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Imaginario! e provocagoes

maginéario! é uma revista académica voltada as histérias em qua-

drinhos e demais expressdes da Cultura Pop ligadas a represen-
tacdo imagética. Publica-se reflexdes em forma de artigos, ensaios,
entrevistas e resenhas de Doutores, Mestres, pés-graduandos, gra-
duandos e outros pesquisadores, que contribuem para o enriqueci-
mento do estudo das artes.

A matéria de capa desta edigdo, “Fetiche, Imaginario e Qua-
drinhos: a comunicacdo através do dress-code”, assinado pela
mestranda Havane Melo e pela Doutora Selma Oliveira, explora o
fetiche com base nos estudos de Freud, apresentando-o como um
tipo de parafilia para em seguida explorar seu imaginario e sua
interferéncia sobre os meios de comunicacao predominantemen-
te visuais, especialmente as histérias em quadrinhos.

Ja Dandara Palankof, mestranda do Programa de P6s-Gradu-
acdo em Comunicacao e Culturas Midiaticas da UFPB, apresenta
“O casamento de Estrela Polar: a evolucdo da representacao so-
cial LGBT no imaginario ficcional das HQs de super-herdis”. A
autora analisa como o casamento da personagem constituiu-se
em um marco na representacdo social dessa minoria nas HQs do
género, ainda marcado pelo discurso machista e homofébico.

William de Lima Busanello, especialista em Historia da Arte,

traz a curiosa e instigante atuacao politica em torno da figura fic-
cional Luther Blissett, que serviu de alibi na luta contra os meios
de comunicacdo de massa, a indUstria cultural e o submundo da




arte. O artigo “Eu sou Luther Blissett” faz um panorama do mo-
vimento, que teve a Italia como epicentro, relacionando-o com as
teorias sobre cultura e entretenimento propostas pela Escola de
Frankfurt e a Internacional Situacionista.

O Doutor Roberto Elisio dos Santos, juntamente com 0s mes-
trandos Ana Paula Ferro, 1éda Lima Santos e José Luiz dos San-
tos, com o artigo “Da poesia aos quadrinhos: adaptacéo literariae
arte sequencial”, abordam os desafios de como os poemas podem
ser adaptados para os quadrinhos utilizando-se as ferramentas
proprias ao meio, como tragos, cores, tons, planos e angulos,
mantendo sua caracteristica fluida e metaférica.

“Quadrinhos e cultura popular sob o olhar da folkmidia: a pre-
senca de elementos folcldricos regionais na Turma do Xaxado”,
escrito pelo Mestre pela UFPB Junior Pinheiro, busca entender a
inter-relacé@o de quadrinhos e cultura popular por meio da Turma
do Xaxado, criacio do baiano Antonio Cedraz. O autor recorre aos
conceitos de folkmidia, area da Folkcomunicagéo que investiga as
formas de inter-relacionamento da midia com o folclore.

Victor Souza Pinheiro, mestrando na UFPB, aborda em “Re-
leituras do Super-Herdi Americano no pos-11 de Setembro: a

Grande M4quina e o Capitdo América” o perfil dos protagonistas
dessas histérias em quadrinhos apontando como o arquétipo do
super-herdi americano se posiciona frente ao impacto cultural do
ataque terrorista de 2001 em Nova York. O autor utiliza conceitos
de arquétipo e inconsciente coletivo de Jung, os ensaios de Eco




sobre a poténcia aleg6rica dos super-herdis e as considerac¢des de
Chomsky e Derrida a respeito da conjuntura geopolitica.

A edicdo fecha com a resenha de Oscar William sobre o livro
“Quadrinhos e critica social: o universo ficcional de Ferdinando”,
de Nildo Viana. Apontando o viés sociolégico da obra, Oscar re-
forca sua importancia como um debate viavel e necessario a aca-
demia. Ressalte-se, ainda, a elegancia do traco de Paloma Diniz,
gue tem nos presenteado com sua arte na capa de cada edicéo.

H. Magalhéaes




Fetiche, Imaginario e Quadrinhos:
a comunicagao através do dress-code

Havane Melo
Selma Regina Nunes Oliveira

Resumo: Este trabalho explora o fetiche em suas diversas formas. Ba-
seado nos estudos de Freud, apresentando-o como um tipo de parafilia
para depois explorar seu imaginario e sua interferéncia sobre os meios
de comunicagao predominantemente visuais, especialmente as historias
em quadrinhos. Para tanto, utilizamos como metodologia a analise do
contetido imagético de alguns trabalhos especificos de quadrinhos que
utilizam a ideia de fetiche para expandir suas narrativas. Levamos em
consideracdo a construcdo do dress-code para comunicagdo do imagi-
nério e a utilizacdo deste conceito nas obras analisadas. Assim, procura-
mos esclarecer como o fetiche, a moda e o dress-code auxiliam na trans-
missao do imaginario utilizando como suporte as HQs.

Palavras-chave: comunicacéo; imaginario; histérias em quadrinhos.

Havane Melo é formada em direito pela Faculdade de Direito do Recife
na Universidade Federal de Pernambuco (2011) e mestranda em Comu-
nicacdo pela Faculdade de Comunicagdo da Universidade de Brasilia.
E-mail: linoaoleu@gmail.com.

Selma Regina Nunes Oliveira é Mestre em Comunicagéo pela Universi-
dade de Brasilia - UnB (1993), Doutora em Histéria/Historia Cultural
pela UnB (2001) e Pés-Doutora em Comunicacgio pela UnB (2010). E
professora da Universidade de Brasilia e autora do livro Mulher ao Qua-
drado. E-mail: hakira@gmail.com.




Abstract: This paper explores the fetish in its many forms. Based on stu-
dies of Freud, presented it as paraphilia and then explore their imagina-
tion and their interference in the predominantly visual media, especially
the comics. We use to analyze the imagery content of some specific co-
mics using the fetish idea to expand their narratives as methodology. We
consider the construction of the dress-code for the imaginary communi-
cation and use of this concept in the analyzed works. So we try to clarify
how the fetish, fashion and dress-code assist in imaginary transmission
using as support the comics.

Keywords: communication; imaginary; comic books.

|. Fetichismo

- Qual o seu fetiche?

Tente sinceramente responder a esta pergunta e vera que, a
nao ser que vocé ja possua um objeto claramente definido, tera
dificuldades. Provavelmente vocé buscara algo em sua memoria
imagética ou nos clichés que vocé conhece. E, se vocé realmente
levar a sério essa pergunta, vai querer saber a que estou me refe-
rindo antes de responder.

O fetiche pode ser trabalhado sob diferentes esferas.

Segundo o dicionario Aurélio, a palavra fetiche possui dois

significados:

1. Objeto a que é prestada adoracdo ou que é considerado
como tendo poderes sobrenaturais.

2. Objeto, parte do corpo ou tipo de comportamento que pro-
voca excitacao sexual.




Mas as coisas nao séo tao simples assim.

Um dos primeiros estudos sobre o tema estd no campo da an-
tropologia e foi encabecado pelo antropélogo Charles De Brosses
(1709-1777), para quem o fetichismo era um tipo de pensamento
referente ao culto de objetos inanimados, divinizagdes de ani-
mais e de fendmenos naturais inconstantes (SILVA, 2013). Este
pensamento foi baseado no estudo dos cultos de tribos africanas,
mas esta ideia de fetiche pode ser transportada para fendmenos
como a adoragdo de totens por culturas indigenas ou a adoracao
ao bezerro de ouro, episoédio descrito na biblia crista. Assim, o
termo fetichismo, quando formulado por Brosses € uma deriva-
cdo da palavra fetisso da lingua portuguesa antiga que corres-
ponde a palavra feitico no portugués atual (SILVA, 2013).

Quando o pedagogo e psicélogo francés Alfred Binet (1857-
1911) iniciou seus estudos sobre fetichismo sexual, utilizou o con-
ceito em analogia ao fetichismo religioso afirmando que o sujeito
acometido de fetiche era um adorador que atribuia poderes sobre-
naturais a objetos inanimados. De acordo com sua teoria compa-
rativa, no fetiche sexual, a adoracéo religiosa era substituida pelo
apetite sexual. Naquele periodo, vale ressaltar, os genitais tinham

finalidade primordial de reproducao e conceitos como monogamia
e religiosidade importavam para a sociedade de forma bastante di-
ferenciada de como os conhecemos na atualidade, condi¢des que
interferiram nas conclusdes dos estudos de Binet.

Sigmund Freud (1856-1939), por sua vez, aprofundou os es-
tudos sobre fetiche utilizando inicialmente algumas ideias de Bi-




net desenvolvendo este tema em cinco obras, cada uma com suas
proprias impressoes sobre o tema:

1. Trés ensaios sobre a teoria sexual (1905).

2. Sobre a génese do fetichismo (1909).

3. Uma lembranca da infancia de Leonardo da Vinci
(1910).

4. Fetichismo (1927).

5. A divisédo do ego no processo de defesa (1938).

Nos textos de Freud sobre o tema, encontramos varios es-
tudos de caso — incluindo Leonardo da Vinci através da leitura
de suas biografias — e o desenvolvimento de ideias como libido?,
complexo de castracao?, escopofilia®, clivagem do eu* e a revisao
do que Freud entendia até entdo por neurose e psicose.

1. Freud aponta que a necessidade sexual é ativada pela pulsdo sexual
denominada de libido, a qual ele vai demonstrar ser instavel e indefinida
em sua obra Trés Ensaios.

2. Para Freud, o complexo da castra¢do acomete o individuo do sexo
masculino ao perceber que sua mée ndo possui pénis, o que o leva ao te-
mor da castragdo que pode ser causa de homossexualidade ou de criacao
de um fetiche, como por exemplo, o fetiche pelos pés — parte do corpo
gue a crianca vé antes dos genitais, quando olha para cima — ou por
veludo, renda e outros tecidos, que remetem a roupa intima da méae que
cobre seus genitais, até entdo desconhecidos.

3. Prazer sexual em olhar 6rgaos genitais ou em exibir o seu.

4. Também conhecido como cisao do ego, significa a coexisténcia de
duas atitudes mentais em relagdo a um aspecto da realidade, sendo um
fendmeno com fins defensivos que ocorre no ego e esté relacionado com
fetiches, perversdes e psicoses. Para mais detalhes, acesse: http://www.
medicinapsicossomatica.com.br/glossario/clivagem.htm.




A medicina atual superou o conceito antigo de perversao se-
xual e atualmente considera o fetiche uma parafilia, ou seja, com-
portamentos sexuais diferentes daqueles aceitos pela sociedade.
Assim como Freud, a medicina atual considera que tais atitudes
sexuais podem ser praticadas por pessoas ditas normais, néo ca-
racterizando um transtorno se sua pratica esta associada a uma
vida sexual saudavel. Sendo assim, o fetiche pode estar presente
tanto em pessoas apaixonadas como no estagio em que o objetivo
sexual parece ainda inatingivel.

Para melhor esclarecer, alguns tipos mais comuns de parafi-
lias sdo:

1. Fetichismo: quando o interesse sexual esta voltado para
objetos ou partes do corpo, normalmente extremidades como
maos, pés, cabelos e nariz.

2. Fetichismo transvéstico: quando homens heterossexuais
usam roupas femininas durante situagdes sexuais. S6 é conside-
rado uma parafilia quando feito de forma repetitiva e exclusiva-
mente para obter prazer sexual.

3. Exibicionismo: individuo mostra seus genitais a estranhos,
geralmente em publico. A reacéo de surpresa é que lhe desperta
excitacdo e prazer sexual.

4. Frotteurismo: para obter prazer sexual, 0 homem necessita
tocar e esfregar seu pénis em outra pessoa sem o0 consentimento
desta, excitando-se e masturbando-se. Costuma ocorrer onde ha
concentragdo de pessoas.




5. Masoquismo e Sadismo sexual: quando a pessoa tem ne-
cessidade de ser submetida ou de provocar sofrimento, fisico ou
emocional, em outra para obter prazer sexual.

6. Voyeurismo: consiste em observar pessoas se despindo,
nuas ou em ato sexual quando estas ndo o sabem.

7. Pedofilia: envolve atividade sexual com menores de 13 anos
de idade, mesmo que seja apenas caricias ou toques.

2. Imaginario e fetiche

Como podemos entender até agora, o fetichismo nem sem-
pre é considerado um problema. Na sociedade sobrecarregada
de midias visuais em que vivemos, o fetiche toma diversas outras
conotac@es, incluindo aquela proveniente do senso comum, sen-
do esta a que mais afeta as areas do conhecimento que se apro-
priam deste tema como elemento narrativo conceitual ou estéti-
co: publicidade, arquitetura, arte, body-art, design, moda, mu-
sica, audiovisual, e, claro, a industria e 0 mercado de consumo.
A respeito deste tipo de percepcao do mundo, Michel Maffesoli
(1998, p.161) afirma:

(...) de um modo fenomenoldgico ou compreensivo, talvez
se deva considerar 0 senso comum nNdo como um momen-
to a ultrapassar, ndo como um pré-texto que prefigura o
texto verdadeiro que pode ser escrito sobre o social, mas
como algo que tem sua validade em si, como uma maneira
de ser e de pensar que basta a si propria e que nao carece,




guanto a isso de nenhum mundo preconcebido, fosse qual
fosse, que Ihe desse sentido e respeitabilidade.

Se adicionarmos o pensamento de Maffesoli sobre o senso
comum a ideia de Canevacci (2008, p.20) de que “um crescente
abraco fetichista esta inundando a comunicagao visual com uma
elevada perverséo normalizada”, podemos acreditar que o fetiche
social faz parte do imaginario atual e reflete-se principalmente
no desejo — de ter um objeto ou de sexualidade — que vem sendo
compulsivamente explorado ou abordado pelas midias visuais.
Esta ideia nos remete ao fetichismo da mercadoria, conceito de-
senvolvido por Karl Marx que trata do culto do valor de troca.
Para Marx (Chammé, 1987, p.22), fetichizar significa tornar a
mercadoria autbnoma, independente das condi¢Bes de produ-
cdo. Assim, a mercadoria fetichizada desenvolveria um carater
misterioso por envolver as caracteristicas sociais do proprio tra-
balho, ocultando a relacéo social entre trabalho e produto.

Retomando Maffesoli (2001, p.79): nao é a imagem que pro-
duz o imaginério, mas o contrario. E inferimos que o fetiche pos-
sui um significado particular e nao patologico que reflete apenas
na valorizacédo das formas e ndo do contetido. Com isso, quero
dizer que ndo é preciso ser um fetichista consciente para se sentir
atraido pelo apelo imagético da comunicacéo visual, dada a pre-
senca do fetiche no imaginario.




3. A comunicacao através do dress-code

Uma das formas mais frequentes de expresséao social do feti-
che é através do dress-code e da representacéo de estilos (punk,
gotico, dark, folk, modern primitive, hippie, classico, sexy etc.)
que justificam o consumo e fazem individuos se reconhecerem
entre si. O dress-code age como uma forma de comunicacdo nao
verbal e complexa considerando o lugar e 0 momento do sujeito
com outras pessoas. E a manipulagdo de simbolos e arquétipos
de forma a produzir comunicacéo (silenciosa) entre o sujeito que
0 assume e 0 mundo a seu redor. Para Canevacci (2008, p.38):

O dress-code abre na diregdo das auto-representacdes de
um sujeito que desafia toda a identidade fixa, compacta,
unitaria, que brinca com ironia/parédia, com os estilos,
que hibridiza o corpo como opus que junta a pele, a obje-
tivistica, a cosmeética, o design, a sensorialidade; que dia-
loga, evoca, cita, veste, cria o espag¢o do interior do qual
se move.

No atual contexto social repleto de referéncias midiatica e
facilidades de troca de informacdo, os individuos utilizam do
dress-code como forma de expressao e de identificacao.

O fetiche est4 intimamente ligado a pornografia. Esta, por
sua vez, sofreu a interferéncia da evolucao dos meios de comu-

nicacdo. Do feminismo a modernizacao dos estidios pornografi-
cos, o desenvolvimento da dire¢do de arte, a melhoria na qualida-
de técnica do material produzido, o préprio desenvolvimento das




técnicas de cinema e a popularizacdo da internet contribuiram
para uma nova visdo do pornd que agora até atinge o status de
cult em alguns contextos. A atriz porn6é ganhou reconhecimen-
to como “estrela” e tem marcado sua postura como profissional
no meio. Através desta evolucio da pornografia em consonancia
com o social, surgiu o género soft-porn alternativo que, habitan-
do também a narrativa quadrinistica, possui entre suas ideias
centrais o fetiche, o apego a estética e a sensacdo de autonomia
da performance do individuo.

4. Fetiche como parte da narrativa
das histérias em quadrinhos

Nao apenas no ambiente virtual ou na fotografia que encon-
tramos o uso de fetiche ou o dress-code. O desenho e a ilustracéo
também se utilizam destes c6digos para se comunicarem e ex-
pandir sua narrativa. Para demonstrar este topico, vamos utilizar
a linguagem das historias em quadrinhos.

Como exemplo de reconhecimento visual através do dress-
code e identificacdao do fetiche, podemos citar algumas paginas
do gibi nacional Cachalote (COUTINHO e GALERA, 2010). Este
quadrinho narra cinco historias simultaneas, porém, indepen-
dentes, envolvendo pessoas em situacoes e conflitos cotidianos.
Seus personagens, facilmente palpaveis, sao tipos humanos co-

muns com dificuldades em superar conflitos pontais de sua exis-
téncia. Uma destas historias apresenta o personagem Vitorio,




sua relagdo amorosa com a namorada e a dificuldade pessoal em
conciliar o relacionamento com seu fetiche: bondage®. A seguir,
uma compilacédo dos requadros nos quais Vitério explica como
identifica possiveis parceiras sexuais através do dress-code. Vale
ressaltar que, para exemplificar, fizemos um recorte dos requa-
dros mais relevantes para entendermos o significado do dress-
code nesta narrativa. Para um entendimento completo, deve-se
consultar a obra, cuja cena completa ocupa quatro paginas.
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5. Forma de sentir prazer sexual envolvendo cordas e amarragdes, imo-
bilizando o parceiro.




MLUITE MAGLIAGEM, POLCOS ENFEITES. TATLADAS. _] E ME DVZEM COM TODO SEL CORPO QLE QUEREM ESTAR ALY,
£ MUTOS QUTROS SINGS QUE BETECTD

Cachalote, de Daniel Galera e Rafael Coutinho (2010)

Ainda no contexto das histérias em quadrinhos nacionais, Aos
cuidados de Rafaela (SARAVA, 2014) trata de submisséo, solid4o
e desejo. O protagonista da histéria, Nicolas, contrata Rafaela para
ser cuidadora da sua avo e desenvolve uma grande atracgéo sexual
por ela. Apds a morte da senhora, Nicolas, desesperado para man-
ter a cuidadora perto de si, finge ter uma séria doenca incapaci-
tante que o mantém permanentemente imével, dependendo de
terceiros para realizar todos 0s seus movimentos.

Um dia, Rafaela flagra Nicolas usando o banheiro sozinho e
descobre a farsa. A partir dai comeca a se desenvolver uma nova
relagdo entre os dois envolvendo submisséo e desejo reprimido.
Rafaela entdo toma a casa para si e mantém relagdes com outras




pessoas enquanto Nicolas suporta pacificamente todos os seus
caprichos. Esta historia é um exemplo de como uma pessoa pode
ser 0 objeto do fetiche de outra através das relagdes sociais de-
senvolvidas entre ambas. Neste enredo, uma das personagens
necessita estar sempre em posicao dominante em relagéo a outra
culminando num desfecho tragico. Mais uma vez, sugiro a leitura
completa da obra para melhor compreenséo dos pormenores.

A seguir, o momento em que Nicolas aceita a sugestédo de seu
amigo médico de simular uma doenca paralisante a fim de man-
ter os cuidados de Rafaela:




Mo imporia o que aconteca, Seu corpo
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Com uma abordagem diferente sobre o fetiche, Robert Crumb
tem as mulheres grandes e as suas proprias perversoes sexuais
como temas constantes em suas histérias. Nelas, Crumb explora
o fetiche, a dominacéo e as fantasias sexuais em diversas escalas,
geralmente com um certo tom de humor, conforme podemos no-
tar na pagina abaixo:

Diverséio [nocenta?
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Eu ndo sei dizer... - - ®
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"Hia, 3 gente nio devia 5
fazer 1550, € muita pulana 77
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Cadarne e ruscnicn, 1790

Meus problemas com as mulheres (2010): obra de Crumb dedicada
exclusivamente a retratar sua relacdo com as mulheres e suas
preferéncias sexuais, envolvendo muitos exemplos de fetiche




Outra obra na qual podemos observar a exploragdo exage-
rada do fetiche em Crumb seria no gibi A mente suja de Robert
Crumb (2013), no qual o autor trata de fetiche e sexualidade em
todos os requadros da obra. Em um texto de sua autoria, presen-
te nas duas obras citadas, Crumb (2013, p.23) inicia dizendo:

Minha obsess@o por mulheres grandes interfere na ma-
neira como algumas pessoas avaliam meu trabalho. Algu-
mas acham interessante, mas ver isso de novo e de novo...
Eu mesmo até me sinto mal a respeito, mas assim que as
coisas comegam a sair, ndo consigo parar.

No cenario internacional das historias em quadrinhos, alguns
autores tém o fetiche como caracteristica intrinseca a boa parte
da sua obra. Dentre eles, um de maiores destaques é Guido Cre-
pax e sua classica personagem Valentina que nos remete sempre
de forma sensual ao mundo da moda, da fotografia e do onirico.
Bissexual e representativa da mulher moderna, Valentina é re-
tratada em histdrias sempre cheias de fetiches que incluem: bon-
dage, espartilhos, botas de couro, rendas, transparéncias e até a

gravidez da personagem.







“(...) certos personagens nao sao reais, mas correspondem aos estados
mentais dos protagonistas”. Anténio Crepax, filho de Guido em
Valentina: biografia de uma personagem




O fetiche frequentemente aparece dentro do universo da
moda atrelado ao conceito de seducéo e do culto ao objeto. Para
Lipovetsky (2009, p.111) o processo de seducéo do objeto inaugu-
ra uma nova légica de poder:

Seducdo que aparece imediatamente nas técnicas de co-
mercializagdo dos modelos: apresentando modelos em
manequins vivos, organizando desfiles-espetéculos, a Alta
Costura instala desde o século XIX, ao lado das grandes
magazines, das galerias parisienses, das exposi¢des uni-
versais, uma tatica de ponta do comércio moderno funda-
da na teatralizagdo da mercadoria, no reclame feérico, na
solicitagdo do desejo.

Sobre a relac¢do do fetiche com o mundo da moda, podemos
citar também a obra perdida de Alan Moore em parceria com
Malcolm McLaren, Fashion Beast: a fera da moda. Produzido
nos anos 1980, o roteiro, originalmente criado para o cinema,
s0 viria a ser lancado em 2013, adaptado por Antony Johnston
para o formato de histérias em quadrinhos e ilustrado por Fa-
cundo Percio. A ideia original de Malcom, nas palavras de Moore
(2013, p.6), “era um bizarro e turbulento amalgama da atormen-
tada vida de Christian Dior e A Bela e a Fera”. A histéria trata
da vida de trés personagens andréginos (Doll, Jonni e Celestine)
e se passa em um saldo de Alta Costura da Franca. No desenro-
lar da trama, Percio vai nos apresentando ao mundo da moda
através de elementos de fetiche e diversos simbolismos utilizados

principalmente nas capas de cada capitulo e na galeria ao final




do quadrinho. Vejamos alguns exemplos de utilizagéo do fetiche
como parte da narrativa de Fashion Beast:

Alan
p'lnm'a

F2shigN
T

oore |
Majcolm | &

. | Melares

Assim, percebemos o fetiche comunicando sob diferentes for-
mas: romantica, violenta e debochada; apenas para citar algumas
HQs que podem ser melhor exploradas nesse breve espaco.

5. Consideragoes Finais

O fetiche pode tomar véarios significados: desde uma parafilia
— antes tida como perversao — até a montagem de uma estética

repleta de significados. Freud, durante seus estudos, contribuiu
de larga forma para entendermos o fendmeno do fetiche e seu




poder de influéncia sobre a sociedade. Embora nio tenha esgo-
tado o assunto, mostrou evolucdo no seu entendimento sobre o
conceito a cada obra que lancava sobre o tema.

Com a ajuda de alguns pensadores modernos, como Bauman,
Maffesoli e Canevassi, identificamos a existéncia de um imagi-
nario do fetiche que vem sendo bastante explorado por diversos
segmentos de midias visuais, em especial, as histérias em qua-
drinhos. A exploracdo deste imaginario ndo esta apenas no in-
teresse de consumo da mercadoria, estd também na forma de se
autoafirmar em sociedade, através do dress-code e de praticas
que indicam quais seus interesses, suas crencas e afinidades com
outras pessoas.

O imaginario do fetiche, entéo, chegou as diversas midias vi-
suais auxiliando no desenvolvimento da narrativa, sendo mais
um elemento de informacéo sobre o contelddo da arte. Esta pre-
sente na mausica, no cinema, nas histérias em quadrinhos, na
publicidade e em diversas outras esferas. O fetiche faz parte,
portanto, da informacéo e desperta o desejo de consumir, seja a
midia, a mercadoria, a arte ou o outro individuo.
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0 casamento de Estrela Polar:
A evolucao da representacao social LGBT no imaginario ficcio-
nal das HQs de super-herdis

Dandara Palankof e Cruz

Resumo: O presente trabalho tem como objetivo apresentar a evolucéo
nas representacfes sociais LGBT nas histdrias em quadrinhos norte-
americanas do género de super-herdis, tomando como base o evento do
casamento do personagem Estrela Polar — primeiro super-heréi assu-
midamente gay. Sendo as histérias em quadrinhos parte significativa da
cultura popular midiatica, elas tornam-se também parte da construcéo
de nosso imaginario coletivo; a partir dele, emergem discursos, que con-
duzem e validam comportamentos que norteiam nossas relagdes; dai,
portanto, a importancia das diversas representa¢des de grupos sociais
apresentadas nesse meio. O casamento de Estrela Polar, mostrado nas
paginas da HQ mensal Astonishing X-Men #51 (Marvel Comics, 2013),
foi reflexo da legalizacao do casamento entre pessoas do mesmo sexo no
estado de Nova York — conquista que foi resultado do intenso debate nas
esferas publicas acerca dos direitos civis dos cidadaos LGBT; a histéria
constituiu-se como um marco na representacao social dessa minoria nas
HQs do género, ainda marcado pelo discurso machista e homofobico.
Palavras-chave: histdrias em quadrinhos; representacdes sociais; LGBT.
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Introducao

As histérias em quadrinhos sdo uma midia relativamente nova.
As historias que deram origem ao formato como o conhece-
mos hoje nasceram no final do século XIX, e a publicacdo nas
paginas dos jornais tornaram as HQs intrinsecas a cultura jor-
nalistica (COHEN, H.; KLAWA, L., 1977) — logo, dos meios de
comunicacao de massa. Ha algumas décadas, se vém investigan-
do como esses meios, através dos discursos que disseminam em
seus contetidos, influem no sentido de senso comum que permeia
a convivéncia social, perpetuando ou transformando as diversas
representacdes sociais nele existente.

Particularmente desde a ascensao do campo dos Estudos Cul-
turais (EC), em meados da década de 1970, tais representacoes
vém sendo investigadas mais a fundo, sob o viés da influéncia dos
meios de massa na populagdo; desde a inclusdo das teorias fe-
ministas entre os ECs, ganharam destaque os trabalhos sobre as
representacOes de género e seus papéis sociais dentro dos meios
de comunicacéo’. Sendo o papel dos meios de comunicacéo tao
relevantes nesse sentido, € essencial que nos debrucemos so-
bre outros grupos cujas representa¢ées podemos encontrar nos
meios de massa.

1. MESSA, R.M. Os estudos feministas de midia: uma trajetéria anglo-
americana. In: ESCOSTEGUY, A.C.D. Comunicagéo e género: a aventu-
ra da pesquisa. 2008, p.39.




Dentre esses meios, as histérias em quadrinhos ainda séo um
dos mais populares do mundo, possuindo uma sélida base de fés,
e constituindo um relevante mercado; a venda de gibis ainda mo-
vimenta cifras consideraveis no mercado dos EUA (cerca de US$
540 milhdes em 20142), bem como as adaptagdes cinematografi-
cas das historias de super-herois (o primeiro filme dos Vingado-
res, sozinho, lucrou US$ 1,518 bilh&o e €, até esta data, a maior
bilheteria do género®). Além disso, as histérias em quadrinhos
de super-herdi passaram a constituir uma espécie de mitologia
moderna (KNOWLES, 2008), transcendendo o proprio meio e
passando a fazer parte do imaginario coletivo do mundo contem-
poraneo. Torna-se, portanto, imprescindivel que os discursos
disseminados pelos produtos que constituem esse imaginario
sejam expostos, analisados e discutidos enquanto perpetuadores
ou renovadores de valores morais — principalmente quando estes
dizem respeito a uma minoria estigmatizada, que pode, nesses
discursos, encontrar elementos de aceita¢do ou perpetuagdo das
violéncias sofridas. Diante desse cenario, podemos indagar: como
sdo as representac¢des de outros grupos minoritarios — como, por
exemplo, os homossexuais?

Enquanto produto da cultura de massa, as histérias em qua-
drinhos, em sua maioria, reproduzem valores de cunho machista

2. Segundo o site Comichron, em
http://www.comichron.com/monthlycomicssales/2014.html.

3. Segundo matéria no portal Yahoo! Cinema, em https://br.cinema.
yahoo.com/fotos/10-maiores-bilheterias-super-herois-slideshow.




e heteronormativo presentes em nossa sociedade. O chamado
mainstream, composto pelos titulos de grande popularidade,
publicados pelas grandes editoras como Marvel e DC Comics e
estrelados em maioria esmagadora por super-herdis, sofria re-
gulacdo do Comics Code Authority (CCA): o cddigo que, em
1954, instituiu uma autocensura as editoras norte-americanas de
quadrinhos, entre outras diretrizes, proibia qualquer mencéao a
homossexualidade. Ao longo do tempo, ndo apenas o CCA so-
freu diversas altera¢cdes como também a indUstria, gradualmen-
te, desprendeu-se voluntariamente de suas amarras; mudancas
causadas pelo curso natural de mudanca da sociedade e também
por razoes de mercado. Tudo isso influiu diretamente nas repre-
sentacOes apresentadas nas paginas dos gibis, incluindo as dos
personagens homossexuais.

Contudo, antes de nos determos sobre os reflexos, nas HQs
de super-herois, da transformacéo pela qual passou o individuo
homossexual na sociedade ocidental, cabe uma breve explanagdo
sobre o conceito de representacéo social.

|. As representacoes sociais

I.1 Conceito

Ateoriadarepresentacdo social foi desenvolvida por Serge Mos-
covici, em sua obra Representacéo Social da Psicandlise (1978). A
mesma é um desdobramento do conceito das representagdes co-




letivas, cunhado pelo sociélogo Emilie Durkheim, que designava
gue estas seriam ideias e sentimentos que compartilhamos entre
nos e estdo cristalizadas em nossos habitos e em nossa cultura.
Moscovici leva essa ideia mais além, mostrando a importancia
dessas representacdes na formagdo de nosso senso comum e na
formag&o de nossas relag@es cotidianas. Na mencionada obra, ele
parte do pressuposto da ressignificacao desta ciéncia a partir do
momento em que seus conceitos deixam os circulos fechados dos
estudiosos, disseminados pelos meios de comunicacéo de massa, €
passam a compor o discurso do senso comum.

Em seus estudos sobre psicologia social, Moscovici parte do
principio de que essa disciplina pressupde que o que nos distin-
gue, enquanto individuos, é nossa necessidade de avaliar seres e
objetos, de compreender a realidade completamente. Contudo,
0 autor chama nossa atencdo para o fato de que certos aspectos
da realidade podem ser tornados invisiveis na conjuntura do te-
cido social; ao expor essa questdo em Representacgdes sociais —
investigacGes em psicologia social (2003), Moscovici toma como
exemplo a questdo do preconceito racial, ao invocar um trecho
de um livro de um escritor negro (Ralph Ellison), que afirma ser
invisivel porque as pessoas se recusam a Vvé-lo; essa recusa, sa-
bemos, se manifesta em varias instancias, como a negacao dos
direitos civis. A inexisténcia de representacdes nas mais diver-
sas instancias sociais reforca essa invisibilidade; uma condicéo
de ndo existéncia. O mesmo pode ser dito com relacdo a outros
grupos — como, por exemplo, 0s homossexuais.




Nesse sentido, as representacfes sociais podem assumir a
funcdo de convencionaliza¢do de um determinado objeto, sujeito
ou acontecimento. A partir do momento em que surge uma re-
presentacéo, todo novo elemento que venha a surgir e seja ligado
a esse grupo sera agregado a essa representacao.

Para Moscovici, as representagdes sociais sao construidas na
sociedade através de trés fases: fase cientifica, quando surge o
conceito baseado em uma ciéncia; fase representativa, na qual
ela se difunde na sociedade e nas imagens, alterando conceitos e
vocabularios; fase ideologica, na qual uma instituigdo se apropria
dela. E para o autor, os meios de massa tém papel fundamental
nesse processo e no estabelecimento das mesmas no senso co-
mum.

|.2. Representagdes sociais e comunicacao de massa

S&o as representacdes sociais, segundo Moscovici, que dao
sentido as interac8es entre as pessoas — caso contrario, tratar-se-
ia to somente de trocas vazias de sentido. Sendo a comunicagdo
um processo de troca de experiéncias, para que se tornem patri-
monio comum (ALEXANDRE, 2001) as representacfes acabam
sendo parte fundamental desse processo de troca de sentidos.
Segundo o autor,

Representagdes, obviamente, ndo sdo criadas por um
individuo isoladamente. Uma vez criadas, contudo, elas
adquirem uma vida propria, circulam, se encontram, se




atraem e se repelem e ddo oportunidade ao nascimento
de novas representacdes, enquanto velhas representacées
morrem. (MOSCOVICI, 2003, p. 41)

As representagdes sdo, portanto, o produto de nossas ac¢des e
comunicacBes — e no contexto das comunicac¢des de massa, que
tém por proposito a transmissdo de sentidos, tém seu ciclo am-
plificado: nascem, se disseminam e acabam sendo substituidas
por outras. Ainda segundo Moscovici, vivemos em uma socieda-
de na qual as trocas de sentidos que constituem as representa-
¢Oes sdo tao rapidas que ndo tém o tempo de tornar-se tradicoes
imutaveis.

A luz de Martin-Barbero, Valdir José Morigi (2004) comple-
menta essa visao, afirmando que os meios de comunicacao se
tornam produtores de sentido através do processo de midiatiza-
cdo — fendmeno que constitui e é constituido por interagdes so-
ciais e discursivas. A midiatizacdo seria um posto de construcao
dos sentidos, a partir de discursos primeiramente produzidos
socialmente em instancias ja consolidadas, formando o que seria
o discurso da atualidade — cujo poder de persuasao se da pela
possibilidade de dar visualidade aos acontecimentos e as inter-
pretacdes. E nesse discurso da atualidade que s&o disseminadas
as representacdes sociais pelos meios de comunicagao e, a partir
do momento em que passam a integrar a opinido publica, vao se
tornando parte do senso comum.

Em dltima instancia, Moscovici declara que “a finalidade de
todas as representacdes é tornar familiar algo nao-familiar, ou a




propria ndo familiaridade” (MOSCOVICI, 2003). Assim, diante
de seu papel de disseminador de representacdes, as insténcias de
comunicagao de massa possuem um importante papel na descons-
trucdo de preconceitos, pois, como afirma Moscovici, “sao elas que
determinam nossas reagoes e as suas significac6es sdo, assim, as
de uma causa real” (MOSCOVICI, 2003). A superacao dos precon-
ceitos, quaisquer que sejam eles, passaria portanto diretamente
pela mudanca das representac@es sociais em nossa cultura. Des-
sa forma, ao propor novas representa¢des, as midias estimulam a
evolugdo necessaria dentro do senso comum para que as formas
discriminatérias de julgamento sejam abandonadas.

2. As representagoes sociais nas histérias em quadrinhos

Como dito anteriormente, as histérias em quadrinhos se po-
pularizaram como parte da cultura da imprensa e podem ser
analisadas sob os mesmos pardmetros utilizados para estudar a
midia impressa em geral; também sob o prisma da afirmacao de
Cohen e Klawa, Selma Regina Nunes Oliveira observa que

(...) ndo devemos perder de vista que a histéria em qua-
drinhos, principalmente a norte-americana, €, essencial-
mente, por ser produto cultural, pautada pelas normas
gue regulam o consumo de massa — menor custo versus
maior beneficio, e, principalmente, pelos valores bur-
gueses que custeiam a industria cultural; ou seja, a his-
toéria em quadrinhos é um produto, porém um produto
cultural, do qual emergem discursos e deles os sentidos,




as representacoes, enfim, os valores (OLIVEIRA, 2007,
p.13-14).

Oliveira vai além; a luz de Denise Jodelet (1984), que afirmou
serem as representacdes sociais os sistemas de interpretagdo que
organizam nossas condutas e guiam nossa relagdo com a socieda-
de e com outros individuos, ela afirma:

Protegidos pela tinta e pelo papel, os personagens das his-
térias em quadrinhos materializam representacdes que
sdo constantemente retomadas, reatualizadas e normati-
zadas sob a forma de um simples exercicio de leitura; do
jogo ludico entre a palavra e aimagem que, aparentemente
desvinculado do mundo real, retoma, recria e fundamenta
modelos e saberes. (...) Assim, as historias em quadrinhos
convertem-se em possibilidades de naturalizacéo de valo-
res, modelos e paradigmas que sdo decalcados na memoria
coletiva sob a forma de representagdes, que sdo absorvidas
como normas e verdades (OLIVEIRA, 2007, p. 23).

Dessa forma, também se mostra nas histérias em quadri-
nhos a intrincada relacdo entre os produtos culturais da midia
de massa, os discursos por eles veiculados, e a constituicdo das
representacdes sociais, que norteiam as relagdes entre os indivi-
duos dentro do contexto social, tornando-os relevantes na cons-
tituicdo do imaginario popular e, dessa forma, do chamado senso
comum.




2.1 Representacao da homossexualidade
e o casamento de Estrela Polar

As representacdes de género nas historias em quadrinhos de
super-herdis seguem a mesma dire¢do de uma série de outras
midias de massa: reforcar padrdes e ideais ortodoxos dos papéis
de género. As HQs repetem esse padrao pois, como aponta Selma
Oliveira, sdo pautadas pelas normas do consumo de massa, tra-
duzidas nos valores do senso comum. A autora cita Adorno para
justificar a manutengao da disseminacao desses valores: “o siste-
ma da inddstria cultural reorienta as massas, ndo permite quase
a evasdo e impde sem cessar 0s esquemas de comportamento”.

Dentre os fatores da ortodoxia dos papéis de género, encon-
tra-se a heterossexualidade. Como representacdes dessa ortodo-
xia, super-herdis, via de regra, tinham essa como sua orientacéo
sexual — ainda que o livro Seducéo dos Inocentes (1954), no qual
o psiquiatra Frederic Wertham ligava a leitura dos quadrinhos
a delinquéncia juvenil e outros transtornos de comportamen-
to, incluindo, ai, a homossexualidade (afinal, esse era o rétulo

de tal orientacdo: um transtorno), afirmasse o contrario; para
Werthan, existiam indicios de uma ligacdo homoafetiva entre
Batman e Robin, e de que a Mulher-Maravilha, por ser uma re-
presentacdo feminina destoante, possuidora de forca e coragem
(apesar de ainda apresentar caracteristicas ligadas a ortodoxia da




representacao feminina, como a amabilidade) levaria as meninas
ao lesbianismo.

ApoOs essa e uma série de outras acusagdes sobre os efeitos no-
civos da leitura de histérias em quadrinhos, as principais editoras
norte-americanas se reuniram e criaram um dispositivo de autor-
regulacdo para a industria: o Comics Code Authority. O cédigo
ditava uma série de normas sobre o que poderia ou ndo ser mos-
trado nos gibis e o selo ostentado nas capas das revistas daria a
seguranca aos pais de que seus filhos nao seriam mal influenciados
por aquelas publicagGes. Entre essas normas, é claro, estavam as
que regulavam o sexo — mais especificamente, em um trecho do
coédigo que ditava as normas de representagdo sobre casamento
e sexo. O segundo item deste trecho disp8e que “cenas violentas
de amor, assim como anormalidades sexuais sao inaceitaveis”; ja
o0 sexto item postulava que “A perversao sexual ou a inferéncia ao
mesmo sdo estritamente proibidas”. A primeira reformulacéo do
codigo, em 1971, manteve estes itens inalterados®.

Contudo, dois anos depois, apesar de a Organizacdo Mun-
dial de Satide ainda manter a homossexualidade na Classifica-
¢do Internacional de Doengas (CID), a Associacdo Americana de
Psiquiatria deixou de assim considera-la — o que coincide com o
inicio das lutas por direitos civis dos homossexuais nos Estados
Unidos. E entéo, no ano de 1979, da-se a criagdo daquele que vi-

4. REBLIN, I.LA. Homossexualidade e superaventura: uma questdo de
conquista ou de mercado? In: BRAGA JR., A.X. (org.) Questdes de sexu-
alidade nas histdrias em quadrinhos. 2014, p.20-21.




ria a ser o primeiro super-herdi gay dos quadrinhos: o canadense
Jean-Paul Beaubier, conhecido como Estrela Polar (no original,
Northstar).

Figura 1 - Estrela Polar, no traco de seu criador, John Byrne
Fonte: http://www.writeups.org/fiche.php?id=2089

Jean-Paul foi criado pelo quadrinista John Byrne como inte-
grante da superequipe mutante do Canada, a Tropa Alfa — que,
originalmente, deveria fazer apenas algumas participacdes como
antagonista dos X-Men. Seus super-poderes incluem voo e su-
pervelocidade — que segundo a biografia do personagem, ele uti-
lizou para tornar-se um campedo mundial de esqui, antes de ser
convidado pelo governo canadense a tornar-se parte da Tropa. O
grupo acabou se mostrando um sucesso entre os leitores e a Mar-
vel pressionou Byrne para que ele criasse um titulo proprio para




a Tropa Alfa. Diante disso, o quadrinista se viu diante da tarefa
de dar profundidade aqueles personagens.

Sub a influéncia de um artigo lido na prestigiada revista
Scientific American, que apresentava novas abordagens sobre a
homossexualidade, Byrne decidiu que talvez fosse a hora — ja era
0 ano de 1983 — de haver um super-hero6i gay; e decidiu que se
trataria de Estrela Polar:

Eu ndo queria que o personagem homossexual fosse uma
das garotas, ja que isso era algo que as pessoas tendiam
a associar (acertada ou equivocadamente) com os titulos
do [também quadrinista Chris] Claremont. Mac Hudson
e Heather eram casados e felizes, e eu ndo queria estragar
isso. Michael tinha sido apresentado como tendo uma fi-
Iha, e assim eu considerava que seria muito cliché se ele
fosse revelado como sendo gay. Além disso, como nativo-
canadense, ele ja era a minoria “residente”. O cara novo,
Pigmeu, tinha seu proprio conjunto de questdes. Sasqua-
tch seria simplesmente muito assustador! Entao fiquei
com o Jean-Paul e, naquele momento, percebi que sem-
pre esteve la. Em algum lugar, no fundo da minha mente,
eu devo ter considerado fazé-lo gay antes mesmo de ter
“decidido™.

Contudo, como Byrne afirmou em seguida, os tempos ainda
ndo eram de aceitacdo. Nao apenas o CCA mantinha sua restri-
¢do a homossexualidade, como o editor-chefe da Marvel Comics
na época, Jim Shooter, se recusou a deixar que Byrne retratasse

5. http://www.byrnerobotics.com/FAQ/listing.asp?ID=2&T1=Questio
ns+about+Comic+Book+Projects#106




Estrela Polar abertamente como homossexual. Shooter tornou-
se conhecido na industria por suas posi¢oes conservadoras. Con-
tudo, Byrne afirma que conseguiu fazer com que sua mensagem
fosse transmitida com sucesso — ao menos, para os padrfes da
época. Através de uma série de insinuac¢des um tanto quanto ve-
ladas, podia-se apenas inferir a homossexualidade de Jean Paul.

Assim, diante da representagdo ainda circulante que evocava
a anormalidade, apesar de certas instancias sociais produzirem
discursos que evocavam representacdes contrarias, a represen-
tacdo da homossexualidade apresentada pela Marvel na figura
de Estrela Polar era a de que o sujeito homossexual ndo deveria
ser explicito; deveria ser praticamente invisivel — remetendo as
afirmacoes de Moscovici sobre representacio e visibilidade so-
cial. Levando em consideragao que a representagdo social esta
intimamente ligada ao momento no qual a sociedade se encontra
quando do surgimento da mesma (MOSCOVICI, 2003), temos
que a representacdo nas péginas do titulo da Tropa Alfa é ndo
aquela almejada por John Byrne, mas a que se fez possivel diante
das censuras editoriais, caracterizando-se pela sutileza.

O marco para a mudanca dessa representacao foi a “saida do
armario” de Jean-Paul, que se deu apenas em 1992. Nesse inte-
rim, sua homossexualidade continuava apenas um sussurro, até
que o roteirista Scott Lobdell teve permissado editorial para, na
edicdo de niimero 106 do gibi da Tropa Alfa, apresentar Estrela
Polar dizendo, com todas as letras: “eu sou gay”.




A essa altura, o CCA havia passado por sua terceira e ultima
reformulacdo, em 1989. Nela, j& ndo havia mais inferéncias a
homossexualidade na proibi¢cdo a comportamentos pervertidos
ou anormais. Agora, a homossexualidade era vista sob o viés da
tolerancia, diluido em vérios dos itens do codigo. Na se¢do Insti-
tuicdes, é dito que “Em geral, grupos nacionais, sociais, politicos,
culturais, étnicos e raciais reconhecidos (...) sdo retratadosem um
enfoque positivo. Isso inclui o governo (...), lideres estrangeiros
e representantes de outros grupos nacionais e governamentais; e
grupos sociais identificaveis por seu estilo de vida, como os ho-
mossexuais (...)”. Na secdo Linguagens: “Referéncias a deficien-
tes fisicos, doentes, contextos étnicos, preferéncias sexuais, cren-
cas religiosas e raca, quando apresentados em sentido pejorativo
para fins dramaticos, serdo mostrados como inaceitaveis.” E na
secdo Caracterizagdes: “Representacfes de personagens sao cui-
dadosamente trabalhados e mostrardo sensibilidade as orienta-
¢des nacionais, étnicas, religiosas, sexuais e socioecondmicas”®.

Na histéria apresentada em Alpha Flight #106, a representa-
¢do da homossexualidade j& se mostra consonante com discursos
que, ainda que ndo sejam dominantes na sociedade, sdo presen-
tes no conjunto de sentidos que nela circulam; proposi¢des essas
que, podemos inferir, foram uma evolugdo das circunstancias so-
ciais que citamos anteriormente e se iniciaram nos anos 1970: o

6. REBLIN, I.A. Homossexualidade e superaventura: uma questdo de
conquista ou de mercado? In: BRAGA JR., A.X. (org.) Questdes de sexu-
alidade nas histdrias em quadrinhos. 2014, p.22-23.




inicio da visao, entre cientistas (bidlogos e psiquiatras) de que a
homossexualidade néo se tratava de um distirbio e as crescentes
lutas por direitos civis dos cidadaos norte-americanos homosse-
xuais. Se, num primeiro momento, esses fatores incidiram em
uma primeira representacdo que propunha apenas um vislum-
bre de visibilidade, 10 anos depois a cortina foi totalmente aberta
pela primeira vez.

O momento que se constitui como marco maior no historico
dessa representacao veio a acontecer vinte longos anos depois da
publicacdo de Alpha Flight #106: o casamento do Estrela Polar
com seu namorado e empresario, Kyle Janadu (nesse momento
da historia, Jean-Paul € proprietario de uma equipe de esportes
radicais de inverno, junto com sua irma Jeanne-Marie).

A trama se passa um ano apos a legalizacédo do casamento ho-
mossexual no estado de Nova York. Segundo Axel Alonso, editor-
chefe da Marvel Comics a época, uma vez que a maior parte dos
herdis da casa é residente nesse estado, isso gerou a questdo de
como tal fato iria influenciar as vidas de seus personagens. Para
o editor, “nossos gibis sdo sempre melhores quando refletem e
respondem a desenvolvimentos do mundo real. Estamos fazendo
isso ha décadas, e essa € apenas a Ultima expresséo disso™.

O matrimdnio é realizado no histérico nimero #51 de Asto-
nishing X-Men.

7. http://www.rollingstone.com/culture/news/marvel-comics-hosts-
first-gay-wedding-in-astonishing-x-men-20120522




Figura 02 — Edicao do casamento de Estrela Polar
Fonte: LIU, M. PERKINS, M. Uncanny X-Men, n. 51. Nova York:
Marvel Comics, 2012

Contudo, essa edicdo ndo se isenta de mostrar as questdes que
0 casamento homoafetivo suscita entre as pessoas. As mesmas
sdo abordadas, primeiramente — e de forma mais grave —, por
meio de Warbird, guerreira alienigena integrada aos X-Men que
Se recusa a comparecer a cerimonia.




Figura 03 - Warbird se recusa a comparecer ao casamento de Estrela Polar.
Fonte: LIU, M. PERKINS, M. Uncanny X-Men, n. 51, p. 15. Nova York:
Marvel Comics, 2012

Nos baldes de fala do primeiro quadro da Figura 03, lemos
(em traducdo da autora): “Eu ndo posso... eu ndo reconhego a va-
lidade dos votos da ceriménia. Nao tenho prazer em dizé-lo. Eu
Ihe respeito. Mas é assim como me sinto”. Apesar da tentativa de
demonstrar alguma consideracéo por Jean-Paul, a fala de War-
bird se configura como a representacao da intolerancia.

Pouco depois, temos um breve didlogo entre Pigmeu, ex-co-
lega de Estrela Polar na Tropa Alfa, e outro membro dos X-Men,
Destrutor.
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Figura 04 - Pigmeu e Destrutor trocam impressdes sobre o casamento.
Fonte: LIU, M. PERKINS, M. Uncanny X-Men, n. 51, p. 21. Nova York:
Marvel Comics, 2012

No primeiro quadro, lemos que Pigmeu (a esquerda), per-
gunta: “sou um cara pra frente, mas isso € muita coisa pra pro-
cessar, nao é€?”; ao que Destrutor (a direita), responde: “Eu ndo
sei. Quero dizer, estou feliz pelo Estrela Polar e pelo Kyle... mas
ndo posso parar de pensar sobre 0 que minha avé diria de tudo
isso” (traducdo da autora). O didlogo entre os dois apresenta uma
aceitacdo relutante. As falas de ambos — Pigmeu ao se mostrar
desconfortével apesar de considerar-se avangado e Destrutor ao
inferir que sua avo ndo aprovaria tal relagdo — evocam o choque
entre o novo e o tradicional. Esse dialogo remete a uma dinamica
das representacOes, também explicitada por Moscovici (2003),
na qual, diante de uma nova representacdo de determinado ob-
jeto, a primeira reacao é buscar trazer a tona a representagao ja
convencionada sobre 0 mesmo.




Estes dois momentos formam uma perfeita representacéo de
como o casamento homossexual é encarado pelos setores mais
conservadores da sociedade norte-americana, em seus diversos
matizes: quando ndo ha a total rejeicdo da relagdo homoafetiva,
a aceitacdo néo deixa de ser envolta em um preconceito latente.
Contudo, o casamento é realizado.

Figura 05 - O “sim” de Estrela Polar e Kyle Janadu.
Fonte: LIU, M. PERKINS, M. Uncanny X-Men, n. 51, p. 26. Nova York:
Marvel Comics, 2012.




A edi¢do forma um mosaico de sentidos, do qual podemos
apreender uma nova representacdo da homossexualidade nos gi-
bis de super-herdi, encarnada na figura de Jean-Paul Beaubier,
o Estrela Polar, primeiro super-heroi gay das historias em qua-
drinhos: que o sujeito homossexual hoje ndo deve se esconder,
pois tem o direito a visibilidade no espaco publico, bem como ao
respeito e as garantias civis que dela decorrem.

3. Conclusao

O casamento de tdo iconico personagem, apds uma trajetoria
de insinuagdes veladas pelo conservadorismo e de uma atabalho-
ada “saida do armario”, mostra a evolucéo do discurso sobre essa
minoria em um género conhecido por seu conservadorismo. Des-
sa forma, as histérias em quadrinhos mostram que as relac6es
entre midias de massa e seu publico, passando pelos discursos
e sentidos apreendidos, formulados e disseminados, podem sim
ser transformadas e ressignificadas em determinados graus, em
consonancia com as mudangas dos valores na sociedade.

Mas se as historias em quadrinhos, como afirmou Oliveira, sdo
norteadas por valores ortodoxos, o que levaria a industria das HQs
a retratar novas representacdes da homossexualidade? Podemos
encontrar uma resposta para esse questionamento na afirmacao
de Moscovici (2003) de que o carater das representacfes se mostra
em tempos de crise, no intuito de compreender o mundo. Dos anos
1970 até os dias de hoje, vivemos, gradativamente, uma sucessao




de conquistas dos movimentos pelos direitos dos LGBT. Diante
dessa nova realidade, tais representacdes, em um universo no qual
ainda predominam nog¢des convencionais de sexualidade — o dos
super-herdis — surgem como uma tentativa de reinterpretar esse
mundo, como percepcao da alteridade até entdo ignorada.

Além disso, ha de se lembrar que a comunicacgdo de massa é
consumida pelo sujeito pés-moderno, cuja principal caracteristi-
ca, segundo Stuart Hall (1987), é o deslocamento da identidade:
ele ndo obedece a um s6 papel, ndo é mais centralizado em uma
esséncia cartesiana. Muitos desses deslocamentos foram causa-
dos pelas reflexoes trazidas por movimentos sociais — dentre eles,
o feminismo e, recentemente, 0s movimentos pelos direitos dos
homossexuais. E a partir do momento em que esse deslocamen-
to gradualmente desmonta papéis ortodoxos, as representacoes
acabam também se tornando mais fluidas (MOSCOVICI, 2003).
E isso se reflete, entre outros aspectos, naquilo que consumimos
— visto que o consumo também € uma instancia de definicao des-
se sujeito pés-moderno. Isso também pode ser observado no pu-
blico consumidor dos gibis de super-herdis, a partir do momento
em que ele se torna mais heterogéneo, entende o jogo da repre-
sentacdo e questiona aquelas apresentadas no produto que con-
some. E ainda que gradualmente, a industria responde a isso.

Assim, forma-se uma espécie de dialética das representa¢des nas
historias em quadrinhos: ao mesmo tempo em que elas resguardam
aspectos de suas representa¢Ges mais arcaicas, em outros vieses as
evoluem — o que fica claro na trajetéria de Estrela Polar.




Referéncias

ALEXANDRE, M. O papel da midia na difusdo das representa-
¢Oes sociais. Comum, Rio de Janeiro, v.6, n. 17, p. 111-125, jul./dez.
200L1.

BYRNE, John. Alpha Flight, n. 7. Nova York: Marvel Comics, 1983.
BYRNE, John. Alpha Flight, n. 8. Nova York: Marvel Comics, 1983.
BYRNE, John. Alpha Flight, n. 10. Nova York: Marvel Comics, 1983.

COHEN,H.; KLAWA, L. Os quadrinhos e a comunicagdo de massa. In:
MOYA, A. (org.). Shazam!. 3. ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 1977. p. 103-
114.

DURKHEIM, E. Representacdes individuais e representacfes coletivas.
In: Sociologia e Filosofia. 2. ed. Sio Paulo: Icone, 2007. p. 9-43.
HALL, S. A identidade cultural na pdés-modernidade. 11. ed. Rio
de Janeiro: DP&A, 2006.

KNOWLES, C. Nossos deuses sdo super-herois. Sdo Paulo: Cultrix,
2008.

LOBDELL, S., PACELLA,M. Alpha Flight, n. 106. Nova York: Marvel
Comics, 1983.

LIU, M. PERKINS, M. Uncanny X-Men, n. 51. Nova York: Marvel Co-
mics, 2012.

MORIGI, V. J. Teoria social e comunicacao: representacdes so-
ciais, producéo de sentidos e construgédo dos imaginarios mi-
diaticos. E-Compos, n. 1, p. 6, dez. 2004.

MOSCOVICI, S. Representac¢des sociais — investigacdes em psicolo-
gia social. 5. ed. Petrépolis: Vozes, 2003.

OLIVEIRA, S. R. N. Mulher ao quadrado — as representagdes femi-
ninas nos quadrinhos norte-americanos: permanéncias e ressonancias.
Brasilia: Editora UnB, 2007.




Eu sou Luther Blissett!

William de Lima Busanello

Resumo:Luther Blissett ndo é uma pessoa real. Luther Blissett sdo todos,
e ndo é ninguém. Fruto da luta contra todos os meios de comunicacéo de
massa, indudstria cultural, e o submundo da arte, o nome Luther Blissett
hoje é um sindnimo de resisténcia cultural, subversdo midiatica, e tam-
bém de diversdo dadaista. O Movimento surgiu em 1994 e se desinte-
grou em 1999. O seguinte artigo visa fazer um panorama do movimento,
focando na base do projeto na regido da Itélia, e o relacionando a teorias
sobre cultura do entretenimento difundida pela Escola de Frankfurt e a
Internacional Situacionista.

Palavras chaves: Luther Blissett, Industria Cultural, Guerrilha Midiati-
ca, Subverséo.

Summary: Luther Blissett is not a real person. Luther Blissett are all,
and is not nobody. Fruit fight against all mass media, Cultural Industry
and art underworld, the prefecture Luther Blissett today is hum synony-
mous with cultural resistance, subversion media, and also fun Dada. The
movement emerged in 1994 and disintegrated in 1999. Next article seen
making hum panorama of the movement, focusing on base to do the
project in the region of Italy, and one relating theories about entertain-
ment culture widespread For the Frankfurt School and the Situationist
International.
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uther Blissett foi o nome de um projeto do fim do século XX
Lque comecou na Italia e se espalhou pela Europa e partes da
América Latina. O grupo desafiava a integridade de varias insti-
tuicbes midiaticas como a TV, radio, jornal e também o mundo
da Arte.

Jogador do Milan Luther Blissett
www.storiedicalcio.altervista.org, acesso 28/10/2015

O nome do projeto veio de uma satira a um jogador negro
inglés que forajogar no Milan, nos anos 80, onde esperava-se
que Luther Blissett seria uma grande surpresa para o time na
temporada, sendo no fim um fiasco. O nome Luther Blissett vem
a calhar para representar a fragilidade da midia e seu poder de
criar noticias mentirosas, caracteristica que o projeto ia assimilar
para travar seus famosos golpes midiaticos. Em 1994 na regido



http://www.storiedicalcio.altervista.org

da Bolonha na Italia surge o primeiro grupo que teoriza a base do
projeto que se espalharia como uma revolugdo sem nome e sem
rosto por varias regiées da Europa e do mundo.

O radio, a internet (ainda em crescimento) e a rede de Arte
Postal foram algumas das formas que o grupo se fez aparecer.
Em pouco tempo, boa parte da cena underground ja conhecia o
projeto e sua inten¢do. A ideia principal era esta: qualquer um
pode ser Luther Blissett. Luther Blissett ndo era uma pessoa, nao
eranecessariamente o nome de um jogador de futebol, ndo tinha
um género (masculino/feminino) especifico etc. Luther Blissett
era uma ideia. Uma ideia que se abriu a qualquer um que qui-
sesse usar 0 nome para atacar a midia em geral, logo o préprio
movimento se definiu como um mito moderno, e que nao se pode
entender o “comunitarismo” de Blissett sem partir do conceito
de “mitopoese”, criagdo de mito. (BLISSETT, 2001,p.16). Mito-
poese, diziamos: “saquear e readaptar um patrimonio bastante
antigo de mitos e arquétipos comuns a todas as sociedades hu-
manas, em seguida recomposto na arte e na cultura de massa”
(BLISSETT, 2001, p.16).

A ideia de usar um nome miltiplo desafia o mundo individua-
lista que a sociedade capitalista produz, a mitologia aqui é usada
como um conto popular no qual todos que escolhem ser Luther
Blissett também constroem o préprio mito, como umapersonali-
dade compartilhada:

O instrumento teria sido o “nome multiplo” ou — ex-
pressdo que preferimos — “nome multiuso”, técnica de




comunicacdo ja experimentada por algumas vanguardas
estéticas ao longo do século XX (do Dadaismo berlinen-
se ao Neoismo). A finalidade era a criacdo de um novo
hero6i popular, cujas irrupgdes no imaginario deixas-
sem vislumbrar os contornos de uma nova comunidade
potencial(BLISSETT, 2001, p.17-18).

O dito'mito’ pode ser uma propaganda de massa contempora-
nea (um Che Guevara cristianizado como um icone pop da moda
de camisetas, por exemplo). Segundo Blissett a propria indUstria
do entretenimento também pode ser usada para a irreveréncia
coletiva, ou seja, serem subvertidas pelas suas ‘matérias-primas’:
as informagBesque as midias usam para fazer as noticias e pro-
gramas, também podem ser usadas para a subversdo da propria
informacdo.0s Blissettiano no mesmo contexto de manipulagdo
da informacao, confundiam a midia europeia,onde a mesma nao
conseguia entender o que era de fato esse Luther Blissett, havia
algumas tentativas:

Hé anos os jornalistas cunham defini¢des estrambolicas,
uma menos cabiveis que a outra: “piratas telematicos”,
“terroristas culturais”, “artistas radicais”, etc. H4 anos o
Luther Blissett continua deixando deslocados os observa-
dores e pondo em crise todas as definicbes que nao sdo
diretamente geradas pela praxe de quem escolhe adotar o
nome. (BLISSETT, 2001, p.16)




Retrato do Projeto Luther Blissett
www.wikimedia.org, acesso em 28/10/2015

Guerrilha midiatica

O movimento Luther Blissett se tornou especialista em fazer
performances extravagantes e exageradas para cativar a atencao
da midia especializada. A intencdo era mostrar como a midia
sensacionalista, muitas vezes, forjava situacdes, ou até mesmo
manipulava certas noticias. Podemos destacar algumas peripé-
cias do grupo, pois ha tantos relatos que ndo ha espaco para des-
tacar todas.

As traquinagens do grupo chegaram a um canal de TV local
de Bolonha (Italia) em um programa chamado “Quem o Viu?”.
O programa tratava de histdrias de pessoas desaparecidas, onde
era feita uma trajetéria da vida da pessoa, de todos os parentes
e conhecidos do desaparecido, com a finalidade de achar o pa-



http://www.wikimedia.org

radeiro da pessoa procurada. Em 1995, o programa se interessa
pela histéria de um homem chamado Harry Kipper, que havia
sido visto pela Ultima vez no norte da Italia em uma viagem de
bicicleta. Amigos e conhecidos apelaram ao programa para achar
o paradeiro do mégico e artista de profissao que tinha origem
inglesa. Harry Kipper,de 33 anos era um ilusionista que tinha
como nome artistico Luther Blissett, e foi visto a Ultima vez na
cidade de Udine (Italia), ele estava em uma turné por varias par-
tes da Europa.

Ao fazer a trajetoria da vida de Kipper, o programa entra em
contato com pessoas da familia e amigos, chegando até a Ingla-
terra e recebe referéncias da infancia e historico da vida pessoal
dele. Quando o episddio estava prestes a ir ao ar, um dia antes, a

embaixada inglesa liga para o estudio

DESAPARECIDD e declara ndo existir nenhum Harry

4, & Tamsin lhelenius inglts Luiher Blsses

“"""";“‘. i i o g Kipper, tratava-se de uma farsa tra-
o mada entre Udine, Bolonha e Lon-
dres, de um grupo autodenominado
Luther Blissett, que assumiria a auto-
ria do fato alguns dias depois.
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13 ames, me 1l cabielo Fuivesesours,
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Cartaz do programa “Quem o Viu?” (1995)
www.screamyell.com.br, acesso
28/10/2015
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Um ano antes, na primavera de 1994, na regido de Bolonha,
varias pessoas estavam reclamando para policia e em alguns jor-
nais de acharem entranhas de animais em 6nibus, ruas, vielas,
parques publicos, estacionamentos etc. Algumas pessoas viram
uma performance de um jovem se contorcendo no chao, deixan-
do cair de sua roupa restos de animais nas cal¢cadas. Fora cha-
mado de “Horrorismo” toda essa convulsdo, varias cartas rela-
tando muitas cenas horripilantes, foram escritas varias paginas
de cronicas jornalisticas que mobilizaram toda uma critica espe-
cializada. No fim o ato foi atribuido a um tal de Luther Blissett,
gue reconheceu somente duas agdes, e revelou que a maioria dos
relatos na midia em geral eram falsos, escritos pelos proprios
“horroristas” que definiram o termo. “Prova geral do sistema:o
que vocé pode fazer com alguns selos e um pulinho no agcougue”
(BLISSETT, 2001, p.29).

Na cidade de Viterbo (Italia), entre 1996 e 1997, uma onda de
panico moral atinge a regido, pessoas nas ruas estavam se depa-
rando com restos de missas negras, com acessorios “satanicos”
como pentagramas, velas negras etc. Os jornais recebem varias
cartas relatando coisas horrendas, e chegam a concluséo de que
um grupo de satanistas esta agindo na regiao, e é feito um comité
de salvaguarda da moral, um grupo de caca a satanistas que teve
um bom espaco na midia para agir. Houve um ano de resenhas
sobre o assunto, em seguida chega uma fita de video nos estidios
de TV da regiao, feito por um cinegrafista amador nao identifica-

do que diz ter filmado de longe por medo de represalias, em que




€ mostrado um tipo de ritual saténico. O video é muito escuro e
sO se ouve gritos estranhos de uma garota; o video ia ao ar com
comentarios de especialistas, a midia estava alarmando os espec-
tadores. Uma semana depois, a emissora de TV 7, recebe outra
fita com o mesmo video, mas totalmente nitido, a cAmera d4 um
close e mostra varias pessoas encapuzadas, alguns tiram os ca-
puzes e comegam a dancgar uma tarantela desenfreada segurando
um poster escrito: Luther Blissett. Mais uma farsa.

Em 1996 a Editora Mondadori, lanca um livro chamado net.
gener@tion. assinado por Luther Blissett. O organizador chama-

vano & sottovalutarte”

auents Tananting, Pulp Fiction m

OSCAR WOMDADOR:

Livro “net.gener@tion” (1996)
www.anobii.com, acesso em 28/10/2015
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do Giuseppe Genna diz ter colhido informagdes e ter entrevis-
tado o tal Luther Blissett na internet, em blogs e foruns de bate
papo. Era uma tentativa de desvendar o que eles chamavam de
“terrorista cultural”. Quando o livro é lancado, Luther Blissett se
pronuncia e declara mais uma das suas grandes farsas, Giuseppe
caiu facil nas conversas de dezenas de pessoas que se passavam
por Luther Blissett, ou seja, o livro é uma grande piada “Blisset-
tiana”, e ndo deu certo como tentativa de racionalizar as a¢gbes do
grupo como Giuseppe tentou, no fim foi um auto-deboche bem

planejado.
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Arte Postal de Luther Blissett
www.tegenwicht.org, acesso em 28/10/2015
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Blissett era muito retratado nas histérias em quadrinhos un-
derground que rondavam a regiao da Italia e na Europa, onde
aparecia também em muitos fanzines e Arte Postais. Em marco
de 1995, em meio a um evento chamado Expocartoon que ocor-
reu em Roma, um desenho de um artista muito conceituado do
meio dos quadrinhos, no caso Alex Ross, havia sido roubado. Lu-
ther Blissett logo se manifesta na sec¢do de cartas de uma edicéo
da editora Marvel pouco depois do ocorrido:

Respeitavel redacdo Marvel Itélia,

Li nos seus gibis sobre o “desagradavel” roubo do dese-
nho original de Alex Ross. Percebo que ndo perderam
tempo para revelar suas garras de multinacional. E ab-
solutamente intil esperar reencontra-lo. Vim para a Ex-
pocartoon de Roma com a exata finalidade de fazer algo
estrondoso, para perturbar a exposi¢do, mas, para dizer a
verdade, ndo esperava que fosse téo facil conseguir trans-
formar seu dominio econdmico da arte, que se manifesta
nessas exposi¢oes para colecionadores, nas quais a espe-
culacdo domina, soberana, e a arte é banalizada como um
objeto a ser possuido, e ndo apreciado (BLISSETT, 2001,
p.142-143).

Luther Blissett assume mais uma traquinagem, sendo reve-
lado que ele mesmo furtou a ilustragdo de Alex Ross como for-
ma de protesto contra a indUstria dos quadrinhos. Blissett ainda
continua o embate e confirma que a arte deve ser algo acessivel
para todos:




Agora o belissimo desenho de A. Ross pode ser apreciado
também por aqueles que ndo conhecem a Marvel, a DCe
as outras editoras. A arte é algo que deve ser divulgado em
nivel global e popular, ndo é um elitismo. Assim, agora, o
desenho foi recortado em vinte e uma partes e foi envia-
do em envelopes fechados a vinte e um cidadaos italianos
(um para cada regido) selecionados ao acaso na lista tele-
fonica. SO agora a arte quebrou as barreiras, e foi divulga-
da pra as multiddes inconscientes (que ndo tiveram que
pagar nada para admira-la)(BLISSETT, 2001, p.143).

H& muitos mais relatos de traquinagens midiaticas feitas por
Luther Blissett, mas ja da para ter uma referéncia de como fun-
ciona o processo de “guerrilha midiatica” como o proprio movi-
mento define.

O proprio Luther afirma que a massa que consome as noticias
tem nogdes do processo em que se constroem as informacgdes e
matérias oficiais:

A guerrilha midiatica ndo serve nem para demonstrar a
natureza mentirosa da midia. Todos sabem que ela men-
te, é senso comum, alias, é “papo de 6nibus”. Nem por
iSS0 as pessoas param de comprar 0s jornais ou de assistir
os telejornais(BLISSETT, 2001, p.28).

A piada est4 na deflagracdo dos mecanismos da midia, de de-
monstrar como jornalistas, editores, escritores, especialistas em
midias, no geral, sdo totalmente manipulaveis.Blissett demons-
tra que muitas vezes esses profissionais nao fazem uma pesquisa




apurada e segura, ndo é de se espantar que muitos jornalistas e
editores perderam o emprego por causa de Luther Blissett.

E possivel fazer um paralelo das ideias de Luther Blissett com
as teorias sobre a indUstria do entretenimento que tedéricos da
Escola de Frankfurt (movimento filoséfico que teve muita influ-
éncia no pensamento ocidental na primeira metade do século
XX) iniciaram. Theodor Adorno e Max Horkheimer em seu texto
classico sobre Industria Cultural’, afirmam que “O mundo in-
teiro é forcado a passar pelo filtro da indastria cultural” (1947:
p.4) “e que todavia, a indastria cultural permanece a industria
dadiversao” (1947: p.9). Se seu controle sobre os consumidores é
mediado pela diversdo, facamos da diversdo uma subversao, diz
Blissett.

A Industria Cultural, que também passa pelas midias em ge-
ral, demonstra de varias formas as fragilidades da individuali-
dade humana forjada pela sociedade capitalista: “E s6 por isso
que a industria cultural pode maltratar com tanto sucesso a in-
dividualidade, porque nela sempre se reproduziu a fragilidade
da sociedade”(ADORNO, HORKHEIMER. 1947, p.18). E Blissett
faz o inverso, ele usa das mazelas midiaticas para trazer a tona as
fragilidades da propria midia, que muitas vezes ditam a realidade
do cotidiano, assim podemos dizer que a fragilidade da midia é
a fragilidade da sociedade, porque a prépria midia é a detentora
do espetaculo que define a individualidade das pessoas no mundo

1. A Indtstria Cultural: o esclarecimento como mistificacdo das massas,
1947,




capitalista. Como ja dizia Guy Debord? e os Situacionistas?, “s6 o
mundo alienado produz a mentira” (2002: p.53), se a realidade é
mediada e deformada pelas midias, aqui 0 espaco da critica que
Blissett quer fazer € procurar a verdade e ndo verdade da ideologia
nas midias, ou seja, do discurso ilusério sobre a realidade que a
midia produz. Essa é a posicao do projeto Luther Blissett: de certa
forma despir os meios de comunicagdo e mostrar para todos como
se produz ‘mentiras’ e como elas se transformam em realidades
‘verdadeiras’ através da TV, radio, jornal, internet etc.

A Internacional Situacionista?, (da qual o projeto Luther Blis-
sett herdou algumas irreveréncias artisticas como a psicogeogra-
fia® e o teatro situacionista Luther Blissett), destaca que “qual-
quer posicdo radical ndo vitoriosa ou parcialmente vitoriosa (0
gue é a mesma coisa) se degenera pouco a pouco em uma posi-
cao” (SITUACIONISTAS, 2002, p.100).

Os Situacionistas destacam o termo “reificacdo” como a apro-
priacdo de qualquer coisa que esteja a parte do sistema capitalis-
ta, de tudo aquilo que foge de sua ideologia sistémica. E a assimi-
lacdo como forma de acabar com a subversdo de qualquer tipo.

2. Guy Debord (1931-1994). Um dos principais teéricos da Internacional
Situacionista.

3. Situacionistas: integrantes da Internacional Situacionista (1957-1972).

4. Vanguarda artistica e politica, que surge em 1957 na Franga, e se des-
membra em 1972.

5. Psicogeografia:é o estudo dos efeitos exatos do meio geografico, cons-
cientemente planejado ou ndo, que agem diretamente sobre o compor-
tamento afetivo dos individuos.




Para os Situacionistas, era impossivel ser assimilado e sobrevi-
ver sendo contra 0 mesmo sistema. Adorno também diz que “na
midia cultural quem resiste s6 pode sobreviver integrando-se”
(ADORNO, HORKHEIMER. 1947, p.7). Luther Blissett faz uma
critica a essa visdo puramente “negativista da Industria Cultural”
da Escola de Frankfurt e dos Situacionistas, onde ambos viam
toda a estrutura midiatica como algo impossivel de se desvincu-
lar sem ser “excomungado” do mundo cultural: “As grandes rup-
turas podem ser sempre renegociadas e recuperadas, mas néo
¢ assim para as rachaduras quase imperceptiveis” (BLISSETT,
2001, p.90).

Para Blissett ndo existe nenhum mecanismo sagrado que ndo
possa ser corrompido e usado como um virus retroativo: “Mate
seus idolos —Diz a Biblia —E depois use-o0s — Diz Luther Blissett”
(BLISSETT, 2001, p.147). “S6 h& duas opgdes: participar ou omi-
tir-se” (ADORNO, HORKHEIMER, 1947, p.14), Luther Blissett
decide participar, e diz que “é necessario eliminar a paranoia e
aceitar o desafio” (BLISSETT, 2001, p.28) e destaca:

A Guerrilha midiatica entdo é um jogo de artimanhas re-
ciprocas, uma forma de envolvimento da midia em um
trauma impossivel de captar e se entender, uma trama
gue provoca a queda da midia, vitima de sua prépria pra-
tica (BLISSETT, 2001, p.28).




Suicidio Coletivo

Em pleno fim de segundo milénio (d.C.), as portas do apoca-
lipse religioso, em que muitas midias estavam veiculando (vés-
pera dos anos 2000), era o pano de fundo em que Blissett con-
vocaria todos que usavam esse nome a uma grande performance
final: um suicidio coletivo. Em cinco anos de aces anti-midia-
ticas, o coletivo de Blissett na Italia decide comegar o terceiro
milénio com novas a¢Bes subversivas que ndo estejam somente
vinculadas ao nome ja tdo conhecido de Blissett, “para dar espago
a novos estilos dessa arte marcial” (BLISSETT, 2001, p.11). “Para
continuar, é necessario estar disposto a largar qualquer tipo de
identidade, n&o se trata de defender a qualquer custo uma solu-
¢éo niilista e de rendncia, mas de escolher a vida” (BLISSETT,
2001, p.11). O seppuku (suicidio japonés) coletivo foi uma esco-
Iha do grupo italiano, e era livre a escolha de quem quisesse ain-
da continuar utilizando o nome:

O seppuku ndo é uma diretriz; Luther Blissett ¢ um nome
que qualquer um pode continuar usando mesmo depois
do reveillon do ano 2000. H& paises em que a luta com
a mascara de Blissett apenas comecou, e espero que
prossiga(BLISSETT, 2001, p.11).

O suicidio coletivo ndo era uma paranoia quanto a assimilagéo

da Industria Cultural, o préprio grupo defende o contrario disso:
O seppuku, enfim, ndo é um lance defensivo, a fim de evi-




tar a recuperacdo do Multiplo pela industria do espeta-
culo. O que ndo tem identidade n&o é recuperavel. Desde
sempre, 0 objetivo de Blissett € o de entrar no mainstre-
am como cavalo de Trdia e abrir as portas a multiplas ex-
periéncias (BLISSETT, 2001, p.12).

Luther
Blissett

Lehenbixikos ¢

Livro “Q — O Cagador de Hereges” (1999)
www.3ammagazine.com, acesso em 28/10/2015

O grupo italiano ja havia declarado que iria langar um roman-
ce que seria escrito coletivamente, uma ficgao histdrica engajada.
Todos esperavam uma histdéria em um futuro distépico, com re-
feréncias a uma sociedade ‘ultra’ capitalista e dominadora, algo
bem Orwelliano do termo, ou como a literatura cyberpunk® ja ha-

6. Ciberpunk (de Ciber(nética) + punk) é um sub-género de ficcao cien-
tifica que utiliza elementos de romances policiais, filme noir e prosa pos-
moderna.



http://www.3ammagazine.com

via feito. Mas antes do suicidio, em 1999, o grupo da Itélia lanca
o romance histérico intitulado de “Q — O cacador de Hereges”,
assinado por Luther Blissett.

Para surpresa de todos, o romance se passa logo apos a Re-
forma Protestante, entre as revoltas camponesas lideradas por
Thomas Mintzer’ e todo aquele alvoroco religioso da época com
0 surgimento da contra-reforma catdlica. Um estudante de teo-
logia da época toma partido dos considerados hereges, e entra
na briga religiosa defendendo uma sociedade melhor para todos,
mas encontra um inimigo chamado “Q”, um cagador de hereges,
que passa por varias épocas com
nomes diferentes. Esta armado o
palco da guerra. Rolou boatos na
época de que o romance foi escri-
to por Umberto Eco, grande escri-

tor do género da ficgdo histoérica.
O Livro foi muito bem aceito pela
critica especializada, e se espa-
lhou por toda a Europa, e depois

Livro “54” (2002)
www.wumingfoundation.com,
acesso em 28/10/2015

7. Thomas Miintzer (1490-1525) foi um dos lideres mais rebeldes da Re-
forma Protestante. Liderou uma revolta camponesa abafada depois por
Lutero.



http://www.wumingfoundation.com

pelo resto do mundo. E é justamenteessa literatura subversiva
que daria lugar ao proximo passo do movimento Luther Blissett
na ltalia.

Ja nos anos 2000, surge um grupo chamado Wu Ming (em
chinés “sem nome”), que se declarava abertamente vir do ‘fale-
cido’ projeto Luther Blissett. Eram cinco italianos: Roberto Bui
(Wu Ming 1), Giovanni Cattabriga (Wu Ming 2), Luca Di Meo
(Wu Ming 3), Frederico Guglielmi (Wu Ming 4) e Ricardo Pedri-
ni (Wu Ming 5). O projeto Wu Ming vinha agora para enfrentar o
mundo da literatura e do que eles chamavam de “culto ao artis-
ta”. Langaram romances como “54” e “New Thing”com o mesmo
engajamento das ideias de Luther Blissett, contra termos que a

indUstria da arte e literatura usam como “genialidade”, “autoria”,
“direitos autorais”, “originalidade” etc. Até os dias de hoje auto-
rizam qualquer copia ou uso ndo comercial de seus livros, sendo
um dos pioneiros da discussdao contemporanea sobre Copyleft® e
debates feitos em cima de termos de autoria livre, que movimen-
tos como o Creative Commons discute, por exemplo.

Ha mais de uma década, a base do projeto Luther Blissett foi
“desmembrada” para dar lugar a varios tipos novos de artima-
nhas anti-culturais e midiaticas. O préprio projeto Wu Ming,
hoje, é uma das vanguardas que rediscutem o papel das midias,
com foco na internet, onde 0 movimento vé fortes resisténcias ao
capitalismo consumista e de seu monopolio cultural em softwa-

8. Copyleft é uma forma de usar a legislagdo de protecédo dos direitos
autorais com o objetivo de retirar barreiras a utilizagao do produto.




res livres®, programas Peer-to-Peer', e os ja citados Copyleft e
Creative Commons", entre outros.

O préprio grupo coloca que a ideia de subversao que eles de-
fendem vém de referéncias histdricas (como aparece no roman-
ce “Q - O cagador de Hereges”, que se passa ho séc.XVI) e que
elas sempre existiram, e sempre vao estar vivas, seja com termos
como “hereges”, ou com rela¢do a movimentos mais recentes na
historia, como Dadaismo, Internacional Situacionista, Fluxus,
Punk, Arte Postal, Cyberpunk, Hacker-ativismo, Movimento
Anti-Globalizagdo, entre muitos outros. Luther Blissett manda
lembrancas e satda: Morte para a midia e longa vida a VIDA!

9. Software Livre é o software que respeita a liberdade dos usuérios de
computador (particulares, bem como organizagdes e empresas), colo-
cando os usuarios em primeiro lugar e concede-lhes a liberdade de con-
trole na execucgéo e adaptacéo a sua computagao e vontade.

10. Peer-to-peer (do inglés par-a-par ou P2P) é uma arquitetura de redes
de computadores onde cada um dos pontos ou nés da rede funciona tan-
to como cliente quanto como servidor, permitindo compartilhamentos
de servicos e dados sem a necessidade de um servidor central.

11. Creative Commons é uma organiza¢iao nao governamental sem fins
lucrativos localizada em Mountain View, na California, voltada a expan-
dir a quantidade de obras criativas disponiveis, através de suas licencas
que permitem a copia e compartilhamento com menos restri¢des que o
tradicional todos direitos reservados.
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Da poesia aos quadrinhos:
adaptacao literaria e arte sequencial
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Resumo: A adaptacdo literaria para os quadrinhos tem sido realizada
com frequéncia ha mais de 70 anos. Normalmente, os textos adaptados
sdo ficcOes em prosa, que apresentam uma narrativa linear, persona-
gens bem delineados e ambientacdo facilmente identificavel. A poesia,
por sua caracteristica fluida e metaférica, impoe desafios para sua trans-
posicdo para a arte sequencial. Este estudo, portanto, identifica como
poemas podem ser transcodificados para uma narrativa que emprega
tragos, cores, tons, planos e angulos.
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Abstract: A literary adaptation to the comics has been frequently perfor-
med for overyo years. Normally, the adapted texts are in prose fiction,
which present a linear narrative, well-drawn characters and recogniza-
ble settings. Poetry, by its fluid and metaphorical feature, poses chal-
lenges for its transposition to the sequential art. So, this study identifies
how poems can be transcoded into a narrative that employs lines, colors,
tones, planes and angles.

Key Words: Comics. Poetry. Adaptation.

Introducao

ste artigo resulta de pesquisa cujo principal objetivo foi ana-

lisar a maneira como o texto literario assume novas formas
guando adaptado a linguagem e a narrativa propria das histérias
em quadrinhos. Trata-se de um trabalho de nivel exploratorio,
por meio de anélise de conteido norteada pelo referencial da se-
miologia de linha francesa, cujo corpus é composto pelo album
de quadrinhos Fernando Pessoa e outros Pessoas, escrito por
Davi Fazzolari e desenhado por Eloar Guazzelli, a partir da obra
do poeta portugués.

A obra néo é uma adaptacdo ipsis litteris, mas a ambientacao
dos poemas em imagens sequenciais que evocam lugares e sen-
timentos do autor. Sobre este aspecto, Pina (2012, p. 151) afirma

que “a HQ é uma narrativa ficcional, a literatura em quadrinhos
também, mesmo quando a obra-fonte € poética”. E essa autora
acrescenta: “Isso porque as histdrias em quadrinhos contam his-
torias imaginadas pelos quadrinistas”.




Neste trabalho, para proceder a analise, tornou-se necessario,
em primeiro lugar, estabelecer conceitualmente o processo de
transposi¢do de uma obra de um meio, que se pauta por um codi-
go especifico, para outro, cujas regras de combinagao sao diferen-
tes, envolvendo outros elementos. Em seguida, foi feito o exame
dos aspectos visuais, graficos (encapsulamento) e estéticos, assim
como a confronto entre o texto literario original e o adaptado.

Do texto literario para os quadrinhos

Narrativas ficcionais sdo desenvolvidas a partir de cddigos
e linguagens especificas. Uma mesma histéria contada com o
emprego da oralidade, da escrita, por meio de imagens ou com
recursos audiovisuais assemelha-se quanto aos elementos do re-
lato, mas diferencia-se quanto ao a aspectos especificos de cada
forma de comunicagéo. Dessa forma, quando um texto realizado
originalmente para um meio é transposto para outro, ele sofre,
necessariamente, alteracdes. Stam (2008, p. 20) contesta a no-
cdo de fidelidade no que se refere a adaptacoes de uma midia
para outra, uma vez que “uma adaptacdo é automaticamente
[grifo do autor] diferente e original devido & mudanc¢a do meio
de comunicagdo”. No caso das adaptacdes literarias para os qua-
drinhos, Zeni (2009, p. 127) considera que:

As producdes em quadrinhos baseadas em obras literarias
devem ser avaliadas por seu valor como arte autbnoma, e
nédo a sombra da producéo original. Podemos, entretan-




to, aproveitar a proximidade dessas adaptacdes e do texto
que Ihe serviu de base para buscar uma leitura diferencia-
da, uma outra visdo da obra literéaria.

Balogh (1996, p. 45) emprega o termo transmutacéo para se
referir a passagem de um texto de um meio para outro. De acor-
do com essa autora, hd um elemento conjuntivo por exceléncia
presente na transmutacgdo: “o fato de que os textos presentes no
processo sdo narrativas”. Utilizando a perspectiva greimasiana,
ela amplia o conceito de estrutura elementar da narrativa — “a
significacdo como resultante de percepcao simultinea de simi-
laridades (conjungdes) e diferencas (disjunc@es) — ao processo
intertextual”.

Jéa Plaza, focado na producéo artistica, parte dos referenciais
de Jakobson e Peirce. Esse tedrico (2008, p. 14) compreende a tra-
ducao como “prética critico-criativa na historicidade dos meios de
producéo e re-producdo, como leitura, como metacriacdo, como
acdo sobre estruturas, eventos, como diélogo de signos, como sin-
tese e reescritura da historia”. Ele faz ainda uma distingéo entre a
traducdo interlingual e a traducdo intersemidtica:

Na traducao interlingual, o processo tradutério processa-
se no mesmo meio, porém em lingua diferenciada, tendo,
por isso mesmo, tendéncia a despertar os sentidos laten-
tes na lingua de partida. Contudo, os sentidos nas linguas
tendem a ficar especializados e adormecidos, pois esses
sentidos estdo nelas representados por meio da sugestao,
alusao e metafora. Pelo contrario, na Tradugdo Intersemi-
oOtica, como traducdo entre os diferentes sistemas de sig-




nos, tornam-se relevantes as relagfes entre os sentidos,
meios e codigos (PLAZA, 2008, p. 45).

Guerini e Barbosa (2013, p. 16-17) ponderam que “ao falar de
HQ como ‘traducao’, estamos admitindo que HQ é um texto que
se equipara a fonte”, embora ressaltem que a historia em quadri-
nhos “ndo é construida somente por ‘literas, letras’, ela ndo faz
uso apenas do alfa e do beta, mas utiliza-se de outros signos para
construir a narrativa”. Na visdo das duas tedricas:

(...) para conceber a HQ como traducéo, bastou-nos con-
siderar o significado como um fato semiotico com afinida-
de mais profunda do que aquela definida na semelhanca
linguistica — superficial e vaga — de duas obras poéticas
produzidas em linguas diferentes. (...)

Ora, se ao tradutor cabe compor um poema anélogo ao origi-
nal em outra linguagem e com signos diferentes, isso é facti-
vel com a transposicao da linguagem literaria para a HQ.

A transposicdo de uma historia criada no ambito de uma lin-
guagem (escrita, por exemplo) para outra (como a audiovisual
ou a dos quadrinhos) implica,sobretudo,a adequacdo a um co-
digo diferente. Nesse sentido, pode-se dizer que se verifica um
processo de transcodificacao, termo que sera a tonica deste tra-

balho. Quando um texto literario, codificado de acordo com as
normas gramaticais e as possibilidades denotativas e conotativas
da escrita, é adaptado para os quadrinhos, ele é reimaginado e




reformulado em fragmentos de imagens e textos, como é préprio
a este produto cultural.

Narrativa grafica sequencial, a histéria em quadrinhos carac-
teriza-se pelo amalgama de duas linguagens (verbal e pictorica)
gue se articulam no espago da vinheta. Este sintagma elementar
—avinheta composta por texto e desenho — consiste em uma par-
te de um sistema semioldgico mais complexo em que se desenro-
la a historia, baseado na relagédo sequencial e de continuidade es-
tabelecida pelas vinhetas e pelos elementos nelas encapsulados®.

A despeito de a adaptagéo de textos literarios para os quadri-
nhos no Brasil remontar & década de 19302 e de ter sido feita de
1948 a 1979 para as paginas da revista Edicao Maravilhosa, publi-
cada pela Editora Brasil-América Ltda., é no século XXI que se ve-
rifica uma vasta producdo, que visa atender a programas governa-
mentais e as demandas dos estudantes. O &lbum Fernando Pessoa
e outros pessoas, publicado em 2012, enquadra-se nesse caso.

1. Para Duncan e Smith (2009, p. 131), “o processo de encapsula-
mento [encapsulation] envolve a selecdo de certos momentos da
acao principal da historia imaginada, encapsulando ou delimitando
pedagos daqueles momentos em um espago restrito (uma unidade
dos quadrinhos que é chamada de vinheta [panel], independente de
existirem ou ndo as linhas do requadro [panelborders])” [tradugédo
livre].

2. Em 1938, o jornal carioca Correio Universal publicou uma edi¢cao
com a versao para os quadrinhos de O Guarani, romance escrito por
José de Alencar em 1857, realizada por Francisco Acquarone.




Anadlise dos elementos visuais

A capa do album apresenta imagens (desenhos) que se tor-
nam recorrentes ao longo da histéria em quadrinhos, que se ba-
seia em poemas de Fernando Pessoa e de seus heter6nimos (0s
“outros pessoas”), como uma sintese da obra. A figura humana,
de costas para o leitor, representa o proprio poeta, como pode
ser constatado na leitura: 14 estdo o chapéu de abas largas e o
guarda-chuva e o corpo magro e alto do escritor. Este elemento
visual encontra-se de frente para o mar — assim como Portugal,
pais cujo momento de afirmacao se deu com as conquistas mari-
timas, a partir do século XVI.

Folhas de papel voam dobradas, levadas pelo vento, como se
fossem gaivotas, representando os escritos de Fernando Pessoa.
Na parte superior da capa, uma caravela se afasta como que flutu-
ando no céu. As imagens descritas relacionam-se as preocupacdes
que Fernando Pessoa tinha em relacdo a seu pais e a existéncia
humana.A paleta de cores, embora reduzida, contempla trés ele-
mentos basicos: amarelo (terra), azul escuro (mar) e dois tons de
rosa (céu, ar), o mais claro préximo as aguas e 0 mais escuro, acima.
Em preto e branco foram delineados os postes do cais, a caravela, as
folhas de papel e a representacao figurativa de Fernando Pessoa. As
sombras do poeta e dos postes indicam que o sol esta fora do terri-
torio portugués. O titulo do album aparece em negativo sobre faixas
pretas que atravessam a parte de cima da capa (Figura 1).
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Figura 1 —Capa do album Fernando Pessoa e outros pessoas

Analise Estética de Fernando Pessoa e outros Pessoas

Os autores do album de quadrinhos transcodificam a obra lite-
réria de Fernando Pessoa, pautada pela linguagem verbal escrita,
para outro meio, com cédigos textuais e visuais. Do mesmo modo
que a linguagem verbal, a linguagem visual possui seus codigos
e representacgdes proprios, organizando determinados elementos
num sistema de representacao que visa a construir os muitos sig-
nificados das experiéncias artisticas do ser humano.




O modo visual constitui todo um corpo de dados que,
como linguagem, podem ser usados para compor e com-
preender mensagens em diversos niveis de utilidade, des-
de o puramente funcional, até os mais elevados dominios
da expressao artistica (DONDIS, 1997, p.3).

Esse sistema de cddigos materializa-se em situacfes ou con-
textos onde se observa a presenca de determinados elementos
basicos individuais, o que colabora para que se dé sentido as ma-
nifestacOes artisticas em diversas linguagens. Dentre eles Dondis
destaca em seu livro que:

(...) aimporténcia dos elementos individuais, como a cor,
otom, alinha, a textura e a propor¢ao, o poder expressivo
de técnicas individuais, como a ousadia a simetria, a rei-
teracdo e a énfase; e o contexto dos meios, que atua como
cenario visual para as decis@es relativas ao design, como
a pintura, a fotografia, a arquitetura, a televisao e as artes
graficas (DONDIS, 1997, p.4).

Guazzelli explora em seu livro principalmente os planos de
detalhe ou close-up, com alguns planos médios, e raros planos
gerais. A obra nos passa, por meio das ilustra¢fes, uma sensacao
de equilibrio e de dialogo entre as formas, com imagens que se
delineiam sem grandes tens@es, proporcionando ao leitor uma
viagem tranquila pelo universo de Fernando Pessoa.




Figura 2 — Detalhes de Lisboa no desenho de Guazzelli

Como indica Vergueiro (2010, p.40):

Nos quadrinhos, os enquadramentos ou planos represen-
tam a forma como uma determinada imagem foi repre-
sentada, limitada na altura e largura, da mesma forma
como ocorre na pintura, na fotografia e no cinema. Os
diversos planos serdo nomeados conforme se referirem a
representacdo do corpo humano. Nesse sentido os qua-
drinhos utilizam a denominagéo utilizada no cinema.

Os angulos de visdo sdo predominantemente médios— quan-
do a cena ocorre a altura dos olhos do leitor —sendo observada
a utilizacdo em algumas vinhetas de técnicas de perspectiva por

sobreposicao de imagens e por um ponto de fuga, o que intensifi-
ca a sensacéo de profundidade.Vale salientar que, para Vergueiro
(2010, p.43), “(...) os &ngulos de visdo representam a forma como
0 autor deseja que a cena seja observada”.

As linhas sdo imprecisas e remetem a um momento anterior
a obra, ao projeto, ao esboco, dando ao traco de Guazzelli uma




caracteristica bastante peculiar e instigante. Dondis (1997, p.57)
afirma que “A linha pode assumir formas muito diversas (...)
como nos esbocos ilustrados, para tirar proveito de sua esponta-
neidade de expresséo”.

As linhas desenhadas por Guazzelli sdo ainda, ao mesmo tem-
po, carregadas de pessoalidade e emocdo, demonstrando um viés
expressionista do autor,como num manuscrito, direcionando o
olhar do leitor para as curvas e retas delgadas, numa composicéo
equilibrada e sustentada por um eixo muito claro.

Na expresséo e interpretacgdo visual, este processo de es-
tabilizagcdo impQBe a todas as coisas vistas e planejadas um
“eix0” vertical, com um referente horizontal secundario,
0s quais determinam, em conjunto, os fatores estruturais
que medem o equilibrio. Esse eixo visual também é cha-
mado de eixo sentido, que melhor expressa a presenca in-
visivel, mas preponderante, do eixo no ato de ver. Trata-
se de uma constante inconsciente. (DONDIS 1997, p.33).




As cores contrastam numa paleta de quentes e frias, com a
predominancia de tons mais azulados ou arroxeados, além do
verde em algumas situagdes, acompanhados de variacdes do
vermelho em tons de rosa, com a presenga sempre marcante e
iluminada do amarelo, em diversas tonalidades, que indicam as
paisagens, 0s Céus e 0S campos.

Guazzelli contrap@e os tons de cinza e o azul (cores frias) ao
amarelo e ao rosa, transpondo a obra de Fernando Pessoa o de-
sencanto do poeta com o mundo e a sua saudade de Lisboa, car-
regando essas cores de muita emocao e informacgdo. Para Dondis
(1997, p.64), “A cor esté de fato impregnada de informagdo, e é
uma das mais penetrantes experiéncias visuais que todos temos

em comum?.

————

Figura 4 - Cores frias fazem parte da paleta adotada para a obra

O preto esta presente na quase totalidade das vinhetas, sendo
utilizado também em tons de cinza, marcando a diregao e a inci-
déncia da luz, bem como as sombras presentes na arquitetura da




Lisboa do século XVIII, adequando-se ao contexto de significado
da obra, e a carga emocional.

As texturas exploradas por Guazzelli, intensificadas pelas co-
res e pelo traco do autor,nos remetem as paredes descascadas da
Lisboa do séc. XVII, aos azulejos portugueses, aos vitrais, que
tanto encantam o poeta.

Figura 5 — Texturas representam azulejos e vitrais

Estrutura grafico-visual dos capitulos

O Interltdio Lisboeta I tem apresentacdo em duas paginas
contendo 12 pequenos quadrinhos em cada. Traduz literalmente
o texto que diz Lisboa com suas casas / De varias cores, ja que
apresenta cores claras e imagens representando a arquitetura
local.A Tabacaria Fora de Mim é dividida em duas paginas com
2/3 em cor branca e 1/3 em preto; a abertura da primeira historia
¢ feita com desenho em cinza sobre elas.




Um azulejo portugués centralizado em uma péagina e a ima-
gem da tabacaria com rabiscos representando o movimento das
pessoas completa o espaco da pagina seguinte, e no comeco da
histéria desempenham fortemente o significado de seu titulo.

O movimento na histoéria é apresentado em sua maioria com
um quadro superior horizontal e trés abaixo na vertical.Mas, nas
paginas 12 e 13, o encapsulamento fica diferente. Quatro partes
apresentadas ora em quadrados e ora em retangulos tiram a mo-
notonia e oferecem mais dindmica a histéria, sem abandonar vez
ou outra a forma anterior. As cores sdo sempre claras e variam
entre rosa e amarelo, com tons diferentes de roxo e contornos
nas imagens na cor preta. As cores marrom e laranja aparecem
também representando os telhados das casas e o sol.

O Interltdio Lisboeta Il abre com a mesma divisao de doze
guadros, mas apenas em uma pagina, onde sdo representadas
varias casas vistas de lado, mas mais de cima com seus telhados.
A cor rosa muito clara e da parede de um pequeno prédio com
janelas e varais entre elas, um deles com roupas verde-claras e
lilas penduradas.

As duas paginas de abertura de Desassossego de Bernardo
apresentam as mesmas caracteristicas de A Tabacaria Fora de
Mim, estabelecendo um padrdo. Nesta parte, apenas a primei-

ra pagina tem cores, as demais sdo em preto e branco. Grafica-
mente, realcam mais a divisdo com movimentagao, ja que cada
uma apresenta uma forma de encapsulamento. Porém, persiste
a forma mais usual no livro de um quadro horizontal superior e




outros trés abaixo na vertical. Aqui os textos sdo apresentados
ora sobre o0s quadros ora em baldes.

Ja Interladio Lisboeta Il tem cores mais fortes. A primeira
pagina de sua abertura mostra o desenho, sem divisGes de qua-
dros, de uma rua com trilhos e movimentacéo de pessoas. O “Ga-
legos Bar” tem parede azul celeste em tom fechado e uma porta
parcialmente verde-escura; ao fundo outra casa na cor amarela e
um muro, que também pode ser de outra moradia, na cor rosa. Ao
lado, preenchendo a largura total da folha e mais da metade de sua
altura, ha o desenho de trés homens aparentemente gordos e texto
sobre eles na parte de fundo de cor branca e abaixo também.

A apresentacdo de O Pastor de Almas segue o padréo dos an-
teriores. Na primeira pagina, sobre um fundo branco, um castelo
grande na cor azul é segurado com uma linha por uma menina
em tamanho muito reduzido,como se estivesse correndo e fazen-
do-o voar. Ao lado, um prédio meio de lado tem janelas e portas
altas. Na parte que fica praticamente de frente, com fundo ama-
relo claro, um texto com letras grossas € assinado por Garcia Lor-
ca. Abaixo, ¢ mostrado o chdo com grama, e o fundo do prédio de
cor azul muito clara. Todos esses elementos visuais preenchem a
pagina por inteiro.

Os quadros encapsulados sao coloridos, diversificando as cores
entre as partes. Mais movimentados que os anteriores, apresentam
divisdo da pagina em trés partes horizontais com textos sobrepos-
tos, mas também misturam a forma padrdo. Outras paginas tém
0s quadros com divisfes diferentes das anteriores, como quatro




guadros na parte superior, que ocupam mais da metade da area
atil e na horizontal abaixo, mais préxima ao rodapé.

O Interladio Lisboeta IV inicia-se em pagina inteira, com um
prédio rosa deportas e janelas roxas e telhado e de cor marrom;
a parede da parte superior traz uma placa que indica: “Museu
Nacional da Marionet”. Ao lado seguem 12 pequenos quadros,
contendo artes de casas, bonde, passaro, janelas, telhados, todos
muito coloridos e textos em fundo branco e letras pretas. Em
seguida ndo ha encapsulamento, mas um desenho ocupando o
espaco de duas paginas, em gque se veem uma praga com monu-
mento central, énibus e carros ao lado de prédios com grande
extensao vertical.

A abertura de Sobre Fernando Pessoa segue o padrao, e nas
paginas seguintes e finais os quadros se dividem em cor preta,
branca e cinza e representam o autor a partir de seus heteroni-
mos. A divisdo dos quadros é diferente na medida em que um
retdngulo ocupa o rodapé em duas paginas. Os textos estao so-
brepostos em quadros em cor preta com letras brancas ou cinza
com letras pretas.

A obra literaria e a adaptacao para os quadrinhos

O legado poético de Fernando Pessoa transpassa a tipologia
narrativa do pensamento metafisico e politico. A obra apresen-
ta um escritor extremante critico, dramatico, polido, literario, é,
sobretudo, um poeta de multiplas caracteristicas intelectuais, o




que da a obra uma riqueza de detalhes e complexidade na inter-
pretacdo de sua mensagem. Os poemas adaptados para versao
em quadrinhos rejuvenescem a obra original, em virtude de os
autores fazerem uma selecdo de versos e estrofes extraidos inte-
gralmente dos poemas originais, para adequa-los a um cenario
descontraido pelas cores e combinacgdes de falas singelas, como
se fossem versos livres.

Na producdo literaria alvo desta pesquisa, 0s autores re-
tratam o0s muitos Pessoas, para reconstrui-los como um todo.
Multipliquei-me, para me sentir, Para me sentir, precisei sen-
tir tudo, Transbordet, nao fiz sendo extravasar-me, Despi-me,
entreguei-me, E ha em cada canto da minha alma um altar a
um deus diferente.

Guazzelli e Fazzolari apresentam o percurso intelectual de
Fernando Pessoa como o relato de uma grande viagem de des-
coberta em que o poeta sempre procurou algo divino e desco-
nhecido. Nela, Pessoa agarra-se a distintos artificios metafisicos,
para conseguiu chegar a uma conclusao definitiva de sua singela
significancia no mundo. Dessa forma, os autores articulam as
imagens a fala de Pessoa e mergulham o leitor no seio do poeta,
que conclui que todos os caminhos séo verdadeiros, sendo preci-
so realmente navegar pelo mundo das ideias.

Em quase toda sua extensao, a obra tem luz proépria, 0s versos
originais sdo fielmente transcritos e extraidos de maneira nao li-
near, reforcados pela linguagem dos tracos e das cores, que con-

tribuem para melhor decodificacio da mensagem. As saudosas




avenidas, paisagens, ruas e becos de Lisboa transportam o leitor
aum passeio de descoberta, embalados “pela musica” dos versos
do mestre da poesia portuguesa, na voz de seus heterénimos Al-
varo de Campos, Bernardo Soares e Alberto Caeiro.

Na organizagdo dos poemas e adaptacdo destes para os qua-
drinhos, Guazzelli apresenta fragmentos de quatro poemas de
Fernando Pessoa. No primeiro capitulo da obra, Interltdio Lis-
boneta, Guazzelli e Fazzolari distribuem a primeira estrofe do
poema de Alvaro de Campos, em dez versos, que, acompanha-
dos pelas imagens, desmembram Lisboa e seus encantos. Con-
sequentemente, a dupla nos apresenta trechos de poemas de
cada heterdnimo, sendo: “A Tabacaria fora de mim”, de Alvaro
de Campos, O Desassossego de Bernardo Soares, e, por fim, O
Pastor de Almas, de Alberto Caeiro.

O Segundo capitulo, A Tabacaria fora de mim, é o mais ex-
tenso e bem-desenvolvido. J& o terceiro,0 Desassossego de Ber-
nardo Soares, € composto por uma narrativa mais impactante,
com personagens bem definidos e falas organizadas em baldes

pretos e brancos. Por fim, o tltimo capitulo retirado do poema
original O pastor Amoroso, nomeado na histéria em quadrinhos
como Pastor de Almas, € o mais singelo e de facil interpretacéo.
Situado em um tempo cronoldgico, descreve em cores vivas a ar-
quitetura da cidade que mescla a monotonia do campo a cidade.




Primeiros poemas Interlidios lisboetas

Guazzelli utiliza traco e pinceladas depuradas, aliadas aos tons
de cores luminosas e claras, situando o leitor na reproducdo do
cenario urbano e saudoso da atmosfera lisboeta. Esse primeiro ca-
pitulo é o resultado da fragmentacao da primeira estrofe do poema
“Lisboa”, de Alvaro de Campos, organizada em 10 versos, aliados
as imagens que retratam o local. Nesta passagem, os autores dei-
xam a imaginagao de Pessoa se mesclar a defini¢ao de Lisboa que o
toma por inteiro, conforme demonstra em: Fica s8, sem mim, que
esqueci porque durmo, Lisboa com suas casas. De varias cores.

A Tabacaria fora de mim, de Alvaro de Campos

Mantendo a mesma descricao da obra poética, Fernando Pes-
soa e outros Pessoas representa o terceiro momento poético de
Alvaro de Campos, a fase “intimista”, na qual o personagem se
fecha em seu mundo de pessimismo e desassossego, para refletir
sobre sua insignificincia no mundo.

Diferente do poema original, que se inclina mais para erudi-
cdo das palavras, a imagem da Tabacaria é o marco que mais
prende atencdo do leitor, por representar a recordacédo grandio-
sa, sublime e definida. Como todo o cenéario que a cerca, é tudo
que perdurara. Sobre esta visdo, o proprio Alvaro de Campos de-
fine que a tabacaria é a tinica coisa real por fora, ja 0o homem que
a contempla é a sensacao do sonho.




Na HQ, os autores retratam todo o penar de Campos, com um
arranjo de versos e imagens que, apesar de transparecer a dor do
poeta, o faz em um tom menos funebre, amenizando o peso da
leitura e facilitando a sua interpretacdo. Os textos visuais ajudam
a ampliar nossa interpretacéo, no sentido de nos permitir ler e
compreender as entrelinhas: as imagens revelam uma cidade
cercada por pessoas sem fei¢do, sem vida, sem distingéo e voz. As
chaminés falam por todas as vozes que se calam (p. 16 e 17).

Nas péaginas 18 e 19, Campos admira a vitalidade de uma ga-
rotinha comendo seu chocolate, cena que Ihe é dolorosa, haja vis-
ta que ele ndo pode viver a mesma verdade com a qual ela come.
Pudesse eu comer chocolate com a mesma verdade com que co-
mes, come, pequena, suja, come!

As imagens nesta passagem refor¢cam, no leitor, a sensagdo de
soliddo. As folhas secas voam e a garota é o Unico ser alocado em
um espaco de luz, como se fosse a Unica pessoa a ter um caminho
a ser percorrido.

Nos versos seguintes, Guazzelli e Fazzolari introduzem o pen-
samento desiludido do poeta em cenas cinza, cheias de questio-
namentos, triste, sem vida. Neste momento, a imagem de uma

banheira configura a sensagio de vazio sentida por Pessoa, em
um recipiente em que a agua é vetada por correntes (p. 20 e 21).
Vivi, estudei, amei, e até cri / E hoje ndo ha mendigo que eu nédo
inveje s6 por n&o ser eu.

Nas paginas 24 e 25, as cores em tons azuis e amarelos re-
forgcam o cenario noturno, no qual a tabacaria, o sistema solar




e a Via Lactea passam a ser a Unicas verdades que permanece-
réo eternas. Nas paginas seguintes, 28 e 29, a cidade solitariae o
Tejo, ancestral e mudo, traduzem a insignificancia e sentimento
de nada ser do eu lirico. © macio Tejo ancestral e mudo... Nada
me dais, nada me tirais, nada sois que eu me sinta.

O Desassossego de Bernardo e Sobre Fernando Pessoa

Estes séo os Unicos capitulos do livro, ilustrados exclusivamen-
te em preto e branco, em que o autor imprime uma nova perspec-
tiva as suas ilustraces. Mesmo mantendo os principais aspectos
técnicos da obra — como equilibrio, linhas, texturas, entre outros
—, um aspecto é inovado: a cor.Utilizando apenas o preto e o bran-
co, e um traco mais objetivo e racional, remetendo o leitor a um
universo mais sombrio, de muitas personalidades ou de muitas
pessoas — ou “desassossegado” — de Fernando Pessoa.
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Figura 6 — A auséncia de cores ressalta aspectos existenciais e
psicolégicos do autor e de seus poemas




Consideragoes finais

A analise da transcodificacdo da obra poética de Fernando
Pessoa para os quadrinhos é um exemplo de como um texto codi-
ficado de uma determinada forma (de acordo com as normas da
linguagem escrita) pode ser representado, ou apropriado e refor-
mulado, de acordo com outras formas de codificacao. No album
realizado por Guazzelli e Fazzolari, os elementos plasticos (cores,
angulos, linhas etc.), assim como a linguagem proépria e a nar-
rativa especifica dos quadrinhos, foram utilizados para ressaltar
o conteldo literario do texto original e dar uma nova dimensao
artistica aos poemas, a da arte sequencial.

A partir desta anélise, é possivel afirmar que todas as partes
tém uma movimentacao diferente se relacionada a definicao gra-
fica. A primeira parte, seguindo um padrao de encapsulamento
em quase todas suas paginas, mostra uma monotonia, mas sem
deixar de chamar atencdo com seus desenhos e textos sequen-
ciais. As partes seguintes sao mais dinamicas graficamente, tra-
zendo um balango sequencial para ilustrar os poemas, até com
0 uso de balBes na segunda parte misturado com legendas em
caixas. Dessa forma, cada quadrinho da obra responde fielmente
a proposta de agradar ou instigar a leitura, chamando atencao
pela representacao de cada detalhe da historia.

Quanto a analise geral da obra adaptada para HQ, nota-se que
esta segue um padrao nao linear, mantendo fidedignos o tom e

a esséncia dos versos originais, fielmente transcritos. Em se tra-




tando da estrutura do texto, esta ocorre por meio da intertextua-
lidade, relacao na qual palavra e imagem dao corpo a mensagem
e facilitam a interpreta¢do da obra do poeta portugués, mesmo
para aqueles nao proficientes e ndo conhecedores dos escritos
originais de Fernando Pessoa.
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Quadrinhos e cultura popular sob o olhar da folkmidia:
a presenca de elementos folcléricos regionais
na Turma do Xaxado'

Janior Pinheiro

Resumo: Os quadrinhos sdo uma forma eficaz e criativa de transmissao
de mensagens, pois se valem do discurso imagético, textual e simbélico.
Em busca da aproximagao com o publico, seus autores, por vezes, recor-
rem ao uso de elementos das culturas pop, erudita, alternativa e popu-
lar, disseminando-as ou ressignificando-as. Criada em 1998, pelo cartu-
nista Antdnio Cedraz, a Turma do Xaxado, em suas narrativas, retrata o
cotidiano do Sertdo nordestino e se apropria de elementos regionais do
Semiarido, como a seca, o latifundio, o cangaco, além das tradigdes po-
pulares, folguedos, literatura de cordel e a religiosidade sertaneja. Este
artigo intenta compreender as relacfes entre quadrinhos e cultura po-
pular a partir da analise da Turma do Xaxado. Para melhor entendimen-
to de tal fendmeno, recorreu-se a folkmidia, enquanto area da Folkco-
municacgdo que investiga as formas de inter-relacionamento da midia
com o folclore. Os estudos folkmidiaticos demonstram que nem sempre
a presenca da cultura popular na midia se da de maneira afirmativa. Por
meio do estudo de caso, pretende-se evidenciar a maneira como a Tur-
ma do Xaxado representa e difunde tal cultura, de forma néo predatoria,
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valendo-se do respeito e da reafirmacao identitaria.
Palavras-Chave: Quadrinhos; Cultura Popular; Folkmidia; Turma do
Xaxado.

Introducao

pesar dos protestos e acusagdes sofridos, em suas primeiras

décadas, os quadrinhos se consolidaram nao s6 enquanto gé-
nero jornalistico, mas também enquanto meio de comunicacéo,
indo além das tiras, cuja funcéo era oferecer pontos de vista acer-
ca de assuntos do cotidiano. A liberdade criativa inicial, aliada
ao sucesso de vendas, possibilitou as HQs o desenvolvimento de
linguagens e estéticas interessantes e inovadoras, responsaveis
por ampliar seu potencial e eleva-las ao posto de nona arte.

Durante seu processo de desenvolvimento, as HQs dialoga-
ram com outras formas de arte, como o0 cinema, a pintura e a
literatura, além de incorporar elementos culturais de origens di-
versas, num amalgama criativo que ampliou seus significados.

A primeira HQ publicada no Brasil é anterior as experiéncias
norte-americanas, consideradas marco histérico dos quadrinhos,
no mundo. As Aventuras de Nhd Quim ou Impressées de Uma
Viagem a Corte foi publicada em 1869, por Angelo Agostini, um
italiano radicado no Brasil.

Apesar do pioneirismo nacional, infelizmente, por questdes
comerciais, a primeira fase das HQs brasileiras sofreu grande in-
fluéncia das producoes estrangeiras, principalmente dos Estados




Unidos. Apenas num segundo momento é que houve, de fato,
uma maior busca por tipos humanos nacionais e a insercao de
elementos e referéncias da cultura popular.

Uma destas experiéncias é a Turma do Xaxado, criada pelo
cartunista baiano Antdnio Cedraz, em 1998. Apesar de ter estre-
ado em jornais e por trazer em suas narrativas fortes criticas aos
problemas sociais do cotidiano sertanejo, as tiras de Cedraz fize-
ram grande sucesso entre o publico infanto-juvenil, sendo poste-
riormente publicadas em formatos que véo dos livros aos gibis.

O cartunista, filho do Semiarido baiano, se preocupou em ob-
servar cuidadosamente os tipos humanos de seu cotidiano, evi-
tando os estereotipos pejorativos, comuns em muitas produgées
que se apropriam da cultura popular. Ainda, foi do folclore que
0 autor, morto em 2014, trouxe parte de seu enredo e persona-
gens, ndo s6 difundindo as tradi¢bes sertanejas, como também
atraindo os olhares para as lutas e desafios regionais. Ao fazé-lo
de maneira afirmativa, contribuiu com o debate critico e a forma-
cdo cidada, ndo s6 no Nordeste, mas em todo o pais.

Quadrinhos, da fama de maldito ao status de arte

Os quadrinhos, em principio, foram festejados como uma das
grandes inovacdes do jornalismo impresso, estando no bojo de um

processo de renovacdo da imprensa, experimentado em fins do
século XIX, que promoveu mudancas tanto na linguagem quanto
nos recursos técnicos advindos com a modernizacao dos parques




graficos dos grandes diarios. As tiras ilustradas que, por meio de
personagens e dialogos, eram capazes de emitir opinides e pontos
de vista sobre o cotidiano da sociedade, nao s6 agradaram os fieis
leitores dos jornais, como logo atrairam um publico maior.

As tiras, cujo conteido em muito se aproxima de outros textos
do jornalismo opinativo, como a crbnica e o editorial, mostrou-
se eficiente améalgama de teores criticos e humoristicos, capaz de
transmitir mensagens, de forma eficaz e criativa, ao valer-se do
discurso imageético, textual e simbdlico.

Conteudo atraente, as comics strips foram sucesso imediato,
transformando seus desenhistas em profissionais cobicados pelos
conglomerados comunicacionais e seus personagens em chama-
rizes capazes de ampliar as tiragens. Como afirma S6nia Luyten
(1989), os comics foram fator capital para alavancar as vendas
dos jornais. Por sua vez, foram os diarios os grandes responsa-
veis pela autonomia posteriormente alcancada pelos quadrinhos,
pois, atendendo a demanda cada vez maior, organizaram 0S Su-
plementos dominicais.

Entretanto, apesar de seu valor informativo, literario e artis-
tico, os quadrinhos, de maneira muito semelhante a outros pro-
dutos da cultura de massa, sofreram os mais diversos ataques e
preconceitos advindos tanto da sociedade em geral, como tam-
bém da comunidade académica, principalmente quando o assun-
to séo os quadrinhos infantis. Tais posturas, embora infundadas
e baseadas quase sempre em opinifes pessoais, tém atrapalhado




o desenvolvimento sistematico de estudos sérios e aprofundados
sobre a tematica.

Moacy Cirne (1977) aponta que, durante um longo tempo, as
HQs foram vistas como uma subliteratura capaz de prejudicar o
desenvolvimento psicoldgico, cognitivo e intelectual de quem as
consumisse. Em meio a tantos argumentos contrarios, sociologos
chegaram a aponta-la como uma das principais causas da delin-
guéncia juvenil e da lerdeza mental.

No Brasil, os primeiros protestos organizados contra os qua-
drinhos datam do final da década de 1920, tendo como protago-
nistas educadores e representantes do clero que acreditavam que
tais histérias incutiam habitos estrangeiros imorais em quem
os lesse. Assim, seguindo o exemplo norte-americano, que im-
pos sérias restri¢cdes e controles a producao do género, o Senado
Brasileiro, entre 1955 e 1963, regulamentou os quadrinhos por
meio de leis e de um codigo de ética nacional, o qual proibiu pu-
blicacdes e imagens que pudessem ser consideradas obscenas e
imorais.

Durante o governo militar, a partir de 1964, o que ja era con-
siderado um difusor de contetdo depravado e de valores inver-
tidos, passou a ser taxado enquanto subversdo. Mesmo em uni-
versidades como a USP, pioneira na criacdo e manutencéo de um

acervo de quadrinhos para fins de estudo, tais materiais nao esta-
vam a salvo da sanha vigilante de colaboradores do regime, nem
de seus constantes assédios e ameacas incendiarias (MARQUES
DE MELO, 2004).




Apesar de todo protesto e perseguicdo, os quadrinhos ultra-
passaram as paginas dos jornais. Publicacbes proprias voltadas
ao segmento, como albuns, livros e revistas, cairam no gosto dos
publicos infanto-juvenil e adulto atraidos pela facil assimilacdo e
compreensdo de suas narrativas, ampliando a penetracao de tais
producBes. Ademais, em plena era das imagens, transformaces
ocorridas nos paradigmas educacionais, aliadas as novas posicoes
estéticas referentes ao conceito da arte, elevaram, nas Ultimas dé-
cadas, as histérias em quadrinhos a condicdo de nona arte.

Em defesa da arte sequencial, como também sdo chamados os
quadrinhos, Sonia Luyten (1989) afirma que os mesmos devem
ser algados a seu devido lugar e ndo mais ser considerados como
uma arte inferior ou uma subliteratura. Para ela, as HQ marca-
ram a histéria do século XX e ao evoluirem a condigéo atual, for-
neceram subsidios para outros meios de comunicacdo e para as
artes, como a pintura e o cinema.

A segmentacdo das publicacdes e o aperfeicoamento da lin-
guagem icaram as HQs a posi¢ao de um novo meio de comunica-
¢do, capaz de extrapolar a literatura. Este novo meio possui uma
forma de narrativa propria, hibrida de palavras e imagens. Tal
combinacédo da a esta nova midia a capacidade de facilitar a assi-
milagdo, o aprendizado e a apreensdo, mesmo de conceitos mais
complexos. Nao é a toa que hoje, de maneira inversa ao que foi
propagado na primeira metade do século XX, a educagéo — tan-
to a infanto-juvenil, quanto a profissional — tem se utilizado dos

quadrinhos como ferramenta instrucional criativa e eficiente.




A relacdo entre palavra e imagens nos quadrinhos se asse-
melha, para Alvaro de Moya (1994) a uma espécie de projecéo
cinematogréafica lenta, ou mesmo a uma peca de teatro, onde o
discurso direto assume o carater de um diélogo e as imagens o
de relato visual, gerando identificacdo e entrosamento com o
leitor. Numa era fluida, intensa e transitoria, como a atual, os
guadrinhos mostram-se como uma forma de arte adequada, cuja
linguagem dinamica é capaz de exercitar a criatividade e a imagi-
nagdo (LUYTEN, 1989).

Quadrinhos e folkmidia

Enquanto meio de comunicacdo de massa, com grande pe-
netracdo popular, as histérias em quadrinhos transmitem, ao
seu publico, informagdes, conceitos, opinides, ideias, e modos de
vida. Ainda, traz em seu conteldo, mesmo quando se baseia em
universos alternativos ou fantasiosos, elementos, dilemas ou ti-
pos humanos do cotidiano.

A fim de promover uma maior aproximacao com seu publico,
seus autores e editores por vezes recorrem ao uso de elementos
das culturas pop, erudita, alternativa e popular, disseminando-

as ou ressignificando-as. No caso especifico da cultura popular,
como se verd mais adiante, esta relacdo com os quadrinhos se deu
de varias formas, em diversos momentos e em niveis variados.

A Folkcomunicacdo se ocupa da compreensdo das formas de
resisténcia e sobrevivéncia cultural dos grupos marginalizados,




bem como das relagdes entre a cultura popular e os meios de co-
municagdo. Tal disciplina denomina folkmidia os véarios graus
de inter-relacionamento da midia com os elementos do folclore,
sendo este Gltimo compreendido, de forma mais extensa e abran-
gente, englobando todas as manifestagdes originarias das cama-
das populares, como dancas, musicas, vestes, crencas, tradicoes,
artes, entre outras.

Assim, pode-se afirmar que a folkmidia é o campo da Folkco-
municacio que se preocupa em investigar e identificar a presenca
de costumes, tradi¢6es e produtos da comunicacao popular nos
contetdos produzidos pelos meios de comunicagdo de massa,
analisando como estes interpretam e utilizam tais substratos.
Como pontua Joseph Luyten (2002), o termo folkmidia deno-
ta a utilizacéo de elementos folkcomunicacionais pelos sistemas
midiaticos. Entender este processo € vital para a melhor compre-
ensdo de um fendbmeno, segundo ele, cada vez mais evidente: a
inter-relacd@o de vérias formas distintas de comunicacao.

Apesar de serem producdes tipicas de grandes midias, tais
como jornais diarios, revistas ou cadernos especiais, os quadri-
nhos trazem em seu contedido, assuntos, tipos ou elementos do
cotidiano, dando-lhes um tratamento que, por seu viés cdmico,
tragico ou critico, fogem do simples registro noticioso. Por seu
grande apelo junto ao publico, as HQs encontram-se numa espé-
cie de limiar entre o produto midiatico e a literatura popular. Por

isso, muitos dos seus protagonistas e borddes figuram no imagi-
nario social. Em tempo, muitas HQs presentes hoje no mercado,




foram produzidas anteriormente na marginalidade, de forma al-
ternativa, até conseguirem espacgos nos grandes jornais.

Criada em 1998, pelo cartunista Antonio Cedraz, a Turma
do Xaxado foi publicada em jornais, livros, sites e revistas. Suas
narrativas retratam o cotidiano do Sertdo nordestino e traz ele-
mentos regionais do Semiarido. A seca, o latifindio, o cangaco
e a critica social figuram lado a lado com a esperanga da chuva,
os folguedos, festejos, cordel, religiosidade popular e questdes
como solidariedade, preguica e trabalho. Veiculadas em grandes
meios, as tiras da Turma do Xaxado representam tipico caso de
relagdo folkmidi4tica com a cultura popular, incorporando, valo-
rizando e difundindo a mesma.

Uma historia das histérias em quadrinhos

O estabelecimento de um marco histérico mundial para o sur-
gimento das HQs ndo é tarefa das mais faceis. Na verdade, algu-
mas producdes, com estéticas bastante proximas ao que viriam
a ser as histérias em quadrinhos, foram criadas nas primeiras
décadas do século XIX — como as produc@es francesas Images
d’Epinal, em 1820 e Histoires em estampes, em 1827. Soma-se
a isso a ja mencionada experiéncia pioneira de Angelo Agostini,
que publicou no Brasil, em 1869, As Aventuras de Nhd Quim, na
revista Vida Fluminense.

Apesar dessas publicacdes, é comum alguns autores, como o
socidlogo francés Jacques Marny (1970), atribuir o status de pon-




to de partida dos quadrinhos a publicacdo de The Yellow Kid, em
1895. Criacdo de Richard Felton Outcault, as histdrias e desven-
turas do chinesinho desdentado e de camisola amarela, introdu-
ziram, entre outros elementos, o texto escrito num formato que
futuramente viria a ser o baldo, além de terem sido publicadas
periodicamente, no jornal New York World e, a partir de 1897,
também no concorrente New York Journal.

No final do século XIX, a imprensa norte-americana experi-
mentou importantes transformacoes que modificaram a pratica
jornalistica. A crescente concorréncia entre o0s jornais e a conse-
guente formacao de grandes conglomerados noticiosos levou os
diarios a busca frenética por novidades tecnoldgicas e estéticas
capazes de conquistar o maior nimero possivel de leitores e, por
conseguinte, de maior fatia do mercado publicitario.

Entre os recursos implantados neste periodo, os quadrinhos
foram dos mais emblematicos. Apesar dos jornais ja se valerem
de imagens fotograficas, desde meados do século XIX, e ainda
anteriormente de recursos artisticos, como graficos, ilustracoes,
charges e caricaturas, os quadrinhos trouxeram consigo uma lin-
guagem propria, que se valia de elementos e tipos do cotidiano,
unindo o discurso imagético ao texto escrito, em pequenas nar-
rativas contadas de forma sequencial.

Infelizmente, a disputa por leitores ndo trouxe apenas con-

sequéncias positivas a imprensa. A fim de atrair novos publicos,
0s jornais rebaixaram os niveis de seus conteudos, por vezes bei-
rando o sensacionalismo. Disputado entre os dois maiores jor-




nais da época — New York World, de Joseph Pulitzer e New York
Journal, de William Randolph Hearst — The Yellow Kid tornou-
se simbolo do sensacionalismo, feito a qualquer custo e de forma
irresponsavel, o chamado jornalismo amarelo — equivalente no
Brasil a imprensa marrom.

Por outro lado, o sucesso do menino de camisola amarela
abriu portas a outros artistas que, a servico de Hearst ou de Pulit-
zer, tornaram populares outros personagens. Ao utilizarem o hu-
mor, a critica e a opinido, estes povoaram as paginas dos jornais,
nas décadas seguintes, com as comics strips, ou tiras, difundidas
posteriormente pela imprensa do mundo inteiro.

O jornalismo ilustrado nao agradou somente aqueles que ja ti-
nham o habito de ler jornais como também atraiu novos publicos,
aumentando a vendagem dos diarios. Segundo Henrique Maga-
lhaes (2006), os quadrinhos colaboraram, de forma significativa,
com as estratégias voltadas ao alcance de um maior nimero de
leitores. Ao se valer de uma linguagem simples, de facil compreen-
sdo e baseada na imagem e no texto sintético, seduziu um publico
que estava fora do circulo restrito de letrados, bem como grupos
de imigrantes, os quais possuiam dificuldades com o inglés.

Assim, a tirinha se consolidou, nos jornais, como uma catego-
ria estética de expressao e opinido sobre o cotidiano, representa-
da por personagens que imitam a vida real e que tratam de seus
temas, sejam trivialidades ou quest@es sérias, do pais e do mun-

do, por meio do humor, ironia ou satira, provocando reflexoes e
autocritica (NICOLAU, 2007).




O grande sucesso das tiras nas paginas diarias levou os jor-
nais a editarem as mesmas em suplementos e cadernos a parte,
trazendo histdrias maiores e mais elaboradas. A grande procura
por tais edi¢Bes culminou com a criacéo de revistas voltadas ao
segmento, acelerando o desenvolvimento da industria dos qua-
drinhos e revelando um promissor nicho de mercado: periodi-
cos voltados ao publico infanto-juvenil, até entdo a margem dos
diarios e revistas semanais, predominantemente informativos, e
guase nada diversionais (MARQUES DE MELO, 1975).

Em seus primeiros anos, as histdrias em quadrinhos eram
essencialmente humoristicas — as tiras com aventuras s6 come-
cariam a ser produzidas em 1929. Frequentemente, os protago-
nistas das histdrias eram criancas travessas. Por isso, tais quadri-
nhos eram chamados de kid-strips (SANTQOS, 2006).

Se no comeco, as HQs careciam de maior reconhecimento en-
qguanto producao artistica, a liberdade de criagdo — oferecida nos
primeiros anos pelos jornais, que buscavam inovar para atrair
leitores — e o didlogo com tematicas diversas e com escolas ar-
tisticas foram, para Maria de Fatima Hanaque Campos e Ruth
Lomboglia (1989), fatores que abriram caminhos para a renova-
¢do e enriquecimento do género.

O desenhista Winsor McCay, por exemplo, introduziu o esti-
lo art nouveau nas HQs norte-americanas, principalmente por
meio da série de aventuras do Pequeno Nemo no pais dos sonhos.
O que comecou enquanto expressdes de pontos de vista sobre
o cotidiano tornou-se espaco para a fantasia, ficcao cientifica e




mitologia, trazendo roteiros bem elaborados e personagens com
estruturas psicologicas complexas. Tais producgfes, nas décadas
seguintes, influenciaram outras formas de arte, como a literatu-
ra, o teatro, a musica e o cinema.

Os quadrinhos no Brasil

A producéo de histérias em quadrinhos no Brasil, no século
XIX, além de esparsa, estéd praticamente limitada as criacfes de
Angelo Agostini — como Nhd Quim, de 1869 e Zé Caipora, de
1883 — publicadas nas revistas Vida Fluminense, O Malho e Don
Quixote.

Foi apenas no inicio do século XX que, seduzidas pelo su-
cesso dos suplementos e revistas em quadrinhos, nos EUA e na
Europa, as editoras brasileiras decidiram lancar publica¢gdes do
género para criancas. Assim, em 1905, a editora O Malho langa
O Tico-Tico, com histérias basicamente decalcadas e traduzidas
por artistas nacionais, sem alterac6es nos enredos.

Mesmo nos anos seguintes, com a introdu¢@o de personagens
criados por desenhistas nacionais como Zé Macaco e Faustina, de
Alfredo Storni; Réco-Réco, Boléo e Azeitona, de Luiz S&; o carro-
chefe de O Tico-Tico ainda eram as historias de Chiquinho, nome
dado as aventuras americanas de Buster Brown, também criacéo
de Richard Outcault (LACHTERMACHER; MIGUEL, 1989).

Seguiram-se, nos proximos anos, o langamento de inUmeras
publicac6es nacionais cujos contedidos eram personagens estran-




geiros. A Gazeta Infantil, ou Gazetinha, criada em 1929, conti-
nha histérias do Gato Félix, de Pat Sullivan; do Fantasma, de Lee
Falk, além de O Sonho de Carlinhos, titulo abrasileirado de Little
Nemo in Slumberland, de Winsor McCay. Ainda, na década de
1930, o Suplemento Juvenil, editado por Adolfo Aizen, foi o res-
ponsavel por trazer ao Brasil herdis como Flash Gordon, Tarzan
e Mandrake.

As décadas seguintes testemunharam uma presenca, cada
vez maior, de desenhos de artistas nacionais em suas paginas.
A Editora Brasil-América Ltda. — EBAL, por exemplo, lancou a
colecéo Edi¢cBes Maravilhosas, que quadrinizava obras literarias
brasileiras. Em tempo, nos anos 1950, personagens do radio, da
televisdo ou do cinema, como Grande Otelo, Oscarito e Mazzaro-
pi, foram transformados em HQs, com boa aceitagéo.

Os quadrinhos nacionais e a cultura popular

A partir dos anos 1960, os meios de comunicacdo e a produ-
cdo cultural voltada ao grande publico, no Brasil, direcionam
seus olhares para a cultura popular, inserindo elementos folcl6-
ricos nas telenovelas, no cinema e na musica, por exemplo. Tal
contexto muito se deve a tentativa do governo militar, e de seu
populismo ufanista, em criar e difundir uma identidade nacional,
baseando-se nos esteredtipos regionais (ORTIZ, 1991).

Gracas a este cenario nacionalista, as editoras passaram a
abrir mais espacos para desenhistas cujos personagens fossem




baseados em tipos humanos brasileiros ou em figuras folcloricas,
entre eles Mauricio de Sousa e Ziraldo Alves Pinto, que haviam
lancado, respectivamente, Bidu e Pereré, no ano de 1959.

As histérias do Pereré, que mais tarde passariam a se chamar
Turma do Pereré, apresentam o saci, icone folclérico brasileiro,
enquanto figura principal e sdo ambientadas numa floresta, a
Mata do Fund&o, em meio a animais silvestres, como onca, ja-
buti, tatu, entre outros. Além disso, o melhor amigo do saci é um
indio, o Tininim, companheiro de aventuras do negrinho de uma
perna so.

Henrique Magalhdes (1983) aponta o Pereré como o mais
auténtico personagem brasileiro e o melhor representante das
tentativas de se fazer um quadrinho nacional que fosse capaz de
concorrer com a enxurrada de HQs americanas. De fato, a época
de seu lancamento, o Pereré era uma espécie de ilha em meio
a outras producOes nacionais com forte influéncia estrangeira,
como Mylar, Fantastic, Fikon, Golden Guitar e as histérias de
terror, detentoras de grande repercussido (LACHTERMACHER,;
MIGUEL, 1989).

O reporter policial Mauricio de Sousa ganhou espago, enquan-
to desenhista de tiras em jornais e revistas, gracas as aventuras
do esperto cachorrinho Bidu e seu dono, o garoto Franjinha.
Posteriormente, outros personagens vieram povoar suas histo-
rias criando um universo que mais tarde se transformou na Tur-
ma da Médnica. Além das criancas, que moram e interagem num
bairro de classe média, o Bairro do Limoeiro, Mauricio criou, em




1961, o personagem Chico Bento, cuja primeira tira s seria pu-
blicada em 1963.

Baseado num suposto tio-avd do autor, Chico é um tipico cai-
pira do Sudeste brasileiro. Suas histdrias se ambientam quase to-
das num meio campestre, entre sitios, riachos, matas, plantacoes
e na escola rural que Chico e sua turma frequentam.

Quando ndo esta em seu habitat, Chico visita um primo na
cidade grande, entrando em conflito com o mundo urbano, po-
luido e repleto de concreto e tecnologia (SANTOS, 2006). Além
de seus pais e amigos, 0 menino caipira possui uma avo paterna,
a Vo Dita. Tal personagem se destaca dos demais, pois assume
importante papel em suas historias, uma espécie de mestra do
saber oral e popular, sempre a transmitir historias, lendas e valo-
res tradicionais por meio da contagéo de historias.

Mauricio produziu, ainda nos anos 1960, outros personagens
vinculados a cultura tradicional e popular, como o indio Papa-
Capim, que mora na Floresta Amazonica e a Turma da Mata, em
que bichos falam, interagem e vivem aventuras para proteger a
floresta.

Outro que também se valeu de elementos da cultura popular
em suas tiras foi o cartunista Henrique de Souza Filho, o Henfil.

Marcadas por uma forte critica social, as tiras de Henfil foram
publicadas em varios periddicos e, entre 1971 e 1980, também
na revista Fradim. Os destaques dessa publicacdo sédo as histé-
rias de Os Fradinhos, repleta de criticas aos costumes morais e
sociais da época, e a Turma da Caatinga, em que 0 cangaceiro




Capitdo Zeferino, juntamente com o Bode Orelana e a ave Grau-
na, dao voz aos problemas vivenciados pelo Nordeste brasileiro,
como a seca, a mortalidade infantil, a exploracéo do trabalhador
e o coronelismo, entre outros.

Vale ressaltar que, além dos exemplos mencionados, mais
personagem foram inspirados na tematica regionalista, como
Jerdnimo, o Her6i do Sertéo. Criado em 1953, por Moysés Welt-
man, para uma radionovela da Radio Nacional, o heréi ganhou
sua versdo em HQ, a partir de 1957, desenhada por Edmundo
Rodrigues e publicada pela RGE.

A valorizacdo da cultura popular serviu também para incen-
tivar e evidenciar producfes tipicamente regionais. Henrique
Magalhées (1983) aponta que, ainda em meados dos anos 1960,
uma extensa producao, de carater local, povoou as paginas dos
diarios e dos periddicos em grandes cidades do Norte, do Sul e do
Nordeste do pais, demonstrando que era possivel realizar HQs
de qualidade, fora do eixo Rio—Sao Paulo, mesmo que na mar-
ginalidade.

Na Paraiba, por exemplo, ja em 1963, o jornalista e quadri-
nista Deodato Borges transformou O Flama, heroi criado por ele
para um seriado radiofénico diario, na revista em quadrinhos As
Aventuras do Flama, com grande aceitac&o local. E certo que al-
gumas destas histdrias se baseavam nos modelos ja consagrados
dos quadrinhos americanos, outras, contudo, valiam-se da critica
social e politica, ou satirizavam as producdes estrangeiras, como
é o0 caso da Bat-Madame, criada nos anos 1970 pelos também




paraibanos Luzardo e Anco Marcio (MAGALHAES, 1983).

Na outra ponta do pais, Leonel Brizola, quando governador
do Rio Grande do Sul, buscou incentivar a nacionalizacdo dos
quadrinhos por meio da criacdo da cooperativa CEPTA. Entre as
producdes da cooperativa, destaca-se o personagem O Aba Lar-
ga, criado por Getulio Delphim, em 1962. O herdéi, um policial
montado, baseava-se nos estere6tipos culturais do galcho dos
pampas. Suas aventuras, porém, tiveram vida curta.

Do sertao da Bahia: Xaxado

O cartunista Anténio Luiz Ramos Cedraz nasceu em uma fa-
zenda no municipio de Miguel Calmon, na Bahia, tendo poste-
riormente morado em Jacobina, no Sertdo do mesmo estado, e
morreu em 2014, aos 69 anos, vitima de um cancer. Professor
primario e bancario, mudou-se para Salvador com o intuito de se
tornar desenhista profissional. Apesar de ter conseguido empla-
car algumas tiras com seus personagens Joinha e Pipoca, foi com
a Turma do Xaxado, publicada a partir de 1998, no jornal baiano
A Tarde, que alcancou notoriedade nacional.

Sensivel ao cotidiano e a cultura do Sertéo, onde viveu toda a
infancia e parte da juventude, Cedraz criou A Turma do Xaxado
a partir da observacao e da intensa pesquisa dos tipos humanos
do interior do Nordeste, suas praticas, crencas e seus modos de
agir e falar. Tais caracteristicas, apresentadas sob a preocupa-
¢cdo de ndo parecer caricatural, nem pitoresco, atraiu a atencao
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Antonio Cedraz e a Turma do Xaxado

do publico e da critica, 0 que garantiu ao autor seis troféus HQ
Mix, além do Prémio Angelo Agostini de Mestre do Quadrinho
Nacional.

Nestas quase duas décadas, as historias da turma ja foram
publicadas em jornais de véarios estados do Brasil, como também
em livros, revistas, albuns, livros didaticos e em campanhas so-
cioeducativas promovidas pela UNESCO e por governos estadu-
ais (CEDRAZ, 2006).

A Turma do Xaxado retrata 0 modo de vida simples e a infan-
ciado interior, livre, alegre, permeada pelo folclore, pelas tradi¢bes
e crencas tipicas do cotidiano sertanejo. Suas tiras mostram per-
sonagens heterogéneos, mas tipicamente brasileiros. Apesar das
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diferencgas de classe, etnia, grau de instru¢do e modos de pensar,
todos convivem em paz, cultivando o respeito pelas alteridades.

O protagonista Xaxado, por exemplo, é neto de um cangacei-
ro do bando de Lampido e embora tenha uma relacao conflituo-
sa com as posturas gananciosas de Arturzinho, filho do grande
fazendeiro e coronel da regido, mantém lacos de amizade com
0 mesmo (CEDRAZ, 2012). Outro ponto forte das tiras é a rela-
cdo de respeito e cuidado que os personagens demonstram para
com os animais da fazenda, com a natureza, com o sagrado e com
seres miticos do folclore, como a Cuca e o Saci, que aparecem
constantemente nas aventuras.

Enquanto forma de resisténcia e sobrevivéncia cultural popu-
lar, muitas tiras satirizam os herdis estrangeiros, como o Zorro
ou o Batman ou buscam fortalecer a identidade local ao valorizar
elementos do folclore regional em detrimento de personagens
universais, como Papai Noel, ou festejos como o Halloween. Por
meio dos personagens Marieta e Capiba, o autor promove a di-
fusdo da literatura brasileira e nordestina, bem como da musica
popular, dos folguedos e festejos tipicos.




Também cabe a turma o desafio de encarar e se posicionar
frente a dilemas diarios do sertanejo, como a seca, a falta de tra-
balho, a fome, a corrupcao, o coronelismo, a exploracdo do traba-
Iho escravo e diversos niveis de preconceito. Para enfrentar tais
questBes, amparam-se em valores como a esperanga, 0 amor, a
amizade e a coragem.

No que diz respeito a fé, os valores expostos em tais quadri-
nhos condizem bem com determinadas mesticagens frequentes
na religiosidade popular, capaz de cruzar o catolicismo com as
tradigdes de matrizes africanas e crengas tradicionais. Quando o
problema assim o exige, € comum padre, saci e rezadeira se uni-
rem para buscar a solucéo.

Para Gongalo Junior (2003), o humor de Cedraz passeia pela
cultura brasileira, pelas tradi¢des e coisas da terra, mas de for-
ma suave, hunca agressiva, indo do popular ao poético, passando
pela metalinguagem. Talvez pela experiéncia enquanto professor
primario, o autor busca fazer um quadrinho educativo, que fala a
linguagem da crianga.

Comparacdes com a obra de Mauricio de Sousa séo inevitaveis,
principalmente com a turma do personagem Chico Bento. Cedraz
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nunca negou que Mauricio e Ziraldo tenham sido suas grandes
inspiracdes nos anos 1970. Entretanto, ha uma caracteristica mui-
to forte nas historias do criador da Turma da Mdnica que ¢ a uni-
versalidade de temas e personagens (SANTOS, 2006).

E inegavel a competéncia das tiras de Mauricio em fazer rir
a partir da ingenuidade do caipira, dos habitos e costumes de
guem vive no interior, ndo exatamente numa localidade, mas um
interior que coexiste em muitos pontos do Brasil. Entretanto, as
histérias de Chico Bento ndo aprofundam a cultura do interior,
nem o imaginario popular, as lendas e o rico folclore brasileiro.
O esforgo para ser universal limitou o desenvolvimento de sua
turma (JUNIOR, 2003).

A Turma do




Consideracoes finais

As HQs atuais conseguem abordar temética diversa. Tal flexi-
bilidade, aliada aos varios estilos artisticos e narrativos, fazem tal
midia poderosa e atraente, tendo, quase sempre, boa aceitacao
pelo publico. Nao a toa, tem sido utilizada em materiais educati-
vos, informativos e de treinamento, tanto para criangas, quanto
para jovens e adultos.

Quando tratam de temas ligados as culturas populares, estas
publica¢cbes podem enriquecer seu conteudo, difundir tradicdes e
reforcar identidades, criando uma maior empatia com seu publi-
co. Estas relacdes folkmidiaticas tém sido preocupacéo constante
dos estudos realizados no @mbito da Folkcomunicag&o.

No campo das apropriacdes de elementos da cultura popular,
os quadrinhos A Turma do Xaxado, criados em 1998, pelo cartu-
nista baiano Anténio Cedraz, se insere de maneira positiva, pois
intenta fugir dos estereotipos e dos lugares-comuns, tratando as
tradicdes com respeito e cuidado, apesar de se tratar de uma sé-
rie humoristica. Tais posturas ndo sé difundem o folclore, como
também reforcam as identidades culturais, valorizando o cotidia-
no do sertanejo. Por isso, A Turma do Xaxado tem sido utilizada
com frequéncia em materiais didaticos e em campanhas sociais,
feitas inclusive por instituicdes internacionais.

Este artigo ndo intentou esgotar o tema — pois este se apresen-
tarico e repleto de possibilidades. Pretendeu, antes, trazer a pau-




ta dos estudos folkcomunicacionais as questdes vinculadas aos
quadrinhos que se aproveitam do folclore enquanto mote para
suas aventuras. Uma vez que muitos setores da academia bra-
sileira ainda nutrem certo preconceito com tal midia, a Folkco-
municacéo, enquanto campo de estudo que se ocupa tanto de
elementos produzidos pelo povo, quanto pela midia, certamente
ofertara grande contribuicé@o na continuidade de tal pesquisa.
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Releituras do Super-Her6i Americano no pés-11 de
Setembro: a Grande Maquina e o Capitao América

Victor Souza Pinheiro

Resumo: Este artigo analisa os perfis dos protagonistas das histérias em
quadrinhos Captain America: Volume Four e Ex Machina, com o obje-
tivo de elucidar as perspectivas particulares que reprocessam, em tais
obras, o arquétipo do Super-heréi Americano diante do trauma cultu-
ral ap6s o ataque terrorista de 11 de setembro de 2001, em Nova York.
Recuperando conceitos pertinentes como as nogdes de arquétipo e in-
consciente coletivo de Jung, os ensaios de Eco sobre a poténcia alegodrica
dos super-herdis e as consideracdes de Chomsky e Derrida a respeito
da conjuntura geopolitica p6s-11 de Setembro, a investigacdo traca as
bases simbdlicas e ideoldgicas do arquétipo super-heroico a partir do
pioneiro Superman, para entdo identificar e contextualizar as releituras
criticas de tal modelo propostas pelas HQs examinadas — cujas aborda-
gens divergem do discurso oficial do governo Bush e ecoam a insatisfa-
¢do popular com os rumos da Guerra ao Terror. A pertinéncia dessas
narrativas como objeto de estudo ratifica-se pela pujanca metaférica de
seus simulacros, com protagonistas que refletem problematicas como
o terrorismo e a corrupgdo governamental num género historicamente
notorio por conceber guerreiros nacionalistas em fantasias maniqueis-
tas. Pretende-se, assim, revelar Captain America: Volume Four como
uma defesa da transcendéncia do mito super-heroico, enquanto simbolo
patriotico, sobre as idiossincrasias da agenda politico-militar dos EUA;
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e Ex Machina como uma desconstrucao dos valores ideolégicos do Su-
per-herdéi Americano, pregando sua decadéncia moral & luz da critica ao
intervencionismo do pais.

Palavras-chave: quadrinhos; super-herois; 11 de Setembro.

Abstract: This paper analyzes the protagonists’ profiles from the Captain
America: Volume Four and Ex Machina comics, aiming to elucidate the
particular perspectives which reprocess, in such works, the American
Superhero archetype against the cultural trauma after the terrorist atta-
ck of September 11, 2001 in New York. Retrieving relevant concepts such
as Jung’s notions of archetype and collective unconscious, Eco’s essays
on the allegorical power of superheroes and Chomsky’s and Derrida’s
considerations about the post-September 11 geopolitical situation, the
research traces the symbolic and ideological foundations of the superhe-
roic archetype from the pioneering Superman, and then identifies and
contextualizes the critical reinterpretations of such model as propo-
sed by the examined comics — whose approaches differ from the Bush
administration’s official discourse and echo the popular dissatisfaction
with the course of the War on Terror. The relevance of these narrati-
ves as object of study is ratified by the metaphorical strength of their
simulacra, with protagonists that reflect issues such as terrorism and
government corruption in a genre historically notorious for conceiving
nationalist warriors in Manichaean fantasies. It is intended, in this sen-
se, to reveal Captain America: Volume Four as a defense of the trans-
cendence of the super-heroic myth, while a patriotic symbol, beyond the
idiosyncrasies of the USA political and military agenda; and Ex Machi-
na as a deconstruction of the American Superhero ideological values,
preaching its moral decay in the light of the critique on the country’s
interventionism.

Keywords: comics; superheroes; September 11.




Oataque terrorista de 11 de setembro de 2001 em Nova York,
gue provocou milhares de mortes com a destruicdo do com-
plexo financeiro World Trade Center por dois avides comerciais
sequestrados para a operacgao suicida, permanece como o grande
trauma coletivo da Histéria recente dos Estados Unidos. A que-
da das imponentes Torres Gémeas do WTC imortalizou a data
com monumentalidade histérica no imaginario popular norte-
americano.

No embalo do discurso oficial que viria a fundamentar a base
retérica da chamada Guerra ao Terror, houve a proclamacédo mi-
diatica de um novo Mal Absoluto, pés-Holocausto, contra o qual
a influente industria cultural norte-americana passou a enfileirar
seus herois e engajar sua audiéncia. E em meio a essa nova trama
de mocinhos e bandidos imposta pelos EUA sobre o intrincado
xadrez da geopolitica internacional pds-11 de Setembro, 0s po-
pulares super-herois das histérias em quadrinhos norte-ameri-
canas assumiram posicao de destaque na cruzada ideolégica pelo
imaginario ocorrida concomitantemente a campanha militar
de George W. Bush contra o novo Eixo do Mal. Tal qual termos
como este Gltimo foram reciclados da Segunda Guerra Mundial
para precipitar uma nova polarizagdo da ordem global, as maio-
res editoras de HQs do pais, DC e Marvel Comics, recuperaram
a vocagdo um tanto propagandistica que os super-herois abra-

caram durante aquele conflito, investindo na grande penetracao
cultural e no forte apelo afetivo desses mitos modernos para con-




fortar o publico leitor no momento de luto coletivo, especialmen-
te através de uma reafirmacdo do nacionalismo oportunamente
sintonizada a promessa de retaliacdo feita pelo governo norte-
americano a organizagéo terrorista Al-Qaeda.

Contudo, é possivel identificar obras do género que transcen-
deram a condigdo de mero entretenimento escapista e ndo ape-
nas reverberaram o ethos dos EUA no pés-11 de Setembro, mas
também problematizaram a mitologia do Super-heréi Americano
na era da Guerra ao Terror. O presente artigo se debruca especi-
ficamente sobre dois exemplos expressivos dentre esses quadri-
nhos, Captain America: Volume Four e Ex Machina, buscando
analisar comparativamente seus protagonistas para elucidar as
diferencas discursivas que caracterizam suas releituras particu-
lares do arquétipo super-heroico sob a paranoia antiterrorista.

O arquétipo do Super-heréi Americano

Conforme sintetiza VVogler, retomando o legado de Jung, os ar-
quétipos constituem “antigos padrdes de personalidade que sao
uma heranca compartilhada por toda a raca humana” (2009, p.
69) através do inconsciente coletivo, um arcabouco ancestral de
imagens comuns a toda a espécie. Profundamente enraizadas na
psique do homem, essas formas ideais universais se manifestam
de varias maneiras nas mais diversas culturas pelo mundo, mas
aqui nos interessa destacar suas materializagdes em narrativas
mitoldgicas, que exploram o apelo das representacfes arquetipi-




cas ao inconsciente para transmitir conhecimentos, vivéncias e
lices morais com a forca de verdades imutaveis sobre a condicéo
humana. Como mapeou Joseph Campbell, no centro desses mi-
tos estad o Herdi, arquétipo que simboliza essencialmente “a bus-
ca de identidade e totalidade do ego” (VOGLER, 2009, p. 76), ou
seja, o eterno empenho do homem em reafirmar-se no mundo,
transcendendo os limites e ilusdes de sua natureza em direcdo a
completude e ao equilibrio do ser.

A partir dos estudos campbellianos constata-se ainda que a
Jornada do Heroi, paradigma narrativo subjacente a esses re-
latos, tem se reciclado na producéo cultural da humanidade ao
longo das geracgfes, sendo exaustivamente apropriada, cons-
cientemente ou nao, nas mais diversas categorias de ficgoes mi-
diaticas, como romances literarios, filmes e telesséries. Ja nas
histérias em quadrinhos percebe-se, analisando as populares
revistas seriadas surgidas nos EUA entre as décadas de 1930 e
1940, uma derivagio especifica do arquétipo heroico, concebida
e consagrada nas paginas daquele meio: trata-se do super-heroi,
um amalgama criativo que deve tanto a tradicédo de protagonistas
mitoldgicos da Grécia Antiga como Hércules, com seu vigor fisico
sobrenatural e predestinacdo messianica para grandes facanhas,
quanto a influéncia mais imediata dos mocinhos, cenérios e pre-
missas fantasticas da literatura pulp (dos contos policiais a ficcao
cientifica).

O arquétipo do Super-heroi nasce, assim, da consolidacéo do

Superman (fig. 1), personagem de Joe Shuster e Jerry Siegel pu-




blicado a partir de 1938, como protétipo definidor de toda uma
tradicdo de encarnagdes do Heroi que caracterizaria um género
ficcional especifico, composto por temas e elementos dramaticos
recorrentes sobre uma estrutura narrativa fixa de potencial ite-
rativo — permitindo a reproduc¢do de dindmicas diegéticas que
se repetem episodicamente com o objetivo imediato de saciar,
através do consumo periédico, a necessidade de evasao ludica do
leitor.

Fig. 1: Capa de Action Comics n. 1,
publicacéo de estreia do Superman (junho/1938)




Configurando um modelo que seria incansavelmente repri-
sado em criagfes posteriores como Batman, Capitdo América
e Homem-Aranha, o Superman é um herdi de forca simbdlica
emblematica para seu tempo; o perfil arquetipico que fundou,
historicamente situado e culturalmente condicionado, represen-
ta um mito moderno em seu proprio mérito. Como registra Eco
(2006), ainda que submetido a um ritmo de producéo periddica,
protagonizando uma saga de continuidade folhetinesca, o super-
heréi de HQ preserva-se com a imutabilidade de seu arquétipo,
assumindo a aura mitoldgica que o torna uma espécie de sonho
familiar para a audiéncia e o cristaliza como a personificacao de
anseios coletivos inerentes a vida urbana. Assim, ao mergulhar o
Herdi na Grande Depressdo norte-americana, atualizando-o para
uma conjuntura social, politica e econdémica especifica na forma
de um guardido metropolitano com dons extraordinarios, a cria-
cdo de Shuster e Siegel inadvertidamente imortalizou-se como
um novo arquétipo heroico para o século XX, dirigindo-se a um
publico leitor que, em seu terapéutico ritual escapista, projeta no
personagem desejos de poder e transcendéncia da opressiva e
competitiva rotina industrial das grandes cidades.

Contudo, para compreender a relevancia e a influéncia desse
modelo de Herdi na cultura norte-americana moderna, deve-se
desvelar, além do apelo mitico, sua esséncia ideoldgica. Os su-
per-heroéis sdo nao apenas figuras representativas da globaliza-
da industria cultural dos EUA, mas, incorporando patentemente
um discurso patriotico, resultam tdo emblematicos de uma nogéo




massificada de nacionalismo norte-americano quanto a aguia-
americana ou o Tio Sam.

A evocacao da bandeira de estrelas e listras na iconografia de
trajes, escudos e mascaras de varios desses personagens mani-
festa orgulhosamente os ideais que os movem desde o pioneiro
Superman, descrito por Lund (2012) como expressao alegdrica
do cidad&@o modelo dos EUA p6s-Crise de 1929 — um trabalhador
pro-ativo, obediente a lei e engajado na manutencao da ordem,
na garantia da justica social e na reconstrucdo econémica da
patria sob o programa politico New Deal. A mensagem politica
transmitida pelas historias de Shuster e Siegel propaga e popula-
riza a visdo hegemdnica de uma América branca, culturalmente
homogénea, na qual os bons cidaddos sdo contemplados pelas
boas acGes do Superman, enquanto os maus cidadaos (como se-
questradores e politicos corruptos, alguns dos primeiros antago-
nistas do personagem) sao punidos como egomaniacos inescru-
pulosos, que ndo servem ao bem maior apontado a nagdo pelo
presidente Franklin Roosevelt. Sintetizando as qualidades que
definiriam simultaneamente o perfil do personagem nas HQs e o
nucleo ideoldgico do Super-her6i Americano, Lund destaca que
0 Superman

was introduced as a figure to look up to, to believe in, and
to take comfort in. Trusting in him was trusting on the
ideals that would allow America to weather the storms
threatening to destroy it — both the one that was raging at
full strength when he was created and, through constant
adaptation to contemporary mores and situations, tho-




se it would face throughout his long publication history.
(2012, p. 90)*

Assim, no centro de uma mitologia que agrega elementos
como o Interesse Amoroso, o Parceiro Mirim e o Supervildo, e
convencdes genéricas como o Superpoder, a Misséo e a ldenti-
dade Secreta, esta o Super-herdi como um exuberante bastido da
defesa e preservacéo de valores que podem ser resumidos no lema
“Verdade, Justica e 0 American way?”. Este mote, popularizado
pela série de radio do Superman veiculada entre os anos 1940
e 1950 nos EUA, revela o substrato ideoldgico indistintamente
norte-americano que fundamenta o arquétipo super-heroico es-
tudado neste artigo. Concebidos primordialmente para satisfazer
interesses comerciais sob a ldgica da producéo cultural de massa,
personagens do género foram, dessa forma, sendo assimilados
pelo pais como novos simbolos de integracdo identitaria e orgu-

1.Traducao livre: foi apresentado como uma figura para se admirar, em
quem acreditar e em quem se confortar. Confiar nele era confiar nos
ideais que permitiriam a América resistir a tempestade ameacando
destrui-la — tanto aquela que grassava com forca total quando ele foi
criado quanto, através da constante adaptacdo aos costumes e situacoes
contemporaneas, aquelas que ela iria enfrentar ao longo de seu histérico
de publicacao.

2. O American way of life é, grosso modo, a romantizada nogdo de um
estilo de vida, proprio ao cidaddo norte-americano, baseado em valores
como o individualismo materialista e o liberalismo empreendedorista a
servico da busca da felicidade, direito inalienavel garantido pela Decla-
racdo de Independéncia dos EUA.




Iho nacionalista, unindo o poder de seducdo do mito com o apelo
persuasivo da propaganda — mais ou menos dissimulado pelo ca-
rater de diversao efémera de suas HQs.

O caso do Capitao América

Conforme mostra o exemplo do Superman como simbolo do
New Deal, o patriotismo emblematizado desde cedo pelos super-
herdis é fruto ndo apenas da notdria autorreveréncia norte-ame-
ricana para com sua Histéria, mas também de um endosso es-
pontaneo, por parte das editoras e dos autores de HQs, da agen-
da politica governamental dos EUA. Publicado a partir de 1940,
o Capitdo América representa a exploracdo maxima do potencial
bélico-propagandistico do Super-her6i Americano.

O supersoldado criado por Joe Simon e Jack Kirby antecipou
a reacdo dos EUA a expansdo do nazifascismo, socando o ros-
to de Adolf Hitler na capa da primeira Captain America Comics
(fig. 2) em 1940, um ano antes do ingresso do pais na Segunda
Guerra Mundial.

Num cenario em que o proprio presidente Roosevelt solicitou
a quadrinistas o recrutamento simbdlico dos super-herdis para
a campanha contra o Eixo do Mal (GAUDENCIO, 1977), o Ca-
pitdo América nasce especialmente para aquele conflito, sendo
reconhecido como catalisador de uma mobiliza¢do popular na-
cionalista pelo esforco de guerra. De acordo com Howe (2013),
a revista do personagem tornou-se lider de vendas da Timely




Fig. 2: Capa de Captain America Comics n. 1 (margo/1941)

Comics (atual Marvel) naquele periodo, acompanhada inclusive
pelas tropas enviadas ao front de batalha.

Também conhecido sob a alcunha de Sentinela da Liberdade,
o Capitao América é resultado de um experimento cientifico que

transformou o franzino Steve Rogers numa maquina de guerra
com forca, inteligéncia e agilidade no limite da capacidade hu-
mana, concebido pelo governo dos EUA como a arma definiti-
va contra o nazifascismo. Encobrindo-se das estrelas e listras da
bandeira nacional em seu uniforme, o super-heroi de Simon e
Kirby ostenta ainda um escudo ultrarresistente, que simbolizaria




a postura militar norte-americana de supostamente atacar ape-
nas para se defender (SOARES, 1977).

Mas se experimentou grande sucesso entre 0s norte-ameri-
canos ao longo da campanha dos Aliados nos anos 1940, esta
atlética e carismatica versdo do carrancudo Tio Sam sofreu um
declinio de popularidade com o fim do conflito (assim como
aconteceu com todo o género super-heroico), acabando relegada
ao ostracismo para ser resgatada somente nos anos 1960, apds
uma breve e malsucedida fase como perseguidor anticomunista
na década anterior (BANDEIRA, 2007).

Pode-se considerar, no entanto, que o retorno definitivo do
Capitdo América ao topo do pantedo dos guerreiros fantasticos
dos EUA, comprovado inclusive por seu sucesso recente no cine-
ma, ocorreu somente a partir do contexto social, politico e cultu-
ral pés-11 de Setembro. A Guerra ao Terror decretada por George
W. Bush trouxe uma nova oportunidade para o personagem —
tratado desde o revival na década de 1960 como um nostalgico
e melancolicamente anacronico mascote nacional — reafirmar
a pertinéncia de sua forca simbélica, num momento em que a
sociedade norte-americana, atingida com a destruicdo de seu
grande totem de majestade financeira mundial, revigorava-se em
torno de seus ideais patriéticos para enfrentar um novo Eixo do
Mal. O ciclo de publicacdes Captain America: Volume Four, que
inaugura esta atual retomada do super-heroi, é analisado a se-

guir para que possamos tragar o renovado perfil do Sentinela da
Liberdade apo6s o colapso do WTC.




O Capitao América no pés-1 | de Setembro

Com 32 edi¢Bes publicadas originalmente entre 2002 e 2004
nos EUA, Captain America: Volume Four integrou a safra de
HQs de super-herdis lancadas pelas grandes editoras como uma
reagdo de seus vigilantes patriotas a queda das Torres Gémeas,
trazendo mensagens de consolo e esperanca em meio ao turbi-
Ihdo emocional que acometeu a populacédo do pais. Ao lado de
nomes como o Superman e o Homem-Aranha, o Capitdo Améri-
ca liderou uma investida editorial que buscou resgatar o orgulho
norte-americano no pés-trauma do 11 de Setembro e reiterar,
junto aos leitores, a importéancia da preservacdo do mito super-
heroico enquanto uma espécie de santo protetor do Sonho Ame-
ricano?®, ainda que a tragédia em Lower Manhattan tenha abalado
outra crenca relacionavel aos super-herois — a saber, a confianca
numa presumida infalibilidade da inteligéncia e do aparato mi-
litar a servigo da vigilancia doméstica dos EUA. A culpa por esse
lapso fatal da seguranca nacional, afinal, também recai sobre os
super-herdis, como subentendido na inevitavel inquiricdo feita

3. Entendemos por Sonho Americano, conceito criado por James Trus-
low Adames, o ideal coletivo que alimenta projetos individuais de sucesso
profissional e realizacdo pessoal dentro do sistema democratico norte-
americano, onde todos teriam direito a mobilidade social e a prosperi-
dade econdmica de acordo com suas capacidades e seus méritos. O So-
nho Americano seria, assim, uma espécie de meta final pressuposta pelo
American way of life.




logo nas primeiras paginas de Homem-Aranha Especial: “Onde
vocé estava? Como deixou isso acontecer?” (STRACZYNSKI; RO-
MITA Jr., 2002, p. 6), questiona, ao personagem-titulo, um casal
de civis em fuga do desabamento do WTC.

Diante desse tipo de interrogacdo, que os obrigou a um im-
plicito autorreconhecimento de sua natureza ficcional e sua con-
sequente inutilidade em evitar catastrofes reais, os super-herdis
instados a repercutir o 11 de Setembro tiveram de se render a
uma constrangedora evasiva: eles ndo estavam presentes na cena
do atentado e lamentam profundamente por isso.

The New Deal (fig. 3), o primeiro tomo de Captain America:
Volume Four?, comega com um pesaroso Steve Rogers revelan-
do que fazia uma distraida caminhada matinal em outra area de
Nova York no momento das colisdes.

Deprimido, resignado, mas engajado no restabelecimento da
ordem, o herdi une-se aos bombeiros na busca por sobreviventes
sob os destrocos do ataque. Mesmo vivendo a expectativa de uma
nova guerra por se anunciar, ele manifesta claramente que antes
do dever militar esta o salvamento de vidas humanas, postura
que o leva a recusar a convocac¢ao do Coronel Nick Fury, da ficti-
ciaagéncia de espionagem S.H.1.E.L.D., para juntar-se a ofensiva
norte-americana no Afeganistéo.

4. O presente estudo concentra-se na analise de trés dos seis tomos que
compdem Captain America: Volume Four. Priorizamos aqui aqueles
gue estabelecem associagdes diretas com temas préprios ao zeitgeist
p6s-11 de Setembro nos EUA, como a Guerra ao Terror e o fundamen-
talismo islamico.




Fig. 3: Capa de Captain America: The New Deal (novembro/2003)

Essa insubmissao a ordens oficiais revela-se, ao longo de sua
jornada particular contra o terrorismo extremista, um trago de-
finidor do novo perfil do Capitdo América: debaixo do unifor-
me ufanista e do porte intimidador, desmascara-se um cidadao
norte-americano solidario, humanista e pacifista que, enquanto
soldado, mesmo partilhando da tristeza e indignacdo que afe-
tou seus compatriotas apds a queda do WTC, optou por partir
em uma cruzada paralela a Guerra ao Terror no Oriente Médio,
recusando-se a operar como combatente servil ao seu governo e
reclamando maior autonomia em suas novas missoes.

A decisdo editorial de publicar a retomada do personagem no
pos-11 de Setembro através do selo Marvel Knights, declarada-




mente voltado a HQs de abordagem mais sofisticada que aque-
las da linha principal da empresa, permitiu em Volume Four a
exploracdo de temas espinhosos relacionados a Historia politica
dos EUA, trazendo autocritica para um meio reconhecido como
fonte perene de mitos nacionalistas e, assim, ecoando a crescente
insatisfagdo popular com a administragéo Bush.

Tal carater reflexivo dessas novas histérias manifesta-se prin-
cipalmente por meio dos vildes — dois deles emblematicos, perso-
nificando problematicas dificilmente contempladas pelo discurso
governamental. O nativo americano Inali Redpath simboliza a
reivindicacdo dos povos indigenas dizimados e marginalizados em
prol da fundagéo da América; admirador do idealismo e do cédigo
moral de Steve Rogers, ele tenta persuadi-lo a juntar-se a recon-
quista do pais pelos indios, argumentando que os lideres da nagéo
nunca partilharam dos principios idealistas do hero6i. Por sua vez,
o terrorista anonimo que aparece ao final de The New Deal cor-
porifica aquilo que Chomsky (2011) define como uma reserva de
odio popular do Oriente Médio contra os EUA, motivada pelo his-
torico de guerras e intervencdes politicas do pais na regido; assim,
este vilao de rosto desfigurado, que perdeu seus pais e teve o corpo

queimado durante os conflitos locais da Guerra Fria, d4 forma ao
“monstro” que teria sido criado por décadas de militarismo expan-
sionista norte-americano no chamado mundo &rabe.

Assimilando as acusac@es desses fantasmas do passado e do
presente nacional, o Capitdo América pos-11 de Setembro passa
a perceber o terrorismo como reacao defendida como legitima —




ainda que, de seu ponto de vista, injustificavelmente extrema — a
opressao historicamente perpetrada pelos EUA através de suas
proprias praticas terroristas institucionalizadas (CHOMSKY,
2011). Nesse sentido, 0 herdi vé ruir a perspectiva maniqueista
induzida pela retorica oficial a que obedece, despertando para a
chamada crise autoimunitaria norte-americana (DERRIDA apud
BORRADORI, 2004), ou seja, a noc¢éo de que os EUA engendram
e nutrem o préprio Mal que combatem, seja afligindo popula-
c¢des civis pelo mundo, seja armando aliados ocasionais os quais,
mais tarde, se voltam como inimigos (caso do lider da Al-Qaeda,
Osama bin Laden, treinado para conter a invasdo soviética do
Afeganistdo durante a Guerra Fria).

Criticamente distante da combatividade ufanista de sua en-
carnagdo original nos anos 1940 (o que Ihe rendeu acusacéo de
ser simpatico a causa terrorista na imprensa norte-americana®),
0 novo Capitdo América descobre ainda que o Mal do pais ndo
surge apenas como investida externa, mas também irrompe den-
tro de seus limites: alterando o canone biografico do hero6i para
remodela-lo como antibelicista no pés-11 de Setembro, Volume
Four revela que o misterioso congelamento que condenou o per-
sonagem a décadas de animacéo suspensa no Polo Norte, antes
do término da Segunda Guerra Mundial, foi arquitetado pelo
préprio governo norte-americano. Os EUA buscaram, assim, evi-
tar que ele impedisse o bombardeio nuclear a Hiroshima e Na-

5. Disponivel em: http://www.nationalreview.com/articles/206451/
captain-america-traitor/michael-medved.
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gasaki devido ao seu inflexivel c6digo moral humanista — tido
como uma falha inesperada num protétipo militar que deveria
seguir rigorosamente as ordens de seus superiores. Diante de tal
evidéncia do maquiavelismo e da moralidade questionavel por
tras dos estratagemas bélicos de seu pais, 0 abalado Steve Rogers
amarga uma profunda crise de identidade, intensificada ap6s um
outro vildo confessar ter sido designado pelo préprio secretario
de Defesa norte-americano para despertar o instinto assassino
do herdi e, com isso, recuperar sua utilidade ao governo.

Ao reconhecer feridas histéricas expostas por discursos antago-
nistas e incorporar uma visao critica sobre os rumos e objetivos da
Guerra ao Terror, refletindo a queda de popularidade da adminis-
tracdo Bush, o Capitdo América desvincula-se dos interesses poli-
ticos que mobilizam a ofensiva dos EUA no Oriente Médio — um
movimento oposto ao que marca sua origem, quando representou
o recrutamento nacional contra o nazifascismo. Em meio a para-
noia doméstica do p6s-11 de Setembro, ele prefere se aproximar de
Seu povo, passando a viver no bairro do Brooklyn, em Nova York,
apos revelar sua verdadeira identidade em rede nacional. Nesta
sua nova humanizagéo, o hero6i evoca a representatividade do es-
cudo protetor para reiterar sua missdo primordial como defensor
do cidad&@o norte-americano, impedindo que civis inocentes so-
fram com o 6dio vingativo dirigido a seus governantes.

A crise de identidade do herdi é, entdo, apaziguada por seu
engajamento em torno de um patriotismo idealista e inclusivo,
que se propde a transcender a ideologia corrompida de lideres




inescrupulosos (metafora para a controvertida Doutrina Bush)
e preservar o Sonho Americano junto aqueles que seriam seus
verdadeiros guardides — 0s nativos e imigrantes que acreditam
na eterna promessa da Terra das Oportunidades. E para garantir
que o palco dessa utopia meritocratica mantenha-se um ambien-
te de paz, liberdade e integracdo comunitaria, o Capitdo América
segue enfrentando e vencendo o discurso de ddio antiamerica-
no de seus vildes nas HQs, convocando o leitor a fazer sua parte
no mundo real. Assim, ele busca repercutir-se, fora das paginas,
como modelo moral e civico, pregando a tolerancia, a justica e a
solidariedade numa época de inseguranca, desilusdo com o po-
der central e preconceito étnico e religioso.

Com isso, a reformulacdo do Capitdo América em Volume
Four atende a uma urgéncia p0s-11 de Setembro, tdo nacionalis-
ta quanto mercadoldgica, de se resgatar a relevancia simbolica
do Super-her6i Americano — que em tempos de crise, conforme
a HQ parece argumentar, deveria permanecer acalentado, em fa-
vor da saude moral e psicoldgica dos EUA, como fonte de inspi-
racdo patridtica e humanista, um tesouro afetivo do imaginario
nacional com um pretenso poder restaurador sobre a autoestima
do pais.




A Grande Maquina e a desconstrucao do Super-heréi

Em contraposicédo ao consolo enobrecedor do Capitdo Amé-
rica, outro super-herdi registrou o zeitgeist pés-11 de Setembro
nos EUA sob uma perspectiva mais critica e pretensamente des-
mitificadora. Trata-se d’A Grande MAquina, protagonista de Ex
Machina (fig. 4) — que, assim como Captain America: Volume
Four, dirigiu-se a leitores mais maduros (através do selo Wilds-
torm, da DC). Porém, diferentemente daquela HQ, néo foi con-
cebida por uma equipe de artistas e roteiristas, mas pela dupla
Brian K. Vaughan e Tony Harris.




Com maior liberdade criativa para explorar um personagem
original numa obra de interesse compreensivelmente reduzido
em comparacao aos super-herdis tradicionais, Vaughan e Harris
optaram por repercutir a queda do WTC e suas consequéncias
sociais, culturais e politicas através da tragédia do anti-heréi Mi-
tchell Hundred. Em 54 edig¢bes, publicadas entre 2004 e 2010 e
coletadas em dez volumes, Ex Machina reimagina a Histéria para
narrar a saga de um super-herdi eleito prefeito de Nova York ap6s
intervir no 11 de Setembro, utilizando seu poder de se comunicar
com maquinas para desviar o segundo avido sequestrado para
o0 atentado, salvando assim a Torre Sul do WTC. Entretanto, a
partir desta utépica apropriacdo do desastre, a série concentra-
se na degradacdo moral do protagonista: de um jovem altruista,
inspirado nas HQs do Superman para explorar a utilidade social
de seu dom de manipular verbalmente dispositivos tecnoldgicos,
Hundred (ou A Grande Maquina) demonstra ter se tornado um
politico corrupto, capaz de assassinar seu proprio mentor e frau-
dar a eleicdo em que competiu.

Poder-se-ia, diante disso, intuir que Ex Machina apenas replica
a generalizacdo de senso comum sobre uma desonestidade supos-
tamente intrinseca a classe politica, mas a mensagem niilista da
HQ tem alvo especifico e notoriamente controverso: o governo de
George W. Bush a frente da Guerra ao Terror e sua condi¢do como
herdeiro do intervencionismo historico dos EUA. E é emblemati-

co que essa reflexao critica seja feita por meio de uma apreciagio




revisionista do Super-her6i Americano, baluarte do messianismo
patridtico incrustado na cultura popular do pais.

Evocando as convencdes narrativas e 0s arquétipos cristaliza-
dos na mitologia super-heroica — o patrulheiro uniformizado de
poderes sobrenaturais, seu mestre, o fiel amigo e o arquiinimigo
com dons semelhantes, entre outros —, Ex Machina parece pos-
tular-se como uma desconstrucdo desse popular género de HQs,
ideia que, apesar de ndo ser inédita — remetendo a uma longa
tradicdo de parabolas politicas como V de Vinganca (1982-1989)
e Watchmen (1986-1987) —, concebe aqui um idiossincratico es-
pelho alegorico para refletir questoes relacionadas ao contexto
pds-11 de Setembro. Além de levantar a problematica da histeria
messianica que acomete a sociedade em tempos de trauma cole-
tivo, deixando-a vulneravel a mitificacdo midiatica de personali-
dades (lembremos que a Guerra ao Terror rendeu dois manda-
tos de governador da Califérnia ao superstar de cinema Arnold
Schwarzenegger), a obra de Vaughan e Harris projeta a crise de
lideranca dos EUA e a impopularidade da administracéo Bush,
com sua paranoia institucionalizada de vigilancia antiterrorista,
na figura do prefeito Hundred, cujo maquiavelismo em nome da
ambicao por poder e controle é justificado para defender o plane-
ta de invasores extradimensionais.

Dessa forma, a obra ratifica a associacdo genealdgica entre o
Super-herdi Americano e a agenda politica dos EUA, efetivando
seu exercicio desconstrutivo sobre tal arquétipo: além de sugerir
gue, mesmo se existissem, os superseres seriam faliveis diante




das catastrofes imprevisiveis do mundo real (a intervencao d’A
Grande Maquina no 11 de Setembro, afinal, é tardia e salva ape-
nas uma das Torres Gémeas), Ex Machina parece atentar para
sua corruptibilidade na arena politica, sustentando que tais per-
sonagens seriam essencialmente, conforme indicariam as rai-
zes ideoldgicas do arquétipo original, fervorosos defensores do
nacionalismo e da manutencdo da supremacia politica, militar
e econdmica de seu pais no mundo — passiveis, entédo, de des-
vios de conduta na administracdo publica para manter a nagao
no topo da ordem mundial.

Se Captain America: Volume Four exime o Super-heréi Ame-
ricano de uma alegada desmoralizacdo governamental em prol
da sobrevivéncia do arquétipo no imaginario popular pos-11
de Setembro, Ex Machina mergulha A Grande Maquina, tipico
exemplar do género, no jogo politico dos poderes instituidos para
argumentar que esses vigilantes urbanos nasceram glorificando a
mesma sede de influéncia e dominagdo que moveria o interven-
cionismo norte-americano. A metamorfose de um super-heroi
idealista num governante corrompido, aqui, assume-se como en-
dosso do discurso politico que acusa de hipocrisia e demagogia
a politica externa dos EUA, a qual alega combater o terror inter-
nacional quando o préprio pais é considerado lider mundial em
terrorismo (CHOMSKY, 2011) — l6gica que imputa culpabilidade
ao governo sobre retaliagdes que vitimam a populagéo.

Assim, apesar de enfrentar conspiracdes apocalipticas e cri-
minosos sociopatas, Mitchell Hundred é focado como um herdi




gue traz em si sua propria desgraca; seu maior antagonista é ele
mesmo, atestando a derrota do altruismo super-heroico pelas
concessdes do pragmatismo politico, a rendicéo aos ditos males
necessarios por um suposto bem maior. Ja como vice-presidente
dos EUA ao final da obra, o personagem admite implicitamente,
em mondlogo, ter tomado rumos que nao apenas alienaram seus
grandes amigos, mas perverteram os ideais que tinha quando de-
cidiu tornar-se super-herdi. Ele sorri ao ver uma fotografia antiga
com os parceiros Kremlin e Bradbury, mas ao seu lado resta-lhe
apenas o velho jato propulsor que trajava como A Grande Maqui-
na. Hundred certamente ndo esta arrependido, mas parece acei-
tar tragicamente sua obsessao por poder e influéncia — a “maldi-
¢do” de seu préprio pais, como argumenta a obra.

Nesse sentido, o protagonista de Ex Machina reflete, em ulti-
ma instancia, o ceticismo popular sobre uma mudancga de atitude
dos EUA em relagdo ao seu militarismo intervencionista, o qual,
segundo Chomsky (2011) e Derrida (apud BORRADORI, 2004),
alimentaria o ciclo de represséo e retaliacdo do qual o terrorismo
fundamentalista islamico faz parte.

Consideragoes finais

Os dois protagonistas analisados neste artigo sdo frutos de

um periodo especifico na producdo de HQs de super-herois nos
EUA. Se a reacdo inicial dos personagens do género ao 11 de Se-
tembro seguiu o discurso oficial, com mensagens patribticas de




esperanga, unido e reerguimento moral, além de juras de reta-
liacdo que endossaram a nascente Guerra ao Terror, j& no ano
seguinte ao atentado surgiram HQs que, acompanhando parte
da opinido publica norte-americana, ecoavam criticas a adminis-
tracdo Bush e aos controversos conflitos no Oriente Médio. As
obras aqui estudadas enquadram-se nessa producdo, propondo
reinterpretacdes do Super-her6i Americano contextualizadas
para aquele novo cenario.

Em Captain America: Volume Four, o personagem-titulo
absorve o dilema imposto aos super-herois naquela conjuntura,
dividido entre o vinculo umbilical com o Estado e uma recém-
adquirida visédo de mundo antibelicista, escolhendo dissociar-se
das invasfes ao Afeganistdo e Iraque para propor um novo Su-
per-her6i Americano, pds-11 de Setembro, que se identifica mais
com um nacionalismo multiétnico pautado pela fé no milagre do
Sonho Americano do que com o pragmatismo da agenda externa
dos EUA e seus interesses politicos e econdmicos.

Ex Machina, por outro lado, explora a decepc¢éo popular com
a Doutrina Bush para, num exercicio desconstrutivo do género
super-heroico, expor a vocagdo propagandistica da latente ex-
pressividade ideol6gica dos super-herdis como heranca poten-
cialmente corruptora para o enaltecido altruismo humanisti-
co desses personagens. Enquanto o Capitdo América pos-11 de
Setembro pretende-se como uma revalorizagdo do Super-heréi
Americano, divorciando-o do poder central para poupa-lo da
insatisfagdo publica com a Guerra ao Terror e da autorrevisdo




histérica que o terrorismo islamico impde aos EUA, A Grande
Maquina é uma desconstrucao critica desse arquétipo, susten-
tando que suas bases politico-ideoldgicas selariam sua decadén-
cia moral ao lado da politica intervencionista do pais.

Referéncias

BANDEIRA, D. O escudo manchado: um heréi em tempo de guerra.
Jodo Pessoa: Marca de Fantasia, 2007.

BORRADORI, G. Filosofia em tempo de terror: dialogos com Ha-
bermas e Derrida. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2004.

Captain America, traitor?. Disponivel em: <http://www.nationalre-
view.com/articles/206451/captain-america-traitor/michael-medved>.
Acesso em: 19 de outubro de 2014.

CHOMSKY, N. 11 de setembro. 10. ed. Rio de Janeiro: Bertrand Bra-
sil, 2011.

ECO, U. Apocalipticos e integrados. 6. ed. Sdo Paulo: Perspectiva,
2006.

GAUDENCIO, P. Elementar, meu caro Freud. In: MOYA, Alvaro de
(Org.). Shazam!. 3. ed. Sao Paulo: Perspectiva, 1977.

HOWE, S. Marvel comics: a histéria secreta. Sdo Paulo: Leya, 2013.

LUND, M. American golem: reading America through super-new dea-
lers and the “melting pot”. In: PUSTZ, Matthew. (Org.). Comic books
and American cultural history: an anthology. Nova York: Conti-
nuum, 2012.

RIEBER, J. N.; AUSTEN; C.; HAIRSINE; T.; LEE, J. Captain ameri-
ca: the extremists (n. 2). New York: Marvel Comics, 2003.

RIEBER, J. N.; AUSTEN, C.; LEE, J. Captain america: ice (n. 3). New
York: Marvel Comics, 2003.

RIEBER, J. N.; CASSADAY, J. Captain america: the new deal (n. 1).
New York: Marvel Comics, 2003.

SOARES, J. Os dilemas do Fantasma e do Capitdo América. In: MOYA,
Alvaro de (Org.). Shazam!. 3. ed. Sdo Paulo: Perspectiva, 1977.



http://www.nationalreview.com/articles/206451/captain-america-traitor/michael-medved
http://www.nationalreview.com/articles/206451/captain-america-traitor/michael-medved

STRACZYNSKI, J. M.; ROMITA Jr., J. Homem-Aranha especial.
Barueri: Panini Brasil, 2002.

VAUGHAN, B. K.; HARRIS, T. Ex machina: blecaute (n. 6). Barueri:
Panini Brasil, 2011.

. Ex machina: estado de emergéncia (n. 1). Barueri: Panini
Brasil, 2005.

. Ex machina: ex cathedra (n. 7). Barueri: Panini Brasil,

2012.

. Ex machina: fato e ficgdo (n. 3). Barueri: Panini Brasil,
2009.

. Ex machina: fumaga e fogo (n. 5). Barueri: Panini Brasil,
2010.

. Ex machina: limite de mandato (n. 10). Barueri: Panini Bra-
sil, 2012.

. Ex machina: marcha a guerra (n. 4). Barueri: Panini Brasil,
2010.

. Ex machina: os sinos da despedida (n. 9). Barueri: Panini
Brasil, 2012.

. Ex machina: simbolo (n. 2). Barueri: Panini Brasil, 2011.

. Ex machina: truques sujos (n. 8). Barueri: Panini Brasil,
2012.

VOGLER, C. A jornada do escritor: estruturas miticas para escrito-
res. 2. Ed. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2009.




Resenha

Quadrinhos e Sociologia
Um debate viavel e necessario na obra académica

“Quadrinhos e critica social: o universo ficcional de
Ferdinando”, de Nildo Viana

Oscar William Simdes Costa

uem tem participado atualmente de eventos envolvendo
Qteméticas de Histdrias em Quadrinhos (doravante HQs) e
afins no Brasil, seja como produtor, consumidor, ouvinte ou
pesquisador de artes sequenciais, tem acompanhado em algum
momento discussdes sobre a profusao de reedicdes e novas
publicag¢des de livros (incluindo o
formato ebooks), advindas de estudos
académicos sobre 0 assunto. - i e
Embora bem-vindas as publicacdes o T L R
neste contexto, alguns campos acadé- T
micos ao que parece, tem se destacado
mais do que outros quanto ao fomento
de trabalhos académicos (e respec-

tivas publicagdes) envolvendo HQs. nilda

Lacunas cientificas que nao passam
despercebidas nas discuss6es do Prof. B




Nildo Viana, Sociélogo e Filosofo, Doutor em Sociologia, do-
cente da Universidade Federal de Goias (UFG), onde, segundo
ele, o campo das Ciéncias Sociais em especial tem ainda poucos
trabalhos nestas tematicas quando comparado a outros espagos
de debates académicos.

Com esta perspectiva inicial, o Prof. Nildo, com vasta gama
de producdo académica e publica¢des no contexto da Sociologia,
incluindo HQs e Cinema, apresenta nesta obra, Quadrinhos e
critica social: o universo ficcional de Ferdinando, ndo apenas
uma interessante pesquisa envolvendo HQs e Sociologia, mas
também uma importante discussao sobre a aproximacao entre
HQs e Ciéncias Sociais, fazendo compreender que as HQs en-
guanto permeadas por aspectos de ordem politica e social, se
entrelacam aos debates de cunho tedricos metodoldgicos perti-
nentes aos estudos deste campo.

O livro de 170 paginas pode ser dividido em nove partes,
destas o Prof. Nildo Viana dedica duas a uma discusséo pontual
sobre Quadrinhos e Sociologia, fazendo reflexdes sobre as HQs
neste campo, bem como explorando possibilidades teéricas
para andlise de obras neste contexto, a exemplo da dialética. As
demais partes, ndo menos importantes, comp&em o corpo da
pesquisa tema da obra, incluindo, a introducéo e as conclusdes
(com referéncias).

Partindo destas informagdes, destaco dois aspectos que con-
sidero relevantes para o estudo académico de HQs em especial
no campo das Ciéncias Sociais, a partir desta obra:




Primeiramente é uma obra bastante atual, com publicacédo
no ano de 2013, representando para o atual circulo virtuoso das
Historias em Quadrinhos no Brasil uma oxigena¢do nos debates
académicos sobre HQs, em especial para o campo das Ciéncias
Sociais, considerando néo apenas o fato destas referéncias na-
cionais com aproximacdes de Ciéncias Sociais e HQs em con-
texto académico ainda serem raras (embora este cenario esteja
mudando), mas também a constatacao de que algumas destas
obras tidas como “classicas” nestas mesmas aproximacdes,
estarem, embora reeditadas, conceitualmente desatualizadas
(quando nao anacronicas), tendo entre 20, 30 ou mais anos de
publicagdo, considerando quando originalmente publicadas.

Outro aspecto bastante relevante é o conteddo da pesquisa
apresentada na obra em si, onde o Prof. Nildo Viana, ao explo-
rar o universo “ficcional” do personagem conhecido no Brasil
como “Ferdinando” (Li'l Abner no original) de Al Capp, pseu-
donimo do cartunista, escritor e conferencista norte-americano
Alfred Gerald Chaplin, que satiriza as “familias caipiras” ameri-
canas, apresenta diversas observacdes, caminhos e uma aborda-
gem tedrica metodoldgica cujo percurso nao apenas enriquece
o debate sobre 0 uso académico das HQs, mas também de sua
aproximacéo enquanto recurso de pesquisa nas Ciéncias Sociais,
em especial da Sociologia.

Para a construcéo dessas ideias o Prof. Nildo Viana escreve
de forma clara, desenvolvendo seus textos e argumentos em

uma linguagem cientifica agradavel, sem prejudicar a seriedade




das tematicas envolvidas, nem tornando a obra densa do ponto
vista textual (como é muito comum no meio académico sobre
estas tematicas), deixando a leitura palatavel para o entendi-
mento dos objetivos propostos para leitores/pesquisadores.

Por fim, a obra Quadrinhos e critica social: o universo fic-
cional de Ferdinando dentre muitos outros aspectos néo cita-
dos, ndo apenas se constitui de um relevante debate académico
de cunho socioldgico que faz uso de HQs, mas também, vem se
somar as atuais referéncias académicas nacionais nos estudos
académicos de HQs, ampliando esses debates e o0 consequente
nimero de publicacBes com estas tematicas, diminuindo grada-
tivamente qualquer possivel escassez destes estudos no campo
das Ciéncias Sociais. Ao aproximar HQs e Sociedade, esta obra
torna ndo apenas este debate viavel, mas, por que néo dizer,
necessario.

Quadrinhos e critica social: o universo ficcional de Ferdinando
Nildo Viana

Colecédo Invencao e critica. Rio de Janeiro: Editora Beco do Azougue,
2013, 170p.
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Imaginario!

Normas de publicacao

Imaginario! é uma revista eletronica semestral do Grupo de Pesquisa
em Humor, Quadrinhos e Games do Programa de P6s-Graduagdo em
Comunicagao da Universidade Federal da Paraiba, com trabalhos dirigi-
dos aos profissionais e estudantes de Comunicacao e Artes, em dialogo
académico com outras areas do conhecimento num empenho de cons-
trucdo interdisciplinar.

Organiza-se nas sessoes

1. Memoria — Resgate da obra dos mestres e dos nucleos de producéo
representativa.

2. Estado das artes — Artigos, ensaios e entrevistas sobre a atualidade e
projecoes das artes graficas e visuais, representadas pelas Historias em
Quadrinhos, Humor (cartum, charge, caricatura), Animagéo, Fanzine,
Grafite e Games.

3. Resenha.

Aceita-se textos inéditos em revistas ou livros, podendo ter sido apresen-
tados em eventos da area. As afirmacdes, opinides e conceitos expressos
séo de responsabilidade dos autores. Todos os textos serdo submetidos
ao Conselho Editorial, que tem autonomia para aprovar ou recusar 0s
textos de acordo com os objetivos da revista.

Os textos devem ter a seguinte formatacao

a) Entre 10 e 15 paginas incluindo as referéncias, ilustragdes, quadros,
tabelas e graficos, digitados no formato A4 em arquivo Word, fonte Ti-
mes New Roman, corpo 12, espacamento 1.5.

b) Incluir titulo, resumo (mé&ximo de oito linhas, com tema, objetivo,
método e conclusao) e palavras-chave, com traducao para o espanhol
ou inglés. No final do trabalho, adicionar endereco completo, titulacao,




vinculo académico, telefone e email.

¢) Resenhas com no maximo cinco péaginas, incluindo a capa da publi-
cacdo resenhada.

d) As ilustracBes devem vir dentro do arquivo de texto e em arquivos
separados.

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

f) CitacOes curtas (até trés linhas) séo incorporadas ao texto, transcritas
entre aspas, com indica¢des das fontes de onde foram retiradas.

g) Citacbes longas sdo transcritas em bloco com entrelinhas simples e
recuo de 4 cm da margem esquerda, com letra menor que a do texto
(corpo 11), e sem aspas, com indica¢do das fontes de onde foram retira-
das. Exemplo: (PRADO, 2007, p.23).

h) Anexos e ou apéndices serdo incluidos somente quando imprescindi-
veis a compreensdo do texto.

Atencao

Fica a critério do conselho editorial a sele¢do dos artigos que irdo com-
por a revista, sem nenhuma obrigatoriedade de publica-los, salvo os se-
lecionados pelos conselheiros.

Os autores cedem gratuitamente os direitos autorais dos artigos e ilus-
tragdes a publicacao.

Recebemos colaboragdes em fluxo continuo, que devem ser enviadas
para <marcadefantasia@gmail.com>.
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