigué, que é um software educativo que ancora o processo de
alfabetizacdo, principalmente na aquisicdo da linguagem escrita e
colabora no apetfeicoamento criativo dos estudantes. O software foi
concluido em 2003, resultado de uma pesquisa no Nucleo de
Informatica Aplicada a Educacio, da Unicamp, sob organizacao da
professora Dra. Heloisa Vieira da Rocha. Nesse soffware existe um
editor de HQs apetfeicoado na aplicagdo de um repositério amplo
de imagens com varios componentes, como O0S personagens,
cenarios, objetos e mecanismos de reconfiguragio dessas imagens.

Nas produgbes académicas percebemos um vinculo maior ao
processo de ensino para o publico infanto-juvenil. As categorias que
mais sio utilizadas na educagdo sio do tipo lidicas e descontraidas,
portanto, de estudos basicos e que simplificam os processos de
leitura das HQs, tratando-se de uma expressdo artistica tdo
complexa. Existem pesquisas da utilizagio das HQs na educagio
voltadas ndo apenas para estudantes infanto-juvenis, e um exemplo
¢ a pesquisa na Universidade Federal de Santa Catarina (2009), que
envolve a aplicacio das HQs como dispositivo na educagio
inclusiva, com destaque na aprendizagem do aluno surdo. A
pesquisa fez uso dos quadrinhos na defini¢do de Proje¢io Cilindrica
Ortogonal, alcancando resultados otimistas.

As HQs enquanto formadoras de identidades e de modos de
agir no mundo exigem a ampliacio de debates educativos para a
socializacdo e viabilizacaio de conhecimentos cientificos e
tecnologicos. As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes
na vida das pessoas em diversas dimensoes, como no trabalho, nos
estudos e no lazer. A presenca de aparelhos moveis com acesso 2a
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internet também ja ¢é bastante comum. Enquanto possibilidade de
aprendizagem nas escolas, os educadores precisam urgentemente
saber lidar com essa nova possibilidade para o (re)aprender coletivo,
ainda mais hoje que os estudantes tém cada vez mais acesso ao
mundo virtual. Na tentativa de uma consonancia entre a sala de aula
e as HQs surgem novos objetos de aprendizagem que “apresentam-
se como uma possibilidade de disponibilizar conteidos de forma
mais dinamica e atraente na Internet”’. Trata-se de uma
possibilidade ativa na producio de conhecimentos em que os
estudantes sao aproximados de seus préprios interesses no mundo,
além de favorecer uma maior interacdo e colabora¢io na construcio
de conhecimentos.

As HQs digitais servem de suporte atraente e interativo para
leitura de imagens na educacio. Representadas por meio de figuras e
textos na tela de um computador. Dessa forma, o professor pode
planejar suas a¢oes pedagogicas fazendo uso de uma quantidade
diversificada de HQs para expandir as estratégias de ensino e de
aprendizagem, conseguindo maior flexibilidade em relacio aos
ritmos e interesses dos estudantes. Fundamentalmente, as HQs sio
reconstruidas e atualizadas, podendo ser reinterpretadas para
diferentes estudantes em distintas circunstancias. Favorecem
informagbes que se estabelecem de distintas formas, evitando, dessa
forma, o uso de dificeis espagos virtuais de aprendizagem.

Nio existe uma defini¢do precisa para as HQs, tendo em vista
que englobam uma pluralidade de sentidos aos processos de ensino
e de aprendizagem e, portanto, surgem independentemente das
plataformas e podem ser desenvolvidas em quaisquer formatos de
midias digitais, conforme as conjunturas. Dessa forma, entendemos
que as HQs, que abrangem um conjunto de linguagem visual e de
linguagem textual, em formato de narrativa, sao formas de viabilizar
a comunicagio, interpretacio e compreensiao por meio de leituras de
HQs com caracteristicas hipermidiaticas.

Quando consideradas na sala de aula, as HQs podem ser
utilizadas em materiais didatico-pedagogicos e incluidas nas
atividades cotidianas, ofertando oportunidades aos estudantes de

17 BEHAR, Patricia A. et al. Objetos de Aprendizagem para professores da
Ciberinfancia. Renote: Novas Tecnologias para a Educacio, Porto Alegre, v. 7,
p. 1-10, jul. 2009, p. 2.
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constituir relagdes interdisciplinares, com os conteudos das
diferentes areas, ressignificando leituras de mdltiplos campos do
conhecimento e agradando de forma especial o publico infanto-
juvenil. As HQs podem abordar a cada edigdao temas diversos que
demandam discussoes e que precisam chegar ao conhecimento dos
estudantes. Nos livros didaticos, normalmente, o mesmo assunto
estatico ¢é reutilizado por diversos anos consecutivos, sendo
limitados os lugares para novas tematicas e questionamentos sobre o
mundo. As HQs tém um alcance bastante amplo, devido a sua
comunicagdo direta e de facil entendimento, com potencial
expressivo pela sua linguagem visual.

De modo geral, as HQs estdo mais voltadas para o publico
infanto-juvenil, sendo essa a principal fase de desenvolvimento
interacional e cognitivo, em que o sujeito assimila um conjunto de
petrcepecdes e principios que leva para a vida em sociedade. E a
literatura infanto-juvenil pode ser entendida pela sua linguagem e
conteddo, que ensina através de experiéncias e auxilia na elaboragao
de teorias e hipéteses, oferecendo bases para o entendimento do
mundo que o estudante leitor levard para a vida. Além do mais, as
HQs enquanto literatura tém potencial para a formacao de opinido
publica, j4 que sao fontes de divulgacio de conhecimentos sociais.
Incluindo as HQs no processo de ensino e de aprendizagem,
também se inclui o ladico para que as possibilidades de aprender
sejam mais expressivas.

Amaral'® entende que “no cerne do debate pds-moderno
encontra-se o final de separa¢des importantes, o apagamento de
algumas fronteiras antigas principalmente entre a ‘alta’ cultura e a
chamada cultura popular ou cultura de massa”, sendo necessatio o
surgimento de novas metodologias de ensino e novos referenciais
tedricos que viabilizam investigar as produ¢des humanas e as trocas
de conhecimentos diante da diversidade de espagos para a
construgio de saberes. Amaral’” sugere ainda um arsenal de
producbes culturais como referéncias para a aquisicio de
conhecimentos, “além dos tradicionais livros didaticos, podem ser

18 AMARAL, M. B. Representagdes de natureza e a educagio pela
midia.1997. Dissertacio (Mestrado em Educac¢io) — Faculdade de Educagio,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 1997. p. 26.

19 AMARAL, 1997, p. 25.

233



BECKO; REBLIN (Orgs.).

reconhecidos como instancias legitimas, os livros infantis, os
desenhos animados, as histérias em quadrinhos, filmes de fic¢do,
programas infantis, documentarios, anuncios publicitarios, novelas,
obras de arte, fotografia etc.”.

Giesta® entende que através das HQs “sio veiculadas
informagbes pertinentes e que podem contribuir para a
conscientizacio das pessoas”, para expandir o horizonte de analise
dos sujeitos e dos grupos sociais, de modo que possam perceber as
dindmicas e problematicas sociais para o agir coletivo. Nesse
sentido, entendemos que todos os meios de comunicagio e
interacio, entre eles as HQs, sdo dispositivos para a formacdo de
opinido publica, estimulantes para a mudanca nas posturas e
condutas, que pode cumprir uma fungio social importante para a
constituicdo de valores (inter)subjetivos e culturais. Enfim, a leitura
enquanto exercicio capaz de gerar sentidos para os leitores tem
grande importancia para o amadurecimento da sensibilidade
humana.

CONSIDERAGCOES FINAIS

A midia social, através de seus mecanismos de comunicacio -
televisdo, radio, jornais, revistas e internet, transmite informacdoes
dos mais variados tipos para atingir a populacio e pode ser
considerada aliada na educacio, desde que tomada a partir de uma
visdo questionadora, autocritica e (re)construtiva. As HQs
apresentam um olhar ctitico, dialégico e criativo da cultura, trazendo
novos sentidos ao cotidiano escolar e descobrindo o seu poder
transformador como arte. Os quadrinhos podem representar uma
nova janela para o mundo digital tornando as aulas mais dinamicas e
o aprendizado prazeroso e ensaistico, visto que a leitura de HQs ¢é
um processo complexo e permite a relacio com diferentes
temporalidades, enredos e linguagens, que constituem as
experiéncias das criancas e dos estudantes nas praticas
socioculturais.

20 GIESTA, N.C. Histérias em Quadrinhos: Recursos da Educacio Ambiental.
In: RUSCHEINSKY, A. (Org.) Educagiao Ambiental: Abordagens Multiplas.
Porto Alegre: ARTMED, 2002. p. 157-168. p. 165
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Os processos de aprendizagem acontecem diariamente na
vida de todos, seja através das informacSes pelos meios de
comunica¢dao ou pelas relagdes interpessoais. Entdo, é importante
entender que os conhecimentos podem acontecer de diversas
formas e abranger sujeitos de todas as idades, classes sociais e niveis
de (in)formacio, através do poder da comunicacio. As HQs sio
consideradas artes da comunicagdo no que tange a transmissio de
conhecimentos, formacio de sentidos e tentativas de sensibilizacio
das pessoas por serem de leitura facil, agradavel e divertida. As HQs
enquanto artefato cultural de imagens e significados ndo necessitam
que os syjeitos saibam ler o cédigo da lingua escrita, isso porque as
HQs sao elaboradas nio somente pela linguagem escrita, mas
acoplam linguagens graficas e visuais. Segundo Eisner?!, “as
histérias em quadrinhos (...) sdo um meio visual composto de
imagens. Apesar das palavras serem um componente vital, a maior
dependéncia para a descri¢do e narracdo esta em imagens entendidas
universalmente”.
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