lippalsimaligio)

18 ¢ Junho 2020

. /

YDESPERTAR/ g




Imaginario!
N. 18. Paraiba, junho de 2020, 226p.
ISSN 2237-6933

Publicacao da Associacao Marca de Fantasia e do Namid-Nucleo
de Arte, Midia e Informacao do Programa de P6s-Graduacao em
Comunicacao da Universidade Federal da Paraiba.

wa MARCA DE FANTASIA
Q Rua Maria Elizabeth, 87/407

“J Joao Pessoa, PB. Brasil. 58045-180

marcadefantasia@gmail.com
www.marcadefantasia.com

Editor/editoracao

Henrique Magalhaes

Conselho Editorial
Adriana Amaral - Unisinos/RS; Adriano de Le6n - UFPB;
Alberto Pessoa - UFPB; Edgar Franco - UFG; Edgard Guimaraes - ITA/SP;
Gazy Andraus, P6s-doutoramento na FAV/UFG;

Heraldo Aparecido Silva - UFPI; José Domingos - UEPB,;

Marcelo Bolshaw - UFRN; Marcos Nicolau - UFPB;
Marina Magalhaes - Universidade Los6fona do Porto, Portugal;
Nilton Milanez - UESB; Paulo Ramos - UNIFESP;
Roberto Elisio dos Santos - USCS/SP; Waldomiro Vergueiro, USP;
Wellington Pereira, UFPB

Colaboram nesta edicao

Alberto Ricardo Pessoa, Amaro Xavier Braga Junior, Angela Longo, Catia
Ana Baldoino da Silva, Daniel Baz dos Santos, Fabiola Cristina Alves,
Gazy Andraus, Giovanni Lucena Costa, Heraldo Aparecido Silva, Rafael
Machado Costa, Robson Carlos da Silva, Thais da Silva Tenorio, Vanessa
Tavares da Silva

Capa
Imagem da capa do album “Amargo despertar”, de Lucas Freitas e Alberto

Pessoa. Ilustracao de Alberto Pessoa.
Revista de analise sobre Comunicacao e Artes. O uso das imagens serve

apenas ao estudo, de acordo com o artigo 46 da lei 9610. O direito dos
textos e imagens pertence a seus autores ou detentores.

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO



19

43

66

89

118

Sumario

Apresentacao

Insanidade, fantasia e olhares: um ensaio estético

e algumas aproximacoes entre o conto “O homem
de Areia” de Ernst Hoffmann (1817) e o conto

em quadrinhos “Amargo Despertar” (2019)

de Lucas Freitas e Alberto Pessoa

Fabiola Cristina Alves

O tempo nos quadrinhos: um estudo de Here,
de Richard McGuire

Catia Ana Baldoino da Silva

Jim Steranko e sua poética de perturbacao e perda
Daniel Baz dos Santos

Personagens capoeiristas nos quadrinhos nacionais:
sentidos e significacoes
Robson Carlos da Silva; Heraldo Aparecido Silva

O Nacionalismo que diverte: a producao de uma
identidade nacional e os quadrinhos no inicio de 1960
Thais da Silva Tenorio

Historias em Quadrinhos e materiais orais
como projeto didatico de ensino
Alberto Ricardo Pessoa; Giovanni Lucena Costa

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO



141 O uso da fotografia nas histérias em quadrinhos
da Marvel: recurso estilistico ou resisténcia material?
Amaro Xavier Braga Junior

166 A repeticao do cinema na animacao, no videogame
e na imagem digital:composicao e estética
em “Final Fantasy”
Angela Longo; Rafael Machado Costa

190 A interface literatura/cinema em “Viajo porque preciso,
volto porque te amo”

Vanessa Tavares da Silva

215 Aliando a tecnologia ao lado
Gazy Andraus

223 Normas de publicacao

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO



Apresentacao

revista Imaginario! almeja dar visibilidade as investigacoes sobre

Hist6ria em Quadrinhos, Artes Visuais e Cultura Pop apresentan-
do sua diversidade no meio académico. Sao trabalhos de mestran-
dos, Mestres, Doutores e profissionais da area, que enriquecem o
campo de estudo. Imaginéario! é vinculada ao NAMID - Nucleo de
Arte, Midia e Informacao do Programa de P6s-Graduacdao em Co-
municacdo da UFPB, portanto conta com o respaldo nessa esfera
académica e mantém o firme proposito de apresentar o melhor dos
estudos na area, com a participacao de pesquisadores de todo o pais.

Apesar de nossos esforcos, como a ja longa trajetoria da revista, a
periodicidade regular, a qualidade do que apresentamos, nao conse-
guimos sensibilizar os avaliadores da Capes para o reconhecimento
de sua importancia para os estudos na area. Os quadrinhos e artes
afins continuam sendo, ao que parece, parias das artes graficas e vi-
suais, estigmatizados como reles produto da Indastria Cultural.

Essa visao estreita das esferas superiores da Academia nao nos
afasta do caminho que queremos seguir, o de reunir um acervo criti-
co sobre as artes que apreciamos e valorizamos, independentemente
do endosso oficial. Esta edicao da Imaginario! é uma prova incon-
teste do quanto estamos engajados nesse propdsito ao apresentar
uma intensa participagdo de pesquisadores com obras dos mais va-
riados matizes.

Para consolidar nossa autonomia editorial, abrimos a revista a
publicacdo também de quadrinhos no dmbito das cria¢des experi-
mentais — tiras e HQ poético-filosoficas, quadrinhos undergrounds
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ou “marginais”, ensaios com novas linguagens — sempre que possi-
vel acompanhados de memorial descritivo que ampliem os estudos
sobre os processos criativos. Com isso, corremos o risco de subverter
o formalismo dos rigores académicos convencionados, mas ja de-
mos prova de que nao siao esses meandros burocraticos que mais
importam.

Henrique Magalhaes
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Insanidade, fantasia e olhares:
um ensaio estético e algumas aproximagoes entre o conto “O homem
de Areia” de Ernst Hoffmann (1817) e o conto em quadrinhos
“Amargo Despertar” (2019) de Lucas Freitas e Alberto Pessoa

Fabiola Cristina Alves

Uma aproximagao pessoal

Este ensaio procura meditar sobre o imaginario que envolve o
tema da insanidade, em especial, quando sua descoberta ocorre
encarnada em obras estéticas fantasticas e imersa na percepg¢ao da
estranheza, bem como, embebida na davida e na incerteza. Essa foi
a experiéncia sensivel que duas obras causaram a autora deste texto,
a saber: “O homem de Areia” de Ernst Hoffmann (1817) e “Amar-
go Despertar” (2019) de Lucas Freitas e Alberto Pessoa. Ambas as
obras sao contos, a primeira, um conto do século XIX vivificado pelo
lado mais sombrio do romantismo alemao; a segunda também é um
conto, porém modernizado pela linguagem dos quadrinhos.

As duas obras, embora, separadas por mais de dois séculos, en-
volvem o seu leitor por uma estética fantastica, o coloca em corres-
pondéncia com o imaginario vivido pelos protagonistas e desvelam
um mundo irreal ao longo das narrativas apresentadas.

Fabiola Cristina Alves é Doutora em Artes Visuais pela UNESP. Professora Visi-
tante no PPGAV UFPB/UFPE. Email: biula_alves@yahoo.com.br

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 1



No conto de Hoffmann, percebe-se como o texto literario impul-
siona o leitor a vivificar as palavras e o percurso narrativo criado
pelo escritor. Precisamente como Tzvetan Todorov (2008) afirma
(...) “é proprio da literatura ser interpretada e reinterpretada infi-
nitamente por seus leitores™. A literatura fantastica nao foge des-
sa logica, assim como a obra literaria do alemao Ernst Hoffmann
impregnada pelo universo fecundo da fantasia e da estranheza que
moldou o romantismo na Alemanha, movimento que criou bases
para o expressionismo alemao. O estilo roméantico alemao nao sofre
com nostalgias, se aproxima mais do misticismo, se abre para o fu-
turo e para as ficcoes de diversas origens.

O conto em quadrinhos também compartilha dessa abertura,
principalmente, por ser essa linguagem um saber originario no uni-
verso sensivel disponivel e compartilhado no fazer desenhar. Vale
lembrar as consideragoes de Mario de Andrade, para ele “o desenho
fala, chega mesmo a ser muito mais uma espécie de escritura, uma
caligrafia [...] Desenhos sao para a gente folhear, sao para serem li-
dos que nem poesias [...] s3o quadrinhas e sonetos”. A obra “Amar-
go Despertar” de Lucas Freitas e Alberto Pessoa potencializa essa
qualidade do desenho, solicita a leitura, entrecruza os signos das pa-
lavras com os sentidos dados pelas imagens tracadas pelo experiente
desenhista Pessoa. A identidade imagética adotada dialoga com os
tracos caracteristicos da xilogravura de cordel e com a estética do

1. TODOROV, Tzvetan. Introducdo a literatura fantdastica. Sao Paulo: Perspectiva, 2008,
p. 81.

2. ANDRADE, Mario. Do desenho. In: Aspectos das artes plasticas no Brasil. Sao Paulo:
Martins, 1975, p. 73-4.

3. Um cléssico do cinema mudo do estilo do expressionismo alemao, dirigido por Robert
Wiene e lancado em 1920.
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expressionismo alemao. Ha algo de “Gabinete do Dr. Caligari” no
todo do conto em quadrinhos.

As duas obras sao curiosamente proximas, apesar da distancia
temporal, elas nos abrem dois mundos ficcionais extremamente pa-
recidos estruturalmente, dois protagonistas iludidos em suas pro-
prias insanidades, maneiras semelhantes de ver através dos olhos
das personagens o mundo a partir da 6tica do irreal.

O homem de Areia: os olhos, o olhar

O conto de Hoffmann comeca com a narrativa reminiscente do
protagonista Natanael ainda na sua infancia. Todos os dias no final
da noite sua mae pedia para ele e seus irmaos subirem para o quar-
to e dormir, pois o homem de areia estava chegando. Uma broma
materna que ganhou grande dimensao imaginaria na mente do pe-
queno Natanael que acreditara ser o advogado Coppelius o terrivel
homem de areia, este homem sempre visitava seu pai para desgosto
de sua mae. O misterioso homem de areia arrancava os olhos das
criancas para leva-los aos seus filhos na lua a fim de alimenta-los,
conforme havia contado a velha ama-seca.

Nesta passagem do conto, Coppelius é ainda mais assustador
quando surpreende o garoto.

“Bestinha! Bestinha!”, rosnou, rilhando os dentes. E, erguendo-me,
aproximou-me tanto do fogareiro que a chama comecou a me cha-
muscar o cabelo: “Agora, sim, nds temos olhos, olhos, um belo par
de olhos de menino”, sussurrou, e, pondo as maos no fogo, pegou um
punhado de brasas para joga-lo em meus olhos*.

4. HOFFMANN, Ernest Theodor Amadeus. O Homem de Areia. In: CALVINO, Italo (org.)
Contos Fantdsticos do século XIX. Sdo Paulo: Companhia das Letras, s/d, p. 55.
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O tema “os olhos” conduzem o desenvolvimento do mistério que
narra as lembrancas, a paixao e a vida de Natanael. Quando adulto
¢ o tema “os olhos” que o coloca novamente a frente de seu medo.
Apbs a morte de seu pai e também do desaparecimento de Coppelius
(supostamente envolvido na morte do pai), anos mais tarde Nata-
nael cisma que o vendedor Coppola seria o velho Coppelius. E no
encontro de Natanael com o vendedor que se comeca a revelar outro
mistério do tema “os olhos”. E é o mistério do falso olho que permite
o leitor ver outras coisas. Na passagem:

“Nédo quero comprar barémetro nenhum, caro amigo! Vai embora,
por favor!”

(...) Ah! non barréometro! Non barrémetro! Eu vender olhos, lindos
olhos!

Indignado, Natanael gritou!

“Seu idiota, que historia é essa de vender olhos... olhos... olhos?”
Mas, deixando de lado os barémetros, Cappola enfiou as maos nos
bolsos enormes do casaco, tirou varios pincenés e 6culos e os espa-
lhou na mesas.

E possivel pensar nos 6culos como falsos olhos que permitem
Natanael a ver outra realidade. Apos este encontro, o protagonista
adquire falsos olhos e comeca a trama de sua paixao por Olimpia,
filha de Spallanzani. No desfecho da narracao se revela a verdadeira
natureza da visao de Natanael sobre sua amada, tao irreal quanto a
moca que era uma boneca. No conto:

Natanael ficou estupefato. Tinha visto claramente que, em vez de
olhos, havia duas negras cavidades no palido rosto de cera de Olim-
pia; era uma boneca sem vida. Spallanzani continuava espojando no

5. 1dem, p.68.
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chao, os cacos de vidro haviam lhe retalhado a cabeca, o peito e o
brago, o sangue jorrava aos barroes (...)

Entio Natanael avistou o sangrento par de olhos jogando no chao,
olhando fixamente para ele; Spallanzani os pegou como a mao ilesa
e jogou-se na sua dire¢ao, atingindo-o no peito. Foi nesse momento
que a deméncia arrebatou o pobre Natanael com garras de fogo e,
penetrando-lhe o espirito, destrogcou-lhe juizo e a razao®.

Natanael imerso na sua loucura caminha no término da narracao
para o seu fim. Ha na imagem e na narracao de Hoffmann certo mis-
tério do olhar e do nao olhar. Para Todorov (2008) o tema “olhar”
esta presente em varias obras de Hoffmann, segundo o autor (...)
“em Hoffmann nao é o olhar em si mesmo que se acha ligado ao
mundo maravilhoso, mas aqueles simbolos do olhar indireto, false-
ado, subvertido, que sao os 6culos e o espelho™. Curiosamente, toda
fantasia criada pela mente insana de Natanael também faz originar
o mundo maravilhoso que advém sua paixao por Olimpia, ganhando
vida apds o episodio que d4 a Natanael olhos falsos — os 6culos. E
como se a beleza de Olimpia fosse vivificada pelo falso olhar e s6

possivel nessas circunstancias.
O Amargo Despertar: a perseguicao dos olhos

O olhar também se configura misterioso no conto em quadrinhos,
alias sao os olhos, uma diversidade deles, o elemento que nos apre-
senta o protagonista do conto. Ele um homem que caminha sendo
observado por algo ou alguém, em breve estara em fuga. Enigmati-

6. Idem, p.77.

7, TODOROV, Tzvetan. Introdugdo a literatura fantdstica. Sao Paulo: Perspectiva, 2008,
p. 130.
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camente esses olhos sdo apresentados ao leitor como imagens que
causam estranhamento e apreensao. Igualmente revelam que o pro-
tagonista também narrador nao est4 s6 na cena, como revelado no
quadro abaixo.

SEl PISSO DA MESMA
FORMA QUE SEI QUE
© CHAQ FRIO CORTA
OS MEUS PES, COM
SUAS FPEVRAS
IRREGULARES...

PA MESMA
FORMA QUE
SEl...

HQ Amargo despertar (2019), detalhe. Disponivel em:
https://www.marcadefantasia.com/albuns/repertorio/amargodespertar/
amargodespertar.pdf (acesso: 24/03/20)

Esses olhos bizarros que brotam da escuridao se transformam em
sombras que perseguem o narrador, perdido na estranha cidade. “A
sombra da morte?” — indaga o narrador para si mesmo. Ele se vé
encurralado, cercado por olhares. Eis a natureza fantastica da es-
tética adotada nos tracos dos quadros, os olhos sdo parte de uma
cidade que se coloca a certa distancia e que nao possui um elemento
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existente na realidade reconhecivel. A trama é ambigua, o leitor é
colocado em um ponto de vista obscuro, tal qual a ambientacao do

cenario, nao é possivel ver claramente.

QUE NAO EsTOU
SOZINHO NESTE
LUGAR.

€ UMA CIDADE ONDE
05 MORTOS FIZERAM &£
A SLA MORADA!

HQ Amargo despertar (2019), detalhe. Disponivel em:
https://www.marcadefantasia.com/albuns/repertorio/amargodespertar/
amargodespertar.pdf (acesso: 24/03/20)
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Avancando a leitura dos quadros, o leitor percebera o inicio do
conflito interno do protagonista. Ele se vé em um lugar estranho, ele
se questiona e faz o leitor questionar a natureza do mundo real com
ele. O carater onirico da visdo do protagonista é revelado com o abrir
dos olhos.

...TERMINAR...

HQ Amargo despertar (2019), detalhe. Disponivel em:
https://www.marcadefantasia.com/albuns/repertorio/amargodespertar/
amargodespertar.pdf (acesso: 24/03/20)

A realidade ou o que deseja ser momentaneamente uma nova ca-

mada do que o leitor pode compreender ser a realidade, enfim, é
anunciada aos poucos: a prisao, o passado, as lembrancas, o mistico.
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O protagonista desperta para o futuro que o aguarda, previamente,
anunciada na perseguicao dos olhares sombrios do inicio do conto:
a morte. Sua face se transfigura e nas imagens dos quadros € possi-
vel notar que o protagonista narra as circunstancias obscuras de sua
consciéncia encarando o leitor. Em especial, nesse quadro a face do
protagonista “foi tratada como um rosto, ela foi ‘encarada’, ou me-
lhor, ‘rostificada’, e por sua vez nos encara, nos olha...”s.

...DA EXCITACAO!

HQ Amargo despertar (2019), detalhe. Disponivel em:
https://www.marcadefantasia.com/albuns/repertorio/amargodespertar/
amargodespertar.pdf (acesso: 24/03/20)

8. DELEUZE, Gilles. Cinema — imagem em movimento. Sao Paulo: Editora Brasiliense,
1983, p. 115.
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A expressao nos olhos é o ponto central dessa sensibilidade explo-
rada no conto em quadrinhos. Os olhos das personagens e os olhos
sombrios sdo como metaforas que aos poucos colocam o leitor cada
vez mais afundado no territorio da incerteza, da magia ilusionista
que é o campo da arte da ficcao.

O irreal dubio: insanidade em dois tempos

O que é real? O que é irreal? O que é verdadeiro ou falso? Como
saber se isto é ou nao ilusao? Como o homem cria um mundo baseado
em visoes falsas? Como a insanidade engana a percepc¢ao do seu por-
tador? Os dois contos aqui comentados carregam essas indagacoes,
cada um fruto do seu tempo, apesar disso, as mesmas interrogacoes
permanecem e atravessam os séculos. Embora as duas obras sejam
de contextos distintos, elas manifestam preocupacoes analogas sobre
a condicao humana perante o que é a realidade e os seus simulacros.

O tema da ilusao, o simulacro e a mimese, ou seja, a criacao de
uma aparéncia falsa que engana os olhos do homem, é compreen-
dido na cultura ocidental como uma espécie de ferramenta que cor-
rompe as almas, exatamente como previu Platao ainda na antiguida-
de. Sobre o assunto comenta Lacoste (1986).

Assim, Platdo retine o pintor, o poeta e o sofista numa mesma defini¢do
do trompe-T'oeil, da aparéncia enganadora e diplice. Todos eles sao ilu-
sionistas cuja pretensa competéncia universal é um fantasma tao irreal
quanto o reflexo sobre o metal polido do espelho. Mas esse espelho que
¢é a arte mimética nao deixa de fascinar e sua magia nao é uma metafora.
Esse ser menor que ¢ a ilusao exerce, paradoxalmente, um fascinio que
a filosofia deve dissipar de maneira assidua, incansavel®.

9. LACOSTE, Jean. A Filosofia da Arte. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1986, p.15.
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Hoffmann, Freitas e Pessoa sdao 6timos ilusionistas, pois suas
obras conseguem transportar o leitor para duas realidades de ilu-
soes de maneira fascinante. Sao obras-espelhos que refletem os re-
ceios e temores de quem l€. Eles fazem o leitor entrar nos seus ima-
ginarios. O eleitor adentra ainda as sub-ilusdes criadas nas mentes
dos protagonistas.

No contexto platonico, o filosofo adverte que a mimese é propria
das artes, corrompe o homem quando consegue iludi-lo a acredi-
tar em outro mundo que o satisfaca mais que a realidade. Platao
tinha razao quando identificou que a mimese era parte estrutural
das artes, “O homem de Areia” e “Amargo Despertar” exploram esse
carater das artes, pelas palavras e imagens. Entretanto, nao ilude o
leitor em sua totalidade, pois os dois contos narram histoérias que
desvelam irrealidades internas. Quando o leitor é surpreendido com
a natureza da mente insana dos protagonistas, a realidade transpa-
rece e o leitor deixar o status de iludido.

Além disso, ha uma espécie de licao filosofica na revelacao da
visao de mundo dos protagonistas. No momento necessario, eles
abrem seus olhos para a realidade, no conto do século XIX pela me-
tafora dos o6culos, nos quadrinhos contemporaneos pela passagem
da memoria do protagonista. Em ambas circunstancias, as duas nar-
rativas mostram que a criacao de um mundo irreal pelos protagonis-
tas é fruto de uma mente corrompida pelas ilusoes criadas por eles
mesmos, formas de falsear a realidade para si mesmo.

Assim, o leitor podera aprender que

[...] fingir, ou dissimular, deixam intacto o principio da realidade: a
diferenca continua a ser clara, esti apenas disfarcada, enquanto que
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a simulac@o pde em causa a diferenca do “verdadeiro” e do “falso”, do
“real” e do “imaginario™°.

Ao contrario da classica tese platonica acerca do poder de corrup-
¢ao sobre a sociedade exercida pelos artistas ilusionistas, Hoffmann,
Freitas e Pessoa, mostram, justamente, os perigos da distorcao da
realidade, os quais sao criados nos disfarces que cada um imagina.
Portanto, seus protagonistas sao provas dessa simulacao e seus con-
tos sao expressoes que potencialmente podem emancipar a visao do
leitor, pois adverte sobre o paradoxo “verdadeiro e falso”.

Referéncias

BAUDRILLARD, Jean. Simulacros e simulagées. Trad. Maria Joao da
Costa Pereira. Lisboa: Relégio d’Agua, Antropos, 1991.

CESAROTTO, Oscar. No Olho do Outro. Sao Paulo: Iluminuras, 1996.
DELEUZE, Gilles. Cinema — imagem em movimento. Sao Paulo: Editora
Brasiliense, 1983.

HOFFMANN, Ernest Theodor Amadeus. O Homem de Areia. In:_ CALVI-
NO, Italo (org.) Contos Fantasticos do século XIX. Sao Paulo: Companhia
das Letras, s/d.

LACOSTE, Jean. A Filosofia da Arte. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 1986.
MEUCCI, Arthur. Ensaio sobre uma revisao Critica da Hist6ria da Arte. In:
Estética USP 70 anos. Sao Paulo: Ed.USP, 2004. (versao pdf)

TODOROV, Tzvetan. Introducio a literatura fantastica. Sao Paulo: Pers-
pectiva, 2008.

10. BAUDRILLARD, Jean. Simulacros e simulacgoes. Trad. Maria Jodo da Costa Pereira.
Lisboa: Reldgio d’Agua, Antropos, 1991, p. 11.

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 18




0 tempo nos quadrinhos: um estudo de Here,
de Richard McGuire

Catia Ana Baldoino da Silva

Resumo: A aproximacao entre o estudo das historias em quadrinhos e a
teoria narrativa pode ocorrer por diferentes vias. Neste trabalho ela se da
através da investigacao da configuracao temporal de Here, do autor Ri-
chard McGuire. A escolha do aporte tedrico, guiada pela tematica e objeto
de estudo, propicia um diélogo que, espera-se, possa contribuir para um
melhor entendimento acerca das possibilidades e potencialidades das nar-
rativas graficas.

Palavras-chave: Histérias em quadrinhos experimentais. Here. Richard
McGuire. Tempo. Comix.

The time in comics: a study of Here, by Richard McGuire

Abstract: The approximation between the study of comics and narrative
theory can occur through different ways. In this work it is given through
the investigation of the temporal configuration of Here, by author Richard
McGuire. The choice of theoretical input, guided by the theme and object
of study, provides a dialogue that, it is hoped, can contribute to a better
understanding of the possibilities and potentialities of graphic narratives.
Keywords: Experimental comics. Here. Richard McGuire. Time. Comix.

Catia Ana Baldoino da Silva é Mestre em Letras e Linguistica, drea Estudos Literarios e
Programadora Visual da Universidade Federal de Goi4s. Email: santanarev@gmail.com

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 19



mailto:santanarev@gmail.com

We’re captive on the carousel of time
We can’t return we can only look behind
From where we came

And go round and round and round

In the circle game.

(Joni Mitchel — The circle game)

Introducao

Entender as engrenagens de sua arte é tarefa necessaria para todos
os artistas. Em se tratando das histérias em quadrinhos ha tantos
aspectos envolvidos em sua producao que, por vezes, determinadas
areas podem ficar negligenciadas. Como quadrinhista iniciante mi-
nha primeira preocupacao, quando comecei a produzir minhas web-
comics em 2010, foi aprimorar minhas habilidades de desenho e ar-
te-finalizacgao, pois imaginava que bons quadrinhos necessariamen-
te precisariam de uma arte primorosa e impecavel. Entretanto, por
utilizar o suporte digital, inevitavelmente a questao da adaptacao da
linguagem para esse meio surgiu nesse processo. Intuitivamente fui
realizando experimentacoes, que me estimularam a investigar mais
a fundo as possibilidades narrativas dos quadrinhos. A aproximacao
com o Mestrado em Estudos Literarios surge, dessa forma, da neces-
sidade de se entender melhor a construcao de narrativas'.

1. A dissertacdo, intitulada O tempo multidimensional nos quadrinhos: um estudo das
estratégias narrativas em Here, de Richard McGuire, foi defendida em 2019 no Programa
de P6s-graduacao em Letras e Linguistica da Faculdade de Letras da Universidade Federal
de Goias e orientada pelo prof. Marcelo Ferraz de Paula (SILVA, 2019).
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A escolha por desenvolver a pesquisa utilizando Here (1989,
2014) como objeto de analise, levou em conta principalmente o ca-
rater transgressor das obras. A partir da leitura delas, de resenhas
e de entrevistas com o autor, o direcionamento foi dado especifica-
mente ao aspecto temporal desse tipo de narrativa. Através de sua
analise buscou-se estabelecer algumas definicoes, possiveis de se-
rem expandidas para outras obras quadrinhisticas.

Here (1989) é uma historia singular, produzida pelo ilustrador,
musicista e animador Richard McGuire. A ideia para sua criacao
veio de fontes diversas: uma palestra do quadrinista Art Spiegelman
(MCGUIRE, 2016, p. 17), o apartamento onde residia e o sistema
operacional Windows, conforme o mesmo relata:

I remember that I had just moved into a new apartment at that time
and I was thinking about the person who lived there before me. So-
mehow that put me on the trail of a way of showing different times.
My first idea was to use the corner of a room as a dividing line, so I
could split the space in half, and have half the room moving forward
in time and the other half going backward. As I was making my ske-
tches, a friend came to visit me and he was telling me about his new
Windows software, that allowed you to open different windows si-
multaneously. And that’s when it hit me? (MCGUIRE, 2016, p. 17).

A narrativa de seis paginas tem o tempo como tematica e a se-
quencialidade das historias em quadrinhos como alvo de subversao.

2. Tradugao livre: “Lembro-me que tinha acabado de me mudar para um novo apartamen-
to a época e estava pensando sobre a pessoa que viveu 14 antes de mim. De alguma forma
isso me pds no caminho de um modo de mostrar diferentes tempos. Minha primeira ideia
era usar o canto de um quarto como uma linha diviséria, entdo eu poderia dividir o espaco
ao meio, e ter metade do quarto se movendo para a frente no tempo e a outra metade se
movendo para tras. Enquanto estava fazendo meus esbogos, um amigo veio me visitar e me
falou sobre seu novo programa do Windows, que permitia abrir diferentes janelas simulta-
neamente. E foi ai que me bateu (a ideia)”.
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Figura 1: Capas da revista RAW e de Here (2014)
Fontes: MCGUIRE, 1989; Idem, 2014

Neste curto espaco, especificamente nas paginas 69 a 74 da revis-
ta de vanguarda norte-americana RAW, 500 bilhoes de anos sao
comprimidos, reordenados e justapostos, percebidos através de um
ponto de vista fixo, o que transforma o leitor numa testemunha da
passagem do tempo naquele espaco especifico. As paginas possuem
uma estrutura fixa de seis quadros de iguais dimensoes, que atuam
como janelas dentro das quais se aninham diversos outros quadros.
Vinte e cinco anos depois da primeira publicacao, em 2014, a histo-
ria foi ampliada para o formato livro. Além da extensao e da inser-
¢ao de cores, ha outros fatores que diferenciam as duas historias:
as cenas se estruturam sobre paginas duplas, que tem como pano
de fundo sempre um grande quadro que sangra a pagina; todos os
elementos do livro, incluindo os paratextuais, sao elementos que in-
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tegram a narrativa; ha indiscutivelmente um tom autobiografico no
livro, visto que, nos anos em que desenvolvia o projeto, McGuire
perdeu os pais e a irma e precisou lidar com as memorias durante o
processo de venda da casa da familia.

A dissertacao se estruturou, a partir da analise inicial das duas
historias, num levantamento teodrico acerca da concepcao de tempo
e de suas possibilidades de configuracao em narrativas literarias e
graficas. A partir dai passou-se para uma analise verticalizada de
Here (1989) e de quais estruturas dos quadrinhos ela coloca em evi-
déncia, a partir da qual se concluiu o seguinte:

O tempo assim pode ser expresso tanto em texto (“passaram-se tantos
anos”, “no dia seguinte”) quanto em imagens sequenciais, ladeadas
por sarjetas que recolhem um sem-nimero de momentos invisiveis.
Na bidimensionalidade da p4gina o tempo também torna-se “espago”
e é possivel avancgar e retroceder sobre ele. A relacdo entre atencéo,
memoria e expectativa fazem parte de seu processo de leitura, amar-
rando os quadros numa rede indissociavel de sentidos. E, como visto
pela histéria analisada, permite a simultaneidade de momentos dis-
pares que, neste suporte, podem coabitar o mesmo espaco. E como
se cada pagina fosse uma pequena versdo do Aleph de Borges, uma
pequena cipsula do tempo. O tempo nos quadrinhos, dessa forma,
pode ter um carater multidimensional, com a coexisténcia de diversas
instancias temporais numa mesma pagina, talvez devido a linguagem
utilizada e ao suporte que o abriga (SILVA, 2019, p. 75-76).

A escolha por focar a analise apenas na primeira historia de 1989
se deu principalmente pela extensdo da segunda historia e pelo tem-
po disponivel para conclusao da escrita e defesa. O presente texto
apresenta uma recapitulacao do que foi levantado e estende a anélise
para dois pequenos trechos de Here (2014), com o intuito de verificar,
aprimorar e/ou ampliar a hipotese levantada ao final da pesquisa.
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Retrocedendo e recapitulando: o tempo, o tempo nas
narrativas e o tempo em Here (1989)

Em Tempo e narrativa (1995) o filésofo, professor e critico lite-
rario Benedito Nunes define o tempo como uma instancia multipla e
complexa, cujas concepg¢oes variam conforme experiéncias internas,
externas, sociais ou culturais (1995, p. 17). O autor o classifica em
cinco dimensoes que se interpenetram: fisica (causal, unidirecional,
mensuravel), psicologica (individual, subjetivo), histérica (eventos
sociais curtos ou longos como revolucoes, migracgoes, guerras etc.),
cronologica (o dos calendarios institucionalizados) e linguistica/
verbal (tempo da fala ou tempos gramaticais) (Idem, p. 23). Ja o
linguista Emile Benveniste pensara no tempo a partir de apenas trés ca-
tegorias: o tempo fisico (dos acontecimentos), o tempo crénico (dos
calendarios) e o tempo linguistico (da fala).

Do ponto de vista sociologico Norbert Elias vai pensar, em Sobre
o tempo (1998), no tempo como um conceito humano, construido e
repassado por geracoes anteriores. Para ele esta entidade invisivel
que nos governa hoje, nasce e € abstraida a partir do longo processo
de organizacao e estruturacao das sociedades e das suas diferentes
formas de observa-lo, medi-lo e institui-lo. Assim, sendo o tempo
um conceito sociocultural e também individual (ambitos que se in-
fluenciam mutuamente) como aparecem em narrativas, especifica-
mente nas literarias, como o conto e o romance e nas graficas, como
as historias em quadrinhos?

Para se pensar no aspecto temporal em narrativas literarias pri-
meiro ha que se considerar que, nestas, existem dois niveis de analise
possiveis e interligados: o do interior do texto e do seu exterior. In-

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 24




ternamente, no conto ou no romance, o tempo pode aparecer como
tematica — como mote da historia ou através de modos diversos de
representacao — e também pode ser percebido em dois aspectos de
sua estrutura: na historia e no discurso. Segundo Tzvetan Todorov
uma obra literaria se estabelece, ao mesmo tempo, nessas duas ins-
tancias, visto que:

[...] Ela é histéria, no sentido em que evoca uma certa realidade,
acontecimentos que teriam ocorrido, personagens que, desse pon-
to de vista, se confundem com os da vida real. Esta mesma histoéria
poderia ter-nos sido relatada por outros meios; por um filme, por
exemplo; ou poder-se-ia té-la ouvido pela narrativa oral de uma
testemunha, sem que fosse expressa em um livro. Mas a obra €, ao
mesmo tempo, discurso: existe um narrador que relata a historia; ha
diante dele um leitor que a percebe. Neste nivel, ndo sdo os aconte-
cimentos relatados que contam, mas a maneira pela qual o narrador
nos fez conhecé-los [...] (TODOROV, 2013, p. 220-221).

No discurso as ac¢oes e seus desdobramentos estao sujeitos as ca-
racteristicas da propria linguagem utilizada. O processo de selecao,
reducao ou distensao do tempo da histoéria faz parte da construcao
da narrativa, visto que “[...] Na hist6ria, muitos acontecimentos po-
dem-se desenrolar ao mesmo tempo; mas o discurso deve obrigato-
riamente coloca-los um em seguida ao outro; uma figura complexa
encontra-se projetada sobre uma linha reta [...]” (TODOROV, 2013,
p. 242). Esta dificuldade de transmutar as agdes do tempo vivido
para a linearidade do texto escrito é bem explicitada pelo narrador
de A jangada de pedra (1994), de Saramago:

Dificilimo acto é o de escrever, responsabilidade das maiores, basta
pensar no extenuante trabalho que sera dispor por ordem tempo-
ral os acontecimentos, primeiro este, depois aquele, ou, se tal mais
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convém as necessidades do efeito, o sucesso de hoje posto antes do
episodio de ontem, e outras ndo menos arriscadas acrobacias, o pas-
sado como se tivesse sido agora, o presente como um continuo sem
principio nem fim, mas, por muito que se esforcem os autores, uma
habilidade nao podem cometer, por por escrito, no mesmo tempo,
dois casos no mesmo tempo acontecidos. [...] Por isto é que, tendo-
-se falado primeiro de Joaquim Sassa, s6 agora se ira falar de Pedro
Orce, quando langar Joaquim uma pedra ao mar e levantar-se Pedro
da cadeira foi tudo obra de um instante tinico, ainda que pelos rel6-
gios houvesse uma hora de diferenca, € o resultado de estar este em
Espanha e aquele em Portugal (SARAMAGO, 1994, p. 5).

Exterior ao texto, e fora do controle do autor, o leitor é o agente
que colocara em movimento a narrativa, recriando as acoes narra-
das, através do preenchimento das lacunas deixadas pelo processo
de adequacao do tempo da histoéria ao tempo do discurso, num pro-
cesso extremamente ativo:

Lemos simultaneamente para tras e para a frente, prevendo e recor-
dando, talvez conscientes de outras concretizacoes possiveis do texto
que a nossa leitura negou. Além do mais, toda essa complicada ativi-
dade é realizada em muitos niveis a0 mesmo tempo, pois o texto tem
“segundos e primeiros planos”, diferentes pontos de vista narrativos,
camadas alternativas de significado, entre as quais nos movemos
constantemente (EAGLETON, 2006, p. 118).

Esta participacdo do leitor também ocorre na leitura das histo-
rias em quadrinhos, pois a complexidade das ac¢oes é reduzida e su-
bentendida no espago entre quadros, a sarjeta. O tempo da leitura,
segundo o pesquisador Antonio Cagnin, é um dos seis aspectos do
tempo nos quadrinhos: “o tempo enquanto sequéncia”, “o tempo

» <«

enquanto época ou era”, “o tempo astrondmico

» &«

, 0tempo meteoro-
l6gico” e “o tempo da narracao” (CAGNIN, 2014, p. 72-74). Através
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da sequencialidade dos quadros o leitor caminha conforme sua von-
tade, estabelecendo uma relacao mutavel de continuidade para cada
quadro: “é passado depois que foi lido”, “é presente no momento
em que é lido” e “é futuro enquanto nao for lido” (Idem, p. 74). O leitor
tem o controle total de tal processo, que dependera da sua vontade e
percepcao visual, que nem sempre respeitarao a leitura programada
pelo autor.

Assim como no conto e no romance o tempo vivido maultiplo e
complexo ira ser acomodado nas possibilidades do discurso, neste
caso, da linguagem dos quadrinhos. Nos quadrinhos a imagem traz
para a narrativa grafica o espaco, visto que “imagem desenhada en-
carna-se, existe, implanta-se em um espaco” (GROENSTEEN, 2015,
p- 31). Espaco este que sera ocupado por elementos caracteristicos,
como o requadro, onomatopeias, baldes de fala ou pensamento etc.
O quadro, para o pesquisador Thierry Groensteen, ¢ o elemento mini-
mo da constituicdo do que ele denomina sistema dos quadrinhos, ex-
pandido entao para a tira (fileira de quadros) e a prancha (a pagina).
Sua posicao e as relacoes que estabelece com outros quadros, por
proximidade ou distancia (que Groensteen chama de espacotopia e
artrologia), interferirao na compreensao do leitor e na percepcao da
passagem do tempo (GROENSTEEN, 2015, p. 46). A respeito dos
baldes de fala o autor afirma que sua posicao e ordem ajudam a esta-
belecer relacoes temporais, dentro e fora dos quadros visto que “[...]
h& um tempo particular que é dado ao bindomio balao-personagem,
dado que, se diversos locutores coabitam o mesmo quadro e respon-
dem um a outro, as tomadas de fala ndo podem ser sincronicas, e
cada um vive ‘a hora do seu balao’” (GROENSTEEN, 2015, p. 85).

Essa configuracao tradicional dos quadrinhos aparece, por alguns
instantes, na primeira pagina de Here (1989). O primeiro quadro,
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sem texto ou personagens, mostra o que parece ser o canto de uma
sala vazia. Do segundo ao terceiro acontece uma curta sequéncia
que pode ser resumida dessa maneira: um bebé nasce. De todas as
acoes possivelmente envolvidas no desenrolar desse acontecimento
o autor escolhe trés momentos-chave: a mulher avisando ao marido
que esta em trabalho de parto (quadro 2), o marido comunicando
a alguém por telefone que o bebé nasceu e que se chama William
(quadro 3) e a mesma mulher segurando um bebé em seu colo (qua-
dro 4). Todas as cenas sao do mesmo ponto de vista e cada quadro,
exceto o primeiro, traz um recordatorio indicando um ano: 1957.
Até aqui esta tudo o que um leitor precisa saber para compreender
uma historia, preenchendo a lacuna das acées nao representadas e
estabelecendo relacoes de causa e efeito através dos quadros. Entre-
tanto, a partir do quinto quadro, sua expectativa é quebrada, pois a
cena da mulher com o bebé aparece sobreposta a outra, datada de
1922, com outros personagens e dialogo nao relacionado a primeira
cena. No sexto quadro a cena de 1957 sobrepoe-se a uma de 1971, e
divide espaco com outra de 1999, onde aparece um gato preto. Essa
dinamica de sobreposicoes ira, nas proximas paginas, revezar com
aninhamentos de quadros datados com tempos diversos.
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Figura 2: Paginas 1 e 2 de Here (1989). Fonte: MCGUIRE, 1989, p. 69-70

A sequencialidade estabelecida nos quatro primeiros quadros,
assim, da lugar a outras possibilidades de leitura. O ponto de vista
fixo transforma os seis quadros-base, repetidos em todas as paginas,
ndo em uma malha sequencial, mas em janelas, através das quais as va-
rias épocas que transcorreram ou transcorrerdao (dependendo da referéncia
de presente adotada) coabitam o mesmo espago. Tal organizacao exige
um leitor compromissado e motivado a desvendar os segredos dessa
histéria, que pode optar por duas formas de leitura: reorganizando
a linha do tempo ou buscando outras relacoes de sentido (GROENS-
TEEN, 1991, p. 97).
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A primeira opcao é trabalhosa e envolve recortar cada quadro e
reordena-los, agrupando-os conforme as datas, criando assim uma
linha do tempo. Este exercicio foi realizado durante a pesquisa, com
o auxilio do software Photoshop, e permitiu algumas constatacoes
a respeito de Here3 (1989): o periodo cronologico da histoéria vai de
500.957.406.073 a.C. a 2033 d.C.; ha pequenas sequéncias com até
quatro quadros por ano e a maioria envolve situacoes cotidianas re-
lativas a casa e seus habitantes; as transformacoes do espago ficam
mais nitidas; pode-se deduzir o crescimento do bebé que nasce em
1957, e que é o inico nomeado, até sua morte, referenciada em 2027.
Esse exercicio fornece uma compreensao da extensao do tempo re-
tratado, mas que, de certa forma, ainda parece estar incompleta.

Na segunda op¢ao de leitura ha o abandono completo a qualquer
tentativa de estabelecer uma sequencialidade e procura-se reali-
zar ligacoes e relacoes de sentido através dos quadros vizinhos e/
ou afastados ou através dos personagens e/ou baloes de didlogos.
Assim, pode-se ver a senhora que repete sua rotina caseira ao longo
dos anos, sempre proferindo o mesmo mantra: “The more I clean,
the more it gets dirty.”#; o video caseiro reproduzido na pagina 4, em
1988, e que foi filmado na festa de ano novo de 1940 da pagina 2; o
indigena deitado (1860), 0 homem repousando na cadeira (1987) e a
fala de 2027: “You know that guy who used to live here.”s na pagina
6; a rima entre o barulho que um menino faz com seu pequeno di-
nossauro de brinquedo em 2028 e o dinossauro de carne e osso de
100.650.010 a.C., na pagina 4.

3. Disponivel em: http://www.quadrinhosinfinitos.com.br/Cronologia/Cronologia.html>.
Acesso em 15/06/2019.

4. Traducao livre: “Quanto mais eu limpo, mais fica sujo.”

5. Traducdo livre: “Sabe aquele cara que vivia aqui.”
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Figura 3 — Paginas 3 e 4 de Here (1989). Fonte: MCGUIRE, 1989, p. 71-72

A analise realizada na dissertacao partiu dessas duas proposicoes
de leitura, inicialmente estipulando que ela ocorresse em trés niveis:
o do quadro, o da pagina e o todo. Entretanto, ao realizar esta verti-
calizacdo, percebeu-se que seria necessario agrupar os niveis II e III,
pois a forma de organizacao dos quadros estabelece um entrelaca-
mento entre quadros de paginas diferentes, sejam elas anteriores ou
subsequentes.
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Figura 4 - Paginas 5 e 6 de Here (1989). Fonte: MCGUIRE, 19809, p. 73-74

O que se concluiu desses diferentes caminhos de leituras é que
Here (1989) foca em momentos pequenos, irrelevantes, cotidianos.
A construcao e organizacao dos quadros fornecem um olhar poético
sobre a futilidade e brevidade da vida, justamente ao mostrar a essa
testemunha fixa aquilo que se passou (ou passara) e que nao sera
lembrado, marcado ou datado (com excec¢ao talvez da cerimonia de
enterramento do que parece ser uma capsula do tempo (pagina 6) e
das fotos tiradas de William ao longo dos anos, no quinto quadro da
pagina 3). A subversao da estrutura dos quadrinhos, assim, se es-
tende a propria percep¢ao humana da passagem do tempo. No papel
desta testemunha fixa, o leitor navega no fluxo do tempo daquele es-
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paco, ele vé “passado” e “futuro” convivendo lado a lado, pode voltar
e avancar, assim como poderia fazer no espaco.

Here (2014): a leitura em profundidade

A versao estendida de Here (2014) utiliza a premissa basica da
primeira historia — a testemunha fixa, a sobreposicao de datas, a
multilinearidade, os quadros datados — e a amplia para uma obra
mais densa e carregada de referéncias historicas e um tom auto-
biografico. O projeto grafico do livro trabalha todos seus elementos
constituintes (luva, capa, folha de guarda, folha de rosto) como parte
da narrativa. A capa possui a imagem de uma janela, pertencente a
casa que aparecera em diversas cenas da historia e, ao abrir o livro,
é como se entrassemos naquela casa — aberto e em pé o livro emu-
la o canto da sala. As cenas sobrepdoem-se, em todas as paginas, a
grandes quadros que ocupam paginas duplas sem margem. Nao ha
numeracao de paginas, o que dificulta de certo modo uma sistema-
tizacao das cenas.

Adotar a separacao quadro a quadro de Here (1989), para o es-
tabelecimento de uma linha do tempo se mostrou inviavel, devido
a extensao de trezentas e quatro paginas do livro. Foi realizado um
exaustivo trabalho de escaneamento de todas as paginas, que foi 1til
para estabelecer uma visao geral de sua organizacao. Percebeu-se,
entao, a presenca de sequéncias ao longo das paginas, algumas com
continuacao em pontos afastados. A ideia de sequéncia utilizada se
baseia na definicao de Roland Barthes, a partir da qual a sequéncia é
“[...] uma série logica de ntcleos, unidos entre si por uma relacao de
solidariedade: a sequéncia abre-se assim que um de seus termos nao
tenha antecedente solidario e se fecha logo que um de seus termos
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nao tenha mais consequente” (2013, p. 40). Assim, partiu-se para o
agrupamento das paginas duplas em sequéncias com a mesma da-
tacao, ou com algum tipo de continuidade ou com tematicas em co-
mum (ver SILVA, 2019, p. 29).

A sequéncia “V — Cenas soltas” se refere as paginas que nao se
encaixaram em nenhum desses critérios. Para a classificacao das
sequéncias foram deixadas de fora as cenas das folhas de guarda,
folhas de rosto e paginas de créditos e dedicatéria. As seis paginas
iniciais foram catalogadas como proélogo e para o inicio da divisao foi
considerada a primeira pagina dupla onde aparece o primeiro perso-
nagem, uma mulher com um vestido rosa. O detalhamento com to-
das as paginas esta disponivel no ANEXO B da dissertacao (SILVA,
2019, p. 108-124).

Nos deteremos em duas dessas sequéncias, de certa forma interli-
gadas, “II - A piada” e “XIX - Perdas”, para estender alguns aspectos
da configuracao temporal a hipotese desenvolvida a partir da analise
de Here (1989).
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Figura 5 — Sequéncia “II - A piada” de Here (2014). Fonte: MCGUIRE, 2014, s/p.

“II - A piada” recebeu esta denominacao, pois nela ha a presenca
de uma cena que é repetida em todas as paginas, ocupando sempre a
mesma posicao. Nela ha quatro pessoas sentadas e conversando na
sala de uma casa, em 1989: dois homens idosos, uma senhora e uma
mulher mais jovem. No inicio da sequéncia um dos homens pede a
mais jovem que conte uma piada, que ela fara ao longo das seis pa-
ginas seguintes:

Ok... so, a guy calls his doctor for some test results... The doctor says,
“Well, Mr. Jones, I have some good News and some bad news... The
good news is you have twenty-four hours to live”. “That’s the good
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News?! What’s the bad News?” The doctor says, “I should have told
you yesterday”® (MCGUIRE, 2014a, s/p.).

Ao final da piada todos riem e um dos homens mais velhos tem
um ataque violento de tosse, que culmina com ele se desequilibran-
do da cadeira onde estava sentado. Esta cena ocupa todo o espaco da
pagina dupla e o homem é retratado em pleno ar, com uma das maos
no peito, prestes a cair. Cinquenta paginas a frente ele cai, diante do
olhar perplexo dos outros personagens e de uma mulher que, num
quadro a direita, em 1960, pergunta a alguém se perdeu algo. Este
quadro intruso da inicio a sequencia “XIX — Perdas”. A queda tam-

bém se relaciona com as paginas anteriores nao narrativamente, mas

como tematica, visto que estas tém cenas relacionadas a quedas e
objetos caindo, “XVII — Quedas” e “XVIII — Palavroes”.

Figura 6 — Conclusao da sequéncia “II — A piada”. Fonte: MCGUIRE, 2014, s/p.

6. Traducdo livre: “Certo, Entdo... um homem liga para seu médico sobre alguns resultados
de exames... O médico diz “Bem, Senhor Jones, tenho boas noticias e més noticias... a boa
noticia é que vocé tem vinte e quatro horas de vida.” “Essa é a boa noticia?! Qual a ma no-
ticia?”O médico diz, “Eu deveria ter lhe contado isso ontem.”
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As cenas de 1989, nesta sequéncia, se sobrepoem as cenas de fun-
do que mostram a evolucao do espaco: a sala em 1955 e a evolucao
do terreno ao redor da casa ao longo dos tempos: um lago que existe
em 8.000 a.C., esta congelado em 1.009 a.C., esta menor em 1573
e nao mais existe em 1637; uma casa que esta sendo construida em
1764, pronta em 1766 e que se incendeia em 1783. No meio da sequ-
éncia aparecem ainda: um pequeno gato no canto inferior direito,
da sequéncia anterior “I — A mulher de vestido rosa”; dois quadros
de 1763 com um homem cortando uma arvore e, na pagina final da
sequéncia, uma mulher em 1960. As cenas do gato e da mulher pa-
recem ser apenas transicoes de sequéncias, mas a do homem cortan-
do a arvore estabelece uma relacao direta com as cenas de fundo. A
arvore que ele corta em 1763 aparece exatamente sobreposta sobre
uma jovem arvore em 1573 e 1637. O que resta dela ainda aparece na
cena da construcio da casa em 1764, um tronco decepado. E o espaco
se transformando e sendo transformado por esses novos habitantes
que chegam. Outra relacao entre tempos diversos ocorre entre a tos-
se do homem em 1989 que parece se intensificar quando surge ao
fundo a casa em chamas em 1783.

Fica claro, aqui, que a leitura ocorre tanto pela sequencialidade
quanto pela relacao de sentidos que os quadros estabelecem entre si
através da posicao que ocupam. Esta configuracao se relaciona com
o que Cagnin definiu como leitura em profundidade: “Parece, por-
tanto, que nos quadrinhos o movimento da leitura seja em profun-
didade e nao da esquerda para a direita, e que os quadrinhos ja lidos
vao dando lugar aos seguintes, como se os passados e os futuros nao
estivessem presente como realmente estao” (CAGNIN, 2014, p. 76,
grifo do autor). No caso de Here (2014) a profundidade na leitura
é também literal, pela sobreposicao fisica de alguns quadros sobre
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outros, o que gera a impressao de que cada quadro esta em um plano
diferente, mais perto ou mais longe do observador.

H4 também, na sequéncia analisada, uma diferenca entre o pas-
sar do tempo das cenas de fundo e da cena em primeiro plano: en-
quanto a transformacao do espacgo ¢é rapida ¢ avanca com grandes
saltos temporais, a cena da piada, que dura poucos segundos — e
poderia ocorrer num espaco menor — € estendida por varias paginas.
O tempo, assim, € moldado conforme o desejo do autor e ndo guarda

necessariamente uma relagao direta com o tempo fisico.

O

Figura 7 — Sequéncia “XIX — Perdas”. Fonte: MCGUIRE, 2014, s/p.

) [P =
A

No inicio de “XIX - Perdas” aparecem dois quadros: o maior, ao
fundo, é a queda do homem da sequéncia “II — A piada” e outro me-
nor, no canto direito, datado de 1960, onde uma mulher pergunta a
alguém: “Did you lose something?””. Na proxima dupla, sobre o qua-

7. Tradugdo livre: “Vocé perdeu alguma coisa?”
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dro maior, agora datado de 500,000 a.C. varios personagens falam
sobre perdas: “I lost my wallet”® em 1932; “I must have left the um-
brela somewhere™ em 1923; “I think I'm losing my mind”*° em 2001.

Esse esquema se repete por mais duas paginas duplas, se encer-
rando na quinta com um grande quadro do que parece ser o fundo de
um rio, datado de 2113. Sobre ele, em paginas opostas, duas mulheres
conversam, consigo mesma e com alguém: “What was that? Did you
say log? I'm losing my hearing” em 1962; “Shit, I lost na earring™
em 1994. A conexao entre as duas, através dos trinta e dois anos que
as separam, se faz por um trocadilho (que funciona apenas em inglés),
entre os sons das palavras hearing (audicao) e earing (brinco).

As transformacoes do espago, nos quadros de fundo, também dao
grandes saltos temporais como na sequéncia II: 500.000 a.C.; 50.000
a.C.; 110.000 a.C. e 2113. A semelhanca entre a paisagem nos anos
antes de Cristo e o periodo de 2113 demonstra uma ideia de repeti-
¢ao ou circularidade. Nesta data, o espaco amplo, sem a presenca
de construcoes ou humanos (pelo menos neste pedaco exclusivo de
terra), repete as mesmas paisagens pré-historicas. O que, entretan-
to, parece nao significar o fim da espécie humana, pois, em quadro
de 2222, em uma das paginas duplas anteriores dessa sequéncia, um
homem aparece se perguntando: “Where the hell is the car?”s.

Ao contrario da sequéncia II, nao ha em “XIX — Perdas” uma cena
em primeiro plano repetida pelas paginas. Os quadros possuem
tempos diversos e fragmentados, as cenas se constituem de momen-

8. Traducao livre: “Perdi minha carteira.”

9. Traducao livre: “Devo ter deixado o guarda-chuva em algum lugar.”

10. Tradugdo livre: “Acho que estou perdendo a cabega.”

11. Traducdo livre: “Que foi isso? Vocé disse tronco? Estou perdendo minha audicao.”
12. Traducdo livre: “Droga, perdi um brinco.”

13. Traducao livre: “Onde diabos esta o carro?”
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tos soltos, instantaneos fora de contexto e a conexao entre eles se
da basicamente entre os didlogos. A temadtica presente nestes se refere a
perdas, de diferentes tipos: de uma carteira, de um guarda-chuva, da
“cabeca”, do autocontrole, das chaves, do carro, de um cachorro, da
visao, da audicao, de um brinco. Assim como no Here de 1989, o lei-
tor-testemunha navega pelo fluxo temporal, na sua posicao ancora-
da que ora vé a casa ora vé o espaco deserto onde ela nao existe. Ele
ou ela observa, ignorado (a) pelos personagens que vivem suas vidas
ignorantes de sua presenca ali. E na potencialidade da narrativa dos
quadrinhos que o leitor se vé livre das amarras do tempo.

Consideracoes finais

Nas duas sequéncias analisadas percebe-se uma abordagem mais
complexa da que foi realizada em 1989. Das janelas abertas a multi-
plas temporalidades passa-se a planos temporais diversos, representados
por quadros sobrepostos. Os caminhos de leitura também sao mui-
tos, escolhidos pelo leitor e que também irdo se sobrepor e construir
camadas de sentido. O histérico e o autobiografico se revelam numa
pesquisa mais detalhada a respeito do autor e da obra, mas seu des-
conhecimento nao impede o apreciamento e compreensao da obra
por si. E preciso ainda o leitor compromissado e interessado da his-
toria de 1989, sem medo e disposto a se meter no labirinto temporal
construido por McGuire.

A configuracao do tempo em Here (2014), a partir da analise rea-
lizada, mostra as potencialidades inventivas da linguagem dos qua-
drinhos, que podem se apresentar tao complexas quanto a propria
ideia de tempo. O seu passar e desenrolar pode estar presente tanto
na parte escrita — seja nos baloes de fala ou em recordatérios que
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marquem datas ou passagens temporais (“enquanto isso...”, “no dia
seguinte” etc.) — quanto na invisibilidade das sarjetas. Elementos
que se tornam ativos no processo de leitura, dependentes apenas da-
quele que 1€ e que pode dedicar maior ou menor atencao a historia.
O espago permite a convivéncia de sequéncias e/ou também de mo-
mentos temporais diversos, que o leitor coloca em movimento a seu
bel prazer. O carater deste tempo, classificado inicialmente como
multidimensional, necessita de um estudo mais amplo, com outros
objetos além dos analisados aqui. Do ponto de vista do processo de
criacdo torna-se essencial estar ciente dos limites e possibilidades
dessa linguagem, especialmente de um aspecto tao importante e
crucial para um bom contador de historias, sejam elas orais, escritas
ou desenhadas.
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Jim Steranko e sua poética de perturbacao e perda

Daniel Baz dos Santos

Resumo: Este artigo pretende interpretar o trabalho de Jim Steranko nas
paginas de Nick Fury, agente da S.H.I.E.L.D. a luz da teoria de Georges
Didi-Huberman, mais especificamente das contribuic¢ées constantes no li-
vro Diante da imagem. Partindo de seu trabalho, é possivel demonstrar
a maneira pela qual Steranko articula os elementos de suas histérias em
relacoes de permanente tensao e conflito, nas quais o fenémeno visual
geralmente emerge de um processo de “rasgadura”, de desacomodacao e,
principalmente, de perda.

Palavras-chave: histéria em quadrinhos, visual, Didi-Huberman, Nick
Fury, Marvel Comics

Jim Steranko y su poética de perturbacién y pérdida

Resumen: Este ensayo pretende interpretar el trabajo de Jim Ste-
ranko en las paginas de Nick Fury, agente da S.H.I.E.L.D. a la luz
de la teoria de Georges Didi-Huberman, mas especificamente de las
contribuciones presentes en el libro Diante da imagem. Partiendo
de su trabajo, es posible demonstrar la manera por la qual Steranko
articula los elementos de sus historias en relaciones de permanente
tension y conflicto, en la cuales el fendmeno visual generalmente
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surge de un proceso de “desgarro”, de desacomodacion y, principal-
mente, de pérdida.

Palabras claves: comics, visual, Didi-Huberman, Nick Fury, Marvel
Comics
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imagem que abre este estudo pertence a primeira edicao de Nick
AFury, agent of S.H.I.E.L.D., revista que deu seguimento ao tra-
balho que Jim Steranko vinha realizando com o personagem nas
paginas de Strange Tales, na qual dividia espaco com o Doutor Es-
tranho. O novo projeto, motivado pela boa recepcao do trabalho do
autor por parte do publico, tinha o objetivo de permitir que o artista
continuasse desenvolvendo sua versao do heroi, assim como sua es-
tética tnica, batizada por ele mesmo de “Zap art” e que misturava
influéncias distintas: “[...] techniques culled from various sources,
including photography, collage, movie posters, and advertising to
create a contemporary look” (THOMAS, 2017, p. 190). A tudo isso
se somavam outras referéncias que passavam por Will Eisner, Jack
Kirby (que fazia os layouts das primeiras historias), as narrativas de
terror da EC comics, além de Salvador Dali, Richard Avedon, Mi-
chael Curtis, entre outros (HOWE, 2013, p. 93-94). Foi com essa
bagagem cultural, talhada em colagens e efeitos estroboscopicos que
Steranko se tornou o primeiro autor a escrever e desenhar um titulo
dentro da Casa das ideias.

A pagina aqui apresentada nos insere na histéria do comediante
fracassado Flip Manson, uma das trés narrativas que serao desen-
volvidas em paralelo ao longo de toda a primeira edicao da nova sé-
rie. Neste segmento do quadrinho, descobrimos que o personagem
est4 enfrentando problemas para pagar o criminoso Mitch Hackett.
Ao pedir um adiantamento a Pinky, dono da boate onde apresenta
seu namero de stand-up, Manson é rudemente humilhado por ele.
Para completar, percebe que os capangas de Hackett ja estao no seu
encalco e o esperam a porta do estabelecimento. O restante da trama
vai relatar seu destino, na mesma medida em que nos mostrara Nick
Fury na sua busca pelo vilao Escorpiao e os desdobramentos da nova
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posicao sindical do proprio Hackett, que, logo iremos descobrir, é
idéntico a Manson.

O contetdo diegético da pagina é, portanto, razoavelmente sim-
ples. Sua configuracao formal, no entanto, ¢ de uma complexidade
incomum. Para que possamos entendé-la em seus desdobramentos
estruturais e semanticos, é necessario estabelecer um didlogo com
Didi-Huberman, teérico da arte para quem toda experiéncia visu-
al é, em alguma medida, a experiéncia de uma perda. Se esse tipo
de constatacao ainda nos parece estranha, isso se deve, segundo o
autor, ao fato de que as pesquisas do campo da historia da arte ge-
ralmente se ocupam exclusivamente do visivel, esquecendo, assim,
o que é verdadeiramente visual nas imagens observadas. Em outras
palavras, trata-se de privilegiar uma certa “retorica da certeza”, sub-
metendo as imagens observadas a certos fins tedrico-metodologi-
cos, acomodando-as a modelos de representacao que terminam por
sufocar o que ha na imagem de apresentacao, de inovacao, de de-
formacao. Em outras palavras, seu estatuto verdadeiramente visual.
Didi-Huberman quer resgatar, por esta via, aquilo que nao é possi-
vel conhecer nos objetos representados, o que nao sabemos ao certo
a respeito deles, ou melhor, o que nos perturba e nos desorienta no
processo de sua interpretagdo. Em suas palavras:

Quem escolhe saber somente tera ganho, é claro, a unidade da sin-
tese e a evidéncia da simples razio; mas perdera o real do objeto, no
fechamento simbdlico do discurso que reinventa o objeto a sua pro-
pria imagem, ou melhor, a sua propria representa¢do. Ao contrario
quem deseja ver, ou melhor, olhar perdera a unidade de um mundo
fechado para se encontrar na abertura desconfortavel de um univer-
so agora flutuante, entregue a todos os ventos do sentido; é aqui que
a sintese se tornara fragil a ponto de se pulverizar; e o objeto do ver,
eventualmente tocado por uma ponta de real, desmembrari o sujeito
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do saber, votando a simples razdo a algo como sua rasgadura. Ras-
gadura seria entdo a primeira palavra, a primeira aproximacao para
quem renuncia as palavras mégicas da histéria da arte (DIDI-HU-
BERMAN, 2013, p. 186).

Como método deste processo, o autor explica que:

Se quisermos abrir a “caixa de representacdo”, devemos entao pra-
ticar nela uma dupla rachadura ao meio: rachar ao meio a simples
nocao de imagem e rachar ao meio a noc¢ao simples de ldgica. [...]
Rachar ao meio a nocao de imagem seria, em primeiro lugar, voltar
a uma inflexao da palavra que ndo implique nem a imagistica, nem
a reproducdo, nem a iconografia, nem mesmo o aspecto “figurativo”.
Seria voltar a um questionamento da imagem que nao pressuporia
ainda a “figura figurada” — refiro-me a figura fixada em objeto repre-
sentacional —, mas somente a figura figurante, a saber, o processo,
o caminho, a questao em ato, feita cores, feita volumes: a questao
ainda aberta de saber o que poderia, em tal superficie pintada ou
em tal reentrancia da pedra, vir a ser visivel. Seria preciso, ao abrir
a caixa, abrir os olhos a dimensido de um olhar expectante: esperar
que o visivel “pegue” e, nessa espera, tocar com o dedo o valor virtual
daquilo que tentamos apreender sob o termo visual (DIDI-HUBER-
MAN, 2013, p. 187).

Quando falamos de quadrinhos de super-herois, geralmente mais
preocupados com a clareza da narrativa do que com possibilidades
expressivas de vanguarda, pode parecer estarmos em um terreno no
qual as preocupacoes de Didi-Huberman nao tenham o mesmo eco
do que em outros sistemas artisticos. Uma de nossas hipoteses, no
entanto, tende a pensar que € justamente em modalidades do visual
como esta, marcadas por convengdes comprometidas com um ide-
al de comunicacao mais massificado, que a teoria do autor adqui-
re um estatuto completamente novo, posto que, em um ambiente
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tao marcado por convencoes discursivas e ditames mercadologicos,
todo desvio, ruptura, quebra das condutas enunciativas, permitem a
revelacao de sua natureza linguistica, por um lado, e de suas possi-
bilidades e poténcias, por outro.

Em Steranko, é possivel notar uma consciente (e decisiva) orien-
tacdo a negatividade do signo imagético, a perturbacao da ingenui-
dade do espectador, visto que, para acompanhar o desenvolvimento
de suas historias, é necessario perceber um conflito, sempre pro-
visorio e em franca transmutacao, das forcas daquilo que estamos
vendo ou do que acabou de ser visto, 0 que ocorre nao apenas nas re-
lacoes de uma pagina a outra, mas também quadro a quadro e entre
os icones dentro de cada requadro. Sendo assim, antes de seguirmos
para a demonstracao pratica destas hipoteses, é preciso lembrar da
emblematica teoria de Thierry Groenstenn acerca da “solidarieda-
de iconica” dos quadrinhos. Esta hipotese aponta o apartamento de
imagens diversas que coexistem e se correlacionam de alguma for-
ma como unica caracteristica fundamental da nona arte (GROENS-
TEEN, 2015, p. 28).

Ainda que esta solidariedade seja de fato uma norma linguis-
tica basilar para o funcionamento dos quadrinhos, é importante
apontar também que este ideal de reciprocidade, interdependéncia
e conectividade entre os icones é vivenciada de forma critica, con-
flituosa, e até disruptiva, especialmente em autores com o nivel de
experimentacao formal de Steranko. Groensteen, em suas analises,
nao ignora este aspecto, mas é Charles Hatfield, no ensaio “An art
of tensions”, quem defende que a solidariedade entre os elementos
de uma narrativa grafica é secundada por permanentes tensoes que
se apresenta em quatro tipos distintos: “between codes of significa-
tion; between the single image and the image-in-series; between
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narrative sequence and page surface; and, more broadly, between
reading-as-experience and the text as material object (HATFIELD,
20009, p. 132).

Na pagina aqui exposta, temos, como fundo do primeiro quadro,
a imagem de um espelho quadriculado. A presenca deste item no
cenario confere ao painel um forte teor metalinguistico, pois as li-
nhas verticais e horizontais presentes nesta enorme superficie re-
flexiva simbolizam o ato de quadrinizar. Note-se que, no reflexo,
a personagem feminina a direita da prancha tem sua coloracao e
preenchimento completamente alterados, ou seja, seu rosto nos é
apresentado de forma deformada, distorcida, certamente indireta, o
que sinaliza para a natureza refrataria imanente a toda experiéncia
visual. Além disso, essa duplicidade da imagem, que se repetira no
quadro posterior, no qual Pinky também aparece refletido no espe-
lho, é um dos temas centrais desta edicao, posto que ela esta repleta
de duplos, sosias e trocas de identidades, algo que se anuncia na an-
tolégica sequéncia de abertura e que sera melhor explorado ao fim
deste trabalho.

Ha ainda, no interior deste quadro, o icone visual que ligara to-
dos os elementos da pagina, e que é o topico deste primeiro painel:
o comediante Flip Manson. Isso se delineia nao sé pelo fato dele ser
o tema da conversa das outras duas personagens, mas também por
ser para ele que Pinky aponta no primeiro plano a esquerda, dire-
cionando nossa visao. Dessa forma, ha um contorcionismo no uso
da perspectiva para que consigamos observar ao fundo, de forma
ainda indefinida, aquele de quem trata a conversa. Nesse sentido,
a composicao do quadro convida nosso olhar a escavacao de seus
elementos iconicos, sendo preciso buscar a personagem de quem se
fala, errar em direcao a profundidade da mancha grafica, a procura
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de seus elementos menos visiveis, o que envolve vagar por diversas
mesas cheias de pessoas indistintas, pela garconete que serve bebi-
das aos clientes, e ignorar o contraponto irénico de que a figura que
nao conseguimos contemplar com nitidez é justamente aquela que
esta, diegeticamente, melhor iluminada.

Essas tensoes no plano da representacao, e seu potencial disfun-
cional, se consagram ao longo do restante da pagina, sendo possivel
afirmar que ha nela um intenso teor desviante que se converte em
provocacgao/perturbacao do nosso olhar. No segundo quadro, isso
se mantém, a partir da imagem de um Flip Manson ainda indistinto,
com o rosto completamente coberto por um sombreado artificial,
cuja logica é meramente expressiva. No jogo de relacoes entre os
signos do layout, conduzidos pela leitura vertical da pagina, nao nos
pode passar despercebido o fato de que, logo acima de uma das faces
de Pinky, de costas no segundo quadro, esta justamente a imagem
de seu rosto que abre o quadro anterior. Quando falamos em tensao,
estamos falando também destas possibilidades dialéticas, em que
uma figura deve ser confrontada com seu contetido diferencial, sua
antitese, sua negacao. No terceiro quadro, contudo, estes processos
desviantes adquirem nova dimensao, ao observarmos finalmente o
rosto do comediante a quem a narrativa vem se referindo. Ocorre
que isso se da por intermédio do cartaz utilizado para divulgar seu
nimero cOmico, que se agiganta, roubando a aten¢ao do nosso olhar,
enquanto o didlogo entre as personagens se desenrola ao fundo.

Afora a relacao fundo/superficie que se repete uma vez mais,
o cartaz em primeiro plano representa, neste contexto, as formas
convencionais de representacao, explicitadas de forma unilateral e
funcionalista. Nele, Manson esta visivel, mas nao pode ser verdadei-
ramente visto e o fato da pagina comecar revelando o desprezo que
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Pinky sente por ele nos permite chegar a esta conclusao sozinhos,
ou seja, de que esta gloria e alegria impressas na divulgacao de seu
numero sao referenciais falsos. Mais uma vez, ha uma rachadura
iconica e um sentido de perturbacdo que oscila da imagem no cartaz
para a silhueta do comediante ao fundo. Neste ponto, ja é possivel
entender a légica que esta na base do tratamento que Jim Steranko
da aos elementos imagéticos e a sua funcao dentro do ato de quadri-
nizar. Com efeito, estamos diante de uma composicao na qual o que
esta evidente em primeiro plano dever ser nao apenas decodificado,
mas superado, ou ao menos dinamizado em ordem de abranger os
diferentes principios expressivos que estao em choque, se quisermos
ter acesso mais profundo, abrangente e duradouro, aos sentidos que
estao sendo construidos.

O canto direito do cartaz serve de linha que forma o extremo es-
querdo do requadro seguinte. Sendo assim, tem-se uma espécie de
“vazamento” de uma cena a outra, responsavel também por provo-
car nosso olhar com um potencial de incompletude e de indefinicao,
além de nos inserir em outra cena na qual a perspectiva desfavorece
a definicao da imagem de Manson. Esse andamento promove um
novo efeito de disturbio e desorientacao. Vé-se a dancarina em pri-
meiro plano, que, como no anincio do painel anterior, ao se apre-
sentar em sua visibilidade eloquente, fende mais uma vez nossas ex-
pectativas sensiveis (estamos atentos ao fundo) e inteligiveis (ainda
tentamos compreender de quem se fala). Ha um clima de inexatidao,
que se converte em base para toda e qualquer proposicao de sentido.

Estes aspectos de negatividade na composicao sao a base de qual-
quer especulacio positiva do que o autor esta querendo dizer. E cla-
ro que estas escolhas graficas, este obscurantismo no tratamento de
uma personagem que custa a se apresentar, sinalizam para a insigni-
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ficancia de Manson, tendo, assim, um forte teor expressionista, como
muitas das paginas de Steranko, nas quais as distor¢oes das figuras
e dos ambientes servem para nos dar acesso a algum sentimento
ou conceito subjetivo. Nao negamos que esta é a sua importancia
semantica principal, especialmente se tratamos o assunto em ter-
mos narrativos. No entanto, nao podemos ignorar que essa mesma
estratégia discursiva nos remeta também aquilo que nao podemos
saber sobre a orientacao dos codigos no interior da pagina, sobre seu
potencial subversivo e, muitas vezes, polivalente. Essas pulsoes dis-
ruptivas nos dizem muito sobre a maneira como Steranko concebe
a potencialidade do signo visual, poética na qual a negatividade se
estabelece como dado constitutivo do objeto estético e que se desdo-
bra na teoria de Didi-Huberman nos seguintes temos:

H4 um trabalho do negativo na imagem, uma eficacia ‘sombria’ que,
por assim dizer, escava o visivel (a ordenacao dos aspectos represen-
tados) e fere o legivel (a ordenacao dos dispositivos de significacao).
De certo ponto de vista, ali4s, esse trabalho ou essa coer¢ao podem
ser considerados como uma regressdo, pois nos levam de volta, com
uma forga que sempre nos espanta, para um aquém, para algo que a
elaboragdo simbolica das obras havia no entanto encoberto ou remo-
delado. H4 ai como um movimento anadiémeno, movimento pelo
qual o que havia mergulhado ressurge por um instante, nasce antes
de mergulhar de novo em seguida: é a matéria informis quando aflo-
ra da forma, é a apresentacdo quando aflora da representacao, é a
opacidade quando aflora da transparéncia, € o visual quando aflora
do visivel.

Nao sei, a bem dizer, se a palavra negativo é bem escolhida. S6 o sera
com a condicio de ser entendida como a pora e simples privacio. E
a razao pela qual, nessa 6tica, designamos o visual, e nao o invisi-
vel, como elementos dessa forca coercitiva de negatividade em que
as imagens sao pegas, nos pegam (DIDI-HUBERMAN, 2013, p. 189).
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O jogo anadiémeno — daquilo que esta imerso, mas submerge — se
concretiza, com toda sua natureza paradoxal, no quadro final desta
pagina, na qual finalmente temos Flip Manson em primeiro plano.
Esta reorientacao em seu posicionamento figural s6 pode ser lida,
inicialmente, como uma distorcao traumatica da disposicao dos ele-
mentos até aqui, isto é, como uma inversao dos jogos de valores tra-
tados pela pagina e de seus padroes semioticos. O que era escondi-
do, (ou esvaziado, no caso do simulacro do cartaz), agora se dé a ver
hiperdimensionado. E impossivel considerar esta imagem diante de
nos na sua condicao de mero objeto do olhar. Seu estatuto ao longo
da pagina adquire a dimensao de vivéncia, de entidade propositiva,
e conquista — a partir do jogo de perspectiva principalmente — uma
posicao que remodela nossa atencao.

Neste ponto fica evidente como essa busca ativa que fomenta o
ato de ver é sempre seguida de um olhar complementar da ima-
gem que nos olha e que, no processo de observar e ser observada,
fere qualquer atitude hermenéutica de controle e explicita a relacao
plurilateral daquele que também é visto pelo que vé. A experiéncia
de rachadura esta também presente no fenomeno de topicalizacao
deste ultimo quadro (o que mostra o dominio que Steranko tem de
seus meios). Descobrimos ao longo da pagina que Manson deve di-
nheiro para Hackett, e que os capangas do bandido estao na boate
a sua espera. Sendo assim, € a eles que os baloes de pensamento se
referem — inclusive criando um rastro de leitura que nos posiciona
logo abaixo das figuras dos bandidos — mas n6s nao os podemos ver
nitidamente. A relacdo de perspectiva entre o que se coloca a frente
e o que se situa ao fundo é muito semelhante com aquela conduzida
por toda a pagina, com a diferenca de que os elementos sao diferen-
tes e Manson, por sua vez, teve sua funcao integralmente alterada.
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Aqui se manifesta a proposta estética de Steranko, seu jogo poético
autoral, que pretende sinalizar para aquilo que ha de “sintoma” em
seu sistema visual, isto é, para os elementos e dinamicas que inter-
rompem o curso normal da representacao e obriga o interprete a
mergulhar no territério em que os fenomenos adentram o universo
do incognoscivel.

Note-se que, quando Didi-Huberman fala em “sintomas”, est4 se
referido a casos extremos nos quais nao existe norma inteligivel para
assegurar o sentido do signo visual, como € o caso do seu famoso es-
tudo sobre o afresco Anunciagdo de Fra Angelico. Mas acreditamos
que, em Steranko, ha processos de experiéncia de negatividade dos
conteudos visuais semelhantes e recorrentes, os quais estimulam o
leitor a um exercicio de desconfianca e de negacao raramente vistos
em quadrinhos de super-herois. Em paginas como a aqui analisada,
grande parte dos elementos da composicao enfatiza justamente os
limites de nossa capacidade de ver e, consequentemente, de captar
o todo, de saber completamente do sentido, de entender absoluta-
mente de que se trata a narrativa.

Coerente com isso, o ultimo quadro carrega em si outra propos-
ta expressiva ambivalente. A esquerda, temos, em primeiro plano, a
figura solitaria de Manson em uma coloracao bicromatica, marcada
pelo cinza da parede ao fundo e da pele do comediante, marcas ex-
pressionistas representativas de seu sentimento de medo e de acua-
mento. Ja a porcao direita do painel é composta por itens de natureza
opostas (coloridos variados, miltiplos personagens, o sentimento de
animacao dos clientes), que nos inserem em um universo orientado
por propositos opostos, cuja cisao, neste quadro, é responsavel pela
organizacao dos elementos, sendo possivel aventar que o final da pa-
rede acinzentada tem alguma funcao de sarjeta, insinuando a separa-

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 54




¢ao dos universos em primeiro e segundo plano, como se tratassem
de requadros diferentes. Por fim, é necessario lembrar que, na pagina
seguinte, todos esses efeitos de duplicidade ganharao outros contor-
nos, pois descobrimos que Hackett ¢ idéntico a Manson. Ou seja, es-
tes fenémenos possibilitam uma reconfiguracao de ordem exegética,
posto que, ao desbravados em sua complexidade, adquirem coeréncia
formal com os contetidos apresentados pela narrativa.

Esses processos de rachadura do visual, no qual a fissao do ato
de ver é parte da tessitura semantica, da poética do autor e da or-
ganizacao estrutural e narrativa da pagina, dialogam com outras
estratégias de Steranko constantes neste e em outros volumes das
suas historias protagonizadas por Nick Fury. Podemos comecar esta
perscrutacdo pelas cenas nas quais o autor abandona o uso da colo-
racao em prol de um preenchimento feito exclusivamente com o uso
do preto e branco. Nesta edicao, isso ocorre trés vezes: no momento
em que o heroi é atingido por uma série de rajadas durante o teste de
uma nova tecnologia geradora de barreiras; no instante preceden-
te a explosao da cabine telefonica que aniquilara o comediante Flip
Manson; e na pagina que fecha a edicao, com o telefone da cabine
presente na cena anterior pendido em seu proprio fio, enquanto a te-
lefonista pede que se insiram mais cinquenta centavos no aparelho.

Em cada um destes momentos, a escolha do preto e branco atende
a critérios expressionistas diferentes, mas que se unem por pelo me-
nos uma qualidade estética comum: a negatividade. Afinal, na me-
dida em que acompanhamos um quadrinho colorido (notadamente
este com influéncia das cores vivas, vibrantes e inusitadas da “Pop
Art”) o preto e branco se manifesta inicialmente como uma forma
de privacao, promovendo em quem lé um imediato sentimento de
perda, que deve ser traduzido em expressao. Contudo o que se retira
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em volume e tonalidade, se ganha em forma, ou, especialmente pela
comparacao com as multiplas tonalidades do resto do quadrinho,
atua de forma inversa, isto €, de modo que o significado esteja ima-
nente a forma, ao contrario daquela que, segundo Scott McCloud,
¢é sua funcao mais tradicional (MCCLOUD, 2005, p. 192). Assim, o
primeiro indicio de uma nova configuracao semantica se sustenta
pelo uso do alto contraste, pautado justamente pela negatividade da
auséncia de cores. Num segundo momento, no entanto, esta lacuna
¢é preenchida novamente pela ideia de contrastacao, agora no inte-
rior das forcas de preenchimento que colidem no interior da pagina,
aproveitadas de maneira mais unilateral na primeira das cenas em
preto e branco desta edi¢ao, na qual o imenso impacto sentido pela
barreira que protege Nick Fury é manifestado por intermédio da pri-
vacao cromatica.

As outras duas cenas sem colorido reinterpretarao esta absten-
¢ao de outras maneiras. Primeiro, no instante anterior a explosao da
cabine telefonica que mata Manson. Vemos uma imagem que lem-
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bra um esboc¢o ndo completamente finalizado, na qual a esposa do
comediante traz a filha no colo em momento carregado de afetivi-
dade. Este sentimento de incompletude presente no uso do preto e
branco contamina também o contorno das figuras, feito em um pon-
tilhamento de largura diminuta e com um preenchimento rachura-
do, conduzido de modo que permita certa vazadura do branco da
pagina ao fundo, reforcando, assim, o carater etéreo, fantasioso, do
momento. Esse sentimento é reforcado com a auséncia de requadro,
0 que permite que o interior do quadro contamine, justamente pela
preméncia da lacuna do branco da pagina, o metarrequadro como
um todo, e se coloque apartado dos demais elementos da pagina,
alienacao esta que, é claro, esta na base de sua integracao ao layout
da pagina.

Por fim, os recordatoérios dispoem o dialogo entre mae e filha sem
qualquer indicacao iconica. Eles escoam do mesmo branco?, espaco
intersticial proprio da sarjeta, que aqui € absorvido pela mancha gra-
fica no sentido de nos revelar aquilo que ontologicamente nao esta
presente. Nao a toa, os baloes de pensamento de Manson no quadro
ao lado perpassam o requadro e cobrem parte destas figuras. O olhar
atento deve se interromper e admitir o esforco que o cédigo exe-
cuta para apresentar um sentimento traumatico de perda. Situacao
que adquire niveis alarmantes, ao repararmos que o dialogo entre
mae e filha envolve a descricao de um triciclo caracterizado por um
“vermelho bem grande como papai prometeu”. Ao inserir a questao
cromatica no dialogo, e nos vedar sua representacao, Steranko esta
mais uma vez promovendo, no limite, o recuo para o territério nega-

1. E necessério pontuar que este branco se entrevé em inimeros momentos da carreira
do autor e mesmo nesta edi¢ao é possivel encontra-lo nas cenas da explosdo, seguido dos
chamados “kirby dots”, uma das principais influéncias de Steranko.
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tivo da estética, em que as coisas ainda nao se constituiram, sendo,
portanto, mimetizadas de maneira refrataria, na qual seus elemen-
tos faltantes sao essenciais na sua constituicao ontologica. Por nao
termos a presenca da cor, ou melhor, a unilateralidade de sua pre-
senca visivel, é que este vermelho se torna verdadeiramente visual.

A ultima passagem em preto e branco retratada nesta edicao esté
na pagina seguinte, e encerra a historia, apos Nick Fury, que sequer
cruza com Manson, assistir, ao lado de alguns transeuntes, a explo-
sao da cabine telefonica que o mata. Isso é apresentado no terceiro
dos quatro quadros da pagina. Nele, a presenca da “rasgadura” pro-
pria da imagem se manifesta de maneira angustiante, ja que aqui-
lo que o hero6i contempla é completamente diference daquilo que
nos, que acompanhamos a trajetéria do comediante do inicio ao fim,
observamos. Em vias de enfatizar esta auséncia de interacao entre
Fury e a cena, ele é o inico personagem a quem nao € dado nenhum
balao de texto. Por fim, o quadro que encerra a histéria mostra o
her6i caminhando de costas ao fundo, o preto e branco reforcando
o sentimento de destituicao de tudo, ancorado pelo preenchimento
carregado da cena, com énfase nas nuvens de chuva que marcam o
clima melancoélico com o qual a historia se finaliza.

Em um tltimo jogo de primeiro e segundo plano, o canto esquerdo
do quadro é atravessado por um telefone hiperdimensionado, cujo fio
se desenrola ao longo da pagina, formando o requadro do segundo
painel, atravessando o terceiro e preenchendo de forma dual o pentl-
timo, ja que habita a um s6 tempo o espaco intraiconico dele e aquele
territério indeciso do branco intersticial, meio sarjeta, meio diegese.
O fio enrolado do aparelho nao pertence exclusivamente a nenhum
desses niveis. Devemos oscilar por pelo menos estas duas camadas
sem jamais saber ao certo qual trata-se da mais relevante, sendo ou-
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tra manifestacao fundamental dos “sintomas” na poética de Steranko.
De dentro do bocal, emerge o discurso da telefonista “Mais cinquenta
centavos, deposite mais cinquenta centavos, por favor” (STERANKO,
2016). Se em sua dimensao narrativa, este item do cenario denota o
apice do drama pessoal de Manson, cujo recordatorio que o antecipa
faz questao de relatar: “Sim, o comediante Flip Manson finalmente
pagou suas dividas... Todas com excecao de...” (STERANKO, 2016),
em sua configuracao estética o objeto representa o inaudivel, o inco-
municavel, o discurso inacabado, sem funcao aparente, sem interlo-
cucao adequada, simbolizando, nesses termos, portanto, a poética de
perturbacao e perda articulada por Steranko.

Estes mecanismos se desdobram em iniimeros outros processos,
muitos usados a exaustao pelo quadrinista em suas narrativas. Ha
um decisivo sentimento de perda e de incompletude do olhar nas ce-
nas em que quadros sao acrescentados dentro de quadros maiores,
revelando detalhes, aspectos, acoes sobre os episddios em andamen-
to que nao podem ser captados pela cena maior (presentes na figura
abaixo). Esses processos se anunciam também nas incontaveis mon-
tagens em paralelos realizadas pelo autor, evidenciando os aspectos
sincronicos de duas acoes diferentes, como na cena em que Fury,
para escapar de uma explosao, se agarra em um trené (também na
figura abaixo). Nessa passagem, o desejo de integracao dos dois se-
guimentos narrativos ¢ manifesto principalmente pela onomatopeia
que une cada quadro e nos estimula a juntar também as agdes que
se sucedem em separado. Sao efeitos que s6 em nivel superficial (e
essencialmente temporal) enfatizam a conexao solidaria entre os
painéis, pois, se observados em profundidade (de forma fundamen-
talmente espacial), sinalizam antes para a desintegracao dos conte-
udos iconicos da pagina. A “solidariedade iconica” dos quadrinhos,
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em momentos como este, nao pode prescindir da atencao para os
mecanismos expressivos que, a forca de uma intencao poética, os
conectam arbitrariamente.
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Ainda a respeito disso, nao pode ser ignorada a recorréncia de pa-
ginas duplas nas historias de Jim Steranko com o agente. Nesta mes-
ma edicao, o recurso € utilizado para representar a entrada do heroi
no covil do vilao Escorpiao. A justificativa mais comum deste tipo de
pagina investe no seu alto teor fetichista, condicionado pela revela-
¢ao de momentos de grande destaque na histoéria, cenas impactan-
tes, sequéncias de acao grandiloquentes, revelacoes, momentos de
tensao, entre outras funcoes de natureza semelhante. Todos estes ti-
pos de uso estao presentes nas histérias de Steranko protagonizadas
por Nick Fury. Contudo, se isso contempla aquilo que estas cenas
representam, o que elas apresentam esta diretamente vinculado a
nossa incapacidade de perceber o visual apenas por intermédio do
visivel, posto que em todas estas ocasides, o ritmo de leitura tempo-
ral, dinamizado principalmente pelas sequéncias de acao, deve ser
diluido em um escrutinio espacial do duplo painel que, avido por
mostrar, acaba, na mesma medida, por esconder.

Este sentimento lacunar decisivo, em que o olho viaja pelo qua-
dro sem uma orientacao mais clara do layout tradicional (ainda que
haja uma légica composicional responsavel por gerir a disposicao
dos elementos na pagina), é ainda mais presente nos quadrinhos de
Steranko, no qual as relacoes de posicionamento geralmente cha-
mam atencao para si mesmas?, como ja foi aqui demonstrado. Con-
tudo, é na famosa sequéncia da edicao de namero 167 de Strange
Tales, na qual Steranko investe em uma pagina quadrupla, que este

2. Basta lembrar da sequéncia das armadilha da edicdo de ntimero 166 de Strange Tales,
na qual temos que desconfiar da propria materialidade do quadrinho e coloca-lo de cabega
para baixo para ler o contetido dos baloes e recordatorios. Mais uma vez, estamos diante de
nossa incapacidade de dominar completamente o territério visual da pagina. E necessario,
deste modo, escavar, contorcer, questionar, absorver a rachadura constante daquilo que se
mostra e nos olha.
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teor disruptivo/disjuntivo adquiriu sua configuracao mais decisi-
va. Se tal formatacao foi interpretada pelo editorial de Stan Lee de
forma meramente mercadologica, ja que o editor chefe da Marvel
sugeria aos leitores que adquirissem duas edicoes para, pondo-as
ao lado, conseguir visualizar o painel em sua completude (ironico
para vender o trabalho de Steranko, que utiliza icones que criticam
justamente este tipo de pratica da induastria cultural), em termos
expressivos esta experiéncia contorcia todas as interpretacoes con-
vencionais destas paginas, em prol de manifestar a impossibilidade
de possuir o visivel na sua totalidade. Em outras palavras, sua con-
cepcao nao tinha como objetivo torna-las um monumento ao visivel,
mas em desvelar-se enquanto performance do visual, posto que, ne-
las, o que se perde, aquilo que nao esta ali e, logo, nao se pode ver, é
ontologicamente constitutivo daquilo que se mostra.

Somente em vista destes inGmeros mecanismos de cisao do ato de
olhar, que fundamentam toda experiéncia visual para Didi-Huber-
man, é que se torna possivel voltar a antologica sequéncia de aber-
tura desta primeira edicao de Nick Fury: agente da S.H.I.E.L.D.,
certamente duas das paginas mais famosas de Steranko e que, nao
estando presentes até o momento deste artigo, podem finalmente
avancar do seu estatuto visivel, influenciado pela posicao que ela
tem dentro dos canones do género, e adquirir novamente natureza
visual. Essa cena, na qual vemos o heroi invadindo o estabelecimen-
to que, provavelmente, se trata do covil de algum vilao, estabele-
ce um jogo constante com nossa capacidade de retencao, ja que se
constitui em um jogo de duplicacao dos signos, que cria certo espe-
lhamento entre uma pagina e a outra. No primeiro quadro de ambas
as paginas ha uma énfase nas maos de Nick Fury e suas acoes. No
quarto, tem-se a presenca apenas de sua sombra, o que revela o abis-
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mo entre nods e sua real identidade. As hachuras do quinto painel e
a inversao de papeis no oitavo também sao elementos duplicados.

O segmento se encerra com uma imagem potente de privagao, na
qual o hero6i é assassinado por um de seus inimigos, sujeito que, no
ultimo dos quadros desta sequéncia aparece retirando sua mascara,
sem que o possamos reconhecer. Na pagina seguinte, como foi dito,
¢é explicado que o corpo no chao pertence a um sosia artificial de
Fury e que era o her6i quem estava disfarcado de bandido o tem-
po inteiro. O contetido da repeticao da identidade (presente, lem-
bremos, no arco de Flip Manson) ja tinha sido apresentado pelos
mecanismos de duplicacao das paginas, o que revela sua coeréncia
expressiva. A questao maior aqui, contudo, aquela que nos permi-
tira reler a abertura desta historia emblematica, trata-se de revelar
uma vez mais a coeréncia da poética de Jim Steranko, que estabelece
a perda e os “sintomas”, como elementos basilares da producao de
sentido. Apenas pela aniquilacao de seu heroi, ou melhor da figura
que iconicamente indicaria a presenca de Fury na pagina, de sua
constituicao visivel, é que é possivel dar-se inicio ao processo, muito
mais complexo, de vé-lo.

Em ambas as paginas, nao se utiliza o auxilio de texto verbal, algo
sempre apontado nas leituras delas, mas o motivo € muito mais am-
plo do que o geralmente levantado, isto é, por ser necessario que nos
entreguemos sem mediacoes que nao as estritamente imagéticas, a
este processo fendido que é olhar e ser olhado, aos lapsos ou desvios
que a mancha grafica, a distribuicao do layout e o espaco intersticial
da sarjeta explicitam. Se, em termos semanticos, a caréncia de ba-
16es e recordatorios deixa de simbolizar o luto pela morte do heréi e
passa a representar, enfatizado pelo ritmo, a ambivaléncia do ato de
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ver, em seus processos de descoberta e reconhecimento, sua propos-
ta discursiva € muito mais ampla.

O tempo de sua leitura é exclusivamente imagético, sem as in-
cursoes da decodificacdo desviante da linguagem verbal, justamente
para que atentemos a licio maior que Steranko depositou nas hist6-
rias protagonizadas por Nick Fury e que desassocia o ato de ver, do
ato de possuir algo, ou de adquirir alguma coisa. Nao, para o autor
ver é um exercicio de perda e de resgate, de abandono e de recupera-
¢ao. Nao possuimos aquilo que vemos, mas nos constituimos juntos,
e cada perturbacao é uma nova orientacao do olhar, cada privacao
é o latejar de nova poténcia, cada negatividade substancial, é uma
descoberta de um novo mundo: o mundo da imagem em sua expres-
sao puramente visual.
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Personagens capoeiristas nos quadrinhos nacionais:
sentidos e significaoes

Robson Carlos da Silva
Heraldo Aparecido Silva

Resumo: O artigo, recorte de uma pesquisa em andamento, objetiva apre-
sentar achados iniciais acerca dos sentidos e significados atribuidos a per-
sonagens capoeiristas nos quadrinhos (ou HQ, doravante) nacionais, por
meio da interpretacao de como sao abordados e representados. O percurso
metodologico se utiliza dos enfoques analiticos com texto e imagem, a par-
tir da abordagem cartografico-critica. Os achados indicam que o protago-
nismo de personagens capoeiristas em HQ nacionais ainda é insuficiente,
sendo que, quando representados, percebe-se um esforco na contextuali-
zacdo e fundamentacgdo da Capoeira, porém predominando a caracteriza-
¢ao atrelada a marginalizacao e movimentos inspirados nas lutas orientais.
Palavras-chave: Historia em Quadrinhos; Personagens Capoeiristas; Ca-

poeira.

Capoeirista characters in national comic books:
meanings and significations

Abstract: The article, part of an ongoing research, aims to present initial
findings about the meanings and significations attributed to capoeirista
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characters in national comic books (or comics), through the interpretation
of how they are approached and represented. The methodological path
uses analytical approaches with text and image, from the cartographic-cri-
tical approach. The findings indicate that the role of capoeirista characters
in national comics is still insufficient, and when represented, an effort is
perceived in the context and foundation of Capoeira, however a charac-
terization linked to marginalization and movements inspired by oriental
fights is still predominant.

Keywords: Comic Books; Capoeirista Characters; Capoeira.

Introducao

Ouso das HQ na educagdo vem crescendo entre educadores e pes-
quisadores, com possibilidades de investigacoes abundantes, nao
existindo limites para sua aplicagdo em ambientes educacionais, bas-
tando que os professores conhecam e se aprofundem nesse universo
e saibam escolher as que sirvam ao que objetivam e melhor dialogam
com seus interesses didaticos, sendo familiar entre os estudantes, fa-
cil de ser encontrada e fundamental na socializacao de criancas e jo-
vens, principalmente por meio da leitura compartilhada.

As experiéncias com o uso das HQ na educacao tém demonstrado
ser uma opc¢ao importante no processo de desconstrucao dos estere-
otipos construidos acerca de muitos aspectos, tais como a cultura do
povo negro e sua historia e religiosidade, as mulheres, os pobres, os
homossexuais, as etnias tidas como nao centrais, povos imigrantes,
o Nordeste brasileiro e sua cultura, dentre outros exemplos, poden-
do ser incluida a Capoeira que, muito embora seja largamente uti-
lizada como ferramenta social de formagao e reconhecida como pa-
trimonio cultural brasileiro e mundial, ainda sofre esquecimentos e
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silenciamentos que incomodam e persistem, contribuindo para que
se mantenha, no imaginario coletivo, a ideia de violenta e perigosa,
praticada somente por pobres e negros, nas periferias, realizada de
qualquer forma e em qualquer lugar, ensinada por pessoas sem qua-
lificacao ou formacao.

No entanto, a Capoeira é uma rica cultura de origem popular,
brasileira, nascida e desenvolvida no bojo das manifestacoes de
varios matizes, especialmente do povo africano trazido ao Brasil e
escravizado, subjugado e humilhado (SILVA, 2016), utilizado como
mao-de-obra no sistema escravista, na producao de bens e gerando
lucros exorbitantes, riquezas e acumulagao de capital para o sistema
colonial, o mantendo pulsante e tendo como base de sustentacao o
sistema mercantilista do trafico negreiro (MATTOS, 2008).

A condicao do povo negro escravizado sempre foi de penduria e
degradacao, tratados como pecas, mercadorias humanas, descon-
siderada qualquer relacao com suas naturezas humanas, perambu-
lando pelas ruas das cidades e nos mercados, sempre mal vestidos,
subalimentados e pessimamente alojados, taxados de preguicosos
e arredios quando reagiam aos mal tratos, lhes restando as revoltas
e resisténcias, fugas e fundacoes de Quilombos (MAESTRI, 1988),
politicas de resisténcias, de luta por libertacao e contra o jugo opres-
sivo do colonizador que fizeram emergir praticas e manifestacoes
culturais de origens como a Capoeira, codigo humano de resisténcia
e sobrevivéncia, uma pedagogia rebelde e de afirmacao, umas das
mais eficientes armas contra as opressoes (SILVA; SILVA; MOURA,
2018), engrenagens de resisténcias a partir das ideias emancipado-
ras e da consciéncia antiescravista e abolicionista a favor da extincao
da escravatura (COSTA, 2010).

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 68




A histéria da diaspora forcada do povo africano as Américas é
pontuada por um longo siléncio imposto que, seguindo Kilomba
(2019, p. 27), deve ser entendida como “Uma historia de vozes tor-
turadas, linguas rompidas, idiomas impostos, discursos impedidos e
dos muitos lugares que nao podiamos entrar, tampouco permanecer
para falar com nossas vozes”. Neste sentido, o negro, marcado pela
heranca da escravidao e preconceitos, permaneceu marginalizado
(COSTA, 2010), porém resiste e luta cotidianamente por respeito,
dignidade e fortalecimento de suas identidades.

Afinal, conforme Mattoso (2003, p. 240), a cor da pele foi se cons-
tituindo em nitida fronteira entre ricos e pobres, com o racismo dis-
simulado e negado em toda parte de nossa sociedade, mas a heranca
cultural do povo negro africano ¢é “[...] rica demais para ser apagada,
por demais profunda para ser esquecida”, tal qual a Capoeira, praxis
de libertacao frente ao conjunto de praticas dominadoras, utilizando
os aspectos de africanidade que carrega consigo como fundamento
de resisténcia cultural, de convivéncia e respeito as diversidades.

Partindo dessa percepc¢ao e de que, muito embora a populacao
brasileira seja composta por cerca de 54% de pessoas negras e par-
das, Chinen (2019) identifica que predomina a auséncia de pretos e
pardos nos meios de comunicacao e em diversas areas, tais como,
cinema, televisao, teatro, publicidade e, principalmente, como inte-
resse central de seus estudos, nos quadrinhos. O autor afirma:

Ha poucos estudos que abordam o negro como personagem de qua-
drinhos ou que analisam algum autor negro de historias em qua-
drinhos. O material teérico produzido no Brasil, de modo geral, se
restringe a citar os personagens negros, sem se aprofundar no papel
que desempenham na trama nem na analise semioldgica de sua ca-
racterizacdo (CHINEN, 2019, p. 114).
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A partir dessas constatacoes, nos despertou o interesse de inves-
tigar acerca de personagens capoeiristas e negros nos quadrinhos
nacionais, buscando analisar aspectos relacionados ao protagonis-
mo desses personagens o que nos conduziu as reflexées de Braga
Junior (2013b) e Cirne (2000), sobre a condicao do negro em nossa
sociedade. Braga Junior (2013b) destaca que o povo negro somen-
te aparecia nas HQ com uma imagem negativa e periférica, espe-
cialmente, como produto da mentalidade racista dos produtores de
quadrinhos. Por outro lado, Cirne (2000), defende que o povo negro
tendeu a ser representado nos quadrinhos enquanto coadjuvante
dos personagens brancos, caricaturado e estereotipado como feio,
inferior e primitivo.

Proporcionar um dialogo entre essas questoes e o corpus teori-
co que vem sendo construido sobre HQ academicamente, mas tam-
bém socialmente em redes de relacionamento na web, foi a intencao
principal que sustentou esse artigo, atravessado por analises acerca
das HQ com abordagens sobre personagens negros e capoeiristas,
pouco explorados, assim como da construcao dos sentidos destes
personagens, das relacoes étnicas e raciais, dentre outros.

Ainda com a pesquisa em andamento, o artigo apresenta e discute
os achados iniciais das analises dos sentidos e significacoes produzi-
dos nas narrativas em quadrinhos do personagem Murilo Meia-Lua,
o rei da Capoeira, cujas aventuras, todas publicadas na revista Kiai,
pela editora paranaense Grafipar, foram quadrinizadas em 1979 por
Julio Shimamoto, artista conhecido como Samurai dos quadrinhos
brasileiros, com roteiro de Hayle Gadelha.

Na delimitacao do estudo, nos concentramos na pesquisas da HQ
destacada, assim como em livros e periodicos, trabalhos de analises
de quadrinistas, criticos e pesquisadores, em textos de HQ nacionais
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que abordem personagens praticantes de Capoeira, além das entre-
vistas realizadas com autores e pesquisadores de quadrinhos que
versem sobre nosso objeto em livros, revistas, sites, blogs, imprensa
livre e outros, no sentido de identificar nas aventuras de Meia-Lua
aspectos sociais, antropolégicos, politicos, artisticos relacionados a
producao, contexto historico, ao pablico-alvo a que se destina, sujei-
tos, dentre outros.

O trabalho foi desenvolvido tendo como base o processo de pes-
quisa qualitativa, que, segundo Minayo (2010), responde a questoes
do universo de sentidos, significados, crencas, valores e atitudes, es-
paco mais profundo das relacoes, dos processos e dos fenomenos. As
analises se sustentaram em aportes teéricos da analise de discursos
e textos que remetem a interpretacao do sentido, da compreensao,
da coeréncia e da interpretacao do que, do como e para que se diz,
versando sobre a analise do corpus de produgoes em HQ, conside-
rada enquanto texto, unidade de analise multimodal (ANTUNES,
2010), e outros textos relacionados e que nos permitiram analisar os
sentidos e significagoes do personagem objeto do estudo e que en-
volveram as ideologias e representacoes contidas nas historias pro-
duzidas, sustentados nos pressupostos de Orlandi (2001), ao defen-
der que nao ha sentido sem interpretacao, sendo que a interpretacao
se efetiva nos niveis de quem diz e de quem escuta, cabendo a quem
analisa, desvelar como o texto produz sentidos.

Nos fundamentamos, ainda, no método cartografico-critico (RE-
BLIN, 2020), caracterizado por quatro momentos: a leitura da obra,
identificando escopo, enredo e aspectos outros; a compreensao da
estrutura da narrativa da HQ, da coesao interna (trama, persona-
gens principais e encadeado da narrativa), da coesao estruturante
(género) e da coesao externa (contexto); a identificacao dos contex-
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tos da criacao até a producao final, o impacto e receptividade; e da
analise critica sobre nosso segmento-objeto, um personagem negro
e capoeirista, sua representacao na histéria e a composicao dos sen-
tidos e significados.

Histérias em quadrinhos e a Capoeira nos quadrinhos nacionais

Os quadrinhos podem ser classificados enquanto imagens grafi-
cas, desenhadas ou pintadas, cuja natureza hibrida, para além da
simples fusao de texto e imagem, contribui sobremaneira para a
superacao dos preconceitos acerca das imagens como fonte de co-
nhecimento inferior ao texto, podendo ser usados na abordagem de
diversas tematicas, tais como, politica, religiao e sociedade (CIRNE,
1982). Propondo a reflexao acerca da compreensao dos quadrinhos,
Cirne (1972, p. 23) defende tratar-se de uma narrativa grafico-visual
impulsionada por sucessivos cortes que agenciam imagens rabisca-
das, desenhadas ou pintadas, como o “corte grafico”, local de corte
espaco-temporal, a ser preenchido pelo imaginario do leitor.

Vergueiro (2018), enfatiza que as HQ existem, como meio de co-
municacao de massa, desde o fim do século XIX e, na medida em
que se tornaram um elemento de grande influéncia na cultura popu-
lar, aumentou o interesse por elas em todas as areas, como atestam
as pesquisas académicas em areas como historia, sociologia, artes,
literatura, antropologia, educacao, favorecendo, sobremaneira, o
acesso a informacoes de qualidade sobre esta midia.

Analisando e propondo trazer a tona o significado das diferen-
cas presentes nos tracos, na representacao mais realista ou mais es-
quematica de pessoas e objetos, entre outros aspectos presentes nas
HQ, McCloud (2005, p. 92) afirma que quadrinhos nao podem ser
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considerados uma mistura de artes graficas e ficcao de prosa, pois,
“Entre os quadrinhos, acontece uma magia que s6 o quadrinho con-
segue criar”’, tendo-os como imagens pictoricas e outras justapostas
em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacoes e/ou
produzir uma resposta no espectador.

Por sua vez, Eisner (2010), em excelente sintese argumentativa,
destaca que a arte de contar uma historia em quadrinhos é detentora
de principios claros e concisos, se tratando de arte sequencial, cujos
fundamentos sao forjados a partir do intenso trabalho de integracao
entre diadlogo, anatomia e outros aspectos importantes dessa arte,
afinal, como bem expressa Ramos (2009) ler quadrinhos é, acima
de tudo, ler sua linguagem, ampliando o conceito das HQ através
dos varios géneros. Desse modo, para Postema (2018, p. 21), os qua-
drinhos se constituem em uma forma narrativa baseada na coesao,
direcionando imagens isoladas em um “processo de transformacao”
que constitui a narrativa como a finalidade primordial da configura-
¢ao dos quadrinhos.

Braga Junior (2013a) destaca a urgéncia das HQ nacionais, em
suas tematicas, abordar e incorporar caracteristicas regionais, ou
seja, apresentar aspectos da nacionalidade brasileira. Sua critica en-
fatiza exatamente o que buscamos, notadamente quando comenta
sobre como alguns géneros passaram a representar e serem assimi-
lados como tema e caracterizar determinada cultura de forma indis-
sociavel. Critica a falta de identidade cultural e de brasilidade em
nossas HQ e afirma que “Nada ou muito pouco” sabemos de nossa
cultura, trilha seguida por Chinen (2019) que, ao considerar que o
Brasil, com cerca de 100 milhoes de afrodescendentes, € um pais
negro, questiona a perturbadora baixa quantidade de personagens
negros nos quadrinhos nacionais, a partir de aprofundada pesqui-
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sa sobre as condigoes culturais e sociais em que foram produzidas
historias desses personagens no Brasil, concluindo que, mesmo au-
mentando as producoes de HQ com protagonistas negros e sendo
irrefutavel o surgimento de novos marcos na sua representacao, é
preciso ampliar, a partir dessas producoes, a énfase sobre as ques-
tOes raciais e a necessaria postura de combate aos racismos, precon-
ceitos e intolerancias étnicas.

A ambientacao de personagens negros nos quadrinhos, atinge di-
ferentes estagios e posicoes conforme a época, a editora e o pais,
predominando a insercao dos personagens em situacoes periféricas,
tratados como secundarios e com sérias limitacGes em comparacao
com os padroes de normalidade instituidos, bem como associados a
vilania, associados com o mal, o errado e problematico, além de, na
interpretacao de Braga Junior (2013b), se tratar de presenca sim-
bélica, cumprindo a légica cotista nos grupos, com aparecimentos
esporadicos e, quando possuem destaque, envolvidos em narrati-
vas em relacoes entre eles proprios, sem se envolverem diretamente
com os outros heroéis (brancos).

Neste contexto, € significante saber que as imagens da negritude
nao possuem nada de realistas, tampouco gratificantes, pois, “Que
alienacao, ser-se forcada/o a identificar-se com os herois, que apa-
recem como brancos, e rejeitar os inimigos, que aparecem como ne-
gros” (KILOMBA, 2019, p. 39, grifos da autora), nada mais do que
estratégias elaboradas para demarcacao e afirmacao de identidades
hierarquizadas e que, segundo Almeida (2019), se destaca na pro-
ducao de uma ampla reserva de imaginarios culturais, sendo as HQ,
dado seu alcance e penetracao social alargada mundialmente, uma
midia privilegiada neste sentido.
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A partir desses aportes, buscamos a abordagem da Capoeira nos
quadrinhos nacionais, por meio de investigacoes acerca da repre-
sentacao de personagens negros e capoeiristas, proporcionando o
dialogo teorico e rigoroso entre HQ e uma cultura popular brasileira
de efetiva significancia histérico-social.

HQ “Meia-Lua, o rei da capoeira”:
um heroi negro e protagonista

Nas historias em quadrinhos brasileiras, a despeito de sua rele-
vancia cultural, a capoeira aparece como tematica em algumas es-
cassas e esporadicas historias. Embora seja um topico relativamente
pouco abordado, é importante destacar seus principais registros nas
HQs nacionais. O personagem Atl, o Capoeirista, cujo nome deriva
de um dos movimentos da capoeira, foi criado em 1992 por Flavio
Luiz, cuja arte e roteiro retratam as aventuras do jovem hero6i baia-
no, primeiro como crianca e depois como adolescente, nas cercanias
da cidade de Salvador. Por sua vez, o Capoeira Negro, descrito como
um eximio mestre da arte da capoeira, foi criado por Alex Cruz em
1995 e tem uma trajetoéria interessante, visto que migrou da cida-
de baiana de Salvador para a cidade gaucha de Santa Maria; algo
bastante incomum no contexto dos herois dos quadrinhos que, ge-
ralmente, escolhem uma cidade para proteger e que também sirva
como base de suas atividades e 14 permanecem de decorrer de suas
aventuras. Em 1997, o roteirista Alex Mir e o desenhista Di6genes
Neves criaram o grupo de super-herois brasileiros denominado De-
fensores da Patria, com representantes de varias regioes do pais
apresentava entre seus membros um eximio capoeirista de Minais
Gerais, denominado Srbek. Inicialmente publicado nos fanzines e
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depois nas revistas de HQs, o Corcel Negro, surgiu pela autoria de
Alcivan Gameleira no ano de 2004; embora seja descrito como um
mutante surdo com poderes que o capacitam a viajar no tempo e
no espaco, sua mencao aqui se faz necessaria porque ele também é
caracterizado como um personagem capoeirista. O guerreiro urba-
no Escorpiao de Prata, criado por Eloyr Pacheco em 2007, surgiu
originalmente como coadjuvante em aventuras protagonizadas por
outro personagem brasileiro, sendo descrito como alguém que do-
mina a arte da capoeira e cujas motivacoes decorrem da necessidade
de honrar a memoria de um antepassado proximo (ROSA, 2019).

Com a pesquisa em andamento e para os propositos desse artigo,
delimitamos nossas analises sobre uma rara HQ cujo protagonista
€ um negro e capoeirista, talvez a mais antiga publicacdo com essa
abordagem, tendo sido, a partir de nossa imersao no universo dos
quadrinhos nacionais, esquecida e relegada, uma “[...] pagina perdi-
da da historia das HQ brasileiras” (GRASEL, 2011).

Trata-se da HQ Meia-Lua, o rei da Capoeira, que desenvolve as
aventuras de Murilo Meia-Lua, ou simplesmente, Meia-Lua, perso-
nagem criado por Hayle Gadelha', em obra quadrinizada em 1979
por Julio Shimamoto?, muito embora, encontremos alguns pesqui-
sadores que afirmam que a HQ se trata de uma criacao de Shima-
moto, cabendo a Gadelha somente a ideia e os argumentos iniciais
(SANTOS, 2014). Foram publicadas trés aventuras com o persona-

1. Reporter, publicitario e mestre em artes marciais, roteirista praticamente apagado do cendrio das
Hgq, ndo tendo sido encontrado, até o momento, nenhuma informagéo a respeito de sua obra, tam-
pouco de sua biografia.

2. O autor é um consagrado quadrinista nacional, paulista nascido em 1939, filho de imigrantes
japoneses, com desenhos que se destacam pelo equilibrio entre a versatilidade dos tracos e a simplici-
dade das narrativas, é conhecido como Shima ou o Samurai dos quadrinhos brasileiros, produzindo,
também, sobre tematicas brasileiras (KANNO, 2004).
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gem, nas edicoes 02, 03 e 04, lancadas na antolbgica revista Kiai,
Faixa Preta em Quadrinhos, Editora Grafipar, do Parana.

As aventuras tiveram uma reedicao, lancada pela Editora Jupi-
ter II em 2010 (SHIMAMOTO, 2010), editada por José Salles, com
a participacao de outros artistas (SALLES, 2020; SANTOS, 2014).
Shimamoto assumiu a criacao e arte, produzindo o prefacio e um ar-
tigo sobre a Capoeira (KANNO, 2004). Para esse artigo, utilizamos
essa reedicao, realizando a analise da obra quanto a sua dimensao
global (ANTUNES, 2010). A obra foi disponibilizada pelo editor que,
contatado por e-mail, nos enviou uma edicao.

X

Figura 1 — Capa/Meia-Lua, o rei da capoeira (Edi¢ao de 2010)
Fonte: http://jupiter2HQ.blogspot.com/

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO




As aventuras de Murilo Meia-Lua, o rei da Capoeira

As trés aventuras do personagem contidas nas HQ sao: “Meia-
-Lua, o rei da Capoeira”, representando o heroismo de personagem,
ao resgatar a professora Teté, raptada por Azeitona, causa a morte
de um dos bandidos; “Meia-Lua, Rei da Capoeira, contra a Dentincia
Vazia do Morro”, com o heréi enfrentando Rucao, buscando justica
enquanto protesta contra o pagamento indevido dos aluguéis dos
moradores da favela; e “A prisdo de Meia-Lua”, na qual o heroi é
preso e, em seguida, salvo pelos moradores da favela antes que seja
conduzido a penitenciaria (GRASEL, 2011). As historias versam em
torno da representacao do heroismo do protagonista, que defende os
fracos e oprimidos, representado como um justiceiro, cujo apelido é
atribuido a um golpe da Capoeira, a Meia-Lua ou Meia-Lua de Chao.

O personagem ¢é contextualizado nas favelas do Rio de Janeiro, nos
anos finais da década de 1970, onde vive e se esconde da policia. Tra-
ta-se de um jovem, de infancia 6rfa, com trés irmaos e uma namo-
rada, a professora Teté, sempre lutando pela sobrevivéncia em um
ambiente social hostil e de discriminacao contra os negros e pobres,
além do clima de terror imposto por bandidos, o que contribui para a
retratacao de um contexto social em que as pessoas comuns e simples,
os moradores da favela, permanecam a margem da sociedade.

O personagem ¢ representado diante de escolhas bastante ad-
versas e restritas, servir aos chefes das fac¢oes criminosas ou sofrer
perseguicoes ao se rebelar aos criminosos. Optando, enquanto jus-
ticeiro a favor do povo, pela resisténcia contra a bandidagem, deci-
dindo lutar pela dignidade dos moradores da favela, o que o leva ao
confronto com os bandidos comandados pelo personagem Rucao,
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também capoeirista, e seu fiel seguidor Azeitona, cuja pratica é a
ameaca constante aos moradores.

A trama culmina quando o protagonista, durante uma briga com
os homens de Azeitona, resgatando sua namorada Teté, acaba por
provocar a morte de um dos membros, sendo obrigado a fugir e se
esconder da policia, porém, os moradores da favela intervéem, evi-
tando que seja conduzido a penitenciaria, encobrindo sua fuga.

Mesmo diante das adversidades, a face heroica do personagem
¢é evidenciada quando o povo da favela sempre recorre a ele nas di-
ficuldades, o que reflete com propriedade a realidade das favelas e
concede humanidade ao hero6i. Os desenhos representam sequén-
cias de lutas bastante apuradas, porém com traco duro e espremido
nos espacos diminutos dos quadros. Os didlogos entre os persona-
gens sao simples e, ao tentarem reproduzir tracos das falas comuns
do povo, soam de forma artificial e equivocada, ou seja, sao afetados
pelo equivoco porque sao utilizados para a facil compreensao do lei-
tor, visto ser quem fara os significados funcionarem na trama. Dado
que a leitura nao nos convida a simples decodificacdo, mas a cons-
trucao de maneiras de ler (ORLANDI, 2001), em nossa analise, a
tentativa de simplificacao dos discursos faz com que os didlogos nao
convencam enquanto representacao das falas das pessoas da favela.

Percebemos que o ambiente, os costumes e os personagens estao
efetivamente relacionados a época em que as aventuras sao ambien-
tadas, com um tempo narrativo, apropriado e adequado com o clima
e estilo do desenho. As cenas, especialmente as de acao, causam im-
pacto significativo, realista, sendo quase possivel sentir a adrenalina.
As fortes influéncias, no traco do autor, dos estilos de lutas orientais,
sao marcantes, pouco desenvolvendo a plasticidade leveza caracte-
ristica dos movimentos da Capoeira, com alguns movimentos fora
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de contexto, desproporcionais e quase caricaturais, com influéncia,
sem duvidas, dos desenhos marginais, de fanzines e quadrinhos un-
derground, caracterizados pelo traco sujo e sombrio.

A Capoeira € representada atrelada ou bastante préxima a crimi-
nalidade, como pratica exclusiva de negros, pobres e vadios. A fuga
de Meia-Lua evidencia esse sentido, pois conduz ao entendimento
de que a policia nao dara crédito a historia de legitima defesa, por
se tratar de um jovem negro, pobre e morador da favela, agravado
pela corrupcao da policia, manipulada pelo criminoso Rucao, além
disso, a Capoeira nao € representada em sua completude, nao € des-
tacado sua natureza, principios, fundamentos, ritos e rituais, bem
como, a parte musical e a roda, que tém relevancia central nessa
cultura. O recorte € direto, com o personagem surgindo ja se valendo
da Capoeira, a luta para sua defesa e a submissao dos adversarios,
desferindo golpes e subjugando os bandidos. O personagem carrega
forte influéncia das artes marciais orientais, sobretudo, na figura do
samurai errante.

Chinen (2019) e Braga Jr. (2013a; 2013b) sao enfaticos denun-
ciando uma caracterizacao dos personagens negros, que ainda per-
dura, com seus costumes, modos de falar e posturas bastante carica-
turados, beirando o ridiculo e se aproximando da semelhanca com
animais. Em varias passagens da histéria de Meia-Lua os desenhos
sao borrados, toscos e sem os tracos de humanos, apenas um contor-
no em forma de um corpo humano, porém totalmente escurecido,
como podemos identificar nos desenhos em preto e branco por tras
da imagem colorida do personagem, na imagem 2:
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O personagem
surgiu no meio
marcial comum aos
autores e, nutriram
neste ambientee na
década, com
abundantes filmes
do género, a génese
de um personagem,
genuinamente
brasileiro... O heroi
urbano, inserido em
uma realidade cruae
naturalmente real
passa a interagir
com situagoes
tipicas das
dificuldades de uma
favela... Suas
aventuras nio
tiveram
continuidade...

METALUA © HAYLE GADELHA & TLIC SHIMAMOTO

Figura 2 — Murilo Meia-Lua, o rei da Capoeira
Fonte: http://HQquadrinhos.blogspot.com/2011/02/meia-lua-by-hayle-gadelha-julio.html

A partir da fala de Orlandi (2001, p. 19) quando afirma que “[...]
nao ha sentido sem interpretacao” e que toda interpretacao esta
consolidada em dois niveis “[...] o de quem fala e o de quem analisa”,
entendendo, ainda, que os textos e as imagens nas HQ se articulam
para produzir os sentidos, é possivel afirmar que a forma silenciosa
de representar a Capoeira em sua completude, negligencia essa pra-
tica, pois a relacao entre o pensamento (dos autores), a linguagem e
o mundo permanece aberta. Portanto, classificamos a incompletude
(ORLANDI, 2001) identificada na HQ como um desmazelo, enten-
dendo que os autores denotam um sentido aberto, que nao se fecha,
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como uma abertura a interpretacoes varias e que, facilmente, favo-
recem a elaboracao de sentidos e significacoes reducionistas sobre a
Capoeira, notadamente quando se toma as imagens que constituem
a narrativa como um acervo de signos visuais (POSTEMA, 2018).

Por outro lado, com as HQ com personagens afrodescendentes
se tornando mais comuns (CHINEN, 2019), sao raras as narrativas
com personagens capoeiristas, o que torna as HQ nacional Meia-
-lua, o rei da Capoeira um raro e pioneiro exemplar. Suas aventuras
sao muito pouco conhecidas, e mesmo obras que se debrucam sobre
personagens negros nas HQ nacionais nao trazem informacoes so-
bre esse personagem.

O personagem protagonista carrega uma identidade posta e de-
finida, uma condicao construida anterior as aventuras, no caso, um
jovem negro, capoeirista e justiceiro, representado em um ambiente
marcado profundamente pela criminalidade, condicGes, identitaria
e contextual, inseridas quase como uma esséncia, pois nao ha a pre-
ocupacao em se contextualizar, na historia, os cenarios, os sujeitos e
de que forma a criminalidade e a resisténcia a ela se configuraram,
historica, social e politicamente, ou seja, a historia parte da premis-
sa de que numa favela do Rio de Janeiro na década de 1970 sempre
imperava a criminalidade, era composta em sua quase totalidade
por pessoas negras, pobres e ignorantes (falta de dominio da lingua-
gem culta), dentre as quais havia os que optavam pelo crime (Rucao;
Azeitona), outros que preferiam nao se envolver (a professora Teté)
e os justiceiros (Meia-Lua; pessoas do povo que nao permitiram sua
prisao), o papel da policia as voltas com arranjos com a criminalida-
de (acordos com Rucao), dentre outros aspectos.

A comunicacao que os autores propagam, a partir da condicao
descrita, caracteriza para Deleuze (1999) uma informacao, um con-
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junto de palavras de ordem, promovendo a circulacao de uma ordem
que julgam que devemos seguir, que nos dizem termos a obrigacao
de acreditar. Meia-Lua nao assume, tampouco nega o papel de jus-
ticeiro ao defender a favela de Rucao, Azeitona e demais seguidores,
simplesmente nos ¢ informado ser essa sua condi¢ao, uma situacao
de urgéncia, a partir da qual a trama é costurada, o que nos leva a,
partindo da reflexao sobre o que significava ser um justiceiro social
na década de 1970 numa favela do Rio de Janeiro, entendermos se
tratar de alguém que para mais nada serviria na vida, além da con-
dicao que lhe fora determinada pelo sistema controlado das palavras
de ordem em curso no cenario social cenario de desdobramento das
aventuras de Meia-Lua.

Passa pelo mesmo crivo a informacao de que a Capoeira nasceu,
se desenvolveu e se mantém com uma espécie de natureza/esséncia
em contextos de marginalidade, envolta e proxima a criminalidade,
afinal, Rucao também era capoeirista, certamente todos os demais
criminosos, o que é reforcado pela falta de contextualizacao dessa
pratica enquanto constituida por um corpo de principios fundamen-
tais, praticas e saberes, representada somente como uma luta mor-
talmente eficiente.

Para Goffman (2012), Meia-Lua desempenha perfeitamente a re-
presentacao do papel que lhe é atribuido pela sociedade, no sentido
de ser reconhecido e respeitado, acreditado pelos que o veem so-
mente como um justiceiro, solitario, perambulando em fuga e des-
pido de vestimentas que nao, ao que transparece, as vestimentas de
um negro escravizado no Brasil colonial, vestindo somente uma cal-
¢a, sem camisa e descalco.

Ao mesmo tempo, sua identidade de justiceiro se adequa no con-
ceito de identidade de resisténcia (CASTELLS, 2018), enquanto per-
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sonagem que luta e resiste contra a desvalorizacao e estigmatizacao
imposta pela l6gica da dominacao que o define, pela condicao de ne-
gro e capoeirista, de infancia o6rfa e vivendo numa favela, como um
justiceiro, um peregrino marginal, um samurai solitario ambientado
no Brasil dos anos setenta.

Consideracoes finais

Meia-Lua, o Rei da Capoeira, personagem negro, pobre, mora-
dor de uma favela, 6rfao e capoeirista passa pelo crivo da memoria
historica dos autores, com influéncia forte nos tracos e nos sentidos
atribuidos ao personagem, caracterizando-o bem proximo de um lu-
tador marecial asiatico, um samurai solitario. Ao situar as origens e o
protagonismo de Meia-Lua, os autores utilizam um arco de histoéria
a ser contado em quatro capitulos, porém, com indicacao de sequ-
éncias futuras e, quem sabe, novas aventuras, diferentes historias
em periodos outros, inclusive incluindo outros artistas na costura da
jornada heroéica do personagem; além disso, é situado em um con-
texto histérico onde a Capoeira, sua arma de defesa e ataque, ainda
nao tinha o reconhecimento e o protagonismo social assumido em
contextos atuais, pleno século XXI, tampouco se imaginava o carater
educacional dessa arte. Os sentidos e significados construidos, mes-
mo olhados de hoje e ainda provisoérios, nao podem prescindir dessa
contextualizacao e, neste sentido, carecem de aprofundamento da
caracterizacao e do papel que o protagonista desempenha na trama.

O carater provisorio das analises e achados se deve ao fato de
que nossa pesquisa se encontra em andamento, com bastante mate-
rial para tratamento e analise, sendo precipitada a apresentacao de
qualquer consideracao final, nao inviabilizando nossas considera-
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¢Oes parciais e as contribuicoes que consideramos relevantes e signi-
ficantes para o estudo dos quadrinhos nacionais, em associacao com
investigacoes em torno de uma cultura popular brasileira.

Neste sentido, destacamos que Meia-Lua, o Rei da Capoeira tra-
ta-se de uma HQ pioneira na abordagem de aventuras com protago-
nista negro e capoeirista, muito embora relegada e quase esquecida
no conjunto das HQ nacionais, bem como na obra dos autores, prin-
cipalmente, de Julio Shimamoto, que se mantém ativo com muitas
producoes, porém quase sem referéncia a essa HQ.

As aventuras de Meia-Lua nos permitiram construir sentidos e
significados, a partir do acesso aos textos e imagens, que represen-
tam um hero6i negro e capoeirista, um justiceiro popular em uma
favela carioca dos anos da década de 1970, no Brasil, ambiente for-
temente marcado pela pobreza e criminalidade, cuja habilidade na
Capoeira, arte-luta representada como luta eficiente e mortal, pro-
tege os moradores da favela contra criminosos e assume a postura
heroicas do justiceiro.

Podemos concluir, afirmando que a HQ investigada é um marco im-
portante no cenario dos quadrinhos nacionais, por abordar uma cultura
nacional, protagonizada nas aventuras de um heroi negro, exaltando as
possibilidades do trabalho e producao de HQ com temaéticas nacionais
e, acima de tudo, contribuindo de forma significativa para superacao
dos rancos e preenchimento das lacunas quando se trata de quadrinhos
com personagens negros, ainda simbolica e incipiente.
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0 Nacionalismo que diverte: a producao de uma identidade
nacional e os quadrinhos no inicio del 960"

Thais da Silva Tenorio

Resumo: A proposta do presente texto é entender os caminhos que a pro-
ducao quadrinistica brasileira tomou em meados de 1960. Propondo para
isto uma compreensao da relacio entre o Estado as producoes da EBAL e
investigando como suas publicacées auxiliaram na propaganda e no forta-
lecimento da identidade nacional brasileira. No tratamento dos dados foi
adotada a metodologia de Anélise do Discurso, formulada por Pierre Bour-
dieu. A abordagem demonstrou que a producao quadrinistica participou
da formulacio e solidificagdo de uma identidade nacional, ao evocar ideias
de brasilidade e cultura, disseminadas através de um discurso ditado pelas
instituicoes de poder.

Palavras-chave: quadrinhos brasileiros; EBAL; identidade nacional.

Nacionalismo que divierte: la produccién de una identidad
nacional y los coémics a principios de 1960

Resumen: El propdsito de este texto es comprender los caminos que tomo
la produccion de comics brasilefios a mediados de la década de 1960. Pro-
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1. O presente texto trata-se de uma versao adaptada do segundo capitulo da dissertacao Es-
quadrinhando a nagdo: a formacgao da identidade nacional em A Independéncia do Brasil
em quadrinhos (1972), defendida em agosto de 2019 no Programa de P6s-Graduagao em
Histéria (PPGH) da Universidade Federal do Rio Grande do Norte.
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ponemos esto una comprension de la relacion entre el Estado y las pro-
ducciones de EBAL e investigando como sus publicaciones ayudaron en la
publicidad y en el fortalecimiento de la identidad nacional brasilefia. En el
tratamiento de los datos, se adopto la metodologia de analisis del discurso,
formulada por Pierre Bourdieu. El enfoque demostré que la producciéon
de comics participd en la formulacion y solidificaciéon de una identidad
nacional, al evocar ideas de brasilenidad y cultura, difundidas a través de
un discurso dictado por las instituciones del poder.

Palavras clave: comics brasilenos, EBAL, identidad nacional.

As HQs como engrenagem do projeto de Nacao

nacionalismo constituiu-se no fim do século XVIII, de certa for-

ma acompanhado da Revolugao Francesa, sendo posteriormente
a Franca um dos primeiros paises a sustentar a ideia de Estado-na-
cdo. E, a partir dai, em praticamente todos os estados, os tedricos in-
cumbidos de articular o nacionalismo buscaram as raizes historicas
e até miticas de um espirito nacional que justificasse e garantisse a
nacao (LEITE, 2002, p. 26).

A falta de uma unidade no presente leva a nacdo a se justificar
através da Histéria e pela construcdao de mitos. A exemplo, temos
diferentes momentos vividos no mesmo periodo por alemaes e fran-
ceses. No século XVIII, enquanto a Alemanha buscava provar sua
unidade nacional pela Historia, os franceses estavam mais preocu-
pados com conceitos universais e racionalistas. Porém, é no século
seguinte que na Franca, apos a derrota para a Prussia, o sentimento
nacionalista se transforma para a busca por uma legitimidade hist6-
rica de pertencimento aos franceses dos territorios correspondentes
a Alsécia e a Lorena (LEITE, 2002, p. 27).
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E pautado nesse movimento que, a partir dos anos de 1950, as
Histérias em Quadrinhos irao direcionar suas publica¢oes em busca
dos mitos fundadores do Estado brasileiro, incutindo de forma dilu-
ida simbolos e aspectos de uma identidade nacional para legitimar
um discurso de unido através da construcao e disseminacao de uma
cultura e identidade patriota.

A necessidade de legitimacao de um discurso de nacionalidade
tinha suas raizes na falta de identificacao e inseguranca perante ao
governo que rondava a jovem nacao apos sua Independéncia, em
1822. Nao havia ainda uma identidade para o pais e essa falta de
corpo cultural, aos poucos, foi ganhando a preocupacao do Estado,
pois a construcao de uma identidade estabeleceria uma representa-
tividade sélida nas relacoes exteriores e, finalmente, desvincularia o
pais da imagem de col6nia de Portugal.

Desde a fundacao do IHGB, em 1838, se buscou produzir o espago
nacional e uma identidade brasileira partindo da colaboracao entre
intelectuais e o Estado. Tal iniciativa ganhou terreno nos primeiros
anos do século XX, com a posse do ministro do exterior, o Barao do
Rio Branco como presidente do Instituto (PEIXOTO, 2005; GUI-
MARAES, 2006).

Ao entender o Estado pela otica de Ortiz (1985) como um ele-
mento dinamico e definidor de uma identidade no cenario nacional,
observamos que a relagao entre cultura e Estado sdo longinquas,
tendo na Era Vargas seu periodo mais intenso. Ainda para Ortiz, a
luta por uma definicao do que seria a identidade de uma nacao ¢é
uma das formas de se demarcar fronteiras de uma politica que bus-
ca legitimidade. Assim, pode-se pensar entao em uma identidade e
em uma cultura brasileira que foram construidas correspondendo a
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interesses de grupos sociais em conjunto com o Estado, ou seja, um
nacionalismo fabricado para sustentar o carater unitario de um pais.

Conceituamos nacao a luz de Santos (2002, p. 14), que a com-
preende como uma construcao histoérica carregada de significacoes.
Propomos buscar o sentido historico que esta imbricado na popula-
rizacao dos quadrinhos no Brasil, sendo aqui o fen6meno social em
analise. Ao entrar em tal campo, tomando como ponto de partida
a EBAL e a instrumentalizacdo dos quadrinhos como engrenagem
para a solidificacao de uma identidade nacional, procuramos através
do mundo fisico adentrar no universo simbolico?, onde os simbolos
gestam toda uma questao nacional que transitava entre o naciona-
lismo que flertava com imagens romantizadas da nacao, apontado
por Anderson (2008) como a volta ao passado resgatando fatos glo-
riosos, sustentando-o como digno de um pais unissono.

Para Gellner (1993, p. 87), as culturas que o nacionalismo afir-
ma defender e de certa forma autoriza, sio em sua maioria por ele
inventadas ou alteradas, de modo a ficarem irreconheciveis. Seria
leviano assegurar que o nacionalismo que pairava na producao de
uma identidade nacional nos anos de 1960, alteraram as producoes
ao ponto de essas ficarem desfiguradas. No entanto, é necessario
pontuar que, a fim de se adaptar a uma demanda e se alinhar com
as propostas do Estado, Aizen ira propor um codigo de ética, que na
época foi concebido por muitos como uma forma de mutilacao do
produto, tanto dos exemplares de quadrinhos que vinham de outro
pais como dos produzidos nacionalmente.

2. Ernest Cassirer afirma que “na histéria a interpretacdo de simbolos tem procedéncia so-
bre a coleta de fatos”. Para ele, o historiador em sua investiga¢do nao encontra um mundo
fisico, mas sim um mundo simbdlico, passivel de analise historiografica (1994, p. 317).
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Aqui nos dispomos a estudar os lugares da recepcao das constru-
¢Oes imaginarias, os espacos sociais onde elas se apropriam e se assi-
milam. Dessa feita, compreendemos esse ambiente como o mercado
editorial quadrinistico. Esse que nao era homogéneo em ideologias
politicas, tendo entre as editoras e autores a producao de exemplares
que satirizavam o governo e/ou propagavam algum tipo de subversao.
A exemplo, podemos citar Carlos Zéfiro, com seus catecismos e toda a
parcela da industria dos quadrinhos com contetido adulto.

No final da década de 1950, houve uma fervorosa atividade da
Editora Brasil América no que se refere a questao nacional. Como
ja dito, os quadrinhos que foram utilizados no livro didatico de Her-
mogenes estavam contidos em edicoes de alguns exemplares da
série Epopéia. Dentre elas
temos Brasilia, coracdo do
Brasil, publicada em 1959
(Figura 1).

Figura 1. Capa da HQ Epopéia — Bra-
silia, coragao do Brasil, Rio de Janei-
ro, EBAL, 1959.

Fonte: Guia Ebal [sitio: http://guiae-
bal.com/]. Visitado em 30 jun. 2019
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Esse quadrinho é uma edicao especial da série Epopéia, lancado
em janeiro de 1959, pela EBAL. O texto é assinado por Nair da Rocha
Miranda e a capa e os desenhos por Ramoén Llamdayas. Juscelino
Kubistchek, o presidente da republica, aparece em primeiro plano
(Figura 1). Sua figura é representada em forma de busto, nos lem-
brando um monumento que deve ser admirado, seu olhar é distante,
como se vislumbrasse a frente o futuro. Ao abrir o exemplar da re-
vista, o leitor se deparava com a ficha técnica e com um breve texto
sobre a elaboracao da historia (Figura 2). As obras consultadas, os
documentos oficiais que foram cedidos pelo Estado e, obviamente, a
autorizacao do entao presidente Kubistchek, do arquiteto da cidade
Oscar Niemeyer, compunham o grupo de avaliadores do contetdo.

[ Grandes Figuras

Figura 2 — P4gina 1 da HQ Epopéia
— Brasilia, coragao do Brasil, Rio de
Janeiro, EBAL, 1959.

Fonte: Guia Ebal [sitio: http://
guiaebal.com/]. (visitado em 30 abril
2020)
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Obedecendo aos critérios instituidos pela EBAL, ao observar a
primeira pagina, vemos a classificacdo do quadrinho que aparece
juntamente a demais categorias que a editora também cobria com
seus exemplares. No que concerne a essa publicacao em especial, a
mesma aparece com imagens de Brasilia, mostrando fotos reais de
todo o processo de construcao da cidade. Além disso, como ja cita-
mos, existe um texto que comprova a aprovacao do conteido pelo
Estado e, um quadro logo abaixo com a bibliografia que foi consul-
tada. Nota-se que dentre os registros que serviram de base para a
tessitura do discurso, esta um documento? obtido no Instituto Bra-
sileiro de Geografia Estatistica — IBGE, demonstrando que a obra
estava alinhavada as aspiracoes do Estado, reproduzindo o discurso
das instituicoes de poder que naquele momento se dedicavam a afir-
macao da identidade nacional e de formar a imagem do Brasil como
territorio unificado.

E € no intuito de reforcar a ideia de pais como um territorio vasto
e da colocacao de Brasilia como o coracdo da nacgao frente ao mun-
do, que o desenhista ira apresentar ao leitor nas primeiras paginas
da narrativa (Figura 3), o mapa do Brasil e em seguida, o do mun-
do, localizando geograficamente a nacao e dando ao publico a nocao
espacial que conversa diretamente com o nacionalismo que regia a
publicacao.

3. Dados obtidos no site do Senado: pt 1. Resolugdo n. 388, de 21 de julho de 1948, da As-
sembleia Geral do Conselho Nacional de Estatistica. Disponivel para consulta em: http://
www2.senado.leg.br/bdsf/handle/id/185603. Aceso em: 30 de abril de 2020.
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Figura 3 — Pagina 3 da HQ Epopéia — Brasilia, coragdo do Brasil,
Rio de Janeiro, EBAL, 1959.
Fonte: Guia Ebal [sitio: http://guiaebal.com/]. (visitado em 30 abril 2020)

A estratégia de inserir mapas na referida obra, e em outras que
abordam temas historicos, nao é meramente casual. O recurso de
mostrar um visual definitivo da Nacao, um desenho geografico que
se repete constantemente em demais representacoes do territorio,
uma geografia do Poder que s6 pode ser apreendida e interiorizada
por todos a partir do sentimento de comprometimento e de partici-
pacao em um s6 povo e memorizando o espaco territorial nacional
(LENHARO, 1986, p. 57).
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Junto ao mapa, ha um texto assinado por Juscelino Kubistchek
que evoca certa predestinacao que o Brasil tinha em exercer uma
hegemonia na América do Sul. Sua fala abrolha bem clara ao notar-
mos que o territério nacional é o tinico que aparece demarcado no
continente, sendo os demais paises sombras e borroes ao redor.

Nesse sentido, evocamos Maurras (1972) para compreender tal
relacdo. Esse nos diz que o nacionalismo converte-se em uma sal-
vaguarda necessaria a todos os tesouros que podem ser ameacados
sem que um exército estrangeiro tenha invadido o territorio fisica-
mente. Em suma, cabe ao nacionalismo a defesa da nacao contra o
estrangeiro interior. E para extinguir esse estrangeiro interior que
no periodo da ditadura militar a identidade nacional gestada ira ser
ancorada em um nacionalismo ufanista, que ira atravessar os meios
de comunicacao — inclusive as HQs — através dos simbolos, incidin-
do diretamente no meio social uma influéncia nos ritos, costumes,
modos de pensar e sentir cotidianamente.

Assim, os quadrinhos historicos produzidos depois do final da
década de 1950, tinham o intuito de nacionalizar os cidadaos, lhes
inspirando o amor pelo pais a partir do estimulo a um orgulho ao
territorio, pautado em um passado de luta e em figuras célebres que
fazem parte da construcao social do Brasil. Nesse sentido, € inte-
ressante colocar que Gil Delannoi (1993, p. 1-17) considera a nacao
como um instrumento de consciéncia historica e politica e o nacio-
nalismo como uma forma ideolégica.
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A EBAL e seu quadrinho histérico Histdria do Brasil
em Quadrinhos (12 parte)

E no governo de Gettlio Vargas que o movimento de construcio
da identidade brasileira configurou-se nao apenas de um processo
cultural, como também politico. Os meios de comunicacao foram
voltados para disseminar o que viria a ser a cultura do brasileiro. No
radio, uma das principais ferramentas da época, era comum ouvir a
respeito da culinaria, do futebol, da musica, da literatura etc.

Além disso, a literatura foi nesse momento de fundamental im-
portancia para a disseminacao de tais ideias. Segundo Monica Vello-
so (2013), a literatura nas maos do Estado torna-se um instrumento
de acao politica, pelo qual ele pode difundir seus ideais progressistas
e liberais. Era relevante ensinar aos brasileiros o que lhes caiam,
costumes, cultura, raizes sustentadas num passado tradicional.

Esse movimento se mostra ainda mais eficaz quando se preocu-
pa em envolver aqueles que ainda estavam nos seus anos iniciais de
escolaridade. Assim, a Educacao se transfigura em uma ferramenta
primordial para o Estado, moldando toda uma ideia de origem da na-
¢ao, de Historia e de cultura nos jovens educandos. Dentre os veiculos
culturais que foram utilizados para a disseminacao e construcao des-
sa identidade, estao as Historias em Quadrinhos (HQs), que apesar
de toda a resisténcia que encontraram ao longo do tempo por parte
principalmente dos pedagogos, ja haviam vencido o preconceito dos
educadores e psicologos e passaram a ser utilizadas nao apenas para
divertimento, mas também como suporte pedagbgico nas escolas.

Para Angela Rama e Waldomiro Vergueiro (2004), a utilizacao
das Histérias em Quadrinhos para fins educativos era amplamente
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comum em paises como a China. Nos anos 1950, o governo de Mao
Tse-tung ja utilizava as HQs para campanhas educativas, visando
divulgar modos da vida exemplar que os chineses deveriam ter. A
pratica de uma espécie de dispersao de um sentimento nacional e
coletivizador, a partir de HQs, parece nao ter ocorrido apenas no
Ocidente e sim, como apoio a propagacao do proprio Estado Nacao
em varios paises que estavam no processo de firmamento de uma
identidade. Dentro desse processo de disseminacao, esta Historia
do Brasil em quadrinhos.

A obra Histéria do Brasil em quadrinhos foi dividida em duas
partes, tendo como colaboradores na sua elaboracao Gustavo Barro-
so (12 parte, em 1959), Manuel Mauricio de Albuquerque (22 parte,
em 1960) e José Hermogenes de Andrade, além de contar com ilus-
tracoes de Ivan Wasth Rodrigues.

Vale salientar que essa HQ apresenta duas caracteristicas dis-
tintas: a primeira é a uniao de duas personalidades de ideais total-
mente opostos, que iriam alastrar-se diretamente na narrativa suas
tendéncias politicas. Isso porque, enquanto Barroso era declarada-
mente de direita e, anteriormente, na década de 1930, havia sido
lider do integralismo brasileiro, Albuquerque era proximo as ideias
da esquerda e militaria inclusive, contra a ditadura militar nos anos
1960 e 1970. A segunda caracteristica que faz com que essa publi-
cacao seja um grande sucesso é que, segundo Peixoto (2015), pela
primeira vez se pensou em uma obra que reunisse de forma didatica
os principais episodios historicos do Brasil através de quadrinhos.

Historia do Brasil em Quadrinhos parte 1 (Figura 4) chega as
bancas em 1959, apresentando ao leitor uma abordagem metalin-
guistica a respeito da Historia nacional. Dessa feita, a revistinha
conta com algumas particularidades que a diferenciava das tradicio-
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nais producoes americanas, a comecar pela falta de baldes de intera-
¢ao e o vasto uso de recordatério/legenda.

Chamamos a atenc¢ao para os seis personagens que estao dispostos
na capa do quadrinho. Nela h4 um indio armado com arco e flecha, um
navegador portugués e capitao de navio, trajando pelote de veludo for-
rado de pelo com mangas perdidas sobre gibao cintado, camisa, meias
altas, gorra, sapatos entretalhados. Esse tltimo, segura um astrolabio
na mao esquerda e uma carta ou mapa enrolado na outra mao.

Figura 4 — Capa da 12 edicfo da revista Historia do Brasil em Quadrinhos.
Fonte: Histéria do Brasil em Quadrinhos, Rio de Janeiro, EBAL, 1959
- Colecao particular da autora
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Além desses, ha uma india de missao jesuitica, envergando vesti-
do rustico e trazendo uma cesta de frutas na cabe¢a; um marinhei-
ro com barrete vermelho, gibao curto, camisa, calcas largas, traz
ao ombro uma rede de pesca e segura um remo; e um bandeirante,
segurando um arcabuz de mecha cuja extremidade acessa estd em
sua mao direita. Esse se veste com um gibao de couro acolchoado,
mangas falsas, camisa, cal¢Oes e botas altas, ao talabarte uma es-
pada larga e tigela. E por fim, um oficial do Esquadrao da Guarda
dos Vice-Reis, em grande uniforme: casaca, véstia, camisa, gravata,
capacete preto com cinta de couro de onca, pala levantada, cauda de
crina, botas, talim, pasta e espada, além de banda.

Os indios e o bandeirante estao no canto esquerdo do quadrinho.
Cumprindo a funcao de plano de fundo, temos o mapa do Brasil de-
senhado em verde, representando a vasta flora da regiao. Além dos
escritos inteligiveis, temos as ilustracoes de animais tipicos da fau-
na brasileira, como por exemplo a arara azul. E juntamente com os
bichos que encontramos algumas figuras de indios ali dispostas, de
maneira natural, retratando um cotidiano de um povo que ainda nao
tinha sido tocado pela cultura portuguesa.

Em contraponto, do lado direito temos a figura do navegador de
frente para o indio, a da india jesuitica de frente para o marinheiro e
por fim, aimagem do bandeirante face a face com o oficial. Todos es-
tao retratados com semblantes duros, como estatuas. Parecem mo-
numentos que foram desenhados e postos para admiracao do leitor.

Para além dos personagens, temos a presenca das caravelas. Uma
no meio superior e outra no meio inferior, com a Cruz da Ordem
de Cristo, também conhecida como Cruz de Portugal. Esse simbolo
foi muito usado nas velas das naus das caravelas portuguesas que
chegaram ao Brasil, como observamos na capa. J4 na contracapa
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(Figura 5), temos um plano branco, neutro, no qual temos nove per-
sonagens da historia brasileira dispostos, retratados em cores e com
cenarios que denotam a origem dos mesmos.

Figura 5 — Contracapa da 12 edigao da revista Historia do Brasil em Quadrinhos
Fonte: Histéria do Brasil em Quadrinhos, Rio de Janeiro, EBAL, 1959
- Colecao particular da autora
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Inicialmente, na primeira linha, temos a representacao do campo-
nés, vestindo um gibao cintado sobre a camisa, com as fraudas apare-
cendo por baixo. As meias sdo altas, rasgadas nos joelhos, presas por
atilhos e com outras meias grosseiras calcando os pés. Além dele, ha
a figura do padre jesuita vestindo roupeta e capa, chapéu de feltro de
abas largas, sandalias e crucifixo a cinta. Junto dele temos uma crian-
ca indigena, que esta desnuda lendo um livro enquanto o padre esta
com a mao na sua cabeca olhando para ela. Desenhado com o olhar
na direcao do padre, temos o sargento frances, que remete a Henrique
I1, segurando uma alabarda e vestindo gibao curto golpeado, cal¢oes
entretalhados e gorro com plumas com cores de Coligny.

A segunda fileira de personagens contém a escrava de Pernam-
buco, com blusa de mangas amplas apertadas aos punhos, corpete
e saia. Traz um pano enrolado na cabeca e uma faixa na cintura.
Ao lado temos o mosqueteiro holandés trazendo morridao na cabeca,
gorjal protegendo o pescoco e o peito tendo por cima a gola. Ele esta
vestindo camisa, gibao curto e sobre este gibao de couro, calcoes,
meias, sapatos. Além disso, leva consigo as seguintes armas: mos-
quete de roda com a respectiva forquilha, bandoleira com cartuchos,
saco de balas, polvorinho, espada. Terminando a segunda fila, temos
a representacao do capitao da Companhia de Negros (que na época
da Guerra Holandesa teve ampla atuacao) vestindo gibao com man-
gas falsas, gibanete, camisa, gola, saio e chapéu de feltro, talabarte
espada chamejante em sua mao e rodela no braco esquerdo.

E por 1ultimo, ja na terceira fileira horizontal, temos o Oficial da
Cavalaria vestido a espanhola, com capa, vestia cal¢oes desaboto-
ados embaixo, deixando a mostra as ceroulas, cal¢ca botas e segura
um sabre curvo, por baixo do tricérnio um leng¢o amarrado na ca-
beca. Ao seu lado est4 a caricatura de um soldado do Regimento de
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Dragoes das Minas. A figura que é apresentada é a de um soldado da
22 Companhia, vestindo casada, véstia, camisa, calcGes, botas altas
e chapéu tricérnio. As armas que carrega sao a clavina e a espada
curta, também chamada de tercado. Encerrando a representacao
de personagens e trajes da época abordada no quadrinho, temos a
segunda personagem feminina. A mulher burguesa, branca e loira,
representada no espago quadrinistico usando sobre um vestido es-
tampado um capote, na cabeca um chapéu com galao dourado e lago
apresilhado, rede de cor nos cabelos, meias e sapatos de fivela.

As representacoes mencionadas, presentes na capa e contracapa
da HQ, estao inseridas no tempo e espaco da producao. Quando fa-
lamos de tempo e espaco, consideramos que em uma Historia em
Quadrinhos a pagina pode ser compreendida em quatro tipos: re-
gular e discreta; regular e ostensiva; irregular e discreta; irregular
e ostensiva. No caso da fonte analisada, temos uma pagina/espaco
regular, na qual os quadros sao em sua maioria da mesma medida
com de medidas multiplas, porém sempre fazendo a pagina ter uma
certa neutralidade e constancia (GROENSTEEN, 1999, p. 17-19).

A fonte analisada é composta por quadros, que sao uma unidade
espacial separada por espacos em branco, demarcados com linhas
pretas ao redor. Sao nos espacos entre imagens que, na maioria das
vezes, nao contém diegese+. Porém, ¢é nele onde todo o movimento
das Historias em Quadrinhos acontece, que é chamado de sarjeta.

4. Compreendemos o conceito de diegese a partir da narratologia, como contetido, mais am-
plamente, o mundo que propoe e constréi cada narrativa: o espaco e o tempo, os eventos, 0s
atos, as palavras e os pensamentos das personagens. “O universo diegético de uma narrativa
é interpretativamente construido pelo leitor/ouvinte a partir do que esta dito e do que esta
pressuposto no texto” (CHARAUDEAU; MAINGUENEAU, 2004, p. 343). Também como
[....] “o universo espacial-temporal no qual se desenrola a histéria. O ‘mundo possivel’ que
enquadra, valida e confere inteligibilidade & narrativa” (REIS; LOPES, 1988, p. 26-27).
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Nesse ponto, a sarjeta no quadrinho nao é bem utilizada, pois ela
nao da ao leitor uma sensacao de passagem narrativa. Isso se deve
ao fato de que as legendas acompanham majoritariamente esses es-
pacos entre imagens, atrapalhando a fluidez na narracao com des-
cricoes longas e continuas. Apesar da figura prevalentemente nao
precisar do texto para a construcao de seu significado, tendo em vis-
ta que o sentido nas historias em quadrinhos reside na composicao
sequencial (GROENSTEEN, 2015, p. 138).

Eisner (2010, p. 40) afirma que a representacao dos elementos
dentro da HQ, a disposicao das imagens e a sua relacao e associacao
com as demais da sequéncia sao a ‘gramatica’ basica a partir da qual
se constroi a narrativa. A respeito das imagens, como ja dito ante-
riormente, o encarregado Ivan Wasth nao era um cartunista e sim
um ilustrador, por isso as representacoes de paisagens e pessoas Sao
estaticas e extremamente reais. Em contrapartida, nao apresentam
movimento os elementos de uma arte elaborada por um cartunista.

Para além das imagens, os mapas sdo uma presencga marcante na
obra, dando énfase sempre a formacao territorial dos espagos nacio-
nais. Além disso, a HQ traz consigo representacoes das capitanias,
bandeiras e brasoes, que dao ao leitor a sensacao de uma historia so-
lida, sustentada nos mitos e simbolos do passado. Tanto com relacao
as imagens quando ao texto, por intencao autoral ou nao, a Historia
em Quadrinhos transmite a mensagem de uma colonizacao pacifica
e conquista portuguesa sem muitas adversidades. Ainda na linha de
formacao de um Estado, vé-se representado ao longo da narrativa o
mito das trés racgas originarias, que tantos anos reverberou no ima-
ginario brasileiro.

As condicoes na qual a obra foi gestada ajudou muito o seu suces-
so. Isso porque a educacao no pais passava por diversas reformas, na
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busca por promover uma melhoria no cenario educacional brasilei-
ro. Nao obstante, o Ministério da Educacao e Cultura (MEC) passa a
pensar em uma proposta que se pudesse viabilizar uma educagao de
massa de modo que o analfabetismo funcional e a evasao escolar fos-
sem atenuados ao mesmo tempo em que houvesse uma disseminacao
da cultura a partir de novos métodos e ferramentas de ensino (MELO
Junior, 2017, p. 85). Gustavo Barroso tinha a proposta de tornar o
estudo da Historia mais prazeroso, visto que, segundo o proprio au-
tor, devido ao acimulo de datas e a aridez dos textos, o abismo entre
ensino e academia e a falta de explicacGes sobre a cadéncia dos fatos,
tornava a disciplina enfadonha (PEIXOTO, 2015, p. 8).

E possivel identificar na HQ de Barroso o imaginario social da
época ao qual ele faz parte, diluido na narrativa. Definido por Te-
ves (2002) como um potencial refletor de praticas sociais que abor-
davam a compreensao e de fabulacao de crencas e ritualizagao, o
imaginario social porta producoes de sentido que se consolidam na
sociedade e permitem a regulacao de comportamentos, de identifi-
cacao, de distribuicao de papéis sociais. Dessa forma, ao construir
narrativas miticas, religiosas e ideologicas, o imaginario é um cam-
po simbodlico, um campo semantico.

Os sentidos aqui produzidos sao norteados pela questao nacio-
nal da fomentacao de uma cultura ufanista, que encontra em qua-
drinhos historicos, religiosos, adaptacoes de romances nacionais e
biografias de personalidades que atuaram na construcao social do
pais, um espaco proficuo para a producao de sentidos e bens sim-
bélicos. Assim, temos os quadrinhos como documentos historicos,
testemunhas da proposta nacional de sua época. Monumentos, que
transbordam pelo imaginario inimeras significagoes de uma nacao.
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Endossando a discussao sobre esse imaginario, segundo Lefebvre
(1991), podemos compreendé-lo através do estudo das correlacoes
entre as estruturas sociais e os sistemas de representacoes coletivas,
quanto o modo como elas abrem para uma instancia que assegura
coesao social, sendo vivido de forma real e imaginaria pelos homens.

Esse processo de produzir HQs que se enquadravam em uma cer-
ta demanda estatal e que propagavam uma determinada ideia para
o coletivo, corresponde ao método de producao de sentidos que cir-
culava na sociedade em 1960, permitindo a moldura de comporta-
mentos, e o processo de identificacao dos leitores — no caso das HQs
destinadas as escolas, dos alunos — e a distribuicao de papéis sociais
(TEVES, 2002, p. 65).

A despeito da tltima assertiva, convém mencionar que os papéis
sociais que atravessam as HQs, remetem sempre ao homem branco
o papel de destaque, como sendo o grande provedor da civilizacao,
que mesmo com suas origens indigenas e africanas, permanece na
historiografia como hegemonico em todo seu poder, restando os de-
mais participantes daquele coletivo uma parcela minima nas narra-
tivas construidas. Isso é tao vivido pelos agentes sociais que passa a
representar o que deve ser tido como verdadeiro e legitimo no ambi-
to das relagcoes e da memoria sobre a construgao do pais.

Apesar da identidade nacional proposta na época pelo Estado ser
a de unificar os trés grupos principais que compdem o povo brasilei-
ro, durante as narrativas as HQs da EBAL davam protagonismo ao
homem branco em detrimento ao silenciamento dos demais agentes
construtores da identidade nacional. Assim, imaginario deixa de ser
um reflexo para ser um fragmento do que viria a ser a realidade.

A patria que esta dissoluta nesse processo de producdo da na-
¢a0, nada mais é do que um copilado de c6digos que exprimem ne-
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cessidades, interesses, expectativas conscientes e inconscientes dos
individuos que a propoe. Faz-se necessario olhar para essa patria
através dos quadrinhos, pois esses estao no hall das producoes dis-
cursivas do Imaginario Social que, através de sua metalinguagem,
gera enunciados que transitam entre onomatopeias, imagens e tex-
tos, assumindo dimensoes formadoras e politicas. A respeito das re-
presentacoes, compreendemos que:

Os termos culturais de engajamento, sejam eles antagonicos ou afliti-
vos, sdo produzidos performativamente. A representacio da diferen-
¢a nao deve ser lida apressadamente como reflexo de tragos étnicos
culturais previamente dados, portos no tabuleiro da tradigdo. A arti-
culac¢do social da diferenca, da perspectiva das minorias é uma nego-
ciacdo complexa e continua que visa autorizar hibridismos culturais
que emergem em momentos de transformagdo histérica (BHABHA,

1994, p. 2).

Homi Bhabha destaca a hibridez, a mesticagem, como fator res-
ponsavel pela sobrevivéncia dessas coletividades, de maneira espe-
cial nos momentos mais criticos da Histéria, quando a sua identida-
de se encontra mais ameacada. Ele destaca assim o carater perfor-
mativo em sua constituicdo, que pode se dar através da linguagem.
E, a partir de Derrida (1995), compreendemos linguagem e identi-
dade como producoes articuladas ao desejo e aos jogos de poder. A
ultima, por sua vez, nunca esta acabada. Parece estar em constantes
processos de construcao e reconstrucao a partir da linguagem.

Segundo Peixoto (2015), havia uma grande preocupacao em tra-
duzir os textos historicos para a linguagem semioética, fazendo com
que uma grande equipe fosse mobilizada pela EBAL a fim de recriar
o mais fidedignamente possivel os vestuarios, os uniformes milita-
res, 0s monumentos e as paisagens. Notadamente, a respeito da in-
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dumentaria, ao lancar o olhar tanto para a capa, contracapa e para
as primeiras paginas da HQ, constamos uma minuciosa retratacao
das vestimentas, bem como pequenos verbetes situando o leitor no
tempo e espaco em que cada traje era usado por distintos persona-
gens da narrativa.

Toda a preocupacao de Barroso em tornar o estudo da Historia
mais atrativo, juntamente com sua atencao a reproducao fiel das
imagens, esta diretamente ligada a ideia de nacao que esse inte-
lectual carregava. Essa por sua vez, afirma Melo Junior (2017, p.
85-86), é gestada apds a Primeira Guerra Mundial e toma forma
em 1930, quando Barroso vincula-se a Acao Integralista Brasileira
(AIB) e comeca uma série de publicagcoes nas quais ele faz apologia
ao movimento simultaneamente em que discursa sobre uma nacgao
como algo auténomo, que se apresenta por si so. Isso se faz legivel
no quadrinho quando apresenta o Brasil como um paraiso natural
imponente, com um estrondoso além-mar.

Observa-se que desde a sua elaboracao até seu lancamento, essa
HQ recebeu muita atencao da imprensa, principalmente dos criticos
aos quadrinhos. A exemplo disso, temos uma nota publicada, em 13
de dezembro de 1959, no Diario de Noticias, no Rio de Janeiro, na
secao Encontro Matinal, na qual o redator que nao é identificado,
apesar de se declarar totalmente contrario aos quadrinhos, princi-
palmente as publicacoes que ele denomina como perniciosas, que
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ensinam e pregam o 0dio e a guerra, assume que a obra de Adolfo
Aizen representa um beneficio para o leitors.

As producoes quadrinisticas vao aos poucos ocupando lugar na
fala de jornalistas e redatores, que antes criticos de tais producoes,
passaram a enxergar nas HQs uma ferramenta util a atmosfera na-
cionalista que o pais passava a vivenciar. Tal atmosfera era sustenta-
da por dois pilares principais: a identidade e a memoria. Os quadri-
nhos mencionados anteriormente, assim como Historia do Brasil
em Quadrinhos (1959), constituiam-se de um profundo resgate a
memoria historica do pais, na busca por dar corpo a uma identidade
que se pautava nos acontecimentos que acompanharam a formacao
do Brasil como nacao.

Pensar no resgate do nacionalismo também nos faz questionar
o lugar da memoria dentro da construcao identitaria. Nora (1994)
mostra a dicotomia entre Memoria e Historia, assinalando a manei-
ra sacralizante e afetiva com a qual a primeira se desenvolvia em
contraponto a racionalidade e a laicizacao da segunda. Um distan-
ciamento importante entre os dois autores pode ser encontrado a
partir do fato de Halbwachs (2013) sinalizar o carater positivo da
memoria coletiva, ja que essa seria capaz de melhorar a coesao social
por meio da adesao espontanea dos individuos a um grupo, enquan-
to Nora se opoe a ela, apontando para fatores que podem interferir
na sua constituicao e formalizacao (SCHMIDT, 2007).

5. Segundo ele: “[...] apesar de meu 6dio, nao posso deixar de louvar Adolfo Aizen porque ele
criou no Brasil, um género diferente. Sao histérias em quadrinhos, sem divida, mas que pela
maneira como vém sendo feitas, devem despertar nos pequeninos, interesses literarios e his-
toricos. [...] Esta Histéria do Brasil é mais uma sequéncia de quadrinhos que - creio - vai dar
aos nossos guris um melhor amor pela patria, uma vontade de conhecer melhor nossa Histéria
geralmente tao mal contada, muitas vezes apresentada de maneira enfadonha e sem interesse.
Vale a pena esta nova Histéria que Aizen vem de langar. Ali a crianga aprende os trajes usados
no século XVI, XVII, XVIII e os acontecimentos de 1500 a 1799 [...] (ENEIDA, 1959).
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Para Pollak (1989), seguindo uma linha proxima ao Construtivis-
mo, a questao seria deixar de lidar com fatos sociais como coisas
para passar a analisar como os fatos se tornam coisas, além de como
e por quem sao embasados e dotados de duracao e estabilidade. A
atual preferéncia dos pesquisadores por conflitos em detrimento de
fatores de continuidade e estabilidade estaria ligada, segundo ele,
as batalhas de memoria que comecaram a ser travadas na Europa a
partir dos anos 1970.

Hartog (1997) utiliza 0 mesmo periodo para analisar os lugares de
memoria como projeto. Para ele, essa obra seria um dos sintomas do
que chama de regime de historicidade presentista, que faz com que o
presente, de inicio aparentemente pleno, se torne turbulento, procu-
rando raizes e identidade e mostrando que nao possui a capacidade de
preencher a distancia cavada por ele mesmo entre o campo de expe-
riéncia e o horizonte de espera. Memoria, patriménio e comemoracao
resumiriam esse movimento, todos apontando para a identidade.

Em sua obra, Nora (1994 ) levantou a discussao sobre a possiblida-
de da utilizacao das ideias apresentadas em Lugares de Memoria em
outras realidades para além da Franca. O proprio autor constata que
o caso franceés € singular, porém, afirma também que todos os paises
tém motivos para remontar o passado de acordo com seus interesses,
mesmo que nessa afirmacao se referisse a outros paises europeus.

Pesquisadores como Valensi (1995) também trouxeram para o
debate o questionamento sobre se, considerando a possibilidade de
Nora criar uma verdadeira corrente, os resultados nao correriam o
risco de se mostrarem repetitivos. O que se mostra impossivel de
negar € que a cultura da memoria se espalhou pelo planeta, mesmo
que no seu nucleo permanecam muito ligados as Historias nacio-
nais. Logo, temas como memoria, esquecimento e identidade, ao
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circularem transnacionalmente, ganham aspectos especificos em
cada pais.

A ideia de nacao, no entanto, pode ter outro carater além de legi-
timar uma unidade. Ela pode ser reivindicatoria, caracterizando-se
como uma tentativa de independéncia nacional para grupos englo-
bados em antigos Estados. Ao lancar o olhar para o Brasil, podemos
dizer que o nacionalismo instituido exibe um duplo carater. Além de
reivindicar uma independéncia que, mesmo ja tendo sido proclama-
da politicamente, ainda parecia ser uma questao nao resolvida pelos
brasileiros, com relacao aos lacos mantidos com Portugal. Esse mo-
vimento chauvinista tinha por intuito estabelecer uma uniao territo-
rial, lancando ao exterior uma imagem de Estado coeso.

Dessa forma, o nacionalismo brasileiro se abastece do europeu: a
exaltacdo da natureza, a relacao dela com o homem e a ideia de que
a lingua nos une e pode expressar caracteristicas auténticas de bra-
silidade. Se verificarmos o imaginario literario nacional, podemos
identificar a cadéncia da producao de simbolos e mitos, sobretudo
nos séculos XIX e XX (SANDLIER, 2016). Mitos justificam e expli-
cam a nacionalidade, tais como o de Tiradentes, que aparecem nas
narrativas histéricas da nacao produzidas na década de 1960 pela
editora EBAL. Isso pois:

[...] como Tiradentes aos poucos emergiu para a historia e as comemo-
racOes patrioticas, como o sete de setembro acabou por constituir-se
em data nacional, como os brasileiros chegaram a formar uma ima-
gem nacionalista do Brasil. [...]. O carater fundamental da formacao
do nacionalismo brasileiro parece exigir uma continuidade histérica e
mais que isso, um passado comum que frequentemente se aproxima
do mito. Caracteristica essa que o Brasil divide com outros paises, a
atmosfera que cerca os herois nacionais (LEITE, 2002, p. 36).
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Silvio Romero (1953) dizia que a Histéria do Brasil deveria ser
nova, nao dos indios, nem dos portugueses ou dos negros. Ela deve-
ria consistir em uma historia nova, a do mestico. Tal historia seria
resultante de cinco fatores: o portugués, o negro, o indio, o meio
fisico e a imitacao estrangeira (LEITE, 2002, p. 185). Segundo ele,
todo brasileiro é um mestico, quando ndo no sangue, nas ideias.

Romero (1953) postula que para avaliar o mérito dos escritores
que narravam o Brasil deveria se levar em conta sua contribuicao
para o “diferencial nacional”, ou seja, para a formacao desse novo
tipo de historia, de brasileiro. Esse discurso da mistura das racas e
a influéncia estrangeira, sobretudo americana, se sobressai nas pro-
ducoes culturais dos anos seguintes, especialmente nas Historias
em Quadrinhos. Incialmente, com Adolf Aizen e demais empresa-
rios trazendo para o Brasil quadrinhos americanos, disseminando a
cultura dos comic books em territorio nacional e, em seguida, com o
impeto de produzir narrativas nos moldes das producoes america-
nas, que ressaltassem a grandeza da patria, reforcando os mitos e os
herois que fundamentaram um Estado-Nacao.

Com a crise politica que atingiu o Brasil apos o Golpe de 64, a ha-
bilidade de mudar o contetdo de acordo com o ambiente onde esse
circula foi necessaria nao somente aos editores de quadrinhos, como
também a varios segmentos da imprensa brasileira. E durante esse
periodo que ocorre uma grande producao de quadrinhos didaticos
com fins pedagogicos, que visavam tecer narrativas graficas sobre a
nacao. Tem-se, entdo, a elaboracao de revistas historicas que cons-
troem uma narrativa anonima e generalizadora, chegando ao publi-
co como materiais didaticos ou paradidaticos.
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Conclusoes parciais

E indispensavel pensarmos como se deu esse processo da instru-
mentalizacao das HQs como engrenagem no projeto de nacao, visto
que o uso desse tipo de literatura pelo Estado fez parte de um projeto
de construcao de uma ideia de brasilidade que perdura até hoje no
imaginario social. A popularidade desse meio de comunicacao se figu-
rava como uma ferramenta de producao e solidificacao de uma identi-
dade nacional visada pelo Estado e que tinha como base fundamentos
historiograficos das institui¢oes produtoras do discurso nacional.

Desta forma, o presente texto dedicou-se a compreender como se
deu a aproximacao do Estado perante a industria dos quadrinhos,
bem como a articulacao destes para levar aos leitores — que naquele
momento consistiam na maioria dos jovens brasileiros — uma ideia
de identidade nacional. Para isso, entendemos o Estado a partir de
Ortiz (1985), como um elemento dinamico, definidor de uma iden-
tidade que demarca fronteiras em busca de uma legitimidade. As
producoes da Editora Brasil América levavam aos jovens discursos
aprovados pelo governo para instrui-los sobre o que era a sua nagao
e o que significava ser brasileiro.

Assim, podemos concluir que, o Estado através do processo de
autonomizacao progressiva do sistema de producao (BOURDIEU,
2011), circulacdo e consumo das HQs como bens simbolicos, atri-
buindo a literatura sequencial uma significacao patrio6tica, as trans-
forma em ferramentas estatais. Ferramentas estas que darao mate-
rialidade a formas de ser e conceber o Brasil. Junto a demais meios
de comunicacao, as histérias em quadrinhos produzidas pela EBAL
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auxiliaram na perpetuacao dos discursos histéricos produzidos a
mando do Estado, por instituicoes de poder.

Referéncias bibliograficas

BHABHA, Homi K. O local da cultura. Belo Horizonte: UFMG, 1998.
BOURDIEU, Pierre. A economia das trocas linguisticas. Sdo Paulo:
EDUSP, 1996.

. Os usos sociais da ciéncia: por uma sociologia clinica do cam-
po. Sao Paulo: Unesp, 2004.

. A economia das trocas simbélicas. Sao Paulo: Perspectiva.
2011
DELANNOI, Gil. La Teoria del nacionalismo y su ambivaléncia. In: DE-
LANNOI, Gil; TAGUIEFF, Pierre-André. Teorias del Nacionalismo. Bar-
celona: Editorial Paidos, 1993.
EISNER, Will. Quadrinhos e arte sequencial: principios e praticas do len-
dario cartunista. 42 edicao. Sao Paulo: WMF Martins Fontes, 2010.
GELLNER, Ernest. Nacoes e nacionalismo. Lisboa: Gradiva, 1993.
GROENSTEEN, Thierry. O sistema dos quadrinhos. Nova Iguacgu, RJ:
Marsupial, 1999.
GUIMARAES, Lucia. Da Escola Palatina ao Silogeu: Instituto Histérico
e Geografico Brasileiro (1889-1938). Rio de Janeiro: Museu da Republica,
2007.
HALBWACHS, Maurice. A memoria coletiva. Traducao de Beatriz Sidou.
22 ed. Sao Paulo: Centauro, 2013.
HARTOG, Francois. O tempo desorientado. Tempo e Historia. Como es-
crever a histéria da Franca? Anos 90. PPG em Historia da UFRGS, n. 7,
julho 1997.
LEFEBVRE, Henri. The Production of Space. Translation: Donald Nichol-
son-Smith. Oxford, Basil Blackwell Ltd, 1991.

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO [5




LEITE, Dante Moreira. O Carater Nacional Brasileiro:  Hist6-
ria de uma ideologia. 62 ed. Sao Paulo: UNESP, 2002.

LENHARO, A. Sacralizagdo da politica. Campinas, SP: Papirus, 1986.

MAURRAS, Charles. De la politique naturelle au nationalisme integral.
Paris: Vrin, 1972.

MELO Junior, Antonio Ferreira de. A assinatura “Gustavo Barroso™: ana-
lise do discurso narrativo de Ideias e Palavras, A Ronda dos Séculos e Os
Protocolos dos Sabios de Sido (1917-1936). 2017. Natal, Programa de Pos-
-Graduacao em Historia. UFRN, 2017.

NORA, Pierre. La loi de la mémoire. Le Débat, histoire, politique, société,
n. 78, janvier-février 1994.

ORTIZ, Renato. Cultura brasileiro e identidade nacional. Sao Paulo: Bra-
siliense, 1985

PEIXOTO, Renato. Terra Soélida: A influéncia da geopolitica brasileira
e da Escola Superior de Guerra na politica externa do governo Castello
Branco. Dissertacao de Mestrado em Historia, Universidade Estadual do
Rio de Janeiro. Rio de Janeiro, 2000.

. Cartografias Imaginarias: estudos sobre a construcao do es-
paco nacional brasileiro e a relacao Historia & Espaco. Natal: EDUFRN,
2011.

. “A verdadeira liga extraordinaria” e a “Historia do Brasil em
Quadrinhos”. In: MODENESI, Thiago; BRAGA JR, Amaro X. (Orgs.) Qua-
drinhos & Educacdo, Vol. 1: Relatos de Experiéncias e Analises de Publi-
cacoes. Vol. I, Recife: Fac. dos Guararapes, 2015. 131-158.

. O modelo e o retrato: Jaime Cortesdo, a ‘Histoéria da Forma-
¢ao Territorial do Brasil’ e sua articulacdo com a ‘Histéria da Cartografia
brasileira’. Historia e Historiografia, n. 19, p. 184-209, 2015.

POLLAK, Michel. Memoria, esquecimento, siléncio. Estudos Historicos,
CPDOC/ FGV, n. 3, 1989.

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 116




RAMA, Angela; VERGUEIRO, Waldomiro (Org.). Como usar as histoérias
em quadrinhos na sala de aula. Sao Paulo: Contexto, 2004.

ROMERO, Silvio. Historia da literatura brasileira. Rio de Janeiro: José
Olympio, 1953.

SADLIER, D. Brasil imaginado: de 1500 até o presente. Sao Paulo: Edito-
ra da Universidade de Sdo Paulo, 2016.

SANTOS, M. A Natureza do Espaco. Sao Paulo: Edusp, 2002.

SCHMIDT, Benito Bisso. Cicatriz aberta ou pagina virada? Lembrar e
esquecer o Golpe de 1964 quarenta anos depois. Anos 90, Porto Alegre, v.
14, n. 26, p. 127-156, dez. 2007.

TEVES, Nilda. Imaginario social, identidade e memoria. In: FERREIRA,
Lucia M. A e ORRICO, Evelyn G. D. (orgs.) Linguagem, Identidade e Me-
moria Social: novas fronteiras, novas articulagoes. Rio de Janeiro: DP&A,
2002.

VELLOSO, Monica Pimenta. Os intelectuais e a politica cultural do Esta-
do Novo. In: Brasil Republicano 2. Rio de Janeiro: Civilizacao Brasileira,
2013.

VALENSI, Lucette. Histoire nationale, histoire monumentale. Les lieux
de mémoire (note critique). Annales HSS, n. 6, novembre-décembre 1995.

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 17




Historias em Quadrinhos e materialis orais
como projeto didatico de ensino

Alberto Ricardo Pessoa (UFPB/PB)
Giovanni Lucena Costa (UFPE/PE)

Resumo: O projeto didatico de ensino propoe a reconfiguracao de materiais
orais pelas histérias em quadrinhos de super-herdis como estratégias de
ensino e aprendizagem em carater transversal, tendo como estudo de caso
o personagem mitico e oriundo da oralidade nérdica Thor. O personagem
foi reconfigurado em super-her6i por Stan Lee, reafirmado como tal pela
sociedade transmidiatica de maneira que hoje o super-heréi é mais lem-
brado e assimilado pela cultura ocidental que o Thor oriundo da oralidade
e do folclore noérdicos. A reconfiguracao de textos orais pela midia ocorre
de forma sistematica e seus consumidores criam em seu imaginario re-
presentacoes culturais equivocadas, tanto em aspectos antropologicos, so-
ciais e epistemologicos. O professor enquanto mediador educacional pode
estabelecer didlogos a partir de uma midia que em primeira analise é o
aluno que apresenta ao docente e provoca-los com um debate acerca do
que é representado na midia de consumo e o que a histéria, sociologia e as
artes apresentam. O percurso do artigo consiste em apresentar o processo
de reconfiguracao midiatica de Thor, dissertar acerca da importancia da
pratica de atividades criativas com histérias em quadrinhos e apresentar
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como estratégia complementar de leitura de imagens, dialogando com o
imaginério do aluno.

Palavras-chave: Reconfiguracao de materiais orais. Historias em quadri-
nhos. Cultura de Massa. Thor.

Comics and oral researches as a teaching project

Abstract: The didactic teaching project proposes the reconfiguration of oral
materials by super hero comics as teaching and learning strategies in a trans-
versal character, having as a case study the mythical character from the nor-
dic orality Thor. The character was reconfigured in super hero by Stan Lee,
reaffirmed as such by the transmedia society in such a way that today the
super hero is more remembered and assimilated by the western culture than
the Thor coming from the nordic orality and folklore. The reconfiguration of
oral texts by the media takes place systematically and its consumers create
mistaken cultural representations in their imagery, both in anthropological,
social and epistemological aspects. The teacher as an educational media-
tor can establish dialogues from a medium that in the first analysis is the
student who presents to the teacher and provoke them with a debate about
what is represented in the consumer media and what history, sociology and
the arts feature. The course of the article consists of presenting Thor’s media
reconfiguration process, talking about the importance of practicing creative
activities with comic books and presenting as a complementary strategy for
reading images, dialoguing with the student’s imagination.

Keywords: Reconfiguration of oral materials. Comics. Mass Culture. Thor.
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Introducao

Ahistéria em quadrinhos de super-herois é um género de leitura
cujo publico alvo é, na sua predominancia, criancas e adolescen-
tes. Ao inserirmos as histérias em quadrinhos no ambito escolar, o
perfil receptor nao é somente o aluno, mas o docente, uma vez que
este material é trazido pelo discente e cabe ao professor considerar o
potencial pedagogico da mesma.

Os materiais orais sao essenciais em relacao a pratica de leitu-
ra e escrita e a criacao de atividades de estudo acerca de elementos
verbais e ndo verbais que sao comuns nas historias em quadrinhos
como o baldo de texto, onomatopeia, anatomia expressiva e reinter-
pretacao de personagens oriundos da cultura oral oferecem apon-
tamentos de ensino e aprendizagem que estimulam o olhar critico
do aluno acerca da memoria, do espaco-tempo de uma determinada
cultura e em como a sociedade contemporanea configura e mantém
a esséncia desse conteudo conhecido inicialmente pela oralidade.

Em um pais de dimensoes continentais e com ampla desigualdade
social, os processos de globalizacao acarretam em apresentacoes ou
reproducoes de contetidos culturais de sociedades economicamen-
te dominantes e resultam em um processo de reconfiguracao social
dentre aqueles que se tornam fas e entre aqueles que sao consumi-
dores periféricos, fazendo com que as lendas, folclores e tradicoes
orais se percam sem sequer chegar ao conhecimento de um jovem
leitor de um personagem originario dessa cultura oral.

De acordo com Perez e Przybylski
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(...) Existem incontaveis manifesta¢odes culturais e culturas em movi-
mento, algumas seguem a tradi¢do, o canone da producio oral e/ou
escrita, enquanto outras produgdes sdo contraculturais, na medida
em que subvertem a ordem ou tentam demonstrar a importancia de
se olhar além, de ir além, de quebrar essas fronteiras que histérica
e socialmente tendem a afastar o centro da periferia (PEREZ e PR-
ZYBYLSKI 2016, p. 101).

Assim, as sociedades destes paises se consideram seres integra-
dos a cultura dominante e acabam por rejeitar modos e costumes de
sua cultura de origem. Um exemplo é a reconfiguracao cultural que
os comics ou histérias em quadrinhos norte-americanos realizaram
em relacao a cultura noérdica, ao lancar em escala global o produto
midiatico Thor e transforma-lo posteriormente em uma franquia de
filmes, jogos e produtos do cotidiano como estampas de camisetas,
canecas, capas de cadernos entre outros.

A questao norteadora do artigo é apontar estratégias educacionais
complementares a partir das historias em quadrinhos, com énfase no
material de super-herois. O intuito é provocar no aluno um discurso
critico no leitor acerca daquilo que o mesmo consome e que pelo con-
texto da cultura de massa sobrepoe uma identidade cultural.

Ao propormos ao aluno a analise de imagens, seus estereotipos e
comparacoes em relacio ao cotidiano, estimulamos no aluno a ca-
pacidade de refletir acerca do seu proprio imaginario, suas relacoes
culturais e propor novos conhecimentos.
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O objeto de andlise: Thor oriundo da oralidade e o representa-
do nas historias em quadrinhos

As histoérias em quadrinhos possuem diversos géneros publica-
dos em livrarias, bancas de jornais ou plataformas digitais. Dentre
eles podemos citar o quadrinho poético-filoséfico, 0 manga, fumetti
e comics, este ultimo, objeto de nossa analise devido ao fato de ser o
género que projeta os super-herois.

O género super-heroi foi criado nos Estados Unidos, ao publicar
em 1938 na revista Action Comics #1 o personagem Superman. A
imagem dos comics passa a ser representada por individuos com po-
deres como forca sobrenatural, controle sobre elementos naturais
como fogo ou gelo, capacidade de voar entre inameras habilidades.

Temos um marco inicial com uma nova geracao de contetido de
entretenimento da qual, segundo Eco

(...) um exemplo evidente de mitificagdo na producido dos mass media
e em particular, na induastria das comic strips, as “estorias em quadri-
nhos”: exemplo evidente e singularmente adequado ao nosso objetivo,
porque aqui assistimos a co participagio popular de um repertorio mi-
toldgico claramente instituido de cima, isto é, criado por uma indas-
tria jornalistica, porém particularmente sensivel aos caprichos do seu
publico, cuja exigéncia precisa enfrentar (ECO, 1987, p. 244).

A memoria oral que permeia a concepc¢ao do personagem Thor na
sociedade viking e no folclore escandinavo tem relagao direta com a
construcao do personagem na mitologia e literatura nérdica. O Thor
mitol6gico possui semelhancas fisicas com o povo viking provenien-
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te da Escandinavia, que hoje sao os suecos, noruegueses, finlande-
ses, parte dos irlandeses e escoceses.

Conforme ANTUNES (2009, p. 99), “servindo a interacao de gé-
neros textuais, diversidade dialetal e de registro de qualquer uso que
a linguagem implica”, a oralidade tem como pesquisa central a va-
riacao de discurso, e a importancia do seu aprendizado em sala de
aula com o auxilio de um material como as histérias em quadrinhos.

Os super-herois apresentam um conceito completamente diverso
de que fora publicado anteriormente e dentro desse contexto temos
0 nosso objeto de anélise que é Thor, um personagem que nos ma-
teriais orais ¢ um deus nordico, mas na sociedade contemporanea
é reconfigurado por Stan Lee, Steve Lieber e Jack Kirby em 1962, e
apresentado na revista Journey Into Mystery#1 para ser um super-
-hero6i dentro do universo de super-heréis denominado Marvel.

De acordo com Thomas e Sanderson®

Introduzido na mesma época em que o Homem-Aranha foi “o Pode-
roso Thor”, a nova estrela de Journey Into Mystery a partir do n° 83
(também em agosto de 1962). Se havia um toque de quase anti-he-
roismo no Homem-Aranha, o Thor, com l4pis de Kirby, era o epito-
me do tipo de super-heréi divino familiar aos leitores do Homem de
Aco da DC. Na verdade, ele era uma divindade - o deus nérdico do
trovao, que trocou de lugar com o médico mortal Donald Blake para
combater o mal, a bengala deste tltimo se transformando no invenci-
vel martelo de Thor. Ao contrario do Homem-Aranha, Thor estrelou

1. Introduced around the same time as Spider-Man was “Thor the Mighty”, the new star
of Journey Into Mystery as of #83 (also August 1962). if there was a touch of almost an-
tiheroism to Spider-Man, the Kirby-penciled Thor was the epitome of the kind of godlike
super hero familiar to readers of DC’s Man of Steel. In fact, he was a deity - the Norse god
of thunder, who traded places with lame mortal physician Donald Blake to battle evil, the
latter’s cane turning into Thor’s invincible hammer. Unlike Spider-Man, Thor starred in a
comic that wasn’t being canceled.
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uma histéria em quadrinhos que nao estava sendo cancelada (THO-
MAS e SANDERSON, 2007, p. 83).

Assim, um personagem que em um primeiro momento inspirou
para o habitante da Escandinavia durante a era Viking (século VIII a
XId.C.) a pratica de cultos religiosos e adoracao, passa a ser um ico-
ne pop na sociedade ocidental que é inserida no que denominamos
cultura de conexao e entretenimento.

Ao levarmos para o campo da educacao, o docente pode inter-
mediar as histérias em quadrinhos e materiais orais, por meio do
exame de diferencas regionais, expressoes e em como o personagem
dos quadrinhos e o do folclore nérdico lidam com temas universais.

Stan Lee realiza algumas mudancas significativas da mitologia do
deus noérdico com o personagem do comics. A principal delas ¢ huma-
nizacao do personagem, ao introduzir um alter ego, fragil fisicamente,
filantropico e terreno, que é Donald Blake. O alter ego de Thor possui
uma deficiéncia fisica na perna e anda com uma bengala. Essa benga-
la ao ser batida no chao evoca a divindade Thor, que atua como um
super-heroi e atua como um agente que protege a humanidade.

Thor na oralidade nordica é o Deus do Trovao, filho do deus de
todos os deuses Odin e, Jord, a deusa da terra. O autor Neil Gaiman
(2017) descreve Thor como um sujeito franco, amigavel e carisma-
tico. Ele é alto, possui barba ruiva e um acessoério, o cinto Megin-
gjord?, cujo efeito amplia sua forca. Thor também é casado com a
deusa guerreira Sif, com a qual deu a luz para Lorrid e Thrud, seus
filhos, além de ser padrasto de Uller, filho de Sif do casamento ante-
rior. Neil Gaiman pontua:

2. “sua forca é ampliada pelo seu cinturao, Megingjord: sempre que o usa, a forca de Thor
dobra” (GAIMAN, Neil, p. 21, 2017). Mengingjord é o cinto utilizado por Thor.
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A mitologia nérdica nos apresenta os mitos de um lugar gelado, com
noites muito, muito longas no inverno e dias interminaveis no verao,
mitos de um povo que nio confiava plenamente em seus deuses ou
nem sequer gostava deles, ainda que os respeitasse e temesse. Ao que
tudo indica, os deuses de Asgard se originaram na regiao da Alema-
nha depois que se espalharam pela peninsula escandinava e para o
territério dominado pelos vikings - como as ilhas Orcades e a Esco-
cia, a Irlanda e norte da Inglaterra -, onde os invasores batizaram
acampamentos em homenagem a Thor e Odin e deixaram suas mar-
cas nos dias da semana (GAIMAN, 2017, p. 10).

Os elementos conhecidos da oralidade Viking foram absorvidos
pelos ocidentais e logo reconfigurados no cotidiano social devido
a auséncia de instituicbes como Igrejas e seus atores como padres,
pastores entre outros tipos de liderancas religiosas. Diferentemen-
te das religides predominantes, como as de origem abradmicas, por
exemplo, a oralidade nérdica, bem como seus elementos religiosos
tiveram seus conceitos esquecidos ou reconfigurados ao longo do
tempo devido o seu carater efémero dos materiais orais, disperso em
cantos, contos, dancas, ritos entre outras formas de comunicacao
diferente do registro grafico, como a escrita, por exemplo.

De acordo com Syam, Prakash e Pai2 (2019, p. 162)

A mitologia nérdica havia encontrado seu caminho nas artes, litera-
tura e filmes com bastante frequéncia no passado, mas foi recebida
universalmente com sua adaptacao aos filmes, que sao baseados nos
quadrinhos da Marvel (SYAM, PRAKASH e PAI, 2019, p. 162).

3. Norse mythology had found its ways into arts, literature and movies quite often in the
past but it was received universally with its adaptation into Marvel movies which are based
on Marvel’s comics.
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Os deuses nordicos se tornaram ao longo do tempo personagens
complementares da literatura, cinema, quadrinhos, jogos e outras
narrativas ocidentais ficcionais. Neste artigo iremos analisar nos co-
mics a reconfiguracdo que Thor é submetido no contexto das hist6-
rias em quadrinhos, da qual Eisner

(...) considera que comunicam numa “linguagem” que se vale da ex-
periéncia visual comum ao criador e ao ptblico. E de se esperar dos
leitores modernos uma compreensao facil da mistura imagem-pala-
vra e da tradicional decodificagio de texto. A histéria em quadrinhos
pode ser chamada “leitura” num sentido mais amplo que o comu-
mente aplicado ao termo (EISNER, 2010, p. 1).

Os materiais orais sao escopos nao académicos, dotados de dia-
logos informais, conceitos e opinioes que podem conter topicos ou
assuntos que para nossa cultura sao elementos estranhos, contro-
versos e que servem de subsidios para mediacao de aprendizado.

Assim como as historias em quadrinhos, os materiais orais so-
frem preconceitos por nao terem o rigor académico da literatura,
por exemplo. Por muitas geracoes fomos omissos em relacao a esses
materiais que na maioria dos casos sao trazidos do cotidiano do alu-
no e que acabam sendo desperdicados pelo docente por compreen-
der que aquele contetido nao cabe num sistema de ensino. Isso é um
equivoco que esperamos reduzir a partir de novas pesquisas, tanto
no campo das historias em quadrinhos quanto de materiais orais.

Um exemplo de material oral reconfigurado é o Pereré de Ziraldo,
que parte de um folclore brasileiro do qual o Saci ¢ originalmente um
demonio e Ziraldo o transforma em um garoto de cachimbo que solta
bolinhas de sabao e possui todo um vocabulario de expressoes regio-
nais diferente do portugués legitimado como norma culta. o mesmo
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ocorre com suas historias, uma vez dentro de seu universo Pereré se
relaciona com outras lendas da oralidade brasileira que ajudam a res-
gatar uma memoria regional e de pertencimento do leitor.

Thor na cultura pop dos quadrinhos é um ser enviado pelo deus
pai Odin para defender Asgard+ e Midgard>, salvando pessoas. De
acordo com Syam, Prakash e Pai® (2019, p. 163), o Mjolnir, tanto na
oralidade noérdica quanto na cultura pop

(...) é descrito como a arma mais poderosa em todos os reinos, feita
pelos anodes de Svartaltheim. Nos filmes, é feita do coragdo de uma
estrela moribunda pelos andes de Nidavellir. Embora tenha sido
usado em rituais religiosos e como arma nos mitos, nos filmes e nos
quadrinhos ele ajuda Thor a canalizar seu poder, convocar trovoes
e transporta-lo para onde quiser, s6 poderia ser exercido por Thor
(SYAM, PRAKASH e PAI, 2019, p. 163).

Os Vikings acreditavam que Thor era o mais poderoso deus de
todos. Direto, ingénuo, forte, grande, objetivo, sao alguns dos adje-
tivos que ajudaram a construir a persona de Thor na cultura e orali-
dade nordica.

Ao transportar a esséncia estética deste Thor mitolégico para as
histérias em quadrinhos, é preciso que se desenvolva uma reconfi-
guracao do personagem, porque o autor de historias em quadrinhos

4. Asgard, lar dos Aesir. ONde Odin estabeleceu sua morada (GAIMAN, Neilm, 2017, p.
38). Asgard é o reino dos deuses, mundo separado do lars dos mortais.

5. Segundo Neil Gaiman, Midgard é um dos nove mundos provenientes da mitologia nor-
dica, além de ser o reino dos humanos: o mundo de homens e mulheres, o mundo que
habitamos (GAIMAN, Neil, 2017, p. 38).

6. In Norse myths Mjolnir is depicted as the most powerful weapon in all realms, made by
the dwarves of Svartalfheim. In the movies, it is made from the heart of a dying star by the
dwarves of Nidavellir. While it was used in religion rituals and as a weapon in the myths,
in movies and comics it helps Thor to channel his power, summon thunder and transports
him to wherever he desires, it could be wielded only by Thor.
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esta evocando imagens armazenadas na mente do leitor, tanto do
escopo da oralidade noérdica quanto do imaginario do super-heroi.
O éxito ou fracasso desse método de comunicacao depende da facili-
dade com que o leitor reconhece o significado e o impacto emocional
da imagem.

Thor ¢é apresentado por Stan Lee como um protagonista, um su-
per-heroi, o qual iremos conceituar a partir de Campbell,

(...) uma personagem dotada de dons excepcionais. Frequentemente
honrado pela sociedade de que faz parte, também nao costuma nao
receber reconhecimento ou ser objeto de desdém. Ele e/ou o mun-
do em que se encontra sofrem de uma deficiéncia simbolica (CAM-
PBELL, 2009, p. 41).

E importante destacar que Stan Lee, além de reconfigurar Thor
para ser um herdi a servico, em primeira analise aos Estados Unidos
e a Cultura Ocidental, o inseriu em uma equipe de outros herois
oriundos do que entendemos como mitologia pop norte-americana.
Segundo Thomas e Sanderson’

(...) em 1963, os Vingadores reuniram cinco dos mais poderosos da
Marvel: Thor, Homem de Ferro, Homem-Formiga/Homem Gigante,
a Vespa (a amiga do tamanho de impressao voadora do Homem-For-
miga) e o Hulk (THOMAS E SANDERSON, 2007, p. 88).

7. Also in 1963, The Avengers brought together five of the Marvel’s mightiest: Thor, Iron
Man, Ant-Man/Giant-Man, the Wasp (Ant-Man’s flying print size lady friend) and the
Hulk.
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De acordo com Syam, Prakash e Pai® a imagem que a sociedade
Viking tinha de Thor é distinta do que Stan Lee, juntamente com o
irmao Steve Lieber idealizaram

Eles adoraram varias divindades que foram divididas em dois grupos
chamados Aesir e Vanir, sendo os mais populares Odin e Thor. Eles
eram deuses temiveis que se envolveram em batalhas sangrentas.
(SYAM, PRAKASH E PAI, 2019, p. 162).

As historias em quadrinhos, especialmente as que sdao oriundas
de franquias como Superman, Batman, Turma da Moénica e o pro-
prio Thor sdao parte de um conglomerado midiatico que pretende
atingir seu publico alvo por algum dos meios que se apresentam.
Ou seja, a crianca e adolescentes podem conhecer Thor de Stan Lee
pelos quadrinhos, cinema, jogos, por uma estampa de camiseta ou
outro produto.

A apresentacdo massificada do personagem pode soterrar o ma-
terial oral original dos Vikings e com isso nossa sociedade perde me-
moria cultural. A questao aqui no entanto nao é censurar a reconfi-
guracao de Stan Lee e Steve Lieber, com o apuro grafico e estético de
Jack Kirby, uma vez que mesmo com a reconfiguracao cultural que
ha em Thor, os autores mantém elementos pertinentes da mitologia
noérdica como nomes de personagens, contos e lendas que servem
de ponto de partida para historias, além, é claro, da qualidade das
histérias que estimulam a leitura e imaginario de seu publico, mas
buscar um didlogo educacional entre essas obras que se apresen-

8. They worshipped several deities who were divided into two groups called the Aesirand
the Vanir, the most popular among them being Odin and Thor. They were fearsome gods
who engaged in bloody battles.
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tam em sala de aula e mediadas por atores educacionais dentro de
uma perspectiva interdisciplinar de ensino, o qual envolva historia,
geografia, artes, letras, sociologia dentre outras areas que o assunto
possa abranger.

A necessidade de o docente pensar em materiais diferenciados
como estratégias complementares na sala de aula é de suma impor-
tancia na educacao contemporanea, uma vez que o questionamento
deve ser um norteador para o docente em uma sociedade da infor-
macao, com tecnologias, midias que oferece um volume de contetido
que faz com que o docente seja um curador e que busque propor
solucoes educacionais de maior autonomia e que tenha como com-
promisso a ampliacao de repertorio dos alunos.

Propostas complementares a partir de materiais orais
e histérias em quadrinhos

O projeto de ensino consiste em blocos de conhecimento, pensado
para um publico em média de 50 alunos em sala de aula com estrutu-
ra basica de uma escola publica de ensino médio e em disciplinas das
Ciéncias Sociais, Letras e/ou Artes, devido seu carater interdisciplinar
e com metodologia de avaliacao processual. A atividade pode ser rea-
dequada para aulas livres ou extensoes dentro da escola.

As praticas pedagogicas consistem de debates e apresentacao de
recursos visuais como histérias em quadrinhos e ilustracoes, além
de estimular o aluno a ser protagonista das aulas, trazendo material
oral para sala de aula, como videos de contadores de historias, ma-
sicas, cantos, dancas entre outros.
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Sao possibilidades que podem estimular a percepcao verbal e nao
verbal dos alunos, uma vez que esses recursos envolvem teoria e pra-
tica, além de exercicios em grupo e debates académicos, que visam
priorizar os estudos de personagens e historias oriundas da tradicao
oral, como por exemplo Thor, mas que visam em uma reflexao mais
aprofundada propiciar ao aluno subsidios acerca da propria percep-
¢ao enquanto sujeito reconfigurado culturalmente.

O primeiro bloco de conhecimento é o da instrumentalizagao e
sensibilizacao acerca da reconfiguracao e releitura do personagem
Thor da Marvel Comics em relacao ao Thor da oralidade noérdica.
Tanto docente como discentes podem realizar a apresentacao de
materiais relacionados ao personagem Thor, tanto o representado
na oralidade nordica quanto sua reconfiguracao nos comics.

O docente pode estimular, a partir dessa biblioteca de imagens
0 que remete os tracos, quais memorias podem ser despertadas a
partir desses desenhos, se remete a outras culturas como o Cordel,
por exemplo.

Um segundo bloco de imagens pode ser configurado especifica-
mente com as representacoes de Thor nos quadrinhos. Nesse caso
podemos propor que aos alunos discorram acerca das diferencas das
representacoes graficas do primeiro niicleo de imagens em preto e
branco com as imagens coloridas, com base em suas anatomias ex-
pressivas, expressoes e tracos.
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Figura 1: Representacgdes de Thor oriundas da memoria oral
Fonte: Arquivo dos Autores (2020)
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Figura 2: Representacdes de Thor nos quadrinhos
Fonte: Arquivos dos autores (2020)
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O docente podera identificar a percep¢ao que os alunos possuem
perante o tema de reconfiguracdo do personagem em comparacao
com o mesmo descrito em tradicao oral. Os alunos podem criar rela-
¢Oes de comparacao com outros personagens que os quadrinhos ou
outras midias reconfiguraram como o personagem Hércules, oriun-
do da mitologia grega, pela Disney Pictures, ou até mesmo da apari-
¢ao do proprio personagem Thor em outras linguagens midiaticas,
como nos games, onde o personagem encontra-se presente no jogo
digital God of War?, lancado em 2018 para Playstation 4. Nesse caso
o docente pode obter respostas por meio de debates, questionarios
ou informalmente.

O docente pode esperar do aluno uma biblioteca de imagens de
parodias do personagem, que é um dos elementos da memoria oral,
da qual pessoas do cotidiano recontam a histéria de um personagem
e assim estabelecem novas relacoes de imaginario e oralidade.

Sugerimos ao docente solicitar aos alunos, pela metodologia de
debate, exemplos de reconfiguracao cultural presentes no cotidiano,
com base em obras visuais ou audiovisuais. E importante nesse mo-
mento que o docente atue como um mediador e nao como um ponto
de censura na sala de aula. O aluno nao deve dar um exemplo no in-
tuito de acertar, até porque neste momento nao ha certo ou errado,

9. God of War é um jogo eletronico de agdo-aventura desenvolvido pela Santa Monica Stu-
dio e publicado pela Sony Interactive Entertainment (SIE). Lancado mundialmente em
20 de abril de 2018 para o PlayStation 4, é o oitavo titulo da série God of War e também
o oitavo em ordem cronolégica, sendo sequéncia dos eventos ocorridos em God of War
III (2010). Ao contrario dos jogos anteriores, que eram vagamente baseados na mitologia
grega, este titulo é vagamente baseado na mitologia nérdica, com a maior parte do tempo
situado na antiga Noruega no reino de Midgard. Fonte <https://pt.wikipedia.org/wiki/
God_of War_(jogo_ eletr%C3%B4nico_de_2018)#cite_note-Timeline-6)> acesso no dia
21 de abril de 2020.
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e sim, a partir dos exemplos temos possibilidades de avaliar o enten-
dimento, engajamento e possibilidades de ensino e aprendizagem.

O segundo bloco de ensino e aprendizagem que propomos ¢ ba-
seado na atividade pratica da feitura de uma histéria em quadrinhos
e dentre as possibilidades destacamos as técnicas de desenho e pin-
tura, colagem e fotografias. Recomendamos grupos compostos por
cinco alunos, e o docente como agente organizador de cada grupo,
propondo estratégias de divisao de responsabilidades para os inte-
grantes dos grupos.

Em uma histéria em quadrinhos ha elementos primordiais para
o estudo de oralidade como os baldes de texto, que sdao conectivos
entre o texto verbal e o ndo verbal. Os baloes de textos nas histoérias
em quadrinhos de Thor possuem ornamentos que diferem do ba-
lao ordinario, bem como expressoes que sugerem que o personagem
possui uma cultura distante da nossa e que sua interacao provoca
novas redes de conhecimento. O estudo dos baldes de texto, tanto
na teoria quanto na pratica de criacao propicia ao docente subsidios
para lapidar o estudo textual do aluno e verificar como essa lingua-
gem dos quadrinhos pode se relacionar com os materiais orais.

Na producao de uma histéoria em quadrinhos recomenda-se a
criacao de um roteiro adaptado para um publico iniciante nessa pra-
tica que sao os alunos. Inicialmente o aluno, ou o grupo de alunos
escreve a concepc¢ao da histéria, com comeco, meio e fim, mas o que
¢é recomendado é que seja no maximo um paragrafo, uma historia
realmente sintética e simples.

Ao finalizar esta etapa, recomendamos a divisao das acoes em fa-
las e quadros por pagina. O docente deve ter o cuidado de orientar
os alunos em nao colocar quadros em demasia e excesso de texto
verbal, que comprometa a arte. E importante frisar que a linguagem
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das histérias em quadrinhos precisa ser fluida para obtermos uma
boa leitura.

O roteiro verbal finalizado deve ser acompanhado de um roteiro
nao verbal, ou seja, de esbocos da historia em quadrinhos, para ter-
mos uma ideia de como o roteiro textual sera interpretado na his-
toria em quadrinhos. Nessa etapa os desenhos podem ser bastante
simplificados, como bonecos de palitos e formas geométricas que
indiquem cenarios.

Sugerimos que o docente estimule os alunos a trazerem quadri-
nhos e materiais orais durante este bloco de conhecimento e que o
mesmo deixe a disposicao exemplos diversos de histoérias em qua-
drinhos e materiais orais seja do personagem Thor ou de outros titu-
los, géneros e assuntos. A troca de materiais € estimulante e propicia
ao aluno subverter e apresentar projetos mais criativos.

O ultimo bloco de conhecimento é a apresentacao dos resultados,
ou seja, das historias em quadrinhos propriamente ditas. O docente
pode estimular a posterior publicacao dessas histérias na internet
ou ainda realizar uma pequena tiragem de impressao. Entendemos
que ao docente realizar um trabalho dessa natureza, o discente se
sente valorizado, com seu discurso validado e registrado como uma
memoria daquele momento de aprendizado.

Consideracoes
As historias em quadrinhos e materiais orais sao apresentados
pela escola por diversos mediadores, tais como Coordenadores, Do-

centes, Editores, Pais e responsaveis. O discente, ou seja, o aluno é
em muitos casos excluido do processo de mediacao.
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Isto propicia um descompasso entre o que o aluno l€ espontanea-
mente com aquilo que é apresentado, o que pode acarretar em um
desestimulo na pratica de leitura de historias em quadrinhos, bem
como o interesse por buscar conhecer historias, textos, dancas e ou-
tras manifestacoes oriundas da cultura oral.

Os materiais orais e as historias em quadrinhos se apresentam
como uma estratégia complementar de ensino eficaz a partir do mo-
mento que a relacao de mediacao se inverte, ou seja, quando o aluno
¢é o curador destes materiais em parceria com o Docente. Deste es-
copo pode-se realizar estudos de analise de texto, por meio das mar-
cas de texto verbais e nao verbais, analisar elementos como autoria,
comparar o contetido da histéria em quadrinhos com a oralidade e
cotidiano e relacionar os temas apresentados com a propria cultura,
uma vez que a oralidade é um processo de interacao entre o que o
receptor tem de repertorio e o que o emissor se propoe a apresentar.

Nesse contexto, as histérias em quadrinhos se justificam como
meio de reconfiguracao de materiais orais pois sao uma das lingua-
gens midiaticas mais consumidas pelo jovem brasileiro da sociedade
contemporanea.

O Docente pode se apresentar como agente facilitador do processo
de aprendizagem, ao criar uma rede de significados possiveis a partir
da memoria oral que propicia a reconstrucao de textos verbais e nao
verbais para reflexdo e apontamentos para novos conhecimentos.

Ao pesquisador cabe propor estratégias complementares de ensi-
no que agreguem ao repertorio do docente atuante em sala de aula.
Ao pesquisador cabe ainda estabelecer parcerias com instituicoes
de ensino no intuito de obter dados oriundos dos resultados dessas
estratégias complementares de ensino, uma vez que nem sempre o
professor e pesquisador sao o mesmo agente escolar.
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Ao trazermos para sala de aula um estudo de caso como o perso-
nagem dos comics Thor, devemos considerar que é um personagem
oriundo de um processo de geracoes que o divulgou por meio da
oralidade e que existe nele um sistema de estereotipos que dialogam
com os seus criadores da regiao nordica, mas ao mesmo tempo com
essa sociedade do consumo que o entende como um personagem de
entretenimento, ou seja, ndo cabe ao aluno desenhar ou representar
Thor tal qual foi concebido, mas sim apresentar subversoes criativas
em torno do personagem. Estas criacoes so sao possiveis a partir da
pesquisa e estudo do que foi realizado até o momento com o perso-
nagem em dialogo com a memoria e experiéncia pessoal do aluno.

O material oral representacional, que concerne da juncao de to-
dos esses elementos que podem ser executadas em diversos meios,
sejam musicais (construcao de uma histéria com rima e interpreta-
das em uma melodia), teatro, entre outros. Optamos pelas historias
em quadrinhos, mas cabe ao docente, aquele que esta no dia a dia
do processo de ensino e aprendizagem decidir o que é melhor para o
seu publico. Nossa proposta visa contribuir e agregar ao repertoério
de técnicas de ensino, o qual o docente possui.

Ao relacionarmos o personagem Thor e a cultura e oralidade nor-
dicas com a nossa cultura, em especial de origem da oralidade, po-
demos considerar que os elementos visuais que integram a concep-
¢ao visual do personagem tém relacoes com questoes de imaginario
e esterebtipo que a nossa sociedade construiu ao longo dos anos.
Questoes simples como o dia da semana, como a quinta-feira, que
traduzido em inglés é thursday e que significa thor’s day, ou seja,
dia do thor, até culinaria, festas e costumes.

Quando o aluno compreende o processo de reconfiguracao cul-
tural apresentada pela oralidade e impressa em uma midia popu-
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lar como os quadrinhos, o0 mesmo pode refletir como a sua propria
cultura é reconfigurada em um processo continuo, uma vez que na
sociedade da conexao o volume de informacao em tempo real nao
permite um processo de assimilacio e compreensao da perda de
identidade cultural e da oralidade.

Aplicar um processo de mediacao entre oralidade e outras mi-
dias é um aprendizado reciproco que resulta em sistema de ensi-
no e aprendizagem de qualidade. Conhecer meios de representacao
grafica, artistas, escritores, marcas contemporaneas de texto verbal
e nao verbal e articular com a memoria cultural evocam novas rela-
¢oOes de sentido em nosso cotidiano e isso é uma acao social na qual
a Escola e seus atores dentro do contexto que se propoe perante a
construcao do ser humano contemporaneo.
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0 uso da fotografia nas historias em quadrinhos da Marvel:
recurso estilistico ou resisténcia material?

Amaro Xavier Braga Junior

Resumo: O trabalho analisa a producao de imagens nas HQs da Marvel
através do chamado “Método Marvel”, que consiste na busca de realismo
crescente da maneira de desenhar e na incorporacao de elementos do co-
tidiano social. Buscou-se analisar o papel da fotografia neste processo por
vias da analise de contetido em algumas publicagoes selecionadas inten-
cionalmente e dos depoimentos de desenhistas disponibilizados em blogs
pessoais. Parte-se da teoria da imagem desenvolvida por Moles (1975) e
Villafafie (2012), estabelecendo que o processo de criacdo das imagens é
também um processo de “modelizac¢io iconica da realidade”. A discussao
caminha em analisar o processo de producao dos desenhos: reproduzir os
esquemas mentais e consensuais; e, a reproducao do ambiente social de
base fotografica que envolve tanto os fatos quanto as aparéncias das coisas
que se circunscrevem os envolvidos (produtores e leitores). Faz-se uma
comparacao entre recurso estilistico e resisténcia material na utilizacao da
fotografia como referéncia ao desenho. Os resultados procuram esclarecer
quais sao os parametros desta concepcao de realidade do “Método Marvel”
e como a criacao destas imagens desenhadas se estrutura enquanto resis-
téncia material.

Palavras-chave: Fotografia; Imagens desenhadas; Teoria da imagem; Qua-
drinhos; Agéncia dos objetos.
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The use of photography in Marvel comics:
a stylistic resource or material resistance?

Abstract: The work analyzes the production of images drawn in Marvel Co-
mics through the so-called “Marvel Method”, which consists in the search
for increasing realism in the way of drawing and in the incorporation of
elements of social everyday life. We sought to analyze the role of photogra-
phy in this process by analyzing content in some intentionally selected pu-
blications and the statements of designers made available in personal blo-
gs. It starts from the image theory developed by Moles (1975) and Villafafie
(2012), establishing that the process of creating images is also a process of
“iconic modeling of reality”. The discussion focuses on analyzing the pro-
duction process of the drawings: reproducing the mental and consensual
schemes; and the reproduction of the photographic-based social environ-
ment that involves both the facts and the appearances of the things that
are circumscribed by those involved (producers and readers). A compari-
son between stylistic and material resistance in the use of photography as
a reference to the drawing is made. The results seek to clarify what are the
parameters of this conception of reality of the “Marvel Method” and how
the creation of these drawn images is structured while material resistance.
Keywords: Photography; Drawings; Image theory; Comic books; Agency
of objects.

¢El uso de la fotografia em los comics de la Marvel: recur-
so estilistico o resistencia material?

Resumen: El trabajo analiza la produccion de imagenes dibujadas en las HQ
de Marvel a través del llamado “Método Marvel”, que consiste en la bus-
queda de realismo creciente de la manera de dibujar y en la incorporaciéon
de elementos del cotidiano social. Se busc6 analizar el papel de la fotografia
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en este proceso por vias del analisis de contenido en algunas publicaciones
seleccionadas intencionalmente y de los testimonios de disenadores dispo-
nibles en blogs personales. Se parte de la teoria de la imagen desarrollada
por Moles (1975) y Villafafie (2012), estableciendo que el proceso de crea-
cion de las imagenes es también un proceso de “modelizacién iconica de la
realidad”. La discusion camina en analizar el proceso de produccién de los
dibujos: reproducir los esquemas mentales y consensuados; y la reproduc-
cion del ambiente social de base fotografica que involucra tanto los hechos
y las apariencias de las cosas que se circunscriben a los involucrados (pro-
ductores y lectores). Se hace una comparacion entre recurso estilistico y re-
sistencia material en la utilizacion de la fotografia como referencia al diseno.
Los resultados buscan aclarar cuales son los parametros de esta concepcion
de realidad del “Método Marvel” y como la creacion de estas imagenes dibu-
jadas se estructuran como resistencia material.

Palabras clave: Fotografia; Imagenes dibujadas; Teoria de la imagen; co-
mics; Agencia de los objetos.

|. A imagem fotografica

O desenvolvimento da imagem fotografica ja nasceu associado a
imagem desenhada. Isto é, os principios e técnicas da fotografia co-
mecaram antes mesmo do uso fotografico, da criacao das técnicas de
revelacao, do filme e do papel fotografico. Os pintores e desenhistas
ja usavam os principios da camera escura (elemento basico da fo-
tografia) para compor suas obras e registrar a realidade (principal-
mente figuras humanas).

Diversos estudos que retomam a histéria da fotografia (MAR-
TINS, 2010; VIEIRA, 2014), defendem que por volta de 1554, ja ha
registros da idealizacao e/ou uso de uma camera escura por Leonar-
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do Da Vinci'. E o mesmo objeto parece em diversas ilustracoes ao
longo dos séculos XVI e XVII, em diversas publicagoes ensinando o
uso da camera escura e suas potencialidades, sempre relacionadas
ao desenho (fig. 1a 3). Nao demorou que pessoas de diferentes locais
desenvolvessem diferentes técnicas com os mesmos objetivos: regis-
trar quilo que o olho vé com certa automacao e durabilidade que nao
dependesse da habilidade dos pintores/desenhistas.

A fotografia é fruto de uma série de processos e contribuicoes de
diferentes pessoas que descobriram diferentes formas de capturar e
preservar as imagens projetadas pelas cameras escuras (sem usar o
recurso dos tracos e linhas do desenho). Boa parte destas descober-
tas ocorreram com mecanismos desenvolvidos em experimentos de
fisica, nos estudos de Optica e outros em quimica, a partir da des-
coberta dos reagentes sensiveis a luz. Estas técnicas desenvolvidas
pelas necessidades dos desenhistas, quando aliadas as técnicas de
impressao de imagem, particularmente associadas a litogravura se-
rao decisivas para o desenvolvimento da fotografia.

1. Outras fontes apontam momentos anteriores, como é o caso do fotégrafo alemao e pro-
fessor de histéria da fotografia, Werner Nekes (2005, [s.p.], traduzi.) que em seu site, de-
fende o seguinte: “O principio Optico relevante ja foi reconhecido no século IV a.C. pelos
matemaéticos moistas na China e por Aristoteles (384-322 a.C.). Aristoteles observou que
durante um meio eclipse do sol, visto através da folhagem de uma arvore, aparecia mal-
tiplos reflexos das imagens invertidas do céu; o principio da camera obscura é de fato um
fendmeno natural. A copa da arvore continha uma multiplicidade de espacos escuros. Por
volta de 1038 o erudito arabe Ibn al Haitham (965-1040 d.C.), se tornou a primeira pessoa
a descrever com precisio o principio da cAmera escura”.
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Fig. 1 — A camera escura (ou obscura) era uma caixa vedada com um furo onde a luz
projetava o objeto a sua frente dentro da cdmera. Seu uso aparece associado as praticas
de desenhistas e pintores. Fonte: : http://wernernekes.de/00_cms/cms/upload/Fotos_
Sammlung/Fotos_Glossar/CO.jpg

Fig. 2 — Tlustracgdes de diversos
modelos de cameras obscuras
de Giovanni Battista della
Porta (1535-1615), publicados
no Magia Naturalis em 1558.
Todas enfatizando seu uso na
préatica do desenho. Fonte:
http://wernernekes.de/00_
cms/cms/upload/Fotos_
Sammlung/Fotos_ Glossar/
COo02.jpg

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO


http://wernernekes.de/00_cms/cms/upload/Fotos_Sammlung/Fotos_Glossar/CO.jpg
http://wernernekes.de/00_cms/cms/upload/Fotos_Sammlung/Fotos_Glossar/CO.jpg
http://wernernekes.de/00_cms/cms/upload/Fotos_Sammlung/Fotos_Glossar/CO02.jpg
http://wernernekes.de/00_cms/cms/upload/Fotos_Sammlung/Fotos_Glossar/CO02.jpg
http://wernernekes.de/00_cms/cms/upload/Fotos_Sammlung/Fotos_Glossar/CO02.jpg
http://wernernekes.de/00_cms/cms/upload/Fotos_Sammlung/Fotos_Glossar/CO02.jpg

Fig. 3 — Ilustracoes de 1859 explicativas
das primeiras cAmeras obscuras
portateis, ainda exibindo sua funcéo

de apoio ao desenhista. O que se
desenvolveu foi uma tentativa de
resguardar estas imagens projetadas,

a partir da descoberta e controle dos
regentes quimicos. Fonte: http://www.
octaviusnorthwood.net/wp-content/
uploads/2013/02/1859-a-catechism-of-
photography.jpg

A fotografia nasceu como técnica e instrumento dos retratistas
como meio necessario para ampliar a capacidade de registrar a rea-
lidade. Captar elementos que auxiliassem a producao de imagens no
registro dos elementos e seu reconhecimento por parte do puablico.
A fotografia ajudou a consolidar esta “civilizagdo da imagem” (KOS-
SOY, 1989), a partir do momento que populariza seu acesso. En-
cantou a sociedade pela sua celeridade, nitidez, imediatismo e baixo
custo na reproducao e distribuicao, comparado com a producao dos
desenhistas e pintores.

A fotografia se desenvolveu, portanto, como uma técnica de ex-
pressao que é ao mesmo tempo, linguagem e objeto visual (fruto da
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linguagem). Da mesma forma que desenho ou pintura sao lingua-
gens e técnicas, mas também produtos e objetos vividos, por eles de-
rivados. E, da mesma forma que o desenho foi empregado na produ-
¢ao de imagens que auxiliavam o trabalho de um pesquisador, nao
tardou para que a fotografia seguisse o mesmo caminho. As fotogra-
fias comecaram a ser empregadas no jornalismo, na antropologia e
até como meio de interacao cultural e expressao artistica indepen-
dente. Em todos estes espacos a dimensao realista é imprescindivel
para fluir a mensagem do objeto-fotografico. O que alimentou boa
parte dos debates sobre a fotografia foi seu papel modificador na
questao da percepcao da realidade (ou na tensao entre realismo e re-
alidade) ou na questao de autenticidade do fato retratado. Se a foto
foi ou ndo manipulada, se a cena fotografada foi ou nao dirigida ou
encenada, que darao lugar, posteriormente, ao problema de como
ler estas imagens.

Feita esta pequena imersao historica do desenvolvimento inicial
da fotografia, parto para discorrer sobre como tem se estruturado o
uso de material de referéncia na producao de historias em quadri-
nhos, por parte dos desenhistas da editora Marvel no que chamo de
“Método Marvel”. Processo vital para entender a insercao e uso das
fotografias neste processo de producao.

2. Método Marvel e a légica fotografica

O “Método Marvel” consiste em uma apropriacao muito ampla da
nocao de reproducao. Esta apropriacao seguiu, concomitantemente,
duas frentes: uma de ordem mais abstrata, relacionada as situacoes
histérico-sociais da vida contemporanea imediata com forte apelo mi-
diatico e, circunscrito, na descricao das historias, personagens e enre-
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dos; e, outra, formal e imagética, relacionada a reproducao crescente
de tracos da realidade visual, amparada nos desenhos. Neste artigo
nao me aprofundarei na primeira frente (Cf. BRAGA JR, 2015), ape-
nas na segunda. A segunda frente do “Método Marvel” consiste, pois,
em tirar fotografias da realidade e inseri-las nas histérias em quadri-
nhos. Estas fotografias sao recortes dos acontecimentos e coberturas
do fotojornalismo, cujas imagens resgatem um imaginario, anterior-
mente presentificado na memoria do leitor, quando abordado pelos
temas em outas midias como TV, o Jornal e o Cinema.

Além disso, ao analisar o desenvolvimento da producao de ima-
gens nas HQs da Marvel nos deparamos com um processo de realis-
mo crescente estruturado na maneira de desenhar. Assim como a 16-
gica fotografica influenciou os temas, também influenciou a maneira
de representar os tragcos dos desenhos. Esta verossimilhanca com a
realidade nao passa apenas pelo crivo do vivificavel, mas pela capa-
cidade de retratar o mais fielmente possivel esta mesma realidade.
Os tracos de descricao dos corpos dos personagens, as vestimentas
baseadas em catalogos e revistas de moda, os cenarios da cidade
com prédios, pracas e ruelas frequentados por criadores e leitores,
constituidos de tal forma que possam ser lembrados e reconhecidos
rapidamente, levando o material a veracidade do fato. Sao os mes-
mos principios do jornalismo ainda influenciando a producao dos
quadrinhos e distanciando-os de suas origens caricatas e comicas.

O quadrinho de super-heroi, pela necessidade de transpor o tema
da realidade, foi abandonando o traco caricato e irregular e inves-
tindo na producao de um traco naturalista-realista, vinculado a con-
ceitos de perspectiva realista defendidos no campo do realismo e da
arte renascentista. Tratava-se de representar o “belo”, sendo este um
sindnimo de realidade: o belo ideal-real. Os corpos dos super-heroéis
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sao perfeitos em musculatura, com todos os musculos desenvolvidos
e padronizados. As super-heroinas sempre tém as medidas perfeitas
com bustos bem torneados, cinturas delgadas, panturrilhas destaca-
veis, pele lisa e cabelos sedosos. Nao se trata da realidade-real, como
bem sabemos, mas de uma realidade projetada e idealizada, a mes-
ma que acomete as revistas de beleza feminina ou masculina, cujos
modelos sao elencados entre os melhores representantes da huma-
nidade de acordo com os padroes atuais de beleza e satde. O que
ocorre ¢ a idealizacdo de um modelo-ideal de padronizacao destes
corpos ou de como deve ser um corpo de um super-heroi, conforme
as mensagens que sao reproduzidas nos manuais de desenho:

[...] ndo destacamos os musculos nas mulheres. Mesmo nio sendo
fraca, a mulher é desenhada para parecer mais delicada e suave, fa-
zendo contraste com a versdo masculina, muscular, angulosa. [...] a
diferenca entre desenhar um homem normal, bonitao, e um super-
-heroi com proporgdes heroicas. Veja que o super-herdi é maior, tem
ombros mais largos, bracos e pernas mais musculosos, peito mais
forte e porte mais imponente. [...] um super-herdi tem de parecer
mais impressionante, mas dramatico, mais imponente do que o cara
comum. Talvez o mais importante seja sempre exagerar um pouco as
qualidades heroicas do personagem e tentar ignorar ou omitir qual-
quer caracteristica negativa... (LEE; BUSCEMA, 2014, p. 44-46).

Desenhar quadrinhos envolve duas situacoes distintas. Primeiro:
reproduzir os esquemas mentais e consensuais aos quais os leitores
e a editora estdo acostumados, o que podemos chamar de reprodu-
¢ao esquematica do que é consolidado como valido ou ideal (como
na fala citada anteriormente: a modelagem dos corpos masculinos
e femininos, quanto a musculatura); Segundo: uma reproducao do
ambiente social de base fotografica que envolve tanto os fatos quan-
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to as aparéncias das coisas que circunscrevem os envolvidos (pro-
dutores e leitores). A criacao de imagens a partir dos desenhos de
quadrinhos transita por uma necessidade de demonstrar que suas
producoes sao criveis e passiveis de realidade a partir da verossimi-
lhanca. Mas quais sao os parametros desta concepcao de realidade?
Isto é, como a criacao de destas imagens desenhadas se estruturam?
Trata-se de uma velha ou nova realidade?

O que temos é um processo de recriacao da realidade. Uma re-
constituicao que toma como base um determinado modelo de rea-
lidade e busca implementar um novo. De modo nenhum o processo
de criacao de imagens se torna um recorte da realidade. Os produ-
tores sabem disso. Os leitores, nem sempre. De maneira geral temos
que o produto decorrente do processo é uma reconstituicao.

Villafafie (2012) em sua teoria da imagem, estabelece que o pro-
cesso de criacao das imagens é também um processo de “modeliza-
¢ao iconica da realidade”. Segundo ele,

De sua analise visual da realidade, o emitente extrai um esquema
pré-iconico que recolhe o objeto mais relevante representando ca-
racteristicas estruturais. Isto é tornado possivel por mecanismos
mentais de percepgio capazes de realizar as operagées de selecao,
abstracao e sintese que permitem extrair da realidade elementos
ou caracteristicas relevantes de acordo com a intencdo do produtor
(VILLAFANE, 2012, p. 31).

Todos os criadores de imagem usam o mesmo esquema. Depen-

dendo do suporte e das intencées do autor, nos deparamos com
graus diferenciados de identificacdao da realidade.
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Fig. 4 — Esquema da relagdo entre imagem e realidade. Versdo adaptada
e traduzida de Villafafie (2012, p. 32)

Aquilo que é selecionado pelo produtor da imagem é um resultan-
te de um processo de modelacao da realidade, que, uma vez consti-
tuido como imagem, propriamente dita, de forma material, passa a
ser um modelo de realidade para o leitor/consumidor que confronta
a realidade primeira, comparando-a de modo a contextualiza-la e
entendé-la.

E esta modelagem realizada pelo produtor e pelo leitor que in-
teressa a sociologia, pois, proporciona ao pesquisador os meios de
acessar as dinamicas dos individuos (e seus objetos) em seus con-
textos de interacao, quando mediados pela producao e consumo das
imagens. A percepcao da realidade ainda exerce um efeito distinto
baseado no grau de iconicidade que a imagem possui. Moles (1975;
1976) foi o primeiro a propor uma escala (que posteriormente sera
atualizada por Villafanie [2012]). Ambos fazem referéncia a um qua-
dro pelo qual se desenvolve uma escala de iconicidade. Villafanie
(2012, p. 42) atualizando o quadro, propoe uma segunda sintese de
analise com base na escala de Moles:
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Grau Nivel de Realidade Funcdo Pragmatica

11 Aimagem natural Reconhecimento

10 Modelo tridimensional

9 Imagens de Registro
Estereoscopio

8 Fotografia colorida

7  Fotografia em preto-e-
branco

6 Pintura realista

Descricao

5 Representacdo figurativa ndo  Artistica
realista

4  Pictograma

3 Esquemas motivados Informacao

2  Esquemas arbitrarios

1 Representacdo ndo figurativa Pesquisa

Quadro 1: Escala de realidade de Villafane
Fonte: Adaptado de Villafane (2012, p.41-42) e Moles (1975, p. 335; 1976)

A escala precisaria de uma atualizacdo para incorporar novos mo-
delos de imagem devido as outras manifestacoes da imagem como
sua exibicao cinematografica (e videografica) que deve estar abaixo
do nivel 11 e acima do modelo tridimensional, por exemplo, se redu-
zissemos o topico fotografia para uma tinica escala (para o nivel 7),
certamente o cinema/video ficaria no nivel 10. As imagens desenha-
das estariam entre os niveis 5 e 6. Estas estruturas de reconhecimen-
to sdo importantes para perceber as variagoes estéticas na producao
da imagem. Percebemos que ha claramente uma dimensao hierar-
quica entre o nivel abstrato e o nivel concreto. O padrao de realidade
aumenta conforme a aproximacao do nivel concreto (Fig. 5).
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NIVEL DE PERCEPGCAQ DA REALIDADE
(-) > (+)
1 2 3 45 6 7 8 9 10 11

Fig. 5 — Esquema do Nivel de Percepcao de Realidade.
Versdo adaptada de Villafafie (2012)

Quando os referentes criam dissintonia com as imagens mentais
que as pessoas detém sobre a realidade, a imagem passa a ser tratada

» &«

como “errada”, “descaracterizada”, “impropria” ou até “desfigurada”:

H4 uma transparéncia, um efeito ideolégico, que liga a representacgao
da coisa a coisa no mundo, numa identificacdo que apaga a propria
mediacao e a diferenca da representacdo. [...] a leitura (interpreta-
¢ao) de imagens integra-se numa histéria que é maior do que nos,
num processo do qual ndo somos a origem; uma imagem ao ser lida,
insere-se numa rede de imagens ja vistas, ja produzidas, que com-
poem a nossa cotidianidade, a nossa sensacao de realidade diante
do mundo. A leitura (interpretacdo) de imagens nao depende apenas
do contexto imediato da relacdo entre leitor e imagem: para lé-la o
leitor se envolve num processo de leitura (interpretagio) que ja esta
iniciado (SILVA, 2006, p. 77).

Esta “leitura iniciada” toma como base as nocoes estereotipicas,
num esquema binario de encaixe e desencaixe acerca da imagem
que é produzida pelos autores e da que € lida pelo leitor. A serieda-
de dos quadrinhos de super-herdéis da Marvel foi desenvolvida, ini-
cialmente, ndo apenas buscando roteiros circunscritos a realidade e
personalidades problematicas com alusdes as necessidades sociais,
mas pela distancia com o traco caricatural. O grande passo para es-
tas mudancas comeca com os desenhos do primeiro heréi dos qua-
drinhos, Tarzan, que surgia com linhas mais precisas, fortemente
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ambientadas em regras do desenho naturalista, de base académica,
retratando musculatura, fauna e flora pelos principios da perspec-
tiva de exatidao da representacao e nao de forma cartunesca — pre-
sente nas producoes que o antecederam:

O “vocabulério” visual e a “gramatica” do género super-heroi foi es-
tabelecida principalmente por dois artistas. Burne Hogarth nunca
desenhou verdadeiros super-herois, mas ele assumiu a tira de qua-
drinhos Tarzan de Hal Foster, em 1936. A musculatura detalhada —
por vezes referida como fruto de um olhar escultérico — e movimento
dinamico utilizado por Hogarth na produgao de Tarzan, influenciou
geragoes de artistas de quadrinhos. O outro artista era Jack Kirby.
Embora as figuras de Kirby pudessem parecer esttipidas e duras
comparadas com o Tarzan agil de Hogarth, Kirby se tornou uma for-
¢a ainda mais impactante na criacao do visual dindmico da histéria
em quadrinhos de super-herois. Os personagens de Kirby eram ra-
ramente estaticos, davam a impressdo de alguém em um traje em
constante movimento e prestes a entrar em acdo (DUNCAN; SMITH,
2009, p. 235. Traduzi.).

Aqueles desenhos ficaram associados ao género heroico e foram
herdados pela superaventura, marcando os principios do género e
a forma “correta” de desenhar estes materiais. O “Método Marvel”
levou ainda mais adiante a l6gica da representacao dos desenhos,
exigindo de seus artistas um traco naturalista, que aproximasse o
desenho de uma “representacao real”. Os grandes “mestres” do de-
senho de super-heroéi foram todos artistas que tinham a capacidade
de retratar, com mais fidelidade, as cenas, os corpos e os gestos que
eram percebidos como reais.

Stan Lee e John Buscema, famosos na Marvel, escreveram um
livro intitulado “Como desenhar quadrinhos no estilo Marvel”, fru-
to dos workshops de desenho ministrado pelo Buscema. Na edicao,
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h4 um capitulo intitulado: “Os segredos da forma! Como fazer um
objeto parecer real”. No material os autores fazem referéncia a ne-
cessidade de “como fazer que o leitor tenha vontade de esticar a mao
e tocar a figura?” ou “como dar a figura a forma apropriada?” (LEE;
BUSCEMA, 2014, p. 19). Esta busca por perfeicao e hiper-realismo
dos tracgos fard com que ano ap6s ano, os quadrinhos da Marvel bus-
quem retratar as cenas com mais realidade (Fig. 6).

Fig. 6 — Desenho da capa de Amazing Spider-Man, n.638, 2010, com os estudos
de referéncia tomando como base a fotografia de pessoas reais. Qual o objetivo

de usar fotografias como referéncias para a construgio do desenho? Obviamente

estdo relacionadas a necessidade de transmitir veracidade e exatidao das imagens
representadas. A fotografia assume a representacgio da realidade e conduz o lapis dos

desenhistas reproduzindo corpos, cenarios, vestimentas e demais elementos da realidade
vivida e inserindo-os na realidade desenhada.
Fonte: http://4.bp.blogspot.com/_d4Fw-OAaims/TD1QYPVSEII/AAAAAAAAEBs/
t7EgvzzKpgM/s1600/wacky _reference_wed_115-1.jpg
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O primeiro passo foi a investida em esquemas de movimento que
implementassem a cena maior realismo. McCloud (2005), em sua
analise sobre as montagens dos quadrinhos, atesta que os comics,
estatisticamente, tendem a incorporar mais cenas acao-por-acao do
que outros tipos de quadrinhos, ampliando a sensacao de tempo (ti-
ming) na leitura. Os desenhos se habituaram a reproduzir duas ce-
nas da mesma acao, levando o leitor a experimentar uma sensacao
de acontecimento mais real do que aquela de cenas com recortes
temporais maiores. Esta mudanca é decorrente das investidas das
técnicas de animacao, exagerando os movimentos?2.

O uso das sombras e da arte-final rebuscada deu continuidade ao
processo de realismo, que levara a colorizacao como reforcador do
esquema. E neste género a cor assume um papel muito mais amplo
que a de agradabilidade:

Uma convencao visual adicional a ser considerada € o uso de cor. Os
Comics tém sido referidos como meio de ‘quatro cores’ por causa da
utilizagdo de processos de impressao em cores que empregam tintas
pretas, vermelhas, azuis e amarelas. A cor foi introduzida pela pri-
meira vez na historia em quadrinhos de jornal [tiras] para aumentar
seu apelo de marketing. [...] A relagdo entre cor e super-herdis é tao
proeminente que alguns criadores que trabalham em outros géneros
tém, conscientemente, evitado o uso da cor, optando por trabalhar
em preto e branco, a fim de se distanciar dos tipos, movimentos e
figurinos que fizeram os super-herdis serem reconheciveis e dura-
douros (DUNCAN; SMITH, 2009, p. 236. Traduzi).

2. Os esttidios de animacgdo da Disney foram os pioneiros no desenvolvimento destas técni-
cas de rotoscopia, levando os desenhistas a fotografarem os movimentos de pessoas reais
e reproduzirem em tragos os mesmos esquemas. Na ambientacao de um movimento, entre
0s passos se seleciona os momentos iniciais e finais que causam o efeito visual de movi-
mento real, descartando os passos do meio do movimento. Obviamente esta percep¢ao
sofre influéncia significativa da industria cinematografica e das multiplas fotografias de
movimento que “descobriram” o efeito e o passo-a-passo.
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O que nao aparece nos manuais de desenhos, mas é frequente na
pratica dos desenhistas, é a utilizacao da fotografia como referéncia
ao desenho (Fig. 6 a 9). Desde o inicio da fotografia, que ela vem
servindo de base para as acoes dos desenhistas, seja libertando-os
da necessidade de realismo (como foram os movimentos artisticos

pos-fotografia), seja condicionando-os na hiper-realidade.

Fig. 7 — Nesta sequéncia de Amazing Spider-Man n. 639, p. 4, 2010, o desenhista Paolo
apresenta seu processo criativo: copiar fotografias do Google Street View, inclusive
como angulos alterados, desenhando sobre as fotos a imagem do Homem-Aranha (1°
e 4° quadros da pagina). A prética transforma as paginas da HQ em um ambiente de
reproducao real do espaco urbano.

Fonte: http://4.bp.blogspot.com/-WkC3porEtno/USFsNfTANel/AAAAAAAANec/
vIFPLfQU7Pk/s640/ASM639004_col_google-earth.jpg;
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Em relacao ao desenho de quadrinhos, foi esta segunda dimensao
que se mostrou mais duradoura de influéncia. A fotografia permitia
nao apenas capturar o movimento, como congelar linhas e tracos
que permitiam aos desenhistas maior controle de observacao do ob-
jeto retratado. Do uso como simples observacao (substituindo a ob-
servacao natural), passando pelo uso de referéncias visuais, até sua
insercao direta nas paginas desenhadas. No depoimento transcrito a
seguir, um desenhista da Marvel, esclarece como se da o uso da fo-
tografia como referéncia em seu trabalho de desenho de quadrinhos
de super-herois:

Um dos elementos-chave em quase todas as imagens que crio € o
uso de referéncias fotograficas de diversas formas. Mesmo aquelas
imagens que nao necessitam de citacGes diretas, se beneficiam de
memorias anteriores, conscientemente citados ou nao. [...] Em um
nivel puramente conceitual, de referéncia (de qualquer tipo) é tudo
sobre o conhecimento; informa-nos para que noés, como artistas de
quadrinhos (ilustradores, cartunistas, o que for), possamos informar
aos nossos leitores. O ideal é que isso seja feito de forma tao suave,
tao discretamente, que a riqueza de detalhes na matéria e configura-
¢do entra na mente do leitor, sem consideragio consciente, subme-
tendo o foco para a narrativa, ao mesmo tempo em que a sustentam
(RIVERA, 2012, [s.p.]. Traduzi).

Estas apropriacoes atingem nao apenas a representacao do cor-
po, mas de todos os elementos necessarios na constituicio de uma
pagina de quadrinhos: arquitetura, veiculos, armas, aparelhos, fer-
ramentas, vestimentas, enfim, utensilios diversos (Fig. 8 e 9):

Essa procura de referéncias revela algo sobre a estrutura basica de
nossas mentes. Qualquer pessoa que tenha feito uma tentativa de
criar uma imagem representativa de qualquer assunto vai logo per-
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ceber que os nossos talentos naturais estao no reconhecimento, e nao
na reproducao. Enquanto eu acredito que o primeiro é uma capaci-
dade instintiva, este dltimo pode, através da atencao aos detalhes (e

anos de préatica), ser afinados para uma base comparavel, se nao for
nivel equivalente (RIVERA, 2012, [s.p.]. Traduzi).

Fig. 8 e 9 — Desenho de pagina de Hulk (2006) e fotografia de um general (General
Malcolm “Ace” Granger) que aparece logo na primeira linha da pesquisa no Google.

O desenhista disse que fez a mesma pesquisa para saber como desenhar um “general
de 3 estrelas da Forga Aérea Americana”. Assim, a farda e o rosto (acrescidos de um
bigode) foram integrados a revista. O Método Marvel tornou as HQs um espaco rico em
referéncias da realidade e um banco de dados sobre o social. Fonte: http://1.bp.blogspot.
com/-H_iolw2yIlIw/UOmt-wElJ41/AAAAAAAAM54/ 5mlfL1Cdrf8/s400/MYTHO
S002012p4-6.jpg

O desenhista diferencia “reconhecimento” de “reproducao”, es-
tabelecendo uma relacao distinta do primeiro e de condicionamen-
to do segundo. A producao do desenho sempre caminha para uma
pratica de reconhecer as coisas nos tracos. Para que este reconhe-
cimento seja mais objetivo e circunscrito é necessario se ater a ele-
mentos de reproducao. A reprodugio assume assim, um mecanismo
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necessario para dimensionar o reconhecimento. Conforme a escala
de Moles, quanto maior os elementos de reproducao, maior sera o
reconhecimento, e maior, por conseguinte, sera a percepc¢ao de rea-
lidade nestes materiais.

Com o advento da internet os esquemas fotograficos de referéncia
para a criacao das imagens se tornaram muito mais amplos:

E se vocé precisa para pintar algo (ou alguém) no fogo? Ha uma abun-
dancia de imagens de incéndio on-line, e até mesmo alguns de “Man
on Fire”, por vias do refinamento de uma pesquisa para acrobacias e
fogo ou, melhor ainda, encontrar o web site de um dublé piromaniaco,
fornecendo exatamente o que € necessario para trazer alguns persona-
gens de fogo para a vida (ou morte). Alguns de vocés podem se lembrar
das imagens fantésticas que eu encontrei quando detalhei minha pes-
quisa no April Fools Day. E se vocé esti apenas a procura de grandes
chamas, tente “respiradouro do fogo” ou “fogo de 6leo.” O mesmo vale
para efeitos de energia, sendo exemplos bobinas de Tesla, esteira de
turbuléncia, ou de plasma (RIVERA, 2012, [s.p.]. Traduzi).

Nao sao apenas cidades, arquiteturas ou corpos, mas qualquer
coisa que esteja referida no roteiro pode ser encontrada na internet.
Primeiramente o esquema abre infinitas possibilidades de produ-
¢ao, afinal uma pesquisa na plataforma do Google pode revelar mi-
lhares de fontes diferentes, entretanto duas pessoas que pesquisem
as mesmas palavras—chave terao acesso aos mesmos resultados pela
ordem de aparicao, pois o sistema de exibicao de dados do Google
usa os esquemas de visitagao e relevancia matematica para as pala-
vras-chave pesquisadas. Desta forma, as referéncias de uma deter-
minada imagem, que o desenhista usa para produzir seus desenhos,
sao limitadas aos resultados do Google; atestando ainda mais como
a resisténcia material pode influenciar o processo de producao.
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Consideracoes finais

Os desenhistas usam fotografias do cotidiano para desenhar, cada
vez mais frequentemente e de maneira mais intensa. Ha momentos
que a fotografia nao se insere como um recurso, mas ¢ o produto fi-
nal pelo qual a imagem ¢é reorganizada, mantendo um dialogo entre
as necessidades fantasticas do roteiro e sua ambientacdao do coeta-
neo. Cenarios que se refiram a locais reais, passiveis de verificacao,
que nao se utilizam de referencial fotografico, serao descartados pe-
los editores, e se passarem por estes, pelos leitores. O que leva os
desenhistas a modificarem sua forma de producao. Desenhar hoje é
fotografar. O que levou a fotografia a desempenhar um papel decisi-
vo na constituicao dessas producoes, tanto no que diz respeito a ma-
terialidade (por inclui-la no desenho), tanto no aspecto da fotografia
enquanto recorte de realidade, cena enquadrada e intuitivamente
associada a algum valor.

Com isto em vista, o analista de quadrinhos precisa levar em con-
ta a dimensao de influéncia da fotografia em suas consideracoes so-
bre a producao dos quadrinhos. Influéncia, inclusive, que pode se-
guir tanto por uma dimensao tedrica quanto por uma metodolbgica.

Inicialmente, o uso deste apoio técnico que permite ao desenhista
controlar as variaveis que melhoram a percepcao de seu desenho,
poderia ser entendido como um recurso estilistico. Uma técnica de
producao — como tantas outras usadas no universo artistico que au-
xiliam o desenhista na captacdo da realidade. Entretanto, deve se
considerar que a fotografia exerce sobre o desenhista um processo
de delimitacao, técnica e estética, que circunscreve os contetidos da
imagem desenhada.
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E por isso que determinados cenarios se repetiram no imaginario
destas historias. Leitores vorazes de quadrinhos sabem que quase
todo o cenario de vivéncia dos super-heroéis da Marvel foi ambienta-
do na cidade de Nova York, particularmente na ilha de Manhattan.
Este nao é um detalhe in6cuo. O primeiro fato é a presenca do es-
critorio da Marvel na regido — que selecionava e recebia os artistas
e os originais para avaliacao —, outro é a moradia destes mesmos
desenhistas que se dedicavam a produzir o material. A habilidade de
retratacdo dos elementos cénicos e corporais era medida pelo reco-
nhecimento das situagoes. Fazendo com que os desenhistas buscas-
sem, cada vez mais, recursos que permitissem esta percepcao pelos
seus criticos (produtores, diretores e o proprio leitor).

A fotografia passou a ser um agende condicionador da realidade.
Nao apenas por apresentar a realidade como ela foi vista — por quem
tirou a foto — mas por construir um padrao de realidade factivel neces-
séria a estas produgoes. Os elementos que compode as cenas passaram
a serem aqueles que existiam de fato no momento de captura e nao
da insercao grafica da criatividade do artista. Diversos outros dese-
nhistas que produziam material para outras editoras — residentes ou
nao na cidade — e que nao estavam submetidos ao “Método Marvel”
de producao, criavam cenas com papeis voando, ratos passando nas
ruas, criancas chorando etc., com quaisquer elementos que poderiam
existir na realidade, em momentos distintos, mas que sao justapostos
no cenario para atribuir valor a cena. Seja pela habilidade do artista,
seja pelo entretenimento proporcionado a leitura (penso neste caso
nos quadrinhos do heroi Spirt de Will Eisner que se passam também
em Nova York ou os da Liga da Justica, da editora DC Comics).

A fotografia também delimitou o tipo de ambientagao que deveria
existir nestes cenarios de super-herois da Marvel. Prédios, esquinas
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e becos se tronaram um cenario tao evidente das histoérias de super-
-herois que passaram a representar sua esséncia (fazendo com que o
cenario rural, por exemplo, se tronasse algo incongruente para am-
bientar uma HQ de superaventura). Além disso, como ambientei nos
topicos anteriores, a perspectiva implementada pelo uso da fotogra-
fia como referéncia nao é a mesma que é utilizada pelos sistemas de
desenho (refiro-me as regras de perspectiva e proporcao aprendidas
em cursos de arte/desenho, por exemplo). A cimera proporciona
um tipo de distorcao da imagem captada completamente diferente
da do olho humano ao desenhar a mao livre.

O que estas consideracoes enfatizam é que o uso da fotografia co-
mecou como um recurso estilistico, um apoio para o atendimento
da necessidade de modelar iconicamente a realidade, mas passou,
ao longo dos anos, a exercer um tipo de agéncia social, ao impor
padroes e delimitacoes relacionadas a sua dimensao técnica e mate-
rial, um tipo de resisténcia material que interfere na producao dos
quadrinhos. Nio se trata de avaliar se isso é algo bom ou ndo. E uma
questao de perceber os processos que interferem na producao do
artista. Antigamente achavamos que eram s6 os editores, produto-
res ou a audiéncia que modificavam a mensagem. O que estou su-
gerindo, me aproximando da maxima de Marshall McLuhan (2007
[1974]), é que o meio é a mensagem, ou melhor: o suporte (ou os
recursos usados na producio do suporte) modifica a mensagem. E
o material exercendo uma resposta a pressao que recebe. O artista
sofrendo uma manipulagao dos objetos que ele préprio manipula,
muitas vezes, nao consciente que suas escolhas nao siao suas, mas
do objeto em que se apoiou para produzir as imagens. E isso que eu
chamo de resisténcia material. E a fotografia é um deles.
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A repeticao do cinema na animagao, no videogame
e na imagem digital: composicao e estética em “Final Fantasy”

Angela Longo
Rafael Machado Costa

Resumo: As novas midias trazem questdoes compositivas de ordem pré-ci-
nemaética para as discussoes sobre a imagem em movimento. Essa repeti-
¢do do cinema rompe com a hierarquia da imagem baseada no referente
do real para nos levar a uma imagem irredutivel a significacao. Para explo-
rarmos tais paradigmas, observaremos o contexto de Final Fantasy: The
Spirits Within com os videogames para compreendermos o uso extensivo
do 3D CGI na animacao. Bem como o longa Final Fantasy VII: Advent
Children na sua relacao com a linguagem compositiva da animacao e do
videogame como uma repeticao do cinema respeitando suas proprias lin-
guagens e singularidades.
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The repetition of cinema in animation, video games and digital
images: composition and aesthetics in “Final Fantasy”

Abstract: The new media bring compositional issues from a pre-cinematic
order to the discussions about the moving image. This repetition of cinema
breaks with the hierarchy of the image based on the referent of the real,
to lead us to an image that is irreducible to signification. To explore these
paradigms, we will look at the context of Final Fantasy: The Spirits Wi-
thin with videogames to understand the use of 3D CGI in animation. We
will also counter this example with Final Fantasy VII: Advent Children in
its relationship with the compositional language of animation and video
game as a repetition of cinema respecting its own language and singularity.
Keywords: Animation; Videogame; Digital Image; Cinema; Final Fantasy.

Animacao e o poés-cinematico

As chamadas novas midias tém provocado discussoes sobre a ima-
gem em movimento com o advento da animacao e cinema digital,
dos videogames, entre outras midias. Em particular, o cinema digital
¢ uma instancia das novas midias cujo objetivo é capturar o cinema.
Para Manovich (2001) o essencial nao seria separar em categorias
de novas ou velhas midias com base nas suas relacdes com o real.
Porém, o que as novas midias capturariam se nao o real? As novas
midias capturariam outras midias. O papel da construcao das ima-
gens no cinema digital advém do retorno das técnicas de constru-
¢ao de imagens, chamadas de pré-cinematograficas. Essas técnicas
ficaram dentro do dominio da animacao e dos efeitos especiais nas
sombras do cinema narrativo do século XX, mas agora ressurgem
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como as técnicas bases do cinema digital. “O que era suplementar
ao cinema se torna a norma, o que ficava nos seus limites, agora
se torna o centro. A midia digital nos devolve o cinema reprimido”
(MANOVICH, 2001, p. 308, traducao nossa).

Com efeito, seria uma questao de replicar ou simular o cinema
sem a relacao analogica do meio, ou seja, sem um referente do real.
Thomas Lamarre em The First Time as Farce: Digital Animation
and the Repetition of Cinema (2006) argumenta que a capacidade
da animacao de replicar o olhar e a sensacao do cinema se voltaria
para um reinicio fundamental: o cinema seria repetido, contudo nao
seria o cinema como o conhecemos. O anime teria o potencial de uti-
lizar suas habilidades pré-cinematicas de manipulacao de imagem e
levar ao desenvolvimento de técnicas pos-cinematicas em relacao ao
design de personagens, movimento e convenc¢oes narrativas. Algo
que Alistair D. Swale no livro Anime Aesthetics: Japanese Anima-
tion and the Post-cinematic Imagination (2015) enfatizou como “a
exploracao de um mundo de possibilidades que transcende o confi-
namento da imagem cinematica gerada pela camera” (2015, p. 121,
traducao nossa). Esse elemento foi analisado por Lamarre (2006) e
Monnet (2004) na qualidade fantasmatica do uso do CGI' em Final
Fantasy: The Spirits Within (SAKAGUCHI, 2001). As muitas cama-
das de simulagao que separam os bonecos animados do humano ge-
ram uma qualidade fantasmatica, que se une ao enredo dos fantas-
mas monstruosos que devoram e infectam os corpos humanos. Essa
relacdo também esta presente na fala de Oshii Mamoru, quando ele
pensa o borderline cinema como uma forma de pensar a imagem em
movimento que nao precise seguir fronteiras entre midias ou géne-

1. Computer Generated Image: imagem modelada e processada pelo computador.
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ros. “Em minha opinido, o cinema esta essencialmente ligado a es-
sas continuidades espaco-tempo, e, desta forma, cria-se um cinema
limitrofe. E claro que alguns diretores s6 estdo interessados na vida
real, mas o oposto ¢é verdadeiro para mim” (OSHII apud BROWN,
2010, p. 20, traducao nossa). Esse espaco limitrofe utiliza o interva-
lo animico ou timing como um propulsor para misturar técnicas e
composicoes dentro da imagem.

Minha motivagio como diretor est enraizada nesse imaginario con-
tinuo de espaco-tempo — em algum lugar que nao esta aqui, em al-
gum momento que nao é agora [Koko ja nai dokoka, ima de nai it-
suka]. Eu quero fazer filmes que exploram esses espacos no tempo e
esses personagens que nao estdo em nenhum lugar ao mesmo tempo
em que estdo em algum lugar (OSHII apud BROWN, 2010, p. 21,
traducio nossa).

A animacado tem uma materialidade e, ao mesmo tempo, seus
corpos correspondem a uma imaterialidade, ou seja, ndo precisam
necessariamente conter um referente direto. “Enquanto todos os
corpos filmicos replicam a distin¢ao entre forma e contetido, corpos
animados, sendo eles mais manifestamente abstratos do que a ‘rea-
lidade’ diegética que representam, tendem a colocar esta distin¢ao
em primeiro plano” (SILVIO, 2006, p. 115, traducao nossa). Nesse
sentido, a animacao contém um potencial para um novo agencia-
mento na ordem do simulacro, ja que rompe com a hierarquia clas-
sica entre original e copia. Algo que Eisenstein chamou de plasma-
tica: “A rejeicao da restricao da forma, fixada de uma vez por todas,
a partir da ossificacdo, a capacidade de assumir qualquer forma di-
namicamente” (EISENSTEIN, 1989, p. 28, tradu¢ao nossa). Nesse
sentido, o corpo animado é irredutivel a significacao e abre uma ins-
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tancia para realizar um cinema sem cinema. Para tal, iremos tentar
compreender melhor o ponto que Final Fantasy: The Spirits Within
ocupa nas interacoes entre animacao e videogame na relacao de re-
peticao do cinema.

Desenvolvimento e influéncias na estética do videogame

Se pensarmos em videogames, uma de suas caracteristicas de
constituicao envolve a representacao de uma diegese narrativa atra-
vés de imagens. Imagens que, historicamente, nao se constituiam
através de indices referentes do mundo real, mas de representacoes
convencionadas arbitrarias. Um videogame, em uma anéalise gene-
ralista, tende a se tratar de uma narrativa interativa — que pode ser
simples ou extremamente complexa — em que o sujeito a se relacio-
nar com a obra conduz e controla seu desenvolvimento dentro de
certos limites ofertados pelos autores. Se considerarmos seu aspecto
visual, o videogame compartilha de caracteristicas que sao comuns
a animacao: a constituicao através de elementos visuais que podem
representar conceitos existentes no mundo real, mas que comumen-
te constroem esta representacao sem um indice do qual o significan-
te derive diretamente do significado e que pretende a construcao de
uma narrativa a partir de representacoes de formas estaticas e em
movimento projetadas sobre uma tela. Ou seja, se nos restringirmos
as suas caracteristicas estritamente visuais, podemos considerar o
videogame uma midia proxima a uma animacao interativa, e, a par-
tir deste aspecto visual, pode-se identificar uma série de convencoes
e caracteristicas estilisticas.

Analisando a chamada Segunda Geracao de videogames — os con-
soles caseiros lancados por volta de 1976 a 1984 e a producao vincu-
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lada a eles —, poderemos encontrar um grupo de caracteristicas esté-
ticas ou estilisticas proprias quanto a sua forma de compor imagens
e construir a diegese visual interativa de seus jogos. Basicamente, a
“animacao” envolvida nesse grupo de obras tende a duas formas de
estrutura basica. Na primeira delas a diegese visual é dividida em dois
planos: um cenario de fundo estatico, que representa a dimensao es-
pacial em que ocorre a narrativa, e um plano sobreposto em que es-
tao presentes os sprites®. Ou seja, nesse primeiro sistema, o espaco
diegético é um cenario estatico centralizado e fixo na tela como uma
sala fechada pelo qual os elementos individualizados e autonomos,
contendo poucos quadros ou nenhum para animar suas variacoes de
movimentos e estados proprios, podem se mover livremente ou den-
tro de limitacGes pré-programadas. Pequenas figuras destacadas que
deslizam sobre um quadro fixo. Como exemplos desse sistema temos
Space Invaders (Taito, 1978) e Pac-Man (Namco, 1980).

No segundo modelo, temos uma estrutura inversa, em que os per-
sonagens e objetos ficam estaticos ou quase estaticos movendo-se
apenas em uma pequena area limitada no plano sobreposto, e um
cenario de fundo que se move deslizando horizontal ou verticalmen-
te no segundo plano. Se no primeiro caso temos um espaco diegético
limitado por um cenario estatico e fixo cujos limites se confundem
com os limites da tela, no segundo sistema de organizacao temos
uma ilusao de espaco infinito que existe além do enquadramento da
tela que se da pelo deslizamento em looping do cenario de fundo,
mas que na pratica é um espaco de movimentacao muito mais limita-
do para o deslocamento dos sprites. Nesse segundo grupo podemos

2. Os elementos visuais moveis que representam unidades minimas de significado auténo-
mas, como personagens e objetos.
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apresentar como exemplos River Raid (Activision, 1982) e Grand
Prix (Activision, 1982), ambos casos em que o jogador controla vei-
culos de um tnico frame que se movem faticamente sob controle do
jogador dentro de uma pequena area restrita e que criam a ilusao de
se deslocar por um espaco diegético que se estende além dos limites
da tela quando o cenario no plano de fundo desliza criando um efeito
perceptivo de deslocamento espacial.

Diante das limitacoes desses dois sistemas de estruturacao da vi-
sualidade do espaco diegético da Segunda Geracao, os autores do
periodo acabaram criando recursos para ampliar a sensacao de mo-
bilidade espacial e desenvolvimento narrativo. Em Keystone Kapers
(Activision, 1982), o jogador controla o personagem de um oficial de
policia animado com uma pequena variedade de quadros que dao
conta de representar suas acoes, como correr, saltar e se abaixar. O
objetivo do jogador é perseguir e capturar um criminoso dentro de
uma loja de departamentos antes que ele fuja enquanto se esquiva
de objetos variados. O interessante nesse exemplo é a forma como
o espaco diegético é representado, é construido a partir do sistema
de cenario estatico e fixo cujos limites se confundem com o da tela
sobre o qual os sprites animados com quadros miltiplos se movem
com certa liberdade dentro das regras apresentadas. Entretanto cria
uma ilusao de ser um espaco que se estende além das margens da
tela quando a diegese interativa se desenrola ao longo de um con-
junto de oito telas estaticas, cada uma delas representando quatro
niveis de acdo — que representam os trés andares e o telhado da
loja de departamentos — que podem ser acessados em uma ordem
predeterminada ao contado dos sprites com as margens laterais de
cada uma das telas. Ou seja, os oito espacos diegéticos estaticos sao
alternados conforme o jogador move seu personagem horizontal-
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mente rumo para o fora da tela que ocupa e que, ao ser realizado
rapidamente, cria uma percep¢ao de movimento horizontal através
de um encadeamento de ambientes estaticos.

Ja em Enduro (Activision, 1983), um jogo que se vale do se-
gundo sistema de organizacao apresentado, outro tipo de recurso
¢ utilizado. Nesse exemplo o jogador controla um carro de corrida
visto a partir de sua traseira e tem de percorrer uma estrada infini-
ta desviando e ultrapassando outros veiculos. O veiculo do jogador,
animado com poucos quadros que levemente dao a nocao de movi-
mento das rodas, move-se de fato na tela apenas lateralmente em
um espaco extremamente restrito, enquanto os sprites dos veiculos
adversarios aumentam e diminuem de tamanho para criar o efei-
to de aproximacao e afastamento, e o cenario sofre leves alteracoes
quando as duas linhas que apontam para um mesmo ponto de fuga
se inclinam para os lados ou se centralizam tentando representar as
curvas da estrada. Enduro é extremamente limitado quanto a mobi-
lidade e animacao do sprite controlavel pelo jogador, entretanto o
efeito de deslocamento espacial e temporal da diegese se da quando
os autores criaram alteracoes ciclicas na visualidade do cenario que
se alternam em intervalos regulares de tempo variando suas cores
criando o efeito de passagem do tempo e mudancas climaticas. Con-
forme a duracao de uma partida, o cenario vai mudando para cores
mais avermelhadas e depois escurecidas representando o por do sol
e o anoitecer, até ficar completamente negro, enquanto os sprites
dos outros veiculos sao substituidos por apenas dois pontos lumi-
nosos que indicam seus faréis. Também surgem tons brancos para
a neve e cinza para a neblina. Apenas com a transicao de cores de
um cenario semiestatico, cria-se uma animacao que representa um
deslocamento espacial e temporal desenvolvendo toda uma narrati-
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va que, sem este recurso, seria apenas um sprite se movendo hori-
zontalmente em um espaco reduzido quase nao significativo diante
de todo o espaco da superficie da tela. A animac¢ao das imagens cria,
nesse caso, nao apenas um espaco diegético que se diferencia do es-
paco real do suporte da imagem, mas também um tempo diegético
que se diferencia do tempo real de duracao da partida [figura 1]. Ja
em relacao a construcao das representacoes de elementos do mundo
real na diegese, se pensarmos quanto a natureza estilistica das re-
presentacoes visuais da Segunda Geracao, veremos uma tendéncia
ao abstracionismo geométrico.

Figura 1: Enduro, Activision, 1983. Fonte: compilacao de capturas de telas
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No advento da Terceira Geracao — a partir de 1982 —, apesar da
superacao tecnolbgica e do novo potencial dos novos consoles, os
primeiros jogos ainda se limitavam a reproduzir os sistemas de or-
ganizacao da Segunda Geracao, tanto o modelo do cenario estatico
de um ambiente fechado com sprites moveis livres, como Donkey
Kong Jr. (Nintendo, 1982) e Mario Bros. (Nintendo, 1983), quanto
o modelo de sprites semiestaticos de movimento limitado com cena-
rios deslizantes. O rompimento do paradigma pode ser encontrado
no exemplo de Super Mario Bros. (Nintendo, 1985) com o design
em um modelo chamado side-scrolling, no qual nao apenas os spri-
tes animados tém liberdade de movimentacao pelo espaco da tela,
segundo regras predeterminadas, como o cenario e o espaco narrati-
vo diegético existem virtualmente além do limite da tela, que desliza
pelo plano de fundo conforme os sprites avancam ou recuam hori-
zontal ou verticalmente por ele. Nao s6 os sprites no primeiro plano
passaram a ter liberdade de movimento, como o cenario de segundo
plano também se tornou dindmico e autonomo. Houve um rompi-
mento que deu movimento e autonomia simultanea tanto para os
objetos quanto para o espaco.

O avanco tecnologico da Terceira Geragao também permitiu um
detalhamento grafico mais apurado que levou a outra questao: a
busca por uma representagao que se distanciou do abstracionismo
geométrico e se aproximou do abstracionismo iconico. Que também
levou a uma nova preocupacao: a necessidade formal de criar spri-
tes animados complexos de qualidade estética apurada dentro das
limitacGes técnicas existentes. Tal afastamento do abstracionismo
geométrico em favor do abstracionismo iconico também resultou na
necessidade estética de criar representacées menos generalistas em
favor de personagens de caracteristicas distintas e especificas que
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pudessem ativar o efeito de projecao emocional no observador. Com
isso, a técnica propriamente da animacao passou a ser um dos com-
ponentes intrinsecos para a criacao dos sprites e um dos critérios
usados para a sua valoracdao, bem como se tornou essencial para a
producdo de videogames em geral. Essa incorporagdo de técnicas
vindas da animacdo também tornou essencial outras areas acesso-
rias a ela, como o character design. Artistas vindos da ilustracao,
animacao e histéria em quadrinhos passaram a integrar as equipes
de producao de videogames e, mesmo quando os elementos visuais
presentes na versao final da obra nao fossem criados diretamente
por eles, eram estes autores responsaveis pela construcao visual dos
personagens e da direcao de arte através de suas ilustracoes, que
eram adaptadas para a visualidade pixelada dentro das limitagoes
técnicas da geracao e serviam como referéncia estética para todas as
caracteristicas visuais a obra [figuras 2 e 3].

UTHAN GUTSHMAN
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Figura 2: design de personagens de Rockman,
Capcom, 1987. Fonte: R20+5: Rockman &
Rockman X Official Complete Works, 2012, p. 31.

Figura 3: Rockman, Capcom, 1987. Fonte:

P Captura de tela
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Com o surgimento da Quarta Geracao na década de 1990, o pri-
meiro impulso estilistico do periodo foi usar as novas especificacoes
técnicas para criar jogos que se aproximassem o maximo possivel
das animacoes valendo-se de sprites com grande nimero de quadros
e seguindo as regras gerais de uma animacao convencional, inclusi-
ve tentando criar caracteristicas de personalidade e representando
efeitos emocionais dos personagens, como o uso multicamadas que
permitiram a existéncia de cenarios compostos de varios planos es-
taticos simultaneos deslizando em angulos e velocidades diferentes,
ou ainda a ocorréncia de sprites moveis em planos diferentes sobre-
pondo-se e animando detalhes nos cenarios.

A busca pela exceléncia como animacao interativa foi o principal
condutor estético dos videogames durante os anos 1990, mas em me-
ados dessa década surgiu uma nova vertente que se tornaria relevante
nos anos seguintes: a tentativa de criar jogos que se afastassem do
abstracionismo iconico e conseguissem criar representagoes de ten-
déncias naturalistas. Em exemplos como Prince of Persia (Broder-
bund, 1989) e Another World (Delphine Software, 1991) temos perso-
nagens animados usando técnicas de rotoscopia em que atores reais
foram filmados em movimentos corriqueiros e praticando acrobacias
para as filmagens serem utilizadas como referéncia para a constru-
¢ao de personagens animados através de ilustracoes pixeladas criadas
sobre as imagens originais. Apesar dos cenarios dos jogos serem am-
bientes diegéticos criados a partir de imagens sem referentes reais, in-
clusive sendo os cenarios de Another World inspirados em ambientes
fantasticos surrealistas, e dos personagens terem ainda uma base no
abstracionismo iconico, a movimentacgao de tais personagens parte de
um indice que lhe concede um aspecto naturalista possivel de identifi-
cacao e projecao com a movimentacao humana do jogador.
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Ja exemplos como Reikai Doushi: Chinese Exorcist (Magical
Company, 1988), Pit-Fighter (Atari, 1990) e Mortal Kombat (Mi-
dway, 1992) usam uma técnica proxima, mas diferente, da rotosco-
pia. Reikai Doshi: Chinese Exorcist tem seus sprites de personagens
criados a partir de animacoes construidas com séries de fotografia
de bonecos estaticos, ou seja, algo préximo a um stop motion con-
vertido em imagem pixelada e interativa. Pit-Fighter também tem
seus sprites de personagens baseados em filmagens, mas, diferentes
de Prince of Persia, os atores nao sao sobrepostos por camadas de
ilustracao pixelada, mantendo nao apenas o vinculo com o indice
em sua representacdo de movimentagao, como também da propria
semelhanca visual que apenas converte para uma resolucao com-
pativel com a tecnologia da época as séries de imagens estaticas em
sequéncia obtidas através da filmagem.

No caso de Mortal Kombat, sao realizadas filmagens de atores, mas
sobre elas sao inseridas ilustraces naturalistas que mantém o vinculo
de semelhanca naturalista entre personagem e ator, mas acrescenta
elementos fantasticos inexistentes nas imagens captadas originais e
inserindo tais sprites de personagens em ambientes fantasticos cria-
dos sem o uso de imagens de referéncias do mundo real, mas seguin-
do regras de perspectiva naturalista. Interessante destacar que os trés
exemplos tratam-se de jogos de luta que, apesar da possibilidade de
animacao dos cenarios com miltiplos quadros e sprites alcancada
pela tecnologia das multicamadas, o espaco narrativo é tradicional-
mente construido segundo a légica da Animacao Limitada, vincu-
lando-o a um cenario geral semiestatico pela qual o enquadramento
da camera virtual precariamente desliza acompanhando o campo de
movimento limitado dos personagens e causando uma percepcao de
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espaco levemente ampliada, mas que ainda esta vinculada com o pri-
meiro sistema de organizacao da Segunda Geracao.

Pode-se considerar que até o final da década de 1990, a estética
visual dos videogames tendeu a se desenvolver em razao de criar
uma visualidade que se equiparasse a de uma animacao 2D interati-
va. Entretanto na mesma década houve em paralelo um desenvolvi-
mento técnico que rumou na direcao da criacao de tecnologias como
o chip Super FX e os consoles de Quinta Geracao que modificaram a
logica de criar o espacgo narrativo dos videogames. A partir de entao
os jogos tenderam a ser pensados como narrativas tridimensionais
geradas a partir da construcao de poligonos texturizados que exis-
tiam virtualmente como estrutura em que uma camera simulada ca-
paz de ser posicionada livremente pelo autor neste espaco diegético
tornou-se responsavel pelo enquadramento simulando um enqua-
dramento cinematografico.

Apesar de as imagens ainda serem compostas por animacoes in-
terativas, a construcao de imagem através de poligonos tridimen-
sionais modificou a estrutura de compor e organizar o espaco da
diegese dos videogames fazendo com que deixassem de seguir a 16-
gica da animacao 2D para a de uma animacao tridimensional com
pretensoes naturalistas cuja valoracao nao s passou a ser baseada
na proximidade com que conseguia mimetizar as caracteristicas 6p-
ticas fotograficas, como na sua capacidade de organizar esta ima-
gem segundo regras do cinema. Final Fantasy VII (Square, 1997)
¢ um exemplo em que uma série de videogames ja consagrada no
formato 2D foi repensada ao chegar a Quinta Geracao como uma
narrativa epopeica tridimensional que nao apenas trazia animacoes
interativas comuns aos videogames, como complementava tal nar-
rativa com uma série de cenas de animacoes nao interativas lineares
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geradas com CGI — os chamados Full Motion Video ou FMV. Tanto
que na sequéncia da obra, Final Fantasy VIII (Square, 1999), a pro-
dutora Square se distanciou completamente do abstracionismo ic6-
nico para criar cenarios e personagens com pretensoes naturalistas,
incluindo a criacado de FMVs que combinavam a tecnologia de CGI
que vinha desenvolvendo com recursos de captura de movimento de
atores reais, o que se tornou uma grande referéncia a ser equiparada
para outros jogos e produtores do periodo.

Assim, conseguimos constatar que as animacoes que compoem o
aspecto visual da producao mainstream de videogame, que no sur-
gimento da linguagem partiram de uma convencao abstracionista
geomeétrica e se desenvolveram junto com a tecnologia em direcao a
um abstracionismo iconico inspirado nas técnicas e convencoes es-
téticas da animacao 2D, durante meados da década de 1990 assumi-
ram uma tendéncia naturalista. Essa pretensao naturalista primeiro
teve como objetivo uma mimetizagao de aspectos 6pticos do mundo
natural a partir de um indice de referéncia com o uso de fotografias e
da rotoscopia, mas ainda assim era organizada a partir da estrutura
de uma animacao 2D.

Com o surgimento da tecnologia de composicao através do uso
poligonos em 3D, jogos como Star Fox (Nintendo, 1993), Stunt
Race FX (Nintendo, 1994) e Virtua Fighter (Sega, 1993) abriram
mao da possibilidade do naturalismo 6ptico para compor persona-
gens e cenarios com poligonos rudimentares que mais uma vez le-
varam a representacao abstracionista geométrica dos elementos da
narrativa, mas em troca de uma organizacao espacial e diegética tri-
dimensional. Ou seja, a desisténcia de uma estética de naturalismo
plastico através do uso de indices de referéncia, mas de estrutura
bidimensional, em favor de uma constru¢ao de animacao abstrata
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sem referente, mas segundo regras de outro tipo de naturalismo que
tentava simular nao as texturas e plasticidade do mundo real, mas
a forma como o mundo real é organizado (WORRINGER, 1953). A
partir desta mudanca tecnologica e estética houve um movimento
na industria dedicado a conceder o naturalismo 6ptico a essas cons-
trucoes tridimensionais.

Apesar de ainda se tratarem, visualmente, de animacoes interati-
vas, o desenvolvimento técnico que permitiu que os videogames pas-
sassem a ter seu espaco narrativo representacional e suas caracteristi-
cas visuais organizados a partir de estruturas tridimensionais virtuais
fez com que o sucesso em mimetizar caracteristicas 6pticas naturalis-
tas passasse a ser considerado como critério de valoracao de qualida-
de pelo publico geral, que levou com que a industria mainstream de
videogame adotasse o naturalismo como meta a ser alcancada e, por
consequéncia, equiparar e entender tais producées mais como uma
continuidade do cinema live action do que da animacao.

Repeticao e diferenca em Final Fantasy

O longa de animacao Final Fantasy: The Spirits Within foi pro-
duzido dentro desse contexto pela subsidiaria estadunidense da
Square, a Square Pictures, com o objetivo de criar uma narrativa
animada que pudesse dar visibilidade a tecnologia de CGI com cap-
tura de movimento criada originalmente para a producao de video-
games com o objetivo de alcancar uma visualidade que combinasse
a visualidade 6ptica naturalista com a estrutura espacial diegética
naturalista tridimensional, abandonando completamente a biplana-
ridade da animacao 2D, mas que resultou nos problemas apontados
por Lamarre (2006) na producao de uma animacao tao dependente
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das regras naturalistas do cinema que renegou o potencial conce-
dido pelos atributos especificos da animac¢ao. Na tentativa de criar
um ultimato no que se refere a animacao digital, a recepcao negati-
va dos espectadores aponta a raiz do problema em Final Fantasy:
The Spirits Within. Se a animacao produziu uma simulacao digital
perfeita da tendéncia naturalista do cinema, ninguém poderia vé-la
como algo diferente do cinema. Nesse sentido, o digital deve repetir
o cinema como uma diferenca a maneira de Deleuze: “producao da
repeticao a partir da diferenca e selecao da diferenca a partir da re-
peticao” (2000, p. 50). No entanto, a sensacao produzida pelo longa
é de estranhamento, jA que nao sabe posicionar sua diferenca, per-
dendo assim a sua potencialidade como midia digital.

Essa animacao foi a primeira animacao autbnoma — ou seja, a pri-
meira a nao ser um FMV integrado a um videogame — a utilizar o CGI
como unica fonte de producao usando o padrao baseado na captura
de movimento por marcador e também a incluir personagens virtu-
ais com uma aparéncia humana naturalista. O processo de captura de
movimento envolve a acao de multiplas cameras que capturam o mo-
vimento dos atores através de marcadores postos em seus corpos que
sao posteriormente transferidos para um modelo 3D no computador
e utilizados para animar os personagens [figura 4].

O problema desse tipo de processo é que a expressao facial dos
personagens e o movimento do corpo que sao renderizados em tem-
po real podem gerar a falta de sutilezas correspondentes de um mo-
vimento naturalista. Nesse sentido, houve muita expectativa sobre
o sucesso potencial dessa técnica e na forma como o publico iria
responder a esses novos personagens virtuais humanos. A protago-
nista principal, Doutora Aki Ross, foi construida para ser empatica,
no entanto os seus movimentos bruscos e a limitagao facial deram
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Figura 4: compilacdo: Final Fantasy VII (1997), Final Fantasy VIII (1999), Final
Fantasy: The Spirits Within (2001) e Final Fantasy VII: Advent Children (2005).
Fonte: capturas de telas

a impressao de ela ser estranha e assustadora ao publico. Angela
Tinwell, em The Uncanny Valley in Games & Animation, afirma que
“Final Fantasy: The Spirits Within ainda é considerado um exem-
plo iconico do Vale da Estranheza na industria cinematografica de
CGI” (2015, p. 12, traducao nossa). Nesse sentido, a animacao digital
evidencia a atencao para a captura e para a vida do movimento e,
portanto, para questoes de animacao ao invés de gravar ou reinscre-
ver uma copia.

O problema de como tratamos a concepcao de movimento e tem-
poralidade naturalistas se torna um problema do tratamento do
humano. “A medida que a midia digital desloca nossa atencdo da
questao do indice e do real para a questao do movimento e da vida
(da animacao), tendera a se estabelecer no humano” (LAMARRE,
2006, p. 173, traducao nossa). A atencao ao movimento e qualidade
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da vida da animacao, ou seja, na sua temporalidade, torna-se uma
questdo fundamental para a imagem digital. E por essa razio que
Livia Monnet em A-Life and the Uncanny in Final Fantasy: The
Spirits Within (2004) afirma que a importancia dessa animacao nao
esta estritamente na sua tentativa de recriar o cinema a partir da
animacao digital, mas antes “nas diversas maneiras intrigantes em
que ilumina a historia conceitual da representacao da vida no cine-
ma, na animacao e nas novas midias contemporaneas” (2004, p. 97,
traducao nossa). Nesse sentido, os Phantoms que assolam Gaia em
Final Fantasy: The Spirits Within também trazem atencao a onto-
logia ambivalente da vida artificial no coracao do cinema, da anima-
¢ao, dos videogames e das artes digitais.

Na sequéncia da recepc¢ao de Final Fantasy: The Spirits Within,
foilancado o longa de animacao Final Fantasy VII: Advent Children
(2005) dirigido por Nomura Tetsuya, produzido pelo estiidio de ani-
macao Visual Works e pela desenvolvedora de jogos Square-Enix,
uniao entre a Enix Corporation e a Square. A narrativa se passa dois
anos apos o Final Fantasy VII e se concentra em Cloud Strife. Nos
dois anos desde a derrota de Sephiroth, uma doenca chamada Geos-
tigma, que infecta pessoas até a morte, espalha-se por Gaia. Entre os
infectados estao Cloud e um 6rfao chamado Denzel. Final Fantasy
VII: Advent Children também utiliza a construcao em CGI 3D dos
personagens e cenario, contudo, o longa aparece como um equilibrio
entre a captura de movimento através do CGI 3D e a animacao nar-
rativa sem indice.

A diferenca esta no fato de que a composicao da imagem se apro-
pria do movimento da animacao e do videogame. Ao invés de termos
espacos coordenados para um movimento natural do cinema, temos
uma distribui¢ao de planos e movimentos potenciais — ou seja, que
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podem surgir das mais variadas formas. O longa apresenta uma mis-
tura de técnicas compositivas entre a Animacao Limitada — técnicas
que promovem movimento com énfase em lateralidade —, e Anima-
¢ao Full — técnicas que enfatizam a continuidade do movimento em
um sentido naturalista e em profundidade. O entre dessas técnicas
resulta na Animacao Full Limited — ou seja, completa e limitada,
na qual existe uma alternancia entre momentos de énfase na late-
ralidade e de profundidade no movimento. Podemos visualizar essa
relacdo na luta entre Cloud e Sephiroth [figura 5], na qual a diegese
enfatiza a distribui¢ao visual, nao enfatizando uma posi¢ao de visu-
alizacao fixa. Ao invés de seguir a logica do frame do cinema, temos
uma relacao entre atractor e cooperador proxima do videogame e da
animacdo. E aqui que Final Fantasy VII: Advent Children supera o
seu antecessor por nao buscar uma reproducao do cinema tal e qual,
mas sim uma relacao de diferenca, em que a sua singularidade reno-
va a imagem digital.

Figura 5: luta entre Cloud e Sephiroth, Final Fantasy VII: Advent Children, 2005.
Fonte: capturas de telas
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A relacao de atractor e cooperador se configura de maneira que o
atractor designa a materialidade da producao, seus aspectos estéti-
cos e narrativos, e o cooperador designa as pessoas que participam
ativamente da apreciacao e expansao de dado universo tematico. Na
figura 5 temos movimentos enfatizando a lateralidade caracteristica
da composicao da animacao 2D com a profundidade caracteristica do
cinema. Contudo a composicao nao enfatiza o movimento da camera
per se, o movimento se da sobre a superficie e ndo se preocupa em
reproduzir um naturalismo cinematografico. O movimento enfatiza a
plasticidade da animacao, e os rastros azuis do movimento de Cloud
demonstram a ligacao entre o cinema, a animacao e as novas midias
digitais como os videogames com o que Monnet chamou de “maqui-
nas do tempo que circunscrevem movimento” (2004, p. 103, traducao
nossa). Essa sequéncia em decomposicao de quadro por quadro do
movimento e da temporalidade articula as formas hibridas de compo-
sicao dessas midias sem serem submissas a cAmera do cinema.

Essa relacao se torna fundamental quando pensamos a imagem e
a franquia de Final Fantasy, uma vez que, além de ser um marco na
introducao e aperfeicoamento da tecnologia de CGI 3D, é um exem-
plo de intimeras inovacoes técnicas no videogame de RPG, como a
inclusao das ja citadas Full Motion Video e dos modelos de perso-
nagens naturalistas em diversas plataformas. Lamarre observou em
Final Fantasy: The Spirits Within que “quando o ser humano é tra-
tado como um limite fisico e nao como um poder afetivo, o resultado
pode ser uma busca em panico por origens” (2006, p. 173, traducao
nossa). A construcao dos atores digitais de Final Fantasy: The Spi-
rits Within operara pela logica da reproducao do cinema, que fra-
cassa por nao levar em conta o poder afetivo envolvido na relacao
entre atractor e cooperador. E por essa razio que Final Fantasy VII:
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Advent Children se redime ao unir diferentes linguagens técnicas
em composicoes inovadoras.

A importancia da composicao da imagem em movimento é trans-
versal ao cinema, animacao, videogame e midias contemporaneas.
Um exemplo dessa relacao é visualizavel durante o decorrer da déca-
da de 1990, quando a animacao digital da Pixar foi derrotando a ani-
macao em célula nas bilheterias, levando a ideia de que esta técnica
se tornaria obsoleta. No entanto, como Lamarre (2006, 2009) ob-
serva, essa foi a década do boom das animacoOes japonesas para tele-
visao, na qual, mesmo mudando para a producao por computador,
inameras animacoes continuaram a parecer animacoes em célula.
Esse fenomeno “ocorreu porque, mesmo que elas fossem produzidas
digitalmente, seu modo de composicao nao é comumente associado
as animacoes digitais” (LAMARRE, 2009, p. 36, traducao nossa).

A centralidade na composic¢ao, observadas na Segunda, na Tercei-
ra e na Quarta geracao de videogames — sua relacao com a animacao
e o cinema — assinalam o entrelacamento de questoes visuais co-
muns a ambas. Embora a tecnologia de produc¢ao de imagem digital
em movimento venha desestabilizar modos produtivos anal6gicos,
ela é indexada ao problema compositivo entre o movimento e a tem-
poralidades dispostas quadro a quadro. E essa questio que demons-
trou as instabilidades de aceitacdo em Final Fantasy: The Spirits
Within e a sua consequente decepcio. E a atencdo as linguagens e
singularidades compositivas da animacao e do videogame, que fez
com que Final Fantasy VII: The Advent Children conseguisse um
equilibrio entre o uso do 3D CGI e as expectativas em termos de lin-
guagem. Para repetir o cinema, o filme precisa falhar, isto €, precisa
ser um cinema que nao seja cinema, do contrario, nao ha diferenca.
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A interface literatura/cinema em “Viajo porque preciso,
volto porque te amo”

Vanessa Tavares da Silva

Resumo: Neste estudo, a partir dos aspectos constitutivos do plano diegé-
tico do filme/documentario dos diretores Karim Ainouz e Marcelo Gomes,
Viajo porque preciso, volto porque te amo (2010), analisaremos como
as formas textuais: carta, diario de campo e didrio intimo, se apresentam
e como se estabelecem as relacoes entre elas e o conjunto de imagens e,
consequentemente, como decorrem dessa relacao alguns sentidos da obra.
Partiremos da premissa de que o recurso da voz em off, utilizado como
uma das bases estruturais do filme, é, em larga medida, importante para a
presenca das formas literarias em questao, estabelecendo assim o carater
literario da obra.

Palavras-chave: Literatura; Cinema; Voz em off.

The literature/cinema interface in “l travel because | have to, |
come back because | love you”

Abstract: Based on the constitutive aspects of the diegetic plan of the film/
documentary I travel because I have to, I come back because I love you
(2010), directed by Karim Ainouz and Marcelo Gomes, we analyze how the
textual forms: letter, field diary, and intimate diary, are presented and how
the relationship between them and the set of images are established and,
consequently, how some senses of the work derive from this relationship.

Vanessa Tavares da Silva é doutoranda do Programa de P6s-Graduagdo em Letras da Uni-
versidade Estadual de Londrina (UEL). Email: vanessa.tavares@gmail.com
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We will start from the premise that the use of voice off, one of the structural
bases of the film, is, to a large extent, important for the presence of the lite-
rary forms in question, thus establishing the literary character of the work.
Keywords: Literature; Cinema; Voice off.

Itinerario

Seré abordado o carater ficcional e documental do filme Viajo
porque preciso volto porque te amo a partir do modo como se
estabelecem as relacoes entre literatura e cinema a partir dos pla-
nos' sonoro e imagético, tendo em vista que cada um é composto
de multiplicidades. Observaremos o fio condutor do filme, seu cara-
ter narrativo, a partir da concepcao de Maurice Blanchot, expresso
também nas imagens (e em seu encadeamento), em relacao a faceta
ficcional, compondo a diegese?. Sera ressaltado o recurso da voz em
off, geralmente empregado em documentérios, filmes e em videos,
mas de modo pontual e nio estrutural como é o caso de Vigjo... E a
partir desse recurso que ganha vida o aspecto literario ao longo do
filme/documentéario, no qual se apresentam os sentidos de diario de

campo, carta e diario intimo. Nesse transcurso, verificaremos como

1. O plano sonoro é composto pelo siléncio, som ambiente, trilha sonora e pelos textos:
diario de campo, carta e reflexoes, interpretados com a voz em off. O plano imagético
é composto por uma sequéncia de imagens fragmentarias do interior do Nordeste brasi-
leiro e de naturezas distintas, como “[...] imagens de slides, de uma camera super-8, duas
cameras 16mm (Bolex), uma camera tcheca (Minockner) e uma mini-DV VX1000 (Sony)”
(SIQUEIRA, 2010, s/p).

2. No Dicionario de Teoria da Narrativa, o verbete diegese é descrito da seguinte forma:
“Na obra Figures III, G. Genette utiliza o termo diegese como sinénimo de histéria (v.).
Posteriormente, em Nouveau discours du récit, o autor considera preferivel reservar o ter-
mo diegese para designar o universo espacial-temporal no qual se desenrola a hist6ria”
(REIS; LOPES, 1988, p. 26), € é de acordo com o segundo sentido que o termo é empregado
neste estudo.
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as escolhas dos diretores - geologia e amor - sio mutuamente recon-
figuradas, sendo o texto o agente transfigurador das imagens e, ao
mesmo tempo, as imagens transfiguradoras do texto.

Entremeios(midias): o corpo da voz em Vigjo...

Voz em off é o recurso técnico empregado em Vigjo... através do
qual temos acesso a José Renato, um geologo de trinta e cinco anos
vindo de Fortaleza. Nosso contato com a personagem se da por aqui-
lo que ela vé, pensa e sente. Fisicamente, ou imageticamente, ela
nao se apresenta, exceto por um momento, que sera destacado mais
adiante. Desse modo, a voz em off funciona como uma espécie de
abertura para o protagonista; assim, é como se entrassemos em con-
tato direto com sua parte interna, como se fossemos junto com ele
universo adentro na jornada empreendida ao longo do filme.

O termo voz em off se deve ao fato de ser uma voz que nao esta
atrelada a um corpo visivel no plano imagético, “desligada”, portan-
to. Embora “desligada” do plano das imagens, em geral, o recurso
diz respeito a este plano e, na maioria das vezes, é utilizado em mo-
mentos pontuais. O uso desse recurso em Viajo... replica o carater
literario no filme, numa espécie de jogo, pois recobra o ‘efeito cine-
matico’ pré-cinema, presente na literatura antes mesmo de as ima-
gens, a partir de recursos tecnologicos, darem nova materialidade a
tal efeito: a captura de imagens e sua apresentacao em movimento
ao longo de todo transcurso do filme. Aqui, é a presenca da voz que
da corpo ao sujeito, que nos orienta em seu oficio por meio de seu
diario de campo, de suas cartas a mulher amada e de suas reflexées,
que desvelam a solidao. O corpo decorre do que ha de literario no
filme. Em Vigjo..., o uso de tal recurso é o que transfigura o sentido
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tanto do texto quanto das imagens. Cria-se com ele um corpo no pla-
no da imaginacao que passa a compor a diegese do filme.

Ao falar da voz em off como um artificio no universo dos docu-
mentarios, Consuelo Lins comeca pela marcada rejeicao, por parte
dos documentaristas brasileiros, em relacao a sua utilizacao. Segun-
do a autora:

Se analisarmos a produgio brasileira de documentarios dos tltimos
anos identificamos sem muita dificuldade a auséncia de um elemen-
to estético que foi, no entanto, dominante nos filmes dessa forma de
cinema até o final dos anos 80: a narracdo em off, recurso inventa-
do nos anos 30 pelo movimento liderado pelo documentarista John
Grierson e que marcou definitivamente a trajetoria de filmes docu-
mentais. A presenc¢a majoritaria, nas tGltimas duas décadas, de filmes
feitos essencialmente de entrevistas ou conversas entre cineastas e
personagens, ja diagnosticada por J. C. Bernardet, decorreu, entre
outros fatores, do desejo dos cineastas brasileiros de abolir a “voz de
Deus”, a narracdo desencarnada onisciente e onipresente, que tudo
vé e tudo sabe a respeito dos personagens, que acompanhou boa par-
te dos documentarios do Cinema Novo (LINS, 2013, s/p).

Lins explica o quanto o modo como vigorava a utilizagao da voz
em off condiciona o olhar, modo este usado marcadamente no Cine-
ma novo (1960/1970). Em paralelo, ela retoma a rejeicaio do mesmo
mecanismo pelos norte-americanos no final da década de 1950, dado
que, em seu contexto, a faceta de tal procedimento narrativo tinha
a marca muito forte do radio, sendo entao as imagens dispensaveis.

Na Francga, no entanto, também criticos com relacdo ao modo
usual do emprego da voz em off, criaram-se “[...] modos distintos de
utilizar o off, fazendo indiretamente uma critica a tradicao” (LINS,
2013, s/p), superando o modelo imposto por ela. A autora apresen-
ta dois importantes diretores, Chris Marker, ja na década de 1950,

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 193




em Lettre de Sibérie (1957) e Agnes Varda, em Saudacoes Cubanos
(1963). Segundo Lins:

O que diferencia Chris Marker e Agnes Varda, ambos atuantes desde
os anos 50, dos diretores do Cinema Direto e do chamado Cinema
Verdade de Jean Rouch é o fato deles manterem a narragido em off,
utilizando-a porém de modo ensaistico, essa forma hibrida filiada a
literatura, sem regras nem defini¢do possivel, mas com o traco espe-
cifico de misturar experiéncia de mundo, da vida e de si (LINS, 2013,

s/p).

A autora segue explorando o modo como a voz em off foi utiliza-
da nas producoes de Marker e Varda, reconhecendo-as como con-
tribuicoes ao pensamento acerca da extensao das possibilidades da
linguagem documental contemporanea. Finaliza suas reflexdes vol-
tando-se a producao brasileira, reconhecendo nela tais aspectos:

Mais recentemente, sao os filmes ligados a chamada producao sub-
jetiva ou performatica que adquirem mais claramente caracteristicas
ensaisticas e recuperam a narragio em off para o documentario, fa-
bricando associacbes inauditas do espaco sonoro do cinema com o
espaco visual. Seams (1997), de Karin Ainouz e Santiago (2007), de
Joao Salles, sao exemplares dessa forma de cinema no Brasil (LINS,

2013, s/p).

Estendemos tais consideracdes também ao filme de 2009/2010
de Ainouz, feito em parceria com Gomes e, nesse sentido, compre-
ende-se a utilizacao da voz em off como de fundamental importancia
e que atesta a presenca do carater literario como um dos componen-
tes estruturais do plano diegético.
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Passagem recorrente no filme: o caminho

As imagens iniciais sao noturnas, captadas com a camera em mo-
vimento de dentro de um carro; o som ao fundo é o de um radio.
Num corte brusco, na estrada, se faz dia, a musica de fundo cessa e
desponta a voz do narrador personagem que nos guiara ao longo do
filme. Geologo, ele estd em uma viagem a trabalho que, em princi-
pio, durara trinta dias.

Figura 1, frame de Viajo porque preciso, volto porque te amo (2010)

Em meio & escuriddo de uma estrada esburacada, a intermitente,
mas resistente luz de um automoével vai abrindo caminho e tomando
desvios, como se buscasse resquicios de vida, fissuras de esperanca
para se agarrar em meio a aridez da vegetacdo seca que predomina
nos caminhos percorridos. Nas redondezas todos dormem, enquanto
ele com dificuldades evita o sono e o sofrimento de olhos vermelho-
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-escuro como sangue. Através do som chiado, palavras de amor do-
lorido sdo cantadas pela madrugada até o sol dar o primeiro suspiro
pelo para-brisa e o siléncio mudar a cor das horas. Entre dia e noite,
amor e dor, memoria e imaginacao, ele segue (SAMPAIO; DUARTE,
2015, p- 132).

A missao do protagonista é fazer um estudo no interior do Nor-
deste para avaliar o impacto da implantacao de um canal hidrico,
ligando Xexéu, municipio de Pernambuco, ao Rio das Almas, um
curso de agua que fica em Goias.

A especulacdo da estrada € intensiva e extensiva, tem a ver com frag-
mentos da letra da cancdo que acompanha os primeiros “travellin-
gs” no filme, Sonhos, do Peninha (1977). Principalmente as linhas
que dizem: “quando o meu mundo era mais mundo / e todo mundo
admitia”. Isso tem a ver com o que este (sic) personagem é: uma am-
bivaléncia entre viator e faber. Nao ha a carta se nao houver antes a
viagem e, mais radicalmente, se é uma carta desesperada de amor, é
possivel pensar numa zona intermitente que se aproxima do exilio.
Ou seja, nao ha a carta se antes nao houver o exilio. E tudo comeca,
no filme, num inventario de preparacio para a viagem enquanto que
na primeira parada, “para mijar”, o (sic) personagem ja excreve o
paradoxo: “Eita! Vontade de voltar!” (LIMA, 2014, p. 22).

Seguimos com uma variacao das formas capturadas no trajeto do
carro entre filmagens e fotografias. O modo como se da, no filme, a
articulacao entre essas tomadas em seus diferentes momentos re-
vela, a0 mesmo tempo, a simplicidade e a complexidade com que
se apresentam. A figura 2 nos apresenta uma das tomadas mais re-
correntes no filme, a do caminho, que coincide com a fala, também
incerta, errante, na busca por algo de objetivo e, a0 mesmo tempo,
daquilo que nao se faz palpavel. O discurso daquilo com o qual se
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lida — as falhas geoldgicas e a aridez — coaduna com o que ha de mais

intangivel no plano da subjetividade.

Figura 2, frame de Viajo porque preciso, volto porque te amo (2010)

Imagem e texto se fundem numa logica que confere um novo sen-
tido a uma e ao outro. O tempo, no inicio do filme, parece nao ter fim,
estd em suspenso, é como se ele nao se desse, apesar da passagem:

[...] um traveling ligeiro onde o que passou e o que vira sao sem-
pre parecidos e acabam por remeter para um movimento muito mais
lento que o do carro; um fluir do pensamento, um levar-se pelas pe-
quenas modificagdes da paisagem, uma suspensao dos focos de inte-
resse fixos. Nesses planos a figura se perde e ficamos apenas com um
fundo que se apresenta mais como um tempo que passa e que esta
por ser habitado (MIGLIORIN, 2006, p. 257).

Do tempo total do filme, 71’12”, quase dez minutos sao das imagens
capturadas com o carro em movimento, cerca de dezessete por cento,
distribuidos ao longo de todo o filme. Em um dos momentos iniciais,
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o protagonista nos fala da falta de variacao da paisagem: “parece que
nao sai do lugar”, fala da agonia proporcionada pelo lugar: “tudo se
arrasta...”. A imagem da estrada, que se transforma pelo movimento,
mas que gera também as repeticoes, ¢ uma imagem-estrutura, uma
imagem-conexao, pois conduz o espectador, junto de José Renato, ao
longo de seu caminho. E a partir desta imagem que somos conduzidos
as demais. Trata-se de uma imagem-chave: a partir dela o olhar da
personagem “se perde”; sao nesses momentos que esse olhar se volta
para o conflito que se desenvolvera ao longo da histoéria e, conforme o
conflito vai sendo mais presente no filme, a divisao entre interiorida-
de e exterioridade vai perdendo forca: fundem-se num movimento de
suspensao; o homem, ali, é o proprio espaco.

A linearidade desses planos é risivel, nos serve de suporte para os
movimentos extremos da memoria e do pensamento, conectando
o antes e o depois através do siléncio e da espera e das linhas que
tremulam na imagem. Linearidade temporal e continuidade espacial
para que o pensamento busque no ponto de fuga da imagem a porta
por onde escapa, por onde alguma coisa pode escapar (MIGLIORIN,
2006, p. 257-258).

De fato, pode se dizer, ndo ha linearidade, ou, pelo menos, nao
com a ‘retidao’ que o termo sugere. Segue-se por um caminho pauta-
do pelas reminiscéncias do narrador personagem, um espago com-
plexo, cambiante, que flutua. A viagem implica um sentido e, para a
personagem, funciona como aquilo que pode redireciona-la.
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Dois momentos do filme: diario, carta e plano imagético
(diario de campo, carta, imensidao silenciosa e a feira de gente)

A voz de José Renato tem inicio aos dois minutos e trinta do fil-
me; o texto apresentado esta na forma de um diario de campo e ini-
cia com uma espécie de lista, descrevendo o instrumental necessario
a sua jornada como geblogo. Intercalam-se, em paralelo ao texto,
as tomadas de planos da estrada, o que chamamos anteriormente
de imagem-conexao, e tomadas de planos da paisagem, como, por

exemplo, a da figura 3:

Figura 3, frame de Viajo porque preciso, volto porque te amo (2010)
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Existe uma area 1til para a passagem do canal por esta regiao,
hoje fago as primeiras coletas e tomadas de medidas... Fraturas a
340°/50° NE, Gnaisses bardados a horublenda (lembrar de escrever
sempre a lapis, pois o grafite ndo borra com a agua)... Medidas de
fraturas nos gnasses da suite Xingd em 240° subverticais. A textura
em veios dobrados indica estado de plasticidade durante a génese
(notar o lapis servindo de escala na foto) (AINOUZ; GOMES, 6’58”

a7'43”,2009).

Nessa parte do filme, as tomadas de plano de paisagem revelam
a amplitude das areas pelas quais José Renato passa, com poucos
habitantes, siléncio e aridez. A figuras 4 é uma das imagens de seu
diario de campo e suas anotacoes correspondem exatamente a um
dos trechos do diario narrado. Este é um dos momentos em que o
plano narrativo corresponde, diretamente, ao plano visual. Obser-
vamos, também, numa sequéncia de fotos, imagens das rochas e de
seus instrumentais de trabalho, conforme as figuras 5 e 6. Assim,
a “imagem” do geologo vai sendo constituida. Ele descreve, nesses
momentos iniciais, as estruturas tectonicas, as extensoes, as altitu-
des, o clima, a idade geologica do terreno e sua composicao, e nos diz
sobre o contato com os poucos habitantes da regiao e a necessaria
realizacao de desapropriacao de terras.

Figura 4, 5, 6, frames de Viajo porque preciso, volto porque te amo (2010)

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 200




Antes mesmo dos dez primeiros minutos do filme, José Renato
encontra um casal, Seu Nino e Dona Perpétua (fig. 7), que vivem
ha cinquenta anos em uma das casas que sera desapropriada para a
construcao do canal.

Figura 7, frame de Viajo porque preciso, volto porque te amo (2010)

O protagonista chama a atencdo para uma vida toda vivida jun-
tos, na iminéncia da desterritorializacao e, dado o modo com o qual
olha para eles e conta sobre suas vidas, algo indica que, seja 14 como
for, eles provavelmente se manterao juntos. Sobre o casal, ele diz:
“nunca tiveram outra casa, nunca tiveram uma briga, nunca dormi-
ram uma noite longe um do outro”.

A carta para Galega, a mulher amada pelo narrador personagem,
tem inicio por volta do oitavo minuto do filme. E uma carta de al-
guém que foi e que voltara. Na continuidade dos planos, nos depara-
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mos com a vida das pessoas cujo tempo se da em func¢ao da estrada:
elas tém suas vidas entrecruzadas pela passagem dos outros, pela
parada dos outros. Nessa sequéncia, o que se tem é o som ambiente,
o som dos automoveis em passagem e, em uma das tomadas, um
casal abracado que segue o movimento da estrada (fig. 8).

Figura 8, frame de Viajo porque preciso, volto porque te amo (2010)

Galega, Joana, amor da minha vida. Faltam vinte e trés dias e oito ho-
ras pra minha volta, e volto porque te amo. T6 cruzando uma estrada
inteira, um por do sol roméntico. Lembro do nosso tltimo por do sol
juntos, 1a na Praia do Futuro. A tinica coisa que me faz feliz nessa via-
gem sao as lembrangas que tenho de ti. Nao, nao, Galega, isso é men-
tira. Nao sei escrever carta de amor, ndo aguento a ideia de ficar so.
Sabia que a tinica coisa que me deixa triste nessa viagem sao as lem-
brancas que tenho de ti? (AINOUZ; GOMES, 16'38” a 17'26”, 2009).

Um som estridente de buzina tem inicio segundos depois do final
deste altimo trecho de carta e tem continuidade na cena seguinte,
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que apresenta o movimento das carrocerias dos caminhoes apinha-
dos de gente a caminho da romaria em Juazeiro do Norte. José Re-
nato diz mudar a rota, ja nao aguenta mais a monotonia e a soli-
dao: “Nao, nao é nada disso... Fico me enganando o tempo todo, a
verdade € que eu nao t6 me aguentando, vou me esconder no meio
daquela feira de gente” (AINOUZ; GOMES, 28°06” a 28’59”, 2010).

Caminhamos para a segunda parte do filme, na qual a ténica é
alterada, mas a passagem vai se dando gradativamente e vamos per-
cebendo outro estado de coisas: o que antes era imensidao, siléncio,
fissuras e aridez passa a ter nova frequéncia. O narrador persona-
gem encontrara com o reverso da frase que intitula o filme:

Tive um sonho que eu estava numa sala de cirurgia. Ai vinha uma
mulher vestida de médica, raspava o meu cabelo todinho e eu ficava
careca. Depois vinha outro médico e me perguntava se as dores de
cabega eram constantes, e eu dizia que sim. A ele perguntava em que
regido da cabeca, e eu apontava com o dedo no lugar. Ai ele abria a
minha cabeca com bisturi e saiam pedacinhos do teu corpo de den-
tro da minha cabeca, Galega. Porra, era tudo tdo real que eu acordei
em panico. Tentei deitar novamente, mas nao consegui. Sinto amo-
res e 6dios por vocé. Sinto amores e 6dios repentinos por vocé. Essa
viagem esti me levando pra tras, pro dia em que vocé me deixou.
Fico o tempo todo pensando em voltar e ndo tenho mais nem pra
onde voltar. E insuportavel. Inventei até que a gente tava (sic) junto,
que a gente nunca tinha se separado e comecei a te escrever cartas e
a responder as cartas que vocé nunca mandou. Fiz essa viagem pra
tentar esquecer o “pé na bunda” que vocé me deu e foi s6 pior. S6 faco
lembrar, sem parar. Esse lugar ta virando um pesadelo. Pela primei-
ra vez tenho vontade de largar tudo: largar a viagem, meu emprego,
meu trabalho de ge6logo, minha vida e me perder num labirinto, um
labirinto sem saida (AINOUZ; GOMES, 30'15” a 32°12”, 2010).
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Ao longo deste trecho da carta, as imagens, noturnas, sao de pes-
soas organizando a feira de Caruaru, a ‘feira de gente’ pela qual José
Renato ansiava, o espaco labirintico no qual necessitava perder-se.
Nos setenta e dois segundos apos o final do trecho narrado ante-
riormente, tem-se uma sequéncia de imagens da feira, apresentadas
lentamente. Lentamente, também, José Renato diz: “gotas de orva-
lho artificiais em pétalas de flores de plastico”; a tomada segue com
o trabalho de uma senhora artesa, finalizando um arranjo de flores,
também artificiais (fig. 9). A cAmera fica ali por alguns instantes, e
ele prossegue com sua carta: “Nao consigo mais trabalhar, abando-
nei as rochas tectonicas, fico olhando so6 para flores e pessoas. Nao

aguento mais tentar te esquecer”.

Figura 9, frame de Viajo porque preciso, volto porque te amo (2010)
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O filme retoma o que chamamos de imagem-conexao, o movimen-
to da estrada, assim que o narrador personagem revela a separacao,
contrario ao que se presumia através das cartas da primeira metade
do filme. Em Carta e literatura, Sophia Angelides aponta que:

Embora numa carta, a descricdo de uma paisagem, o relato de um
acontecimento, de uma vivéncia, a expressao de um sentimento te-
nham o cunho de veracidade, da nao-ficcdo, porque seu sujeito-da-
-enunciacdo € histérico, o material linguistico é submetido ao crivo
altamente seletivo do escritor, que recria a sua experiéncia pessoal.
A este proposito, Jakobson lembra, oportunamente, que o ator, ao
retirar a mascara, mostra a maquiagem (ANGELIDES, 2001, p. 23).

Apesar de o sujeito da enunciacao nao ser histérico, pois se trata
de uma personagem, os autores lancam mao, efetivamente, da plasti-
cidade e das possibilidades que o formato da carta guarda, conforme
apontado pela autora, pois vemos na carta que imprime a passagem
da primeira para a segunda parte do filme, José Renato assumindo
o carater ficcional das cartas iniciais.

A partir da revelacao do gedlogo, o ritmo do filme é alterado, ga-
nhando uma frequéncia mais acelerada com o movimento das pes-
soas, o ritmo das cidades pelas quais o narrador personagem passa,
a feira, a romaria e os pequenos vilarejos. Admitindo agora a neces-
sidade do esquecimento, encontra-se com uma sequéncia de prosti-
tutas. Nesse sentido, Manuel Ricardo de Lima aponta um paradoxo
vivido pelo narrador personagem:

O que sobra, na carta, num outro inventario, sdo invencoes de nomes
e jeitos de outras mulheres que encontra pelo caminho para dizer
uma sé coisa: “Penso em vocé”. E isso é instintual, ou seja, € uma res-
tauracdo dos sentidos do corpo que despertam para o esquecimento
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e, instantaneamente, para a correspondéncia que se desdobra num
apetite de vinculos que, por sua vez, anula o esquecimento (LIMA,
2014, p. 22).

Passou por motéis com algumas mulheres a ponto de atrasar seu
cronograma de trabalho em cinco dias, até que se deparou com Clau-
dia Rosa. Notando seu olhar triste, desistiu do programa a caminho
do motel.

E importante frisar que o diario de campo, ao longo da diegese,
tem sua frequéncia alterada, mas nao cessa, fazendo parte do pla-
no narrativo como todo. Conforme a carta ganha mais densidade, o
sentido do diario passa, também, a corroborar as reflexes acerca do
espaco interno, e até mesmo fisico, do narrador personagem.

Questoes processuais e o plano narrativo

Narra-se o que nao se pode relatar. Narra-se o que é de-
masiadamente real para nao arruinar as condicGes da
realidade comedida que é a nossa.

Maurice Blanchot

Viajo porque preciso, volto porque te amo levou dez anos para
ser concluido. Foi lancado em 2009 na Italia e, em 2010, no Brasil.
O filme esta entre o ndo ficcional e o ficcional; no entanto, cabe olhar
para esse duplo aspecto com especial atencao as suas peculiarida-
des. O trabalho dos diretores, Ainouz e Gomes, foi de extrema deli-
cadeza e simplicidade, de modo a dar ao procedimento documental
um aspecto bastante singular. Marina A. Botelho descreve o modo
como surgiam as imagens que hoje configuram o filme:
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Karim Ainouz e Marcelo Gomes comecaram a capturar imagens do
sertdo pernambucano em 1999, a fim de fazer um filme sobre o ser-
tdo, um lugar que sempre ouviram falar, principalmente através de
familiares, mas ndo conheciam. Na época em questdo nao era ima-
ginado nenhum tipo de narrativa ficcional. O que os interessava era
documentar imagens e ter a propria experiéncia da road trip, além, é
claro, de participar da experiéncia do road movie, ora colocando-se
como proprios personagens desse filme de estrada. Em 2004, Ainouz
e Gomes langcaram o documentario Sertdo de Acrilico Azul Piscina,
para o projeto Itat Cultural com as imagens do mesmo banco de da-
dos do qual se nutriu o Viajo Porque Preciso. Em 2009, apos outras
realizacOes cinematograficas nas carreiras individuais dos diretores,
a dupla se reuniu para rever as imagens de arquivo e tentar passar,
através de uma fic¢do, o sentimento vivido por eles ao filmar (BOTE-
LHO, 2010, p. 2).

O aspecto documental brota da experiéncia de ambos os direto-
res e de sua equipe que, ao longo de dois meses, rodaram pelo inte-
rior do sertao nordestino, constituindo um arquivo de imagem para,
posteriormente, elaborar um roteiro. Em 2009, diante das imagens,
compreendiam a poténcia daquele material e se colocaram a pensar
em como organiza-lo de maneira narrativa, constituindo um filme.
Chegaram a conclusao de que poderia ser uma ficcao e foi entao que
os demais elementos foram surgindo. Chegaram ao ‘argumento cen-
tral’, descrito abaixo, a partir da transcricao de uma fala de Karin
Ainouz em um coléquio em Barcelonas3:

[...] uma histéria de amor de um homem que havia sido abandonado,
ha nisso um pouco o espelho deste lugar, um lugar que foi abando-
nado, do qual muita gente se foi, e uma das coisas que me pergunta-

3. Fala de Karin Ainouz em um col6quio na Espanha, no qual aborda o processo de Viajo
porque preciso, volto porque te amo, em 2010. Disponivel em: <https://www.youtube.
com/watch?v=8sQwNaEDg30>. Acesso em 25-01-2018.
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vam muito quando estava a rodar o filme é ‘porque vocés vieram?’,
a pergunta nao era ‘porque as pessoas se vao?’, mas porque chegam
[...] estava muito interessado em fazer um filme que pudesse se co-
municar com a gente; que fosse uma historia classica, que teria de ser
contada pelo ponto de vista de alguém; e nos interessava muito fazer
uma histéria de amor (AINOUZ, 2010, s/p).

O diretor segue sua fala afirmando que, honestamente, nao sabe
bem o motivo de, a partir daquele material, contar uma histéria de
amor, mas descreve perceber naquele conjunto de imagens algo que
apontava nesse sentido, “como um perfume”, algo que soava deste
modo. Ao dizer que a historia deveria se “comunicar com a gente”,
Ainouz refere-se a elaboracao de um roteiro que contivesse também
a experiéncia que ele, Gomes e a equipe tiveram ao longo dos meses
de filmagens, ao mesmo tempo em que, a partir do caréater ficcio-
nal, j& que assim decidiram, contassem uma histéria a partir dos
sentidos que aquelas imagens despertavam neles. Por meio de José
Renato, pode-se dizer que Ainouz e Gomes fazem uma espécie de
“relato” e daqui nasce um novo paralelo: a partir dele, pode-se com-
preender o aspecto documental de Vigjo ... como Blanchot pensou a
narrativa em contraposicao ao romance:

A narrativa no € o relato do acontecimento, mas o préprio aconteci-
mento, o acesso a esse acontecimento, o lugar aonde ele é chamado
para acontecer, acontecimento ainda por vir e cujo poder de atra-
¢do permite que a narrativa possa esperar, também ela, realizar-se
(BLANCHOT, 2005, p. 8).

Embora, no universo das analises filmicas, o termo narrativa te-

nha, em seu emprego, a possibilidade de referir-se ao ficcional e ao
documental, a questao aqui é considera-lo tomando de empréstimo a
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diferenca notada por Blanchot, nao necessariamente para contestar o
plano ficcional, mas sim, para colocar em paralelo ambos os planos:

Essa é uma relagdo muito delicada, sem divida uma espécie de extra-
vagancia, mas € a lei secreta da narrativa. A narrativa € movimento
em direcdo a um ponto, ndo apenas desconhecido, ignorado, estra-
nho, mas tal que parece ndo haver, de antemao e fora desse movi-
mento, nenhuma espécie de realidade, e tdo imperioso que é s6 dele
que a narrativa extrai sua atracao, de modo que ela ndo pode nem
mesmo “comecar” antes de o haver alcancado; e, no entanto, é so-
mente a narrativa e seu movimento imprevisivel que fornecem o es-
pago onde o ponto se torna real, poderoso e atraente (BLANCHOT,
2005, p. 8).

Consideraremos, portanto, todo o plano imagético, com suas
mais variadas dissonincias, no filme, como um plano narrativo.
Fragmentado e com naturezas distintas tanto de qualidade como de
meios, que variam entre fotografia e filmagem, tem como unidade o
carater narrativo, dotado das nuances que nao se antecipam na esfe-
ra do acontecimento e, assim, configura um trajeto — o caminho que
a personagem, esta sim, no plano da ficcao, faz na direcao daqui-
lo que, na vida, é o mais intangivel, um caminho aberto na direcao
contraria ao “fora” e que se dimensiona na mobilidade das imagens,
na aridez daquilo com o qual se encontra e na amplitude do céu que
permeia a duragao.
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Material de pesquisa colateral e inflexdes no plano diegético

Na mesma fala de Ainouz anteriormente citada, o diretor nos
conta, referindo-se ao processo de montagem do filme, algumas ne-
cessidades decorrentes. Nao havia, no conjunto de imagens inicial,
tomadas noturnas, por exemplo, e, para que tudo se encaixasse, fo-
ram necessarios, entao, mais cinco dias de filmagens.

Ainda que tenham sidos necessarios mais cinco dias de filmagens
e, nessa etapa, as imagens foram capturadas a partir de um roteiro
pré-estabelecido, nao houve o trabalho de locacao ou cenario, por
exemplo; buscou-se manter ao maximo a ténica das imagens ‘gera-
doras’ do filme. Faremos o destaque para duas passagens, estas sim
consideradas neste estudo como inflexées e, justo por isso, mantém,
cada qual em sua esfera, um jogo de sentido e contribuem, deste
modo, para a singularidade do filme.

Na frente de uma loja de colchoes, José Renato conhece Paty,
uma “dancarina que faz programas nas horas vagas”. Passou com ela
o dia todo, “pela primeira vez fiquei vinte e quatro horas sem pen-
sar no meu passado”. Nesse momento, ele deixa de ser um narrador
personagem e assume o papel de entrevistador. Ele a filma e segue
fazendo perguntas. E 0o momento no qual o recurso da voz em off fica
em suspenso. Seu corpo, entretanto, nao aparece, ou melhor, apare-
ce, mas é a imagem ja constituida pela imaginacao do expectador, ao
longo dos quarenta e cinco minutos anteriores, que entra em cena.

IMAGINARIO! 18 # Jun. 2020 o ISSN 2237-6933 ¢+ CAPA ¢ EXPEDIENTE + SUMARIO 210




-
Figura 10, frame de Viajo porque preciso, volto porque te amo (2010)

De ‘mundos’ distintos, os sonhos de Patricia, no fundo, nao dife-
rem dos seus. Estamos ja nos instantes finais do filme e, depois des-
sa pausa em sua rota, o protagonista segue seu caminho. Verifica-se
a suspensao do que até entao se deu como recurso que potencializa o
carater literario no filme, a voz em off, e tal suspensao atesta a den-
sidade do que o recurso produziu até entao.

O outro momento inflexivo é o plano final de imagens, as imagens
dos homens de Acapulco. Se o filme tem inicio na aridez, termina no
lugar onde supostamente comegaria o canal, Rio das Almas, o curso
de aguas, localizado em Goias. Os homens de Acapulco sao enuncia-
dos pelo narrador personagem; trata-se de uma imagem-fora, tanto
do plano ficcional quanto do que chamamos, neste estudo, de plano
narrativo, ja que também nao faz parte do itinerario empreendido
pelos diretores, como a maioria das imagens que desencadearam a
histéria. “Minha vontade agora é de mergulhar pra vida, um mer-
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gulho cheio de coragem, a mesma coragem daqueles homens de
Acapulco quando pulam daqueles rochedos. Eu nao t6 em Acapul-
co, mas é como se eu estivesse” (AINOUZ; GOMES, 1: 0345 a 1:
04°02”, 2010).

Figura 11. 12. 13, frame de Viajo porque preciso, volto porque te amo (2010)

Parada final

Criar uma relacao especular entre as imagens capturadas do inte-
rior do sertao nordestino e uma historia de amor, demandou habili-
dades em agenciar tal divisa entre os tipos diversos de imagens e de
textos, entre os aspectos geologicos e os estados emocionais, entre a
imensidao dos espacos externos e internos, sendo possivel acessar-
mos a intensidade do carater narrativo evidenciado por Blanchot,
nublando as fronteiras entre o ficcional e o documental. Criou-se,
nessa divisa amorosa, a interface entre literatura e cinema, marca-
da pela voz, uma espécie de corpo que se adensou ao longo de seu
transcurso, formado por estados de coisas bastante elementares e
aparentemente dispares.

Vimos, ao longo da pesquisa, como o recurso da voz em off, em-
pregado de modo estrutural, atesta a presenca do carater literario (e,
neste caso, ficcional) como um dos aspectos fundamentais do plano
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diegético. Segundo Veiga: “Ao evidenciar a ficcionalizacdao na con-
ducao da mise-enscene Viajo, [...], além de inquirir a nocao de enre-
do pela estrutura aberta e a narratividade lacunar, fazem pensar no
método ao se permitirem o atrito com real” (VEIGA, 2012, p. 37), ou
seja, encontramos, no modo como sao agenciados os planos sonoro
e imagético em Viajo porque preciso, volto porque te amo, um pon-
to fundamental entre ambas as dimensoes, real e ficcional, como um
dos fatores que atestam a singularidade deste filme.
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Aliando a tecnologia ao lado

Gazy Andraus

'I'enho feito experiéncias com o programa gratuito 3D Builder da
Microsoft que vem no Windows 10. Insiro nele minhas ilustracoes
e algumas HQs curtas e as converto para impressao de maquinas em
3D. Mas como ainda tais impressoes sao caras, eu simplesmente as
copio na tela apos escolher as configuracoes e as salvo em jpeg (ten-
tei melhorar a resolucdo, mas nao consegui nenhum programa que
o fizesse em alta). Assim, pela ousadia da possibilidade de publicar
na revista Imaginario!, acordamos eu e Henrique Magalhaes que iria
minha HQ poética Alados Aliados nesta versao 3D mesmo — afinal
a revista é virtual, pois se fosse para imprimi-la teriamos que usar
minha HQ sem conversao em 3D, que esta originalmente em reso-
lucao alta!

Para elaborar esta histéria em quadrinhos poética, usei uma ca-
neta de tom meio acinzentado para dar um efeito de sombra leve
e fui criando-a sem lapis direto a nanquim junto (tendo a iniciado
inusitadamente pela pag. 2). Nao traz texto escrito, e o titulo foi al-
terado em uma letra no photoshop, pois estava apenas escrito “Alia-

({352
1

dos” (mas o “i” estava obscurecido) e depois inseri “Aliados” sob o
titulo principal, alterando o primeiro para “Alados”. Por fim, procedi
a conversao, sendo que geralmente disponho as imagens em forma-
to de trapézio para dar a no¢ao de bloco tridimensional... motivo

pelo qual da pag. 2 a 6 estao assim, sendo apenas a primeira pagina
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com quase nenhuma alteracao do angulo. Poderia ter igualado to-
das, mas resolvi manter para entenderem visualmente a “ousadia”
deste tipo de HQ, que ainda permitiria, futuramente, ser impressa
realmente como 3D para assim ser exposta (ja aventei esta hipote-
se no meu artigo “Imagens e HQs do fanzine poético 3D’ Imagens,
um experimento para impressao tridimensionalizada” apresentado
na ASPAS e mostrei dois art-zines meus que estao online no issu:
https://issuu.com/gazyandraus/docs/3d_imagens-zine-separadas-
-1-pp e https://issuu.com/gazyandraus/docs/projeto-3d-imagens-
-volii-ppoint_sequencia).

E isso. Espero que apreciem mais esta minha ousadia tridimen-
sionalizada!

Gazy Andraus, Goiania, GO, 30/03/2020
Email: yzagandraus@gmail.com
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Imaginario!
Normas de publicacao

Imaginario! é uma revista eletronica semestral vinculada ao Nucleo
de Arte, Midia e Informacao — Namid, do Programa de P6s-Gradua-
¢ao em Comunicacao e Culturas Midiaticas — PPGC da Universidade
Federal da Paraiba, com trabalhos dirigidos aos profissionais e estu-
dantes de Comunicacao e Artes, em dialogo académico com outras
areas do conhecimento num empenho de construcao interdisciplinar.

Organiza-se nas sessoes:

1. Memoria — Resgate da obra dos mestres e dos ntcleos de produ-
¢ao representativa.

2. Estado das artes — Artigos, ensaios e entrevistas sobre a atualida-
de e projecoes das artes graficas e visuais, representadas pelas hist6-
rias em quadrinhos, humor (cartum, charge, caricatura), animacao,
fanzine, grafite e games, bem como expressoes da cultura pop.

3. Resenha.

4. Experimento (historias em quadrinhos poético-filosoficas, expe-
rimentais, tiras).

Aceitam-se textos inéditos em revistas ou livros, podendo ter sido
apresentados em eventos da area ou publicados em anais. Os tex-
tos devem ser de Mestres ou Doutores; graduados, mestrandos e
graduandos podem participar acompanhados de professor orien-
tador com Po6s-Graduacao stricto sensu. As afirmacoes, opinides
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e conceitos expressos sao de responsabilidade dos autores. To-
dos os textos sao submetidos a avaliacio do Conselho Editorial.

Os quadrinhos autorais devem ter carater experimental, como os
poético-filosoficos e tiras reflexivas. Esta categoria nao precisa sub-
meter-se ao viés académico, mas deve guiar-se pela inovacao da arte
e investigacao de novas linguagens textuais e graficas.

Os textos devem ter a seguinte formatagao:

a) Entre 10 e 15 paginas incluindo as referéncias, ilustracoes, qua-
dros, tabelas e graficos, digitados no formato A4 em arquivo Word,
fonte Times New Roman, corpo 12, espacamento 1.5.

b) Incluir titulo, resumo (maximo de oito linhas, com tema, objetivo,
método e conclusao) e palavras-chave, com traducao para o espa-
nhol ou inglés. No final do trabalho, adicionar endereco completo,
titulacao, vinculo académico, telefone e email.

c) Resenhas com até seis paginas, incluindo a capa da publicacao
resenhada.

d) As ilustracoes devem vir dentro do arquivo de texto.

e) Entram nas Referéncias apenas os autores e obras citados no tex-
to, conforme as normas atualizadas da ABNT.

f) Citacoes curtas (até trés linhas) sao incorporadas ao texto, trans-
critas entre aspas, com indicacoes das fontes.

g) CitacoOes longas sao transcritas em bloco com entrelinhas simples
e recuo de 4 cm da margem esquerda, com corpo 11, sem aspas, com
indicacao das fontes. Exemplo: (PRADO, 2007, p. 23).

h) Anexos e apéndices serao incluidos somente quando imprescindi-

veis a compreensao do texto.
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Os artigos aprovados e nao selecionados serao encaminhados a nova
selecdo para as edicOes seguintes.

Os autores cedem gratuitamente os direitos de reproducao dos arti-
gos e ilustracoes a publicacao.

O conteudo dos artigos e demais textos publicados é de responsabi-
lidade tnica e exclusiva dos autores e nao representam necessaria-
mente a opiniao do corpo editorial da revista.

Recebemos colaboragoes em fluxo continuo, que devem ser envia-
das para <marcadefantasia@gmail.com>.
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