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Apresentacao

ste volume apresenta um estudo amplo sobre a Hist6ria em Qua-

drinhos, inicialmente voltado para o meio académico, mas numa
linguagem acessivel a todo interessado por esta forma de expressao
e comunicacao.

Desde final da década de 1970, tenho ensaiado textos sobre His-
torias em Quadrinhos, influenciado pelos artigos publicados em re-
vistas da época, principalmente “Eureka” e “Patota”, e pelos livros
tedricos que ja existiam, como os de Moacy Cirne e Alvaro de Moya.
E foi assim que em meu primeiro fanzine, “PSIU”, de 1982, inclui
cerca de meia dazia de artigos. Trabalhos menores em volume e pes-
quisa, mas ja com a principal caracteristica que deve ter um trabalho
cientifico, a objetividade. Continuei publicando meus textos nos fan-
zines que editei posteriormente, colaborando com outros fanzines
e, esporadicamente, com jornais e revistas especializadas. A maior
parte deste trabalho eu compilei numa edicado chamada “Desenqua-
dro”, editada por mim em 1996.

Em 1997, recebi um convite de Flavio Calazans, coordenador do
Grupo de Trabalho Humor e Quadrinhos, para escrever um depoi-
mento na forma de artigo para apresentar no XX Congresso Brasi-
leiro de Ciéncias da Comunicacao, promovido pela Intercom — So-
ciedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao.
Calazans havia criado este Grupo de Trabalho no ano anterior, para
reunir diversos pesquisadores que produziam dispersos em outros
Grupos de Trabalho. Seguindo sugestao de Calazans, escrevi o texto
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‘A Questao da Producgao, Divulgacao e Distribuicao de Edi¢oes Inde-
pendentes de Histérias em Quadrinhos’, registrando e analisando
minha propria experiéncia frente a um projeto que iniciei em 1993,
no qual oferecia aos editores independentes os servicos de impres-
sdo, edicao, distribuicao e divulgacao de suas publicacoes.

Este primeiro artigo apresentado, ainda que mais documental do
que analitico, me incentivou a participar das edi¢oes seguintes do
Congresso, procurando desenvolver com maior profundidade varios
temas que achava deficientes na literatura especializada.

O primeiro tema que tratei foi sobre a maneira frouxa como todo
texto sobre Quadrinhos publicado em jornais e revistas era deno-
minado “critica”. Assim, antes de me dedicar a um tema especifico
sobre Historia em Quadrinhos, achei oportuno discutir sobre algo
mais fundamental: como estudar e registrar adequadamente um
tema qualquer, incluindo, ¢é claro, os estudos sobre Quadrinhos.
Este texto, ‘A Critica de Arte e a Critica de Historia em Quadrinhos’,
foi apresentado no XXI Congresso da Intercom em 1998.

No ano seguinte, ja mais direcionado para o tema Quadrinhos,
tratei de outra questao que sempre incomoda quem se dedica ao es-
tudo das HQs e também aos fis de modo geral. E a questiio do que
é e do que ndo é Histéria em Quadrinhos. Assim, procurei funda-
mentar com argumentos solidos uma conceituacao de Historia em
Quadrinhos no artigo ‘Uma Caracterizacdo Ampla para a Historia
em Quadrinhos e seus Limites com outras Formas de Expressao’,
apresentado no XXII Congresso da Intercom em 1999.

Tendo por base uma defini¢ao mais segura da Historia em Quadri-
nhos, achei conveniente tratar de aspectos da Linguagem das HQs.
Enfoquei, portanto, a questao da Narrativa e seus respectivos Cortes
na Histéria em Quadrinhos, salientando um tipo presente nas pro-
ducdes quadrinizadas, mas ausente nos estudos sobre elas. Apresen-
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tei, em 2000, no XXIII Congresso da Intercom o artigo ‘Narrativa e
Corte Psicodélicos nas Historias em Quadrinhos’.

Ainda em 2000, na onda dos 500 anos de Descobrimento do Bra-
sil, participei do Congresso do Lusocon, com o artigo ‘500 Anos de
Brasil na Visao de 21 Quadrinhistas’, analisando a maneira como o
quadrinhista brasileiro via a comemoracao, a partir dos trabalhos
publicados no livro “Humor Brasil — 500 Anos” da Editora Virgo.

No ano seguinte produzi dois textos enfocando um mesmo tema
sob dois aspectos distintos. O tema é o da adequacdo da Lingua-
gem da Histéria em Quadrinhos ao registro, difusao, producao e
preservacao de informacoes, notadamente as de carater cientifico.
Em 2001 apresentei o artigo ‘Histéria em Quadrinhos como Instru-
mento Educacional’ no XXIV Congresso da Intercom, e em 2002
o artigo ‘Histéria em Quadrinhos e a Preservacao da Informacao’
no INTERTECH’2002 — Conferéncia Internacional de Educacao em
Engenharia e Tecnologia.

Ainda em 2002, procurando tratar com detalhamento outros
aspectos da Linguagem dos Quadrinhos, enfoquei justamente a
questdao da Metalinguagem nas HQs, com o artigo ‘Linguagem e
Metalinguagem na Historia em Quadrinhos’, apresentado no XXV
Congresso da Intercom.

Como um desdobramento da conceituacao de Historia em Qua-
drinhos, procurei tracar uma evolucao desta Linguagem, desde a
origem da Comunicacao e da representacao da realidade nos seres
vivos, para entender como textos e imagens interagem nas HQs. O
artigo ‘Integracao Texto/Imagem na Histéria em Quadrinhos’ foi
apresentado no XXVI Congresso da Intercom em 2003.

Em 2004, quebrei esta sequéncia de estudos sobre a Linguagem
da HQ, apresentando no XXVII Congresso da Intercom, o artigo ‘Al-
gumas Leituras de Principe Valente’, analisando aspectos pouco di-
fundidos da obra de Hal Foster.
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Em 2005, retomei o estudo da Linguagem da Historia em Qua-
drinhos, analisando a questao de como aprender a ler HQ. Este é
um tema bastante discutido e sempre envolto em controvérsias. O
artigo ‘O Aprendizado da Linguagem da Hist6ria em Quadrinhos’ foi
apresentado no XXVIII Congresso da Intercom.

Ainda em 2005, organizei um livro para a Editora Marca de Fan-
tasia, intitulado “O Que é Histéria em Quadrinhos Brasileira”, com
artigos de varios estudiosos como Marcelo Marat, Cesar Silva, Gazy
Andraus, Edgar Franco e Henrique Magalhaes. Inclui neste livro meu
texto ‘Historia em Quadrinhos e a Expressao da Cultura Brasileira’.

Agora, neste volume “Estudos sobre Historia em Quadrinhos”,
estou reunindo a maioria dos artigos acima mencionados. Apenas
trés nao foram incluidos, pois trataram de temas muito especificos,
destoando da unidade que os demais apresentam. Os artigos exclui-
dos foram o primeiro, sobre as edi¢oes independentes, por ser um
tema bem restrito e j4 um pouco desatualizado; o artigo sobre o livro
“Humor Brasil — 500 Anos”, bastante direcionado a uma publicagao
em particular; e o artigo sobre Principe Valente, também muito es-
pecifico. Este artigo sobre Principe Valente foi publicado em forma
de livro pela Editora Marca de Fantasia, em 2005, com o titulo “Al-
gumas Leituras de Principe Valente”. Por outro lado, o artigo ‘His-
toria em Quadrinhos e a Expressao da Cultura Brasileira’, apesar de
publicado em livro recentemente, como ja mencionado, foi incluido
por trazer analises dentro da tematica central deste Estudo.

Os textos que compdem os capitulos deste livro, mesmo produzi-
dos como artigos isolados para varias edicoes de congressos, man-
tém uma unidade em torno do estudo da Linguagem da Hist6ria em
Quadrinhos, em varios de seus aspectos mais importantes. Para a
publicacdo neste volume, foram revisados, complementados com
informacoes adicionais, acrescidos de ilustracoes, e adequados para
formarem um conjunto coerente.
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No final dos Capitulos, acrescentei algumas HQs produzidas por
mim que tratam do mesmo assunto, a Linguagem da Historia em
Quadrinhos, de forma mais amena.

Edgard Guimaraes

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 9



Bases para um estudo da Histdria em Quadrinhos

Inicialmente, antes dos assuntos especificos relacionados a Historia
em Quadrinhos, é preciso esclarecer conceitos mais gerais ligados
ao estudo de um determinado tema de maneira cientifica. Assim,
sdo apresentadas as bases historicas e fisiologicas da Ciéncia; os
conceitos de Ciéncia e Opinido e suas limitacoes; a Critica de Arte
como sendo uma expressao cientifica em contraposicao aos Textos
de Opiniao; e, para finalizar, uma analise de como a Imprensa faz a
Critica de Historias em Quadrinhos.

Este capitulo é baseado em artigo apresentado em 1998 no XXI
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao, promovido pela
Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacao, com o titulo ‘A Critica de Arte e a Critica de Historia
em Quadrinhos’. Também foi publicado na revista “Top! Top!” n° 9
(abril de 1999), da Editora Marca de Fantasia, com o titulo ‘A Critica
e a Cronica’.

1. Introducao

O estudo de qualquer assunto de maneira cientifica requer do es-
tudioso um comportamento especifico. Portanto, € preciso conceitu-
ar de forma clara a area da Ciéncia que se ocupa do estudo da Arte
em geral (e da Histéria em Quadrinhos em especial), area esta de-
nominada Critica de Arte. Esta conceituagao busca sua fundamenta-
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¢ao nos processos do pensamento humano, como surgem as ideias,
como se estruturam, como surgiu e se desenvolve o conhecimento
humano, o que é a Ciéncia e como a Critica se insere dentro deste
contexto. Questdes como a oposicao entre Critica e Texto de Opi-
niao sao levantadas com base na dicotomia classica entre Ciéncia e
Opinido, resultando numa caracterizacao da Critica e na definicao
de um conjunto de comportamentos requeridos de seus estudiosos.

2. Bases historicas e fisiologicas da Ciéncia

O ser humano que existia ha mais de 100 mil anos ja possuia a
mesma estrutura cerebral e a mesma inteligéncia em potencial do
homem atual. Pode-se conjecturar que um bebé de entdo, se fosse
trazido para os dias de hoje e recebesse uma educacao igual a das
criancas atuais, teria um desenvolvimento semelhante, do mesmo
modo que um recém-nascido de hoje nao se tornaria mais do que
um homem pré-historico se criado entre eles. A diferenca entre o
homem atual e seu antepassado de 100 mil anos atras é a bagagem
cultural, que foi desenvolvida a muito custo durante todo esse tem-
po. Esse acaimulo de conhecimentos antecede o proprio homem
moderno, pois o desenvolvimento cultural comecou nos ancestrais
do homem, provavelmente ja nos hominideos de 2 milhdes de anos
atras. S6 ha uns 10 mil anos, no entanto, que os grupos humanos se
tornaram sedentarios possibilitando o comeco das civilizacoes. Ja
h4 ai culturas bem desenvolvidas com manifestacoes em diversas
areas, nas artes, nas técnicas, nas relacoes sociais, nas crencas etc.
Mas o ponto crucial é como se da o processo do conhecimento no
cérebro humano.

De forma bem simplificada, o cérebro animal é uma estrutura com
a finalidade bésica de controlar o corpo de modo a cumprir as fun-
coes de sobrevivéncia e procriacdo. Em animais menos desenvolvidos
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como os peixes e répteis, o cérebro traz desde o nascimento todo o
conhecimento necessario para executar essas funcoes. Nao ha neces-
sidade de aprendizagem, embora este conhecimento inato se aprimo-
re com a interacdo com o ambiente. O desenvolvimento da estrutura
cerebral nas espécies mais evoluidas levou a uma dependéncia cada
vez maior da aquisicao de conhecimentos ap6s o nascimento. No ho-
mem atual, podem ser necessarios até 20 anos de estudos para que
um individuo se torne apto a vida na sociedade. Este estagio de de-
senvolvimento que o cérebro humano alcancou, por um lado, faz com
que o homem fique extremamente dependente dos conhecimentos
transmitidos pelos antepassados, da cultura acumulada pelas gera-
coes anteriores, mas, por outro, permitiu ao homem mais do que so-
mente as funcoes basicas de sobrevivéncia e procriagao. O cérebro do
homo sapiens sapiens (e ja o de outros hominideos antes dele) atingiu
uma complexidade suficiente que lhe permitiu a execucdo de outras
funcoes ditas mais elevadas, como o desejo, o planejamento, o sonho,
a crenca, a compreensao, a emocao etc.

O que é preciso que fique bem claro é que o pensamento, essa
funcdo extremamente complexa, s6 é possivel em cima de uma base
de informacoes, de conhecimentos. Desde habilidades motoras, pas-
sando por comportamentos diversos, até as ideias mais sofisticadas,
tudo resulta da reelaboracao continua de conhecimentos presentes
no cérebro, a maioria aprendida e apreendida. Mesmo os instintos,
as reacoes inatas, podem ser vistos como um conjunto de conhe-
cimentos ja presentes no cérebro no nascimento. E como se da a
aquisicao do conhecimento? Através dos sentidos (visdao, audicao,
olfato-paladar e tato), que sao a forma de fazer uma informacao do
meio exterior chegar até o cérebro. No entanto, para que a informa-
cao sensorial tenha significado, é preciso que haja no cérebro uma
base de conhecimentos semelhantes com a qual fazer comparacoes.
H4 ai uma contradicao aparente. Para obtencao de conhecimento,
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sao necessarios os sentidos, e para o processamento adequado das
informacgoes dos sentidos é preciso ter conhecimentos. Nao é a toa
que o desenvolvimento do género hominideo tenha sido tao lento no
inicio. E fica explicado também por que o desenvolvimento atual é
tao rapido: com uma grande base de conhecimentos sistematizados
fica cada vez mais facil a geracao de novos conhecimentos.

MUNDO EXTERNO

|
N
I ORGAOS DOS SENTIDOS I

---------- [ —
] BASE DE co;;EmMENTos I

PROCESSOS
MENTAIS

CEREBRO/PENSAMENTO

Figura 1: Esquema geral mostrando o processo
de aquisicao de conhecimento

Voltando aos primeiros homo sapiens sapiens, apesar de ja pos-
suidores de uma estrutura cerebral moderna, sua pequena base de
conhecimentos os manteve por dezenas de milhares de anos em es-
tagios de civilizacdo muito atrasados. Mas, mesmo com todas essas
restricoes, esses cérebros estavam sempre em constante atividade,
usando o pouco conhecimento que tinham para processar, ainda que
de forma muito limitada, o apreendido pelos sentidos. Essas ima-
gens guardadas no cérebro podem ser recordadas, revividas men-
talmente, e mais, diversas imagens obtidas em diversas experiéncias
sensoriais distintas podem ser combinadas na mente e gerar uma
imagem nova, dai o nome Imaginacao dado a esse processo.

Sera usada uma esquematizacao proposta por Platdo no século
IIT a.C. Na raiz da geracao de uma ideia esta a Imaginacao (etkasia).
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Durante muito tempo, o cérebro humano so6 foi capaz de interpretar
muito precariamente o mundo real, gerando conhecimentos muito
vagos, imagens subjetivas, visoes distorcidas da realidade. Ou seja, o
pouco conhecimento presente no cérebro nao permitia uma percep-
cao clara da realidade, das informacées trazidas pelos sentidos. Com
o tempo, o grau de certeza sobre as coisas aumentou e ji foi possivel
formular certas Convicgoes e Crencgas (pistis) sobre as coisas per-
cebidas. Nasceram ai as mitologias e as religioes, ja ha explicacoes
para as grandes questdes da humanidade. E dificil precisar quando o
cérebro humano passou a ter essa capacidade, mas quando a escrita
foi desenvolvida, cerca de 4000 anos a.C., os povos mais avancados
da época ja possuiam sistemas de crenca bastante complexos. No
entanto, nessas duas fases predomina um pensamento muito subje-
tivo, baseado em impressoes ou informagoes parciais obtidas atra-
vés dos sentidos. Nao ha ai a preocupacao com a fundamentacao do
conhecimento. Dai, diz-se que nessas duas fases predomina a Opi-
nido (doxa). Obviamente as antigas civilizagoes possuiam conheci-
mentos fora do dominio da Opinido, tinham uma matematica que
permitia a agrimensura, conhecimentos de astronomia e cartografia
que facilitavam a navegacao, técnicas de engenharia civil que per-
mitiram a construcao de palacios, e a propria escrita como forma de
registro do saber. No entanto, somente na Grécia do século VI a.C.
o ser humano atinge um estagio de forte sistematizacao do conheci-
mento, que € justamente o nascimento da Filosofia. As crencas e os
mitos nao bastam mais. A partir dai busca-se a esséncia das coisas,
da natureza, do comportamento humano; o conhecimento precisa
ser demonstrado, provado, encadeado de forma légica ete. E o co-
meco do predominio da Ciéncia (episteme) no pensamento humano.
Platao divide esse nivel em duas etapas, uma primeira onde o co-
nhecimento é discursivo (diGnoia), ou seja, pode ser enunciado ver-
balmente, e uma segunda onde o conhecimento é intuitivo (noésis),
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resultado da contemplacao, mas este detalhamento nao é necessario
nesta conceituacao.

OPINIAO CIENCIA

-

IMAGINAGAO => CONVICGCAO => CONHECIMENTO

Figura 2: Esquema proposto por Platdo no século III a.C.

3. A dicotomia Opiniao/Ciéncia

O bindmio Opiniao/Ciéncia pode ser identificado com outros bi-
nomios como Ficcdo/Nao Ficcao, Subjetividade/Objetividade etc.
Embora seja bem visivel na Historia da humanidade essa passagem
de estagios de predominio da Opiniao para estagios de predominio
da Ciéncia, este nao é um processo que s6 aconteceu la no século VI
a.C. Pelo contrario, este processo repete-se a cada pensamento que
cada pessoa tem a cada instante. Todo pensamento nasce da Imagi-
nacao. A maioria das imagens geradas no cérebro se perde; aquelas
que sao trabalhadas, elaboradas, se tornam Convic¢ao. Se o proces-
so de elaboracao continua e a ideia passa a ser confrontada com o
sistema de conhecimentos que compoe a Ciéncia e se mostra coe-
rente com o saber atual, entao tem-se um conhecimento cientifico.

]
]
! N
OPINIAO [==)} CIENCIA INDIVIDUAL K== CIENCIA HUMANA

1L ]

'
]
|
'
1

Processo Interno ao Individuo : Mundo Externo

Figura 3: Esquema mostrando a interacio entre o saber pessoal
e o saber coletivo
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E importante notar que enquanto uma ideia esta no terreno da
Opinido, o processo mental é basicamente interno ao individuo. E
claro que as pessoas que desejam aprender coisas novas cuidam de
confrontar suas opinioes com as de outros visando a reforca-las ou
reformulé-las. E pode-se dizer que este é o procedimento correto
para que uma pessoa se desenvolva culturalmente. Mas uma pessoa
pode ter uma opinido que seja contraria ao senso comum e isso €
perfeitamente tolerado por todos, em obediéncia a um principio de
liberdade de opinido e expressao. Dentro dos limites legais e éticos,
uma pessoa pode ter a opinido que quiser, ou seja, nao precisa sub-
meté-la a ninguém, nem a nenhum sistema externo de conhecimen-
tos. A producgao artistica situa-se no terreno da Opinido. Nasce da
Imaginacdo do artista e, embora possa se valer de conhecimentos
técnicos e saberes cientificos em sua producdo, ndao tem obrigacao
de chegar a um resultado que precise ser comprovado cientificamen-
te. Um autor de ficcdo cientifica pode fazer naves viajarem a veloci-
dades superiores a da luz ou realizar teletransporte de tripulacoes
inteiras e nao ha nada que possa impedi-lo. Um pintor pode olhar
para uma modelo e pintar dois quadrados e um triangulo. E o predo-
minio do subjetivo, da imaginacao livre, da invencao sem restricoes.
E muitas vezes artistas sensiveis conseguem intuir coisas que servi-
rao de inspiracio para trabalhos cientificos posteriores. E conhecida
a historia de que a NASA utilizou-se de desenhos de Alex Raymond
em ‘Flash Gordon’ para tirar ideias sobre a aerodinamica de aerona-
ves. No entanto, cabe afirmar, enquanto eram desenhos, era Ficcao;
somente com os testes exaustivos feitos pelos técnicos para compro-
var sua validade, podem ter passado a Nao Ficcao.

O pensamento cientifico, como todo pensamento, também nas-
ce da Imaginag¢ao. Quando Einstein disse que “a Imaginacao é mais
importante que o Conhecimento”, quis dizer especificamente que,
para o pesquisador, aquele que se dedica a descobrir novos conheci-
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mentos, nao basta somente ter uma grande quantidade de conheci-
mentos atuais, € preciso ter capacidade de reelabora-los na forma de
novas imagens que possam ser os germes de um novo conhecimento
cientifico. A Imaginacdo, no entanto, nao existe sem uma base de
conhecimentos. O ponto de partida é a Imaginagao, mas para cruzar
a fronteira entre Opinido e Ciéncia, essas imagens iniciais devem ser
trabalhadas, elaboradas, até formarem um sistema logico, coerente,
e se tornar uma Teoria Cientifica. O desenvolvimento da Ciéncia nao
é obviamente algo deterministico, que se saiba com antecedéncia
exatamente como fazé-lo. E um processo interativo onde o aumento
do conhecimento torna o sentido mais perspicaz, que por sua vez
aumenta a capacidade de reformular o conhecimento.

Assim, nao ha uma Ciéncia acabada, ao contrario, esta em cons-
tante processo de reavaliacdo, e a todo momento novas teorias estao
sendo anunciadas. No entanto, a dedicacao a Ciéncia exige um certo
tipo de comportamento. A busca pelo conhecimento deve ser guiada
pela objetividade, pela imparcialidade, pela observagao cuidadosa,
pelo pensamento l6gico, racional e sistematico, pela comprovacao e
fundamentacao dos resultados.

k. Areas e niveis da Ciéncia

A Ciéncia pode ser dividida em trés grandes areas: Exatas, Biolo-
gicas e Humanas. As Ciéncias Exatas sao as que estao mais desen-
volvidas, pois estudam fenémenos relativamente bem mais simples,
que seguem modelos mateméaticos bem precisos. Compreendem a
Matematica, a Fisica, a Quimica etc. As Ciéncias Biologicas tratam
de fenémenos mais complexos como as estruturas vivas, mas ja es-
tao num estagio relativamente avancado, com a cura de muitas do-
encas ja possivel, com cirurgias e transplantes como uma realidade
acessivel etc. As Ciéncias Humanas sao as que estdo menos desen-
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volvidas, pois dedicam-se a fendmenos extremamente complexos e
de dificil equacionamento, como os comportamentos sociais ou as
leis de mercado.

BIOLOGICAS

AREAS DA CIENCIA:  EXATAS ” ’”
HUMANAS N

Complexidade Precisdao

Figura 4: Areas da Ciéncia

Em qualquer Ciéncia, h4 trés niveis em que um trabalho pode ser
executado. O nivel mais basico é o do Registro. Este nivel nao é me-
nos importante por ser basico, ao contrario, quanto melhor for o tra-
balho realizado no nivel do Registro, mais facilmente se desenvolve-
rao os niveis superiores. Um exemplo desse nivel sdo as reportagens
nos jornais. A reportagem traz as caracteristicas do procedimento
cientifico. O reporter deve redigir seu texto de forma clara, inequivo-
ca, objetiva, imparcial, fiel aos acontecimentos que presenciou. As-
sim, o conjunto de reportagens nos jornais compora o Registro dos
acontecimentos de uma época, e sera fonte importante para estudos
realizados por historiadores. Desnecessario dizer que a qualidade do
trabalho dos historiadores dependera da qualidade do Registro fei-
to. Outro exemplo é o registro que o médico faz de um paciente em
seu prontuério.

O nivel intermediério é o da Anélise. Neste nivel, jA é necessa-
rio um conhecimento profundo da Teoria que compoe a Ciéncia em
questao. O estudioso precisa ser capaz de decompor um problema
em suas partes, identifica-las, conhecer a natureza de cada uma, e,
a partir dai, conhecer a natureza do todo. Um exemplo € a atividade
do médico. Ele analisa o paciente para detectar-lhe a doenca. Para
isso 0 médico faz uso de todo seu conhecimento, tebrico e pratico,
de analise clinica. O resultado da analise, neste caso, é chamado de
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diagnostico. Obviamente, é desejavel que o médico conheca também
a cura. Outro exemplo € o do técnico de TV que tem sua formacao
em Eletronica e é capaz de identificar o defeito de um aparelho e
conserta-lo. Em qualquer area é necessaria uma formacao especifi-
ca, ou seja, deve-se ter um conjunto coerente e determinado de co-
nhecimentos para o exercicio da atividade.

O nivel mais alto é o da Sintese. Atuam ai os pesquisadores e cien-
tistas de qualquer area. A Sintese € a criacao de conhecimento novo.
E a reelaboraciio de conhecimentos atuais mais simples num novo
conhecimento mais complexo que engloba os anteriores. Fica claro
que a Sintese nao prescinde da Anéalise. Ou seja, para se realizar um
processo de Sintese, € preciso anteriormente ter realizado a Analise
de todo o conhecimento envolvido. E preciso conhecer profunda-
mente o assunto, identificar os pontos essenciais de conhecimentos
aparentemente conflitantes e reuni-los numa nova proposicao que
seja uma visao mais elevada da questao.

5. Limites entre Opiniao e Ciéncia

Cabe ressaltar que a Ciéncia e a Filosofia sdao os esfor¢os do ho-
mem para adquirir conhecimentos. Ciéncia significa justamente
“aquilo de que se esta ciente”, ou “aquilo que se sabe”, e Filosofia
significa “amor ao Saber”. Este esfor¢o nao tem uma formula exata
a ser seguida, embora haja metodologias cientificas. As tentativas
e erros sao constantes, os equivocos sao inevitaveis, as influéncias
de opinides e crencas estdo constantemente presentes nos traba-
lhos cientificos. E famosa a frase de Einstein, num debate com Niels
Bohr, em resposta a Teoria da Incerteza: “Deus nao joga dados”. Na
falta de argumentacao cientifica, Einstein recorreu a sua crenca pes-
soal. Por isso, é preciso reafirmar que, embora haja uma distin¢ao
clara entre um conhecimento e uma opiniao, nenhum conhecimento
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é definitivo e inquestionavel. Esta sempre sob avaliacdo e sujeito a
reformulacao a medida que a Ciéncia vai se desenvolvendo. Por isso,
algo que ja foi um fato cientifico em época passada, hoje pode ser
considerado como uma opinido do cientista que o propos. Obvia-
mente, isto ndo invalida a distin¢ao entre Opiniao e Ciéncia.

6. Conceito de Critica

O enunciado do conceito de Critica deve ser feito de forma cla-
ra: — a Critica de Arte é a Ciéncia que se ocupa do estudo da Arte. O
objetivo da Critica é estudar, entender a Arte, classifica-la, desven-
dar seus mecanismos, definir conceitos relacionados, criar métodos
adequados de estudo, enfim, construir uma Teoria da Arte de forma
abrangente. Como toda Ciéncia, o desenvolvimento da Critica é um
processo Dialético com a edificacdo de Teses, a descoberta de An-
titeses, e o esforco continuo de harmonizar conhecimentos confli-
tantes numa Sintese. E o Critico, que é o cientista que se dedica ao
estudo da Arte, deve, como todo cientista, se impor um comporta-
mento cientifico. Ou seja, deve realizar seu estudo de forma objeti-
va, imparcial, impessoal, rigorosa, sistematica, fundamentando seus
achados, explicitando suas referéncias, suas fontes de consulta etc.,
tendo como fim a obtencdo de um Saber que € coletivo, se originou
no Saber atual e ser4 base para o Saber futuro.

Dentro das Artes, ha uma modalidade literaria, a Cronica, carac-
terizada por fazer o registro dos acontecimentos atuais (cronos sig-
nifica tempo). No entanto, ndo se trata do registro imparcial, objeti-
vo, dos fatos, e sim da visao pessoal do cronista, de seu sentimento
do mundo, dai a Cronica estar classificada como género literario, um
texto de Ficcdo. Assim, todo texto onde predominar a subjetividade,
o modo pessoal de tratar fatos e acontecimentos atuais, onde nao
haja preocupacao em fundamentar as ideias, pode ser classificado
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como Croénica. No entanto, é preferivel usar o termo Texto de Opi-
niao, que € mais geral, ao invés de Cronica, por estar muito associa-
do ao um género literario bem especifico.

Resumindo, Texto de Opinido € todo texto em que o autor expres-
sa sua visao pessoal, subjetiva, a respeito de um fato ou aconteci-
mento, ou mais especificamente, sobre um trabalho artistico, sem
fazer uso de uma fundamentacao rigorosa das ideias expostas, sem
basea-las numa Teoria aceita pelos estudiosos do assunto.

TEXTO ESCRITO

_— T

TEXTO CRITICO TEXTO DE OPINIAO
Predominio da Ciéncia Predominio da Opinido
Objetividade Subjetividade

Nao Ficgédo Ficgao

Figura 5: Texto escrito

Até o momento, referiu-se a Critica como Ciéncia. No entanto,
quando se fala “critica”, pensa-se logo num texto escrito publicado
em jornal ou revista. A Critica como Ciéncia é o resultado total dos
estudos e pesquisas de tantos quantos se ocupem do tema. Normal-
mente o resultado de um estudo deve ser redigido em forma de texto
para fins de registro e divulgacdo. O texto escrito ainda é a forma
mais simples e eficiente de se registrar e divulgar uma pesquisa. Na
Ciéncia da Critica, o texto resultante do estudo também é chamado
Critica. O termo “critica” possui outras conotacdes, como a que sig-
nifica “censurar, falar mal”, mas estas nao interessam nesta analise.

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 21




1. Limite entre Critica e Texto de Opiniao

Ha sem davida certa dose de arbitrariedade na classificacao de um
texto em Critica ou Texto de Opinido, Nao Ficcao ou Fic¢ao, como
parece haver em qualquer tipo de taxionomia. Pode um mamifero
ter bico e botar ovo? No entanto, o ornitorrinco é classificado como
mamifero. Nao se deve exigir da classificagdo uma exatidao rigorosa,
pois, no limite, se chegaria ao absurdo de ter que definir uma classe
para cada elemento do universo. A divisao em classes é de grande
utilidade para o entendimento das caracteristicas gerais de um certo
grupo de elementos, ainda que as fronteiras entre as diversas classes
sejam quase sempre difusas, nebulosas. Para os elementos que habi-
tam as fronteiras, arbitre-se uma classe. Esta é uma atitude visando
apenas a evitar discussoes estéreis sobre se um elemento deve ou
nao ser colocado nesta ou naquela classe quando suas caracteristi-
cas deixam margem a duvida. Procurou-se sempre usar as expres-
soes “predominio da Opiniao” e “predominio da Ciéncia” quando se
fez referéncia as fases do desenvolvimento do pensamento humano
durante a Historia. O mesmo pode-se dizer em relagdo a um texto
qualquer. Quando um texto é classificado na categoria Critica, en-
tenda-se que nele houve predominio do procedimento cientifico, as-
sim como houve predominio da opiniao no texto classificado como
Texto de Opinido. Mas aqui impoe-se uma questao. Se um autor
decide trilhar o limite entre a Opinido e a Critica ao produzir seu
texto, é indiferente classifica-lo nesta ou naquela classe? Como foi
escrito, para a Arte nao ha limite, portanto, se um autor quiser dar
forte embasamento cientifico para sua ficcao, nada hé a impedi-lo.
Pelo contrario, é proprio do artista querer ultrapassar fronteiras. O
cientista em geral e o critico em especifico, por outro lado, ndao tém
esta prerrogativa. Devem, sim, fazer todo o esforco para manter sua
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producao a mais afastada possivel da fronteira com a Opinido, ou
seja, devem se impor um comportamento cientifico de modo que em
seu texto haja o predominio da Ciéncia. Uma das dificuldades de se
entender Platao esta no fato de seus Dialogos serem uma mistura
de filosofia e poesia; fica dificil dizer através de qual personagem do
didlogo o autor est4 expressando seu saber, quando est4 ironizando
e quando esta falando sério, se esta sendo literal ou metaférico. A
Critica deve, portanto, em seu proprio beneficio, adotar atitudes es-
tritas que lhe garantam clareza, objetividade, que a levem a seu fim
ultimo: desenvolver e difundir o conhecimento sobre a Arte.

8. A Critica de Historia em Quadrinhos na Imprensa

A Imprensa, de modo geral, tem publicado uma variedade de tex-
tos sobre Histéria em Quadrinhos e que sao conhecidos pelo nome
geral “critica”. Uma parcela ndo desprezivel dos textos publicados
em jornais e revistas, auto-identificados como “critica”, de fato nao
se encaixam nesta classificacdo. Nao apresentam as caracteristicas,
ja mencionadas, que a Critica deve ter. S3o textos pessoais, subje-
tivos, opinativos; sao, portanto, Texto de Opinido. Normalmente, a
ideia que se tem é que uma “critica” deve conter um julgamento, um
juizo de valor, uma sentenca final sobre o objeto criticado. A Critica,
de fato, admite o julgamento, desde que fundamentado, embasado,
com a apresentacao das provas, com a exposicao clara dos passos e
argumentos usados para se chegar a determinada conclusao. Curio-
samente, 0 senso comum nao considera como “critica” um texto que
se limita a apresentar os fatos, as informacoes, de forma impessoal.
Como ja discutido, um texto assim ¢é de fato Critica, no nivel do Re-
gistro. Outro equivoco bastante comum € a referéncia a uma “critica
construtiva” ou “critica destrutiva”. Essas expressoes sdao equivoca-
das. E como alguém dizer que os zodlogos que descobriram paren-
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tesco entre os urubus e as cegonhas e garcas estejam querendo dene-
grir as familias destas altimas. A Critica busca a Verdade. O “critico”
cujo comportamento ndo se baseia em procedimentos cientificos e
se dispoe a fazer ataques ou elogios injustificados a obras ou pessoas
nao é um cientista, portanto nao é Critico.

Outra questao importante e que é uma causa da baixa qualidade
dos textos “criticos” publicados é a questao da formacao do Critico.
E é uma questdo dificil. E facil formar um médico, um advogado
ou um engenheiro, existem escolas com esta finalidade. Mas formar
um Critico é mais complicado, podem ser aproveitadas pessoas for-
madas em Filosofia de Letras para fazer critica literaria, ou forma-
das em Comunicagoes para critica de TV e cinema, mas sera sempre
uma solucao paliativa. E a Critica padece do mesmo mal de qualquer
Ciéncia ainda pouco desenvolvida, como a Sociologia, a Psicologia
ou mesmo a Economia: todo tipo de leigo se julga capaz de dar pal-
pites. E assim um jornal pode promover a “critico” de Histéria em
Quadrinhos alguém cujo curriculo seja ter lido alguns milhares de
gibis durante a vida. Como se ter visitado os maiores zoologicos do
mundo habilitasse alguém a ser zo6logo. Ha, sem duvida, necessida-
de de formacao teorica consistente para o exercicio da Critica.

Outro problema sério na imprensa € a exiguidade do tempo para
a redacao da “critica”. Por isso, o tipo de Critica mais adequado a
publicacdo na imprensa é a no nivel Registro. E possivel também a
publicacao regular de Critica no nivel Anélise se o Critico tiver boa
formacao, experiéncia e condigoes satisfatorias de trabalho. Even-
tualmente a imprensa pode publicar trabalhos criticos de colabo-
radores especiais que tenham se desenvolvido no nivel Sintese. Ob-
viamente, nada impede um jornal ou revista de publicar Textos de
Opinido. Seria desejavel apenas que nao os chamasse de Critica.

Para ilustrar o fato de que muitos autores de artigos sobre Histo-
rias em Quadrinhos na imprensa nao se impoem um comportamen-
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to cientifico, est4 reproduzido a seguir trecho de um artigo publica-
do no jornal “Hoje em Dia” de 15/07/1996.

“Qualquer um sabe que se “um critico falar mal de um filme, va
assisti-lo, pois ele é bom”. Bem, eu nem sempre concordo com os
criticos de cinema, mas eu acho que nem toda critica (apesar do
nome) é “ruim” ou esta “errada”. Em primeiro lugar, o critico e o
leitor tém que ter consciéncia de que a critica nao passa de uma opi-
nido pessoal. Segundo, se uma pessoa esta escrevendo sobre quadri-
nhos, espera-se que ela tenha conhecimento especifico sobre eles, o
que nao se consegue lendo livros tedricos, mas lendo (e se possivel
fazendo) muita HQ. S6 o contato direto com as HQs permite a as-
similagcao da linguagem especifica dos quadrinhos. Criticos de artes
plasticas, cinema e literatura ndo estao naturalmente habilitados a
criticar quadrinhos. Por sua complexidade e importancia, as HQs
exigem criticos proprios.”

Pode ser observado que a visao do autor, muitas vezes, é oposta
ao que foi discutido neste capitulo.

9. Conclusao

Foram apresentados conceitos diversos que permitem uma dis-
cussao ampla sobre o que é Critica de Arte e quais suas caracteris-
ticas. Estes conceitos e classificacoes apresentados sao justamente
a tentativa de sistematizar uma parcela de informacées que possa
ser posteriormente lida, entendida, questionada, reelaborada, rein-
terpretada, enfim, que possa participar do continuo processo que ¢é
justamente a construcao da Critica de Arte como uma Ciéncia.
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Uma caracterizacao ampla para a Historia em Quadrinhos

Historia em Quadrinhos se ressente da falta de uma conceituacao

feita sobre bases mais rigorosas. Para caracterizar de forma ampla
a Historia em Quadrinhos, € feita uma analise das formas de expres-
sao artistica desde suas origens, identificando seus elementos essen-
ciais, e situando a Histéria em Quadrinhos dentro da Arte em geral.
A partir de uma caracterizacao simples e precisa, sao explorados os
limites entre a Histéria em Quadrinhos e outras formas de expressao.

Este capitulo é baseado em artigo apresentado em 1999 no XXII
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao, promovido pela
Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Co-
munica¢ao, com o titulo ‘Uma Caracterizacdo Ampla para a Historia
em Quadrinhos e seus Limites com Outras Formas de Expressao’.

1. Introducao

A literatura especializada sobre Histéria em Quadrinhos (HQ)
trata o conceito desta forma de comunicagao e expressao artistica de
maneira muito desigual. Alguns autores, com o intuito de destacar
o tipo de Historia em Quadrinhos que se consolidou a partir da ul-
tima década do século XIX, e que sem duvida é até hoje o tipo mais
comum de HQ, propdem uma conceituacao tao restritiva que exclui
muitas obras sobre as quais ndo ha duvida de que sejam Histdrias
em Quadrinhos. Outros autores, por outro lado, generalizam tanto,
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apontando para os desenhos rupestres de uma maneira geral como
ancestrais das HQs, que fica dificil entender o que seja de fato uma
Histéria em Quadrinhos. E necessaria uma caracterizacio ampla e
bem definida para a Hist6ria em Quadrinhos com a exposicao dos
argumentos que justificam esta caracterizacao.

2. Formas de expressao artistica e seus limites

As diversas formas de comunicagdo e expressao artistica fazem
parte da constante evolucao cultural do ser humano desde os pri-
mordios da espécie, sendo que a propria espécie humana € herdeira
da bagagem cultural desenvolvida pelos hominideos que a precede-
ram. Este desenvolvimento acabou resultando, nos dias de hoje, em
um pequeno conjunto de formas de arte bem distintas sendo que a
maioria da producao artistica do ser humano pode sem dificuldades
ser classificada em uma dessas formas. A Musica, o Teatro, a Litera-
tura, o Cinema, a Pintura etc. sao formas de expressao artistica bem
conhecidas e distintas e poucas vezes um determinado trabalho ar-
tistico nao pode ser classificado em uma destas categorias. Quando,
no entanto, aparece uma obra de dificil classificacao, as conceitua-
coes dessas formas de arte sao colocadas em questionamento. Para
se realizar uma conceituacao baseada em critérios mais seguros, é
conveniente observar as origens das formas de expressao artistica e
procurar discernir o que hé de essencial em suas manifestacoes.

Os registros das manifestacoOes artisticas do homem primitivo, ou
seja, do ser humano a partir de 100 mil anos atras, permite algumas
consideracoes. Primeiro, € dificil separar o carater estético do carater
pragmatico dessas manifestacoes. Por exemplo, as pinturas nos vasi-
lhames de barro podiam ter uma fun¢ao puramente de decoracao, ou
ser somente um modo de identificar o proprietario. No entanto, é ra-
zoavel considerar que mesmo em manifestacoes predominantemen-
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te praticas, como a manufatura de flechas ou cestos, pudesse haver
um componente de expressao artistica. E desse modo o sentimento
estético do ser humano foi se desenvolvendo. As gravuras rupestres
encontradas em cavernas e feitas ha cerca de 40 mil anos certamente
tém um carater fortemente pratico como ferramenta de comunicagao
e ensino entre os membros de um grupo, mas é inegavel que tém tam-
bém um carater de expressao artistica. Outro aspecto a se considerar
é que muitas dessas manifestacées primitivas ndao se enquadram fa-
cilmente nas categorias de expressao artistica hoje conhecidas. Uma
gravura rupestre tem elementos de pintura, elementos de gravacao
em baixo relevo, mas tem também, a medida que uma figura passa
a representar um conceito mais abstrato, elementos de escrita. A ex-
pressao verbal do homem primitivo provavelmente era acompanhada
de um conjunto maior de gestos, de acentuacoes vocais, e mesmo de
sons musicais do que a fala do homem de hoje, onde predomina o
contetudo verbal. Possuia, portanto, misturados, elementos de mimi-
ca, declamacdo, musica, e até mesmo dancga, elementos que tiveram
desenvolvimentos mais ou menos autonomos e se tornaram atual-
mente formas de expressao distintas.

A tentativa de conceituar uma forma de expressao deve se con-
centrar em identificar a esséncia desta forma de expressao, mesmo
que, como consequéncia disso, os limites entre as diversas formas
de expressao se tornem indistintos. Um pictograma, por exemplo,
tem os elementos essenciais para ser classificado como desenho e
também os elementos essenciais para ser classificado como escri-
ta. Muitas vezes ha a tendéncia de definir uma forma de expressao
por um conjunto grande de caracteristicas de modo a delimitar
com precisao as fronteiras entre as diversas formas de expressao.
Esta necessidade de garantir que uma determinada obra tenha uma
classificacdo inequivoca em uma unica categoria leva a conceitua-
coes muito complicadas, as vezes aumentando desnecessariamente
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o numero de categorias. Outras vezes, as conceituacoes podem ser
simples, mas tao restritivas que contemplam somente o tipo mais
comum e consagrado de trabalho, excluindo da categoria tanto as
manifestagdes mais primitivas quanto as obras experimentais.

Com base nestas consideracoes é tomado como principio que a
conceituaciao de uma forma de expressao deve ser simples, de modo
que nao seja dificil entendé-la; precisa, de modo que nao deixe mar-
gem a davidas; e ampla, de modo a englobar as manifestagoes mais
primitivas e as mais modernas desta forma de arte.

No primeiro caso, o conceito é simples, mas contempla somente
o tipo mais comum de obra, deixando sem classificacdo os trabalhos
primitivos ou experimentais. No segundo caso, para englobar todo
tipo de obra, e para que cada uma pertenca a uma anica categoria,
criam-se conceitos muito complicados. No terceiro caso, o conceito
é simples, mas amplo, engloba todo tipo de obra, embora algumas
possam pertencer a mais de uma categoria.

BF

Conceitos Simples e Restritos Conceitos Complexos Conceitos Simples e Amplos

Figura 7: Conceitos
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3. Classificacao da Historia em Quadrinhos

A Histéria em Quadrinhos é uma forma de expressao artistica
em que ha o predominio do estimulo visual. Est4 inserida dentro
de uma categoria mais geral que pode ser denominada Arte Visual,
que engloba aquelas formas de expressao em que o espectador, para
aprecia-las, usa principalmente o sentido da Visao. Nesta classifica-
cao, o espectador esta sendo tomado como referéncia. Em relagao ao
artista, a producao de um trabalho envolve, obviamente, também o
sistema motor, a capacidade de modificar a matéria-prima e trans-
forma-la em produto artistico. Reafirmando, o uso da denominacao
Arte Visual refere-se as formas de expressao artistica em que o es-
pectador é estimulado predominantemente por informacoes visuais.
Numa revista de Histéria em Quadrinhos, por exemplo, a apreciacao
do trabalho pode estar sendo modificada por outros tipos de estimu-
los sensoriais como o cheiro da tinta ou do papel envelhecido (es-
timulo olfativo) ou pela textura do papel (estimulo tactil), mas, de
modo geral, ha o predominio do estimulo visual.

Além da Historia em Quadrinhos, também podem ser classifica-
das como Arte Visual o Cinema, a Literatura, o Teatro, a Pintura, a
Escultura, a Arquitetura etc. A classificacao de algumas dessas for-
mas de expressdo nao é tao dbvia. No Cinema, a informacao visual
tem predominio, sem dtvida, mas a informacao auditiva (as falas
dos personagens, o barulho ambiental, a musica) nao é irrelevante.
Portanto, o Cinema pode ser considerado uma Arte Visual e Auditi-
va. A Literatura escrita é predominantemente visual, mas a palavra
escrita guarda uma relacao muito intima com a palavra falada, por-
tanto, ha uma Literatura oral (a poesia declamada ou a letra cantada
de uma musica) que é predominantemente auditiva. A Musica, por
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outro lado, € uma forma de expressao predominantemente auditiva,
mas possui uma forma de registro em partitura que € visual.

A classificacao das formas de expressao artistica em categorias
bastante gerais baseadas nos 6rgaos humanos dos sentidos (visao,
audicdo, olfato-paladar e tato) é util, pois fundamenta-se em uma
especializacao sensorial desenvolvida por uma selecao natural ao
longo de bilhdes de anos. Um ntmero significativo de formas de ex-
pressao artistica atuais, no entanto, tem elementos pertencentes a
mais de uma destas categorias gerais. Mesmo quando nao ha um
predominio claro de um dos elementos sobre os outros, isto ndo in-
valida esta classificacao. Considera-se que estas formas de expres-
sdo artistica tém classificacdes multiplas, encaixando-se em mais de
uma das categorias gerais.

Dentro das Artes Visuais, em particular, ha algumas formas de
expressao em que o Registro da informacao visual é inerente a pro-
pria forma de expressdo. E o caso da Histéria em Quadrinhos, do
Cinema, da Literatura escrita, entre outras. No caso do Teatro, o es-
pectador recebe as informacoes visuais diretamente da representa-
cao dos atores, no momento em que atuam, e nao ha registro externo
dessas informacoOes. Na Musica, o registro da informacao auditiva
nao é inerente a forma de expressao, ja que durante muito tempo
as composicgoes se perpetuaram apenas através da transmissao oral.
Hoje, no entanto, na maior parte das vezes, o espectador tem acesso
a musica através de sua gravacao.
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Figura 8: Classificacdo da Histéria em Quadrinhos dentro da classificacao geral das Artes

Dentro das Artes Visuais em que o Registro da Informacao visual
é inerente a forma de expressao, pode-se observar uma divisao bem
distinta. Em algumas formas de expressao ha a tentativa de conge-

lar um momento, em outras ha a tentativa de captar um movimen-

to. Na primeira categoria estao as naturezas mortas na Pintura, as
paisagens e retratos tanto na Pintura como na Fotografia, os bustos
na Escultura etc. Na Fotografia, no inicio de seu desenvolvimento,
devido a limitacoes técnicas, sO era possivel o registro de momentos
congelados, onde os objetos a serem fotografados deviam se manter
imoveis o tempo suficiente para sensibilizar o material fotografico.
Atualmente, como € possivel um tempo de exposicao bem peque-
no, é possivel, mesmo numa tnica foto, captar uma imagem que dé
sensacao de movimento. Este tipo de trabalho pertence a segunda
categoria, onde também esta a Histéria em Quadrinhos. Esta tenta-
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tiva de registrar o movimento pode ser feita de duas formas. Na pri-
meira, este movimento é sugerido através de uma imagem ou uma
sequéncia de imagens estaticas. Nesta categoria estia a Historia em
Quadrinhos, ou melhor, esta categoria é a Historia em Quadrinhos.
Ou ainda, todo trabalho que tenha estas caracteristicas é chamado
de Histéria em Quadrinhos. Na segunda forma, através de algum
recurso extra, as imagens estaticas passam ao observador a sensa-
cao real de movimento. Este é o caso do Cinema e do Cinema de
Animacao. Esta ilusao do movimento é conseguida com maior efi-
ciéncia com o uso de recursos tecnolégicos como as camaras de fil-
magem para o registro do movimento e os projetores de filmes para
a reproducao deste movimento. No entanto, o recurso tecnoldgico
sofisticado nao é essencial para caracterizar o Cinema. Uma sequén-
cia de desenhos com pequenas variacoes entre si colocados numa
sequéncia de folhas e passada rapidamente também dao a sensacgao
real de movimento, e também se caracteriza como Cinema, apesar
da extrema limitacao de recursos.

4. Caracterizacao da Historia em Quadrinhos

Com base em toda a argumentacao discutida até o momento, uma
caracterizacao abrangente da Hist6ria em Quadrinhos é feita da se-
guinte maneira:

Histéria em Quadrinhos é a forma de expressdo artistica que
tenta representar um movimento através do registro de imagens
estaticas.

Assim, é Histéria em Quadrinhos toda producao humana, ao lon-
go de toda sua Histoéria, que tenha tentado narrar um evento através
do registro de imagens, nao importando se esta tentativa foi feita
numa parede de caverna hi milhares de anos, numa tapecaria, ou
mesmo numa unica tela pintada. Nao se restringem, nesta caracteri-
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zacao, o tipo de superficie empregado, o material usado para regis-
tro, nem o grau de tecnologia disponivel. Engloba manifestacoes na
area da Pintura, Fotografia, principalmente a fotonovela, do Dese-
nho de Humor como a charge, o cartum, e sob certos aspectos, a ca-
ricatura, e até algumas manifestacoes da Escrita, como as primeiras
formas de ideografia, quando o nivel de abstragao era baixo e ainda
nao havia uma correspondéncia entre simbolos escritos e os sons
das palavras.

E importante observar que o principal aspecto da Histéria em
Quadrinhos em sua forma mais comum — que é a narrativa de uma
histéria através de uma sequéncia de imagens — nesta caracterizacao
foi reduzido ao seu elemento mais essencial, que ¢ o movimento.
Quando uma narrativa feita em imagens é tao simplificada que sua
representacao se resume ao registro de um unico movimento, entao
a Historia em Quadrinhos se aproxima de sua fronteira com o Re-
trato e a Paisagem.

9. Limites com outras formas de expressao

Durante o desenvolvimento dos argumentos para a caracteriza-
cao ampla da Histdria em Quadrinhos, diversas vezes foram abor-
dados os limites entre as diversas formas de expressao artistica. A
seguir serao exploradas, com maior detalhamento, as fronteiras en-
tre a Historia em Quadrinhos e diversas outras formas de expressao.

Histéria em Quadrinhos e Literatura Infantil - Os livros de Lite-

ratura infantil destinados as criancas menores contam uma histo-
ria principalmente através das imagens, com muito pouco texto, e,
portanto, estdo muito bem caracterizados como Histéria em Qua-
drinhos. Os livros para faixas etarias maiores vao se afastando do
conceito de Historia em Quadrinhos ao privilegiar o texto escrito
e passar a imagem nao abstrata para segundo plano, até chegar a
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Literatura propriamente dita onde a ilustracao é eventual e normal-
mente redundante.
Histéria em Quadrinhos, Cartum e Charge - Uma das caracteristi-

cas mais importantes da Historia em Quadrinhos é o encadeamento
que se pode fazer entre as imagens, o que permite a elaboragao de
histérias mais complexas. No entanto, esta caracteristica nao é es-
sencial para definir um trabalho como Hist6ria em Quadrinhos. De
acordo com a caracterizacao exposta anteriormente, uma HQ pode
ser realizada com uma tnica imagem desde que esta consiga repre-
sentar um movimento, narrar um fato, contar uma histoéria. Assim,
tanto o Cartum quanto a Charge estdo muito bem caracterizados
como Historia em Quadrinhos.

Histéria em Quadrinhos e Histéria em Imagens - Alguns autores
diferenciam a Historia em Quadrinhos da chamada Hist6ria em Ima-
gens (ou Histéria em Estampas) por esta nao trazer os textos escritos
(balbes e legendas) integrados aos quadros que contém as imagens.
Este recurso de separar o texto escrito da imagem foi muito usado nas
HQs de meados do século XIX, mas continuou a ser usado depois que
passou a predominar a formula de integrar os textos aos quadros na
forma de baloes e legendas. A tira “Tarzan’, publicada a partir de 1929,
trazia o texto escrito logo abaixo do quadro com a imagem, talvez para
aproxima-lo do original literario. Depois passou a trazer o texto escri-
to dento do quadro, mas bem distinto da imagem, o que também foi
feito em outras grandes obras como ‘Principe Valente’ e ‘Flash Gor-
don’. Atualmente muitos autores modernos retomaram a utilizacao
deste recurso de colocar o texto escrito fora do quadro. Alguns traba-
lhos, de fato, nao utilizaram bem este recurso, algumas vezes trazendo
um texto redundante que explicava a imagem, outras vezes trazendo
um texto que nao se referia a imagem imediatamente acima, mas a
ma utilizacdo de um recurso nao é motivo para descaracterizar estes
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trabalhos como Hist6ria em Quadrinhos, pois trazem os elementos
essenciais para esta caracterizagao.

Histéria em Quadrinhos e Cinema de Animacao - Para realizar
uma Historia em Quadrinhos através de um conjunto de imagens
colocadas em sequéncia, o autor, com a histéria em mente, deve se-
lecionar um ntimero definido de imagens que narrem esta historia
eficientemente. Estas imagens encadeadas devem ter uma separa-
cao inequivoca entre elas, e esta separacgao fisica entre as imagens
é chamada Entrequadro. A divisao entre uma imagem e a outra na
sequéncia é chamada Corte. Quando um autor define duas imagens
de uma sequéncia fazendo um corte entre elas, obviamente esta eli-
minando uma quantidade imensuravel de outras imagens que pode-
riam existir naquele intervalo. No entanto, estas imagens omitidas
nao deverao fazer falta ao leitor para o entendimento da sequéncia.
Esta capacidade que uma pessoa tem de imaginar o que héa entre as
duas imagens selecionadas pelo autor é chamada de Conclusao. O
conceito de conclusao é mais amplo do que isso, pois nao se restrin-
ge ao que o leitor conclui entre uma imagem e outra, mas também
o que é concluido com a informacao que ha dentro de cada imagem.
A conclusao que o leitor devera realizar entre duas imagens sera tao
maior quanto maior for a quantidade de informac¢ao omitida pelo
autor. Quando o autor coloca em sequéncia duas imagens aparen-
temente sem conexao levando o leitor a um esforco maior para es-
tabelecer relacdao entre elas, este corte recebe o nome de Elipse. O
autor pode, no limite, criar uma sequéncia de imagens sem qualquer
relacdao aparente entre elas, praticamente impedindo o leitor de con-
cluir algo. Ao fazer isto, o autor estara se afastando da objetividade
da conclusao onde todo leitor concluiria a mesma coisa, tornando a
conclusdo mais subjetiva, dependendo de experiéncias mais especi-
ficas de cada leitor. Por outro lado, o autor pode definir uma sequén-
cia usando um grande nuimero de imagens com pequena variacao

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 37




entre elas, como se fossem fotogramas de um filme. Neste caso, exi-
ge-se do leitor uma capacidade de conclusdo bastante baixa. Se esta
sequéncia de imagens com pequenas variacoes for mostrada com ra-
pidez ao espectador, como na projecao de um filme, a capacidade de
conclusdo exigida é tao baixa que est4 abaixo do nivel de conscién-
cia, ou seja, o espectador conclui inconscientemente a sequéncia,
tendo a ilusdo do movimento. E preciso salientar que uma sequéncia
de imagens com pequenas variacoes mostradas uma a uma para o
espectador é caracterizada como Historia em Quadrinhos, e a mes-
ma sequéncia mostrada rapidamente, onde haja a sensacao real de
movimento, mesmo através de um processo simples como folhear
manualmente as imagens, é caracterizada como Cinema.

Histéria em Quadrinhos e Caricatura - Na anélise feita a seguir
o termo Caricatura esta designando apenas o Desenho Caricatu-
ral, pois o termo Caricatura é mais amplo do que isso. A Caricatura
tem muita semelhanca com o Retrato e neste sentido é totalmente
distinto da Histéria em Quadrinhos. Na Caricatura uma pessoa ou
personalidade é retratada com os tracos fisionomicos alterados, de-
formados, exagerados, normalmente com a finalidade de humor ou
agressao. A palavra “caricatura” tem sua suposta origem na palavra
italiana para “carregar”, no sentido de “carregar nas tintas”, ou seja,
exagerar. Também pode ser interpretado como o “carregar” de “ir a
carga”, ou seja, partir para o ataque. O proprio desenho deformado
em si ja pode provocar o humor, no entanto a eficiéncia da Caricatu-
ra é maior quando a personalidade caricaturada é identificada. Nes-
te sentido, o leitor estara fazendo um encadeamento entre a imagem
mental que possui do caricaturado e o desenho caricatural, e esta
conclusao entre duas imagens caracteriza a Caricatura como Histo-
ria em Quadrinhos.

Histéria em Quadrinhos e Pintura - Como foi discutido anterior-

mente, uma Gnica imagem pode ser caracterizada como Historia em
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Quadrinhos desde que seja uma tentativa de representar o movi-
mento. Assim, uma Pintura pode ser uma Histéria em Quadrinhos.
H4, no entanto, muitos trabalhos, principalmente da Renascenca,
que buscavam representar numa tnica imagem uma historia bem
complexa como uma passagem da Biblia ou uma lenda da Mitologia
grega. Por exemplo, a obra de Fra Angelico, ‘A Anunciac¢ao’, feita por
volta de 1434, retrata a passagem de Lucas 1:26-38, em que o anjo
Gabriel anuncia a Maria que ela vai ser mae de Cristo. No quadro,
da boca do anjo saem palavras com a anunciac¢ao e da boca de Ma-
ria sai a resposta. Ao fundo, Adao e Eva sendo expulsos do paraiso
representam o pecado do homem, que sera salvo pela vinda de Cris-
to. Outros quadros como ‘O Nascimento de Vénus’ de Botticelli, de
1484, ou ‘Sansao e Dalila’ de Rubens, de 1609, também usam este
recurso de sintetizar numa tinica imagem uma histoéria relativamen-
te grande. O entendimento desses trabalhos exige do espectador um
conhecimento prévio dessas historias para conseguir reconhecer no
quadro todos os seus elementos. Isto pode parecer estranho quando
comparado a Historia em Quadrinhos em sua forma mais comum,
que faz justamente o contrario, procura decompor uma histéria em
um namero relativamente grande de quadros, cada quadro contendo
parcelas pequenas da historia, de modo que mesmo um espectador
com uma bagagem cultural minima possa entendé-la. Atualmente,
no entanto, ha HQs destinadas a publicos diferenciados, com textos
e imagens mais sofisticados, que exigem do leitor um conhecimento
prévio de assuntos especificos, ou seja, 0 mesmo recurso usado nas
pinturas mencionadas. Esta exigéncia de conhecer o assunto tratado
nao descaracteriza um trabalho como Historia em Quadrinhos, em-
bora nao seja o tipo mais comum de HQ. Portanto, as pinturas que
usem este recurso de representar narrativas complexas em uma tni-
ca imagem estdo bem caracterizadas como Histéria em Quadrinhos.
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Histéria em Quadrinhos e Escultura - Na caracterizacao feita da

Historia em Quadrinhos, em que se salienta o registro do movimento
através de imagens estaticas, ndo se exclui a possibilidade da imagem
ser em trés dimensoes. Portanto, uma escultura que tente represen-
tar um movimento ou, ainda, narrar uma historia, esta caracteriza-
da como Historia em Quadrinhos. Obviamente a dificuldade de fazer
uma escultura desestimula a producao de uma narrativa mais com-
plexa através de uma sequéncia de imagens tridimensionais. Por ou-
tro lado, a Escultura que, como o Retrato e a Paisagem, busca regis-
trar um momento congelado, como os bustos, as estatuas, as imagens
de santo, nao se caracteriza como Historia em Quadrinhos.

Histéria em Quadrinhos e Imprensa - Embora a Historia em Qua-

drinhos seja uma forma de expressao que acompanhe o ser humano
desde o inicio de seu desenvolvimento, s6 atingiu uma forma parecida
com a atual em meados do século XIX. Muitas vezes a Histéria em
Quadrinhos ¢ atrelada de forma rigida a Imprensa a ponto de muitos
considerarem como “primeira HQ” somente trabalhos publicados re-
gularmente em jornais a partir de 1895 ou 1896. Esta abordagem, no
entanto, despreza milhares de anos de experiéncias em narrar hist6-
rias através de imagens, um ntmero incalculavel de pessoas efetiva-
mente se expressando nesta forma de arte. E inquestionéavel que foi
dentro do ambiente dos jornais, em sua luta por transformar a infor-
macao em produto vendavel para as grandes massas da populacao,
que a Historia em Quadrinhos rapidamente se desenvolveu até atingir
uma forma bem préxima da que é atualmente mais comum. Diversos
fatores causaram este rapido desenvolvimento. Um motivo bastante
simples que dificultava a evolucao da Historia em Quadrinhos antes
do grande desenvolvimento que a Imprensa teve no século XIX é que
a producao de uma HQ é mais trabalhosa do que a producao de uma
unica ilustragao. A Imprensa afetou este fato de duas maneiras. De um
lado, como o trabalho seria reproduzido em milhares de copias, justi-
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ficava uma maior demora na producao do original. Por outro lado, as
proprias limitacoes dos meios de reproducao exigiam uma simplifica-
cao dos desenhos tornando viavel a colocacao de diversos desenhos
numa Unica pagina. Neste aspecto, teve participacdo também o de-
senvolvimento da caricatura e da propria evolugao da arte como um
todo, que comecou a fugir da representacao realista buscando novas
maneiras de ver a realidade, uma delas sendo a estilizacao do dese-
nho. Assim, a Imprensa condicionou o visual simplificado, estilizado,
caricatural da Historia em Quadrinhos. Em relacao a tematica, a Im-
prensa definiu para a Histéria em Quadrinhos os temas universais.
Como um meio destinado a atingir grandes parcelas da populacao,
a Imprensa se obriga a veicular produtos que sejam compreensiveis
para a grande maioria dos leitores. Assim, a tematica das Historias
em Quadrinhos fica restrita ao denominador comum das experiéncias
dos leitores. Atualmente os meios de reproducao mais sofisticados
permitem a impressao de HQs pintadas ou coloridas no computador,
e a segmentacao do mercado assim como o surgimento de editores
independentes permitem a producao de histérias mais complexas di-
rigidas a publicos especificos. Tem destaque o crescimento de uma
imprensa alternativa com edicoes de baixissimas tiragens, onde os
autores realizam todo tipo de experimentacao na producao de seus
trabalhos quadrinizados. Depois do forte condicionamento que a
Imprensa impos a Historia em Quadrinhos em seu desenvolvimento
desde meados do século XIX, atualmente constata-se a existéncia de
quadrinhistas que produzem seus trabalhos sem visar a publicacao,
ou seja, pessoas que usam a Histéria em Quadrinhos como meio de
expressao artistica, independente das limitacGes que sua publicacao
exigiria, independente das especificidades da Imprensa como veiculo
de comunicacao de massas.

Outro exemplo de Historia em Quadrinhos produzida sem vin-
culacdo com a Imprensa ¢ a feita para os Saloes de Humor e Ex-
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posicoes, onde o objetivo principal é que os originais sejam vistos
pelo puablico visitante. Estes saloes, principalmente os de humor,
tém uma grande tradicao no Brasil, estimulando milhares de auto-
res a produzirem. Esta forma de apresentacao aproxima a Historia
em Quadrinhos de formas mais tradicionais de arte como a Pintura
e a Escultura, que tém como principal meio de chegar ao puablico a
exposicao em galerias ou museus.

Cabe mencionar ainda os grafites em muros e paredes, que até o
momento ainda nao se aproveitaram convenientemente da Historia
em Quadrinhos como forma de expressao.

6. Conclusao

A discussao apresentada neste capitulo partiu do principio que a
caracterizacao de uma forma de expressao artistica deve ser ampla
o suficiente para abranger todas as suas manifestacoes e nao apenas
as que por um motivo ou outro se tornaram as mais comuns; deve
ser feita buscando a esséncia da forma de expressao e nao visando
a facilitar a classificacao de seus produtos mais consagrados. Com
base nas consideragoes apresentadas, conclui-se que a Hist6ria em
Quadrinhos é uma forma de expressao artistica distinta, cuja origem
se encontra no inicio do desenvolvimento cultural da raca humana,
muitas vezes misturando-se a outras formas de expressao também
embrionarias, e cujo conceito compreende um conjunto de produtos
artisticos muito mais amplo do que o tipo de HQ mais comum explo-
rado pela industria cultural.
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Apéndice

Figura 9: Quadro de Fra Angelico, ‘A Anunciagao’, feito por volta de 1434, onde o anjo
Gabriel fala a Maria e obtém dela a resposta. Os caracteres com as falas dos protagonistas
saem diretamente de suas bocas
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SYNOPSIS: MISTRESS ILENE AND HER TWO PRINCELY DROOPING WITH WEARINESS AND WEAKENED BY THE. MIGHTY

LOVERS ARE CAUGHT IN A VIKING RAID, BUT VAL'S A SCORE OF WOUNDS, VAL FACES HIS EXECUTIONER

BLOODY DEED WITH THE SINGING SWORD ENABLES TREMENDOUS OPPONENT. TOYS WITH

ARN TO ESCAPE AND SEEK MEANS FOR THEIR HIM SAYING

RESCUE. THAGNAR ORDERS HIS MEN TO KILL VAL, ") SRl

BUT HE SO TAUNTS THE VIKING CHIEFTAIN THAT — AT A
THOCIAND g
i Wooms

e Yoo

“JO- 0 LI7TE ROOITER STHL WANTS TO

SIGHT, LH T THEN A MY AMUIE LS BY
DAMEING WITH OULR EXECUTIONR.”

“aAy" SAYS VAL LOUD ENOUGH FOR ALL TO
HEAR, “AOR / SEE BY THE STURIITY OV Youk
DL ACE THAT YOU WL fRUL A WETM —

" 70 ANY SIMPLE TRICK M0 WILL
KON 7O ME FOR MERCY —

CLAMPING A TERRIBLE GRIP ON THE BEWILDERED
GIANT, VAL EXERTS ALL HIS REMAINING STRENGTH—

“SHALL | LEAN FORWARD AND MAM
YOR EXECUTIONER, THAGNAR, OR
ARE YoU SATHAED P

wEXT wiesA— ILENE !

TURNS HIS BELLOWING VICTIM OVER
AND PINS HIM HELPLESSLY.

73 7-3-38

Figura 10: Pagina de ‘Principe Valente’, de Hal Foster, que usava o recurso de colocar
as falas dos personagens fora de baldes, junto com as legendas, dentro dos quadros.
Esta pagina mostra uma sequéncia de acao bem dinamica com a luta dos antagonistas
decomposta em varios quadros

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ or 44




AVENTURAS DE MUTT & JEFF

N. 1—Mutt: O zinho nio me N.2—-7? N.3—2?
agradou...
Jeff : Mutt, tenho a certeza de
que a nossa sorte melhorard com
este mécho mexicano, o symbolo
nacional mexicano da sorte. Eé,
sobretudo, muito bonito...

2Lty
TR

N. 4 —... N.5—7? N.6—2?7?

Figura 11: Pagina de ‘Mutt & Jeff’ publicada em “Almanach d’O
Juquinha” de 1923. Embora o original norte-americano usasse baloes
para a fala dos personagens, o editor brasileiro preferiu apaga-
los e acrescentar os textos fora dos quadros, como era o usual na
época. O resultado nao é bom, pois a tira original era uma sequéncia
basicamente visual, sem textos, e o editor brasileiro se obrigou a
numerar os quadros e ndo ter o que colocar como legenda
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Numa bela manhd de Qutubro, do ano de
graca de 1785, apoiado & ferramenta do
oficio, o ferrelro da pitoresca aldeia de
Portsen., no sul de Inglaterra, olhava dis-
traldamente os campos e o céu m que o

atravessava correndo, u estrada, no momen-
to em que um cavaleiro passava a todo o
fﬁiﬂpl:- Dick conhecia ambos. A jovem, que
ropegou e cailu mesmo diante dos patas do
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mio de ferro segurou 0 animal pelas rédeas.
Desiquilibrado pela paragem brusca, o nrgu-
Ihoso fidalgo foi cuspido da sela, com tanta
infelicidnde que calu no bebedouro dos ca-
valos, tomando um banho forgado. Mas, en-

deln repousava, Havia muito que Dick fecha-

ra g Idja, quando um cavaleiro guiando

rédeas um lindo cavalo ne ro’ccmc ét?ﬂ‘os.
saiu de um grupo de arbustos que mascara-
vam umna espécie de gruta a pouca distdnein
de Portsen. ) ravaleiro vistia ricamente e

ﬁnentc emprestava um tom rosado e quente.
ra um homem novo, de alta & elegante es-
tatura, cujns feicdes, apesar da humildade
do oficio que exercia, tinham um cunho de
nobreza impressionante, N#o se sabia ao

cavalo, chamava-se Mary e era filha de uma
pobre viliva que habitava, com ela € um ir-
milozito quase dn mesma idade, numa das
casas mais humildes da aldeln. O cavaleiro,
que ullo parecia disposto n evitur que o ca-

quanto ele s¢ erguia resmungando ameagna,
Dick olhou-o spenss com desprezo e per-
duntou & Mary o motivo porque corria as-
sim em plena estrada, Entdo ela explicou-lhe
que, por ordem de Sir Robert, proprietdrio

uma miscara de veludo cobria-Ihe a face, En-
tretanto, sem respeito pela doenga da pobre
viiva e apesar da hora adianteda da noite,
03 esbirros de Sir Robert obrigavam-na a
POr na rua 03 seus humlldes méveis. Soava

8 meia-noite numa térre distante. E de sdbi-

as aventuras do

MEITE

certo quem era nem de onde vinha. Mas
03 pobres e os fracos encontravam sempre
nele auxllio e amparo, ¢ todos o estimavam.

ra, como diziamos, numa bela tarde em
que Dick Martin, o ferreiro, contemplava o

valo hllhile a pobre pequena, era Sir Ro-
bert Highwood, grande |:ro;:vlric1ﬁrio dn re-

gido e pessoa de maus instintos. Dick, ao

ver que as patas do cavalo de Sir Robert iam
atingir o pequena, pulou Agilmente e 'com
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din casa_que hubitavam, ela, seu irmilo ¢ a
velhn mile iam ser expulsos se ndo pagassem
& renda que deviam. la_pedir a.. — Volta
parn casy, interrompen Dick, pois tudo se
arranjard | = Pouco depois anoitecia ¢ a al-

i
Eh

to uma figura mascarada surgiu Junto deles
apontanda-lhes uma arma, enquanto uma voz
irénica dizin: — Conhecem-me? Eu sou o Ca-
r!ﬂc Mela Noite. Vamos, — e a voz tornou-se
mperiosa, — vamos, cologquem tedo de novo
como estava.. — Canfinm s

Figura 12: Pagina de HQ de origem inglesa, provavelmente da década de 1920 ou 1930,
onde o usual era o texto colocado sob os quadros. Na publicacdo em Portugal, vé-se que as
legendas ndo se referem aos quadros imediatamente acima, mas nao dé para saber se este

problema ja ocorria no original
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A WISTORIA EM QUADRINHOS,
EM SUA FORMA MAIS COMUM, MARRA
UMA HISTORIA ATRAVES DE UMA
SEQUENCIA ENCADEADA TE

E NRo HE HISSO TIFERENGH
SIGNIFICATIVA PRRA CLASSIFICKR
AS WISTORIAS DE UM UNICD QUATRO

M SUR FORMA MAVS
SIMPLES, UMA WISTORIA EM
QUADRINKHCS Tope SER REDVEDA
“h MERA REPRESENTRCA

WbhS © POSSIVEL NARRAR
UMb, HISTARIA, MNDA GUE SIMPLES,
ATRAVES DE UMA
UHICE TMAGEM |

€ 05 CRRTUNS Sho ChSOS
PARTICULARES DE WISTORLS

T TRMBEM SE|
FARER ENCADERMENTD
e imMaGeERs!

Figura 13: Prancha 5 da série ‘Entendendo a Linguagem das HQs’, de autoria de Edgard
Guimaraes, tratando do tema do Conceito da Histéria em Quadrinhos, publicada no
fanzine “QI” 45 em julho/agosto de 2000
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0 corte e a narrativa na Historia em Quadrinhos

OCorte Narrativo é um dos principais recursos da Linguagem da
Histéria em Quadrinhos. Inicialmente sao definidos os trés ti-
pos mais conhecidos de Corte Narrativo (Cortes Espacial, Temporal
e Tematico) e depois apresentado o quarto tipo aqui denominado
Corte Psicodélico. Sao apresentados também outros conceitos rela-
cionados com o tema, como a Narrativa de Ficcao e de Nao Ficcao,
exemplos de Corte Psicodélico e Narrativa Psicodélica, e a diferen-
ciacao entre estes conceitos e outros recursos narrativos.

Este capitulo é baseado em artigo apresentado em 2000 no XXIII
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao, promovido pela
Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacao, com o titulo ‘Narrativa e Corte Psicodélicos nas His-
torias em Quadrinhos’.

1. Introducao

Entre os elementos que compoem a Linguagem da Historia em
Quadrinhos, um dos mais ricos em possibilidades é o Corte Narrati-
vo, que permite ao autor manipular com criatividade sua Narrativa.
Existem trés Cortes Narrativos basicos ja registrados pela literatura
especializada, os Cortes Espacial, Temporal e Tematico. No entanto,
existe um quarto tipo, aqui denominado Corte Psicodélico, que in-
troduz ou finaliza uma Narrativa Psicodélica, que nao tem merecido
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atencao dos estudiosos. Serao apresentados os fundamentos neces-
sarios para conceituar os Cortes Narrativos com um maior destaque
para o Corte Psicodélico.

2. Corte estrutural e cortes narrativos

Como visto no Capitulo 2, a Historia em Quadrinhos é a forma de
expressao artistica que tenta representar um movimento através do
registro de imagens estaticas. Embora seja possivel fazer uma His-
toria em Quadrinhos com uma dnica imagem, o tipo mais comum
de Histéria em Quadrinhos, para realizar uma narrativa mais com-
plexa, faz uso de uma sequéncia de imagens encadeadas. O encadea-
mento de imagens em sequéncia na Histéria em Quadrinhos é uma
caracteristica tdo importante que alguns autores usam a denomina-
cao Arte Sequencial para esta forma de expressao. No entanto, nao é
uma denominacao apropriada, pois privilegia apenas um aspecto da
Historia em Quadrinhos.

Corte Estrutural - Como também discutido no Capitulo 2, para

realizar uma Historia em Quadrinhos, o autor, com a historia em
mente, deve escolher um ntimero definido de imagens que narrem
esta historia adequadamente. Estas imagens encadeadas devem ter
uma separacao fisica inequivoca entre elas, o Entrequadro. A divi-
sdao entre uma imagem e a outra numa sequéncia é chamada Corte.
Quando um autor define duas imagens de uma sequéncia, esta eli-
minando varias imagens que poderiam existir naquele intervalo. No
entanto, estas imagens omitidas nao deverao fazer falta para o en-
tendimento da sequéncia. Este corte que ocorre sempre entre cada
duas imagens e que faz parte da estrutura da Historia em Quadri-
nhos é chamado Corte Estrutural.

Corte Narrativo - Uma Histéria em Quadrinhos que conte uma

histéria simples, mesmo que use inimeros quadros, contera uma
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unica Sequéncia Narrativa. Uma Sequéncia Narrativa é um conjun-

to de quadros onde, de um quadro para o seguinte, nao ha variacao
significativa no espago, no tempo ou no tema da historia. As tiras de

jornais normalmente usam a férmula de contar uma piada numa se-
quéncia de trés quadros, onde o primeiro apresenta a ideia, o segun-
do a desenvolve e deixa um gancho para o desfecho que ocorre no
terceiro quadro. Ou seja, contam a histéria numa tnica Sequéncia
Narrativa. Dentro de uma Sequéncia Narrativa, todos os cortes entre
cada dois quadros sao cortes apenas estruturais.

Figura 14: Tira da série ‘Clara e Gor6’, de Edgard Guimaraes. A tira possui trés quadros
e uma Unica Sequéncia Narrativa. O que ocorre nos trés quadros nao tem variacao
significativa de espaco, tempo e tematica. O primeiro quadro apresenta uma situagao que
se desenvolve no segundo numa continuidade espacial, temporal e tematica. Ha, portanto,
entre o primeiro e o segundo quadro um Corte que é apenas Estrutural. O mesmo se pode
dizer em relacdo ao corte entre o segundo e o terceiro quadro

Uma Historia em Quadrinhos que conte uma histéria mais com-
plexa fara uso de um conjunto de Sequéncias Narrativas. O corte que
existe entre o fim de uma Sequéncia Narrativa e o inicio da préoxima
¢ chamado Corte Narrativo.

Quando ocorre um Corte Narrativo entre uma sequéncia e outra e
h& mudanca significativa em relacio a ONDE ocorre a acao da hist6-
ria em cada uma das sequéncias, o corte é chamado Corte Narrativo

Espacial, ou simplesmente Corte Espacial.
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JU & JIGA

AGORA COLOCO A MASCARA

E ME TRANSFORMO NA
Bjj,u-‘PER-MULHE/m;":.g

SORTE QUE UM DOS

Figura 15: Tira da série ‘Ju & Jigd’, de Edgard Guimaraes. Os trés primeiros quadros
formam uma Sequéncia Narrativa e possuem entre eles dois Cortes Estruturais.
Entre o terceiro e o quarto quadro, o assunto continua o mesmo e o tempo nao variou
significativamente. Mas o local da a¢do é outro. Este terceiro corte, além de estrutural, é
um Corte Narrativo Espacial. O quarto quadro compoe uma segunda Sequéncia Narrativa,
no caso composto de um tinico quadro

Quando ocorre um Corte Narrativo entre uma sequéncia e outra
e a mudanca significativa é em relacdo a QUANDO ocorre a acao da
histéria em cada uma das sequéncias, o corte é chamado Corte Nar-
rativo Temporal, ou Corte Temporal.

-
SEU \RMRO E ESPERTG E\E AH, E QUE AS REVISTAS SUA FILHA FICOV DE MAL
SABE TODAS AS ADIVINWAS... TRAZEM AS RESPOSTAS CoMiGOo!

DE PONTA-CABEGA...

ALGUEM REVELOU A ELA
O SEGREDO DO MUNDO

Figura 16: Tira da série ‘Ju & Jiga’, de Edgard Guimaraes. Os trés primeiros quadros
tém acdo no mesmo local, com mesma tematica e sem variacao significativa do tempo.
Formam, portanto, uma Sequéncia Narrativa com dois Cortes Estruturais. Do terceiro

para o quarto quadro, a tematica e o local permanecem os mesmos, mas o tempo da a¢ao
é bem posterior. Este terceiro corte, além de estrutural, é um Corte Narrativo Temporal. O
quarto quadro compde uma segunda Sequéncia Narrativa
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Quando ocorre um Corte Narrativo entre uma sequéncia e outra e
a mudanca significativa é em relacao ao QUE ocorre em cada sequén-
cia, o corte é chamado Corte Narrativo Tematico, ou Corte Tematico.

Este tipo de corte é bastante comum em séries de tiras norte-ameri-
canas que trazem aventuras em continuacao. Quando termina uma
aventura e comeca outra, normalmente nao ha mudanca no local e no
tempo, mas o assunto ja é outro, o inicio da nova aventura.

-
SEMPRE Fol DESEJO Po SER HK SECULOS, OS CIENTISTAS FICO IMAGINANDO QUEM TEM COISh QUE FUNCIONA,
HUMANO TENTAR EXPLICAR O TENTAM DESCOBRIR UMA UNICA ¢ TEM COISA QUE NEo
FUNCIONAMENTD Do UNINERSO. EQUACRO QUE EXPLIQUE TODOS

05 FENGMENOS FisICOS...

Figura 17: Tira da série ‘Ju & Jigd’, de Edgard Guimaraes. O ocorrido nos quatro
quadros nao tem variacao significativa de tempo e espaco. No entanto, entre o
terceiro e o quarto quadro ha mudanca de assunto. Portanto, os trés primeiros

quadros formam uma Sequéncia Narrativa com dois Cortes Estruturais, e, entre o
terceiro e o quarto quadro, h4 um Corte Narrativo Temético, com o quarto quadro
formando uma segunda Sequéncia Narrativa

Um Corte Narrativo pode ser de varios tipos simultaneamente,
ou seja, uma sequéncia pode ocorrer em local, época ou com assunto
diferente em relacdo a sequéncia anterior.

Existe um quarto tipo de Corte Narrativo que nao é mencionado na
literatura especializada, mas que possui as caracteristicas de um Cor-
te Narrativo. Sera tratado com detalhes mais a frente, neste capitulo.
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3. Narrativa de ficcao

No relacionamento normal entre as pessoas no mundo real, cada
individuo tem acesso apenas aos atos e palavras das outras pessoas,
nunca aos seus pensamentos. Uma pessoa pode ouvir outra pessoa
falando ou vé-la agindo, mas nao pode saber o que ela esti pensando.
E possivel uma pessoa ouvir outra dizendo o que pensa ou uma pessoa
deduzir o que a outra pensa pelo modo como ela fala e age, mas os
processos mentais da outra continuam inacessiveis. E claro que existe
uma subjetividade no ouvir e no ver, ou seja, 0 que uma pessoa esta
ouvindo e vendo nao é exatamente o que a outra esta falando e fazen-
do, mas esta questao nao interessa na analise aqui apresentada.

Em uma narrativa nao ficcional, como numa reportagem para
jornal, o autor da narrativa, em relagao as pessoas envolvidas, deve
se limitar a descrever suas declaracoes e suas atitudes. Nao pode,
por exemplo, pressupor as inten¢oes dos envolvidos.

Em uma narrativa ficcional, como num conto ou romance, o autor
pode optar por uma narrativa proxima a realidade, em que o leitor
nao tem acesso aos pensamentos dos personagens, como nos traba-
lhos em que o autor usa um narrador-personagem, ou seja, o autor
descreve a narrativa como se fosse um dos personagens que a esti-
vesse escrevendo. E o chamado narrador subjetivo. Neste caso, este

personagem narrador s6 pode descrever as falas e os atos dos outros
personagens. Por outro lado, o autor pode optar por revelar ao leitor
os pensamentos dos personagens, como no caso em que adota um
narrador impessoal, que esta ciente de tudo que acontece na trama,
nao s6 o que cada personagem fala e faz, mas também o que cada
personagem pensa. E o chamado narrador objetivo.

Na Literatura de ficcao escrita, em que se usa somente a palavra
escrita (as ilustracoes sao eventuais), o autor pode revelar ao leitor o
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pensamento do personagem que puder ser colocado em palavras, ou
seja, o pensamento verbal. Na Historia em Quadrinhos, o autor pode
revelar nao sé o pensamento verbal do personagem, mas também o
pensamento que puder ser colocado na forma de imagens pictoéricas.

4. Narrativa psicodélica

Denomina-se Narrativa Psicodélica o recurso narrativo em que o
autor mostra ao leitor um processo mental de um personagem.

Consideracoes sobre o termo - O termo “psicodélico” é sem duvida
o mais adequado etimologicamente para designar o tipo de narrativa
analisado neste capitulo. Psicodélico vem de psico, do grego psyché,
que significa “alma”, “intelecto” e, por extensao, “pensamento”; mais
delo, do grego délos, que significa “visivel”, “aparente”; mais o sufixo
ico, do grego ikos, que significa “referéncia a”. Portanto, psicodélico
significa “o que torna o pensamento visivel”. A palavra “psicodélico”
foi usada originalmente para designar o tipo de droga que produz
alucinacoes, ou seja, que faz a pessoa enxergar o que nao existe, ou
ainda, faz a pessoa ter como sensacao real o que de fato é um esta-
do alterado de seu pensamento. Assim, a palavra “psicodélico” pode
ser usada num sentido mais amplo e é adequada para designar a
exteriorizacao ou materializacdo de um processo mental qualquer,
como, por exemplo, a representacao visual da imaginacao de um
personagem de Histéria em Quadrinhos. Por outro lado, como as
alucinacoes provocadas pelas drogas psicodélicas geralmente sao na
forma de visdes coloridas, a palavra “psicodélico” passou a designar
qualquer coisa muito colorida, como roupas, filmes, decoragoes etc.
Esta conotacao da palavra talvez seja mais conhecida do que sua de-
notacao original. Apesar deste inconveniente, o termo “psicodélico”
é o mais adequado para designar o tipo de narrativa e de corte em
que haja a exteriorizacao de um processo mental de um personagem.
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Na Literatura de ficcdo escrita, como ja mencionado, o processo
mental a ser mostrado s6 pode ser o pensamento verbal do perso-
nagem. O autor pode revelar este pensamento na forma indireta,
ou seja, inserido no discurso do narrador, ou na forma direta, do
mesmo modo que faz com os didlogos, iniciando a frase na proxima
linha, precedida de um travessao.

Na Histoéria em Quadrinhos, a solucao é analoga e normalmente
se usa somente a forma direta. Assim como a fala de um personagem
é colocada dentro de um balao, perto do personagem, dentro do qua-
dro em que o personagem estd, seu pensamento verbal é colocado
dentro de um balao especial (o balao de pensamento), normalmente
na forma de nuvem, um coédigo que deve ser conhecido previamen-
te pelo leitor. Embora os baldes de fala e pensamento sejam pare-
cidos, o balao de pensamento corresponde a forma mais simples e
comum de Narrativa Psicodélica na Histéria em Quadrinhos, ja que
é a forma de mostrar ao leitor um processo mental interno (o pensa-
mento verbal) de um personagem. Este recurso é usado na Historia
em Quadrinhos desde o inicio do grande desenvolvimento que teve
dentro da imprensa a partir de meados do século XIX.

P
8, BAIXINHAI! € vreciso armenven esve | | § MUGANGUINHO!"!
NANIGUINHA!"! e e e eat CABECINHA DE PoRoNGo!!!

Figura 18: Tira da série ‘Ju & Jigd’, de Edgard Guimaraes. No primeiro e terceiro quadro,
estdo representadas as falas dos personagens, ou seja, € uma representacdo do som na
HQ. No segundo e quarto quadro, os baldes estdo bem delimitados e usam um conjunto
de bolinhas como simbolo para indicar que é um baldo de pensamento, apontando para o
personagem que esta pensando
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Na Historia em Quadrinhos — que usa principalmente a imagem
nao abstrata para narrar uma histéria — é natural o uso do recurso
da Narrativa Psicodélica também com processos mentais que pos-
sam ser representados através de imagens pictoricas, recurso este
usado desde pelo menos o final do século XIX.

5. Tipos de narrativas psicodélicas pictoricas

Diversos processos mentais que podem ser representados através
de imagens pictoéricas tém sido usados pelos autores de Historia em
Quadrinhos como recurso narrativo. A seguir serao descritos os ti-
pos mais comuns com exemplos significativos. No final do capitulo,
h& um Apéndice com reproducoes de varias paginas de HQs usadas
nos exemplos.

Sonho - Talvez seja o tipo de Narrativa Psicodélica mais usado na
Histéria em Quadrinhos. E muito comum em séries com persona-
gens fixos, uma histéria comecar com fatos pouco provaveis (casa-
mento ou morte do heréi) e no fim ser revelado que aquilo era um
sonho. Este recurso foi tdo usado que se tornou banal, e hoje é me-
nos comum seu uso. Apesar disso, h4 historias classicas que usaram
este recurso de forma magistral. Um exemplo ¢ a série ‘Little Nemo
in Slumberland’, criacdo de Winsor MacCay, publicada a partir de
1905. Cada prancha dominical mostrava o pequeno Nemo em uma
aventura do Pais dos Sonhos, e invariavelmente acordando no ulti-
mo quadrinho, quando o sonho atingia um climax.

Imaginacao - O sucesso da série ‘Calvin and Hobbes’, de Bill Wat-
terson, publicada a partir de 1985, mostrou bem as qualidades deste
recurso, onde o autor alterna com mestria a realidade e a imagina-
cao do personagem. Mas este recurso ja era usado desde o comeco
do século XX com igual competéncia em obras como ‘Polly and Her
Pals’, de Cliff Sterrett. Quino usou este recurso em duas tiras anto-
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logicas de ‘Mafalda’ onde a menina questiona justamente se a TV
prejudica a imaginacao das criancgas.

Alucinacao - Os quadrinhos underground norte-americanos, nos
anos 1960, usaram muito este recurso de mostrar as “viagens” dos
personagens devido as drogas alucin6genas que tomavam. Este
mesmo recurso pode ser usado para mostrar a loucura de um per-
sonagem, ou seja, a maneira distorcida como um personagem com
insanidade mental vé o mundo. Numa aventura da série ‘Corto Mal-
tese’, publicada nos anos 1970, Hugo Pratt mostra as alucinacgoes de
um personagem atacado por uma febre tropical. Pratt alterna com
rapidez cenas da realidade e da alucinacao.

Lembrancas - Neste caso, o autor mostra situacoes do passado,
mas da maneira como o personagem se lembra delas. A série ‘Vizun-
ga’ de Flavio Colin, publicada nos anos 1960, usou este recurso com
um diferencial a mais, a realidade do personagem central era dese-
nhada com traco nao caricatural, e suas lembrancas, que eram “cau-
sos” de cacador e pescador, eram desenhadas com traco caricatural.

Outros - Diversos processos mentais como o Planejamento, a In-
tuicao, a Emocao etc., podem ser considerados dentro do tipo Ima-
ginacao. Ha ainda alguns processos mentais que aparecem codifica-
dos na Historia em Quadrinhos e é necessario que o leitor conheca o
cédigo para entender seu significado. O Sono, por exemplo, muitas
vezes é representado por ovelhas pulando uma cerca dentro de um
balao de pensamento. Uma boa Ideia é normalmente representa-
do por uma lampada acesa. O estado emocional de Paixao pode ser
representado por coragoes em volta do personagem. O estado emo-
cional de Aborrecimento pode ser representado por uma nuvem ne-
gra sobre a cabeca do personagem. Um conjunto de gotas saltando
do rosto do personagem pode representar um estado emocional de
Medo, e ai estara exteriorizando, de forma codificada, um processo
mental, constituindo, portanto, Narrativa Psicodélica, mas também
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pode estar representando um cansaco fisico, ou o calor, e neste caso
nao sera um recurso psicodélico.

6. Corte Psicodeélico

Denomina-se Corte Psicodélico o Corte Narrativo em que o autor
mostra numa Sequéncia Narrativa a realidade do personagem, e na
sequéncia seguinte um processo mental interno do personagem, ou
vice-versa.

O Corte Psicodélico pode ser feito de maneira brusca ou dire-
ta, como em ‘Calvin and Hobbes’, onde em um quadro Calvin esta
numa caixa de areia e no quadro seguinte estad num deserto alienige-
na. Em ‘Little Nemo’, no inicio da série, MacCay fazia uma mudan-
ca aparentemente gradual entre a realidade e o sonho. No primeiro
quadro, Nemo parece estar acordado em seu quarto, ja deitado em
sua cama, e coisas estranhas comecam a acontecer, como a presenca
de um ledo no quarto, ou as pernas da cama que comecam a crescer
etc. A situacao vai ficando cada vez mais fora de controle até atingir
o climax no pentultimo quadro. Entre o pentltimo e o ultimo quadro
é feito um Corte Psicodélico brusco, e o Gltimo quadro mostra Nemo
acordado, muitas vezes caido da cama. Embora no primeiro quadro
Nemo aparente estar acordado, ji se trata de seu sonho, ou seja, a
histoéria ja se inicia com uma Narrativa Psicodélica. Em alguns pe-
riodos da série, embora Nemo acordasse sempre no ultimo quadro
toda semana, na semana seguinte o sonho tinha continuacao.

A mudanca gradual entre o pensamento e a realidade do perso-
nagem pode ser feita usando um ou mais quadros em que situagoes
imaginarias e reais se misturam, como, por exemplo, quando um
personagem esta acordando de um sonho e durante alguns quadros
as situacoes imaginarias vao sumindo e as reais aparecendo. Neste
caso, o Corte Psicodélico fica diluido entre alguns quadros.
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Um Corte Psicodélico certamente inicia ou finaliza uma Sequén-
cia Narrativa Psicodélica, mas pode haver Narrativa Psicodélica sem
Corte Psicodélico, como nos baldes de pensamento que estao dentro
do quadro, ou nas representacoes codificadas de estados emocio-
nais, como foi explicado na secao anterior.

1. Consideracdes finais

Ha casos em que os recursos de Narrativa e Corte Psicodélicos po-
der ser confundidos com outros recursos narrativos ou com outras
realidades ficcionais.

Em ‘Sandman’, criacdo de Neil Gaiman, publicada a partir de
1987, 0 Mundo dos Sonhos é uma realidade dentro do contexto da
série, por isso quando um personagem da série adormece e em se-
guida aparece no Sonhar, nao se trata de Narrativa e Corte Psicodé-
licos, pois o personagem “realmente” esta no Reino de Morfeu.

Nas séries de aventuras com personagens fixos, principalmente
as séries de super-herdis, existem situacoes padroes que normal-
mente nao podem ser mudadas, por exemplo, o her6i nao pode mor-
rer, envelhecer ou se casar. Nos anos 1950 e 1960 foi muito comum
a criacao de historias em que estas situagoes eram mudadas, mas no
fim da historia se revelava que tinha sido um sonho do personagem.
Este recurso de Narrativa Psicodélica foi muito usado a ponto de se
tornar um cliché. A partir dos anos 1970, a editora Marvel reciclou
este recurso de outra forma, criando uma infinidade de universos
paralelos onde a “realidade” de seus personagens podia acontecer de
maneira diferente. Assim, tudo que a linha editorial da revista nao
permitia que acontecesse com um personagem, passou a ser possi-
vel com um “gémeo” do her6i em um mundo alternativo. Também
neste caso, como em ‘Sandman’, nao se trata do uso dos recursos de
Narrativa e Corte Psicodélicos.

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 59




Algumas vezes o Corte Psicodélico se confunde com o Corte Tem-
poral. E comum o autor comecar uma histéria em seu climax, para
prender a atencao do leitor, e depois contar a historia desde o ini-
cio para mostrar como os personagens chegaram aquela situacao do
comeco. Carl Barks usava muito este recurso nas histérias de Tio
Patinhas e Pato Donald. De um modo geral, trata-se de um flash-
-back, ou seja, um Corte Narrativo Temporal onde o autor inverte a
ordem temporal da narrativa, comecando com uma sequéncia que
ocorre posteriormente e cortando para uma sequéncia anterior. No
entanto, se o autor indicar que est4 mostrando a lembranca do per-
sonagem sobre os fatos ocorridos anteriormente, neste caso sera um
Corte Psicodélico. Em “Tintim e o Segredo do Licorne”, Hergé mis-
tura estes dois recursos e cria uma sequéncia antologica. O Capitao
Haddock acha um diario de um antepassado navegador e ao relatar
o que leu a Tintim, passa a encenar a ultima batalha naval narrada
no diario. Nesta sequéncia, Hergé alterna quadros em que Haddock
faz sua encenacao da batalha com quadros mostrando a luta de seu
antepassado. Estes cortes tanto podem ser Temporais, ou seja, o
autor mostra como a batalha ocorreu de fato séculos antes, como
podem ser Psicodélicos, ou seja, o autor mostra como Haddock ima-
gina que foi a batalha.

As vezes o proprio autor pode cometer um engano. N3o é raro o
uso de um baldo de pensamento contendo um tronco sendo serrado
colocado sobre um personagem dormindo. Na verdade, esta imagem
de um tronco sendo serrado é um co6digo para representar o ronco
do personagem, e ndo o seu sono. Esta imagem para o ronco, assim
como a onomatopeia e o balao de fala, é uma representacao para
0 som, e ndo para um processo mental do personagem, portanto,
deveria estar dentro de um balao de fala ou solta dentro do quadro
como a onomatopeia. Também ocorre uma certa confusao na ima-
gem codificada de ovelhas pulando cercas. Como foi dito anterior-
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mente, muitos autores usam esta figura para representar o sono do
personagem, mas a rigor, isto € uma representacao de insonia. No
entanto, em qualquer dos casos, trata-se de Narrativa Psicodélica.

8. Conclusao

A literatura especializada em Historia em Quadrinhos normalmente
menciona apenas trés tipos de Cortes Narrativos, o Espacial, o Tem-
poral e o Tematico, nao mencionando o tipo de Narrativa e seu cor-
respondente Corte em que o autor passa a mostrar ao leitor os pro-
cessos mentais internos (sonho, imaginacao, alucinacao etc.) de um
personagem. No entanto, tratam-se de recursos bem distintos que
merecem conceituacdo propria, e que aqui receberam as denomina-
coes de, respectivamente, Narrativa Psicodélica e Corte Psicodélico.
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Apéndice

DO NOT

WE'VE BEEN INTHE AIR A LONG
TIME AND THIS 16 THE FIRST BUZZ
FROM THE MEDICOS IN THE REAR !
= 1 HOFE THEY SPEAK ENOUGH
NGLISH FOR ME TO CATCH.!

' HEY, SKY-GUY, I GOTTA FAST‘
CONFESSION,,. THE POC AND 1 ARE
PHONIES | WE PULLED THIS GAG TO GET'
HOME TO THE STATES, BUT YOUR REDHEAD
I£ RUNNING A FEVER THATE CURLING
THE THERMOMETER —AND WE PON'T
KNOW FROM ASPIRIN! BETTER COME
To THE CABCOSE!.. ol

Figuras 19 e 20: No primeiro caso, um quadro de ‘Terry and the Pirates’, em que o autor,
Milton Caniff, usa um baldo de pensamento, onde normalmente se coloca o pensamento
verbal do personagem, contendo um pensamento nio verbal, uma imagem pictérica.
A Narrativa Psicodélica ocorre dentro do quadro e dentro do balao. No segundo caso,
prancha de ‘Steve Canyon’, onde o mesmo Caniff deixa os pensamentos verbais e nao
verbais dos personagens soltos pelos quadros, juntos com os préprios personagens.
Exemplo de uso ndo convencional de Narrativa Psicodélica
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Figura 21: Pagina de ‘Little Nemo’, de Winsor MacCay. No primeiro quadro abaixo do
titulo, o leitor ja esta vendo a exteriorizagdo do Sonho de Nemo. Somente no tltimo
quadro, Nemo acorda. Ha um Corte Psicodélico entre o pentltimo e o tltimo quadro
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YOu KIN SET UP AL e
NIGHT IF Y/LIKE, FPAw.

4 .
i’ﬁa&of% .(’gl,g‘%‘ & v
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1 NEVER SAW SUCH
AN ILLUMINATION!

... FOR QUE
ARITAS TANTOZ E5T4
GUERRA Trg')s DIz

Figuras 22 e 23: Acima, pagina de ‘Polly and Her Pals’, de Cliff Sterrett. O autor alterna
a realidade e a Imaginacdo do personagem, que esta lendo um livro sobre tigres e os
enxerga em toda parte. Abaixo, sequéncia de ‘Corto Maltese’, de Hugo Pratt. Um soldado
inglés desertor com febre tropical, escondido entre indios na Amazdénia, sofrendo
Alucinacdo, pensa que estd com seus companheiros na Europa em guerra

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 64



. = sao S ew comra
EPQCA PESQUE! wamO

Guisto PEINE F L
GUE WHAS ENCANTAS |
DOTZAs ! aBACO,
WASTAL AT,
AT LM .

L E, '"'M"i::“mm‘mn Wik
Ay CaSa OL wi Ml T CLEUTHERA
CHLGULI & PASSAS weah VEMDORADE LK

LRy Dol IOeaDE DEECAD OF
BELESIMOS DEIMES WELA,E
sl FBROOU DOvE waGminCOSs
SAEMBPLARES...

U PLSCATN TEES GRANDLE ATumE E
BLATIA -l PULrl L nTE BLCCRP L

A MAVIA POR ALL GRANDLE CAR
Df EALMONLTES; FLITE DL Chlul wniios
FABOROHA, L JAwis L fu GieOwwEwOR DLe-
CAR O MOSED JANTAR OAGUELLE WOML...

)

i’r.uqli.i DECIDN ATE ™~
LAMNDAR CaDALHAT O

SLBCINCIA CE Savknmiod,

SUL ASSISTD A
CLMS LBPANTOSA [

PROR MR O JK DO PORTD,
OO FISGAE] vad GALUMOMLIE .
BRIGOU POUCD L PUS-wl A RECOUMLLD

UBE, MED BALISW COmD e DaR SOy
G DLmTRO DO mall € ABOCANMOW O i
MLV PEISE [ LRA UNMA CHORME BAREACUDN

aLDiTa [ cOBR-0 DE PRAGAS
& TENTE] Puli-Ll SO BALMO=
T

£ T ..

Figura 24: Tiras de ‘Vizunga’, de Flavio Colin. O personagem conta suas historias de
pescador. Quando a Lembranca do personagem é mostrada, o autor usa traco caricatural
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Figura 25: Exemplos de Narrativa Psicodélica codificada. No primeiro quadro, da série
“Ziggy’, de Tom Wilson, as ovelhas pulando a cerca representam o Sono do personagem.
No segundo quadro, da série ‘Boule e Bill’, de Roba, a lampada acesa representa que o
personagem est4 tendo uma Ideia. No terceiro quadro, da série ‘Asterix’, de Goscinny e
Uderzo, a nuvem negra representa o Aborrecimento do personagem. No quarto quadro,
da série ‘Abbie an’ Slats’ (“Zé Mulambo’ ou ‘Rancho Fundo’), de Van Buren, os coracoes
indicam o estado emocional Paixdo. No quinto quadro, da série ‘Popeye’, de Elsie Segar,
as gotas de suor representam o estado emocional Medo

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 66




CARAMELO

HOJE CEDO EU ESTAVA

FELIZ... |IA JOGAR
HOQUEI!

0% MENINOS PODEM! EU NAO SEI
VENDER! TCHAU!

SERA QUE VOCE E
OS MENINOS PODEM
VENDE-LAS PRA N&SP

Figuras 26 e 27: Acima, sequéncia da série ‘Den’, de Richard Corben, onde a
passagem do sonho para a realidade é feita usando varios quadros, ou seja, o
Corte Psicodélico esta diluido. Abaixo, sequéncia de ‘Pato Donald’, de Carl Barks.
A aventura inicia pelo final, logo havendo um Corte Narrativo. Donald diz que
vai contar a histéria, portanto sugere uma Narrativa Psicodélica, ou seja, o que
é mostrado seria a Lembranca de Donald. Mas como o ponto de vista da historia
contada nio é subjetivo, ou seja, ndo € a visao do proprio Donald, o corte pode
ser entendido como um Corte Narrativo Temporal
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Afaste-se! Deixe eu me defender! Arredem, corsdrios!
Ndo estd vendo que o5 pirdtas jd
estdo abordando o barco? o

Fard trds, , cora! Arredem, tafuis!

Figura 28: Pagina da série ‘Tintim’, de Hergé, na aventura “O Segredo do Licorne”. Hergé
alterna sequéncias narrativas onde fica a diivida se as sequéncias passadas no navio pirata
sdo o que de fato ocorreu no passado, e ai haveria Cortes Narrativos Temporais, ou se é a
Imaginacao de Haddock, e ai haveria Cortes Narrativos Psicodélicos

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 68



HUMB, HISTORIA EM GUADRINKOS,
BE ENTRE UM, GUADRO & O SEGUINTE,
AK MUDANCA DE LOCAL, EPoCh oU MSSUNTD,
S5TE CORTE NMAKRATWO € CHRMADO

AL, TEMPORAL ou TEMATICO.

IPENTIFICOU uM Y42 TiPo DE CORTE
HARRATING GUE ELE CHAMoOU CORIE

PENSAMENTD ¢ 0 TIPO MAIS COMYM
DE NAREATIVA PSICODELICA, ONDE ©
LEVTOR. TEM pLESSC po PENSAMMENTD

Wt w!

FIQUE QUIETD, GUE
HoTE Eu NRo RUERS VolE
ME nTERROMPENDO!!/

GUANTD © PUTOR MOSTRA A PUBLICO
UM FROCESSe MENTAL INTERMNO TO
TERSONAGEM, COMO A IMAGINACKD, O
SONNG b ALUCINACRO, DU MESMO
ESTRPOS TE ESPIRITO.

Figura 29: Prancha 11 da série ‘Entendendo a Linguagem das HQs’, de autoria de
Edgard Guimaraes, tratando dos Cortes Narrativos, publicada no fanzine “QI” 51

em julho/agosto de 2001
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A funcao educacional e cientifica da Historia em Quadrinhos

Histoéria em Quadrinhos pode ser um instrumento eficiente para

uso em Educacao, principalmente na difusao de Ciéncia, desde que
produzida para este fim. A partir da analise de seu conceito, das carac-
teristicas de sua Linguagem, de suas especificidades em relacao a Lite-
ratura Escrita, passando pelas publica¢oes educativas que a utilizam,
é definido como deve ser a Historia em Quadrinhos adequada para o
registro, a divulgacao e a producao de conhecimentos cientificos.

Este capitulo é baseado em artigo apresentado em 2001 no XXIV
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao, promovido pela
Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacao, com o titulo ‘Histéria em Quadrinhos como Instru-
mento Educacional’. Também foi publicado no jornal “Letras & His-
toéria” n°s 16 a 25, em 2004.

1. Introducao

A Histéria em Quadrinhos (HQ), mesmo depois de ter sido objeto
de um numero razoavel de estudos, principalmente dentro do meio
académico, ainda causa reacoes extremadas nas pessoas. Ainda ha
gente que conserva um espirito do século passado, disposta a quei-
mar revistas de quadrinhos em praca publica, responsabilizando-as
pelos males da humanidade, e, por outro lado, h4 gente que a consi-
dera a solucdo para todos os problemas, atribuindo-lhe qualidades
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que nao tem. A Historia em Quadrinhos pode ser usada como um
instrumento educacional, mas € preciso analisar com profundidade
suas caracteristicas e avaliar como podem ser tuteis para a difusao
de conhecimentos cientificos tanto no ambiente escolar (educacao
formal) como no ambiente social (educacao informal).

2. Consideracdes iniciais

Para a analise da relevancia da Historia em Quadrinhos como ins-
trumento educacional, é conveniente relembrar conceitos apresen-
tados nos capitulos anteriores.

Histéria em Quadrinhos - De acordo com o Capitulo 2, Histdria

em Quadrinhos ¢é a forma de expressao artistica que tenta represen-
tar um movimento através do registro de imagens estaticas.
Ciéncia e Opinido - De acordo com o Capitulo 1, pertence ao terre-

no da Opiniao toda producao humana que nao precisa de comprova-
¢ao, como, por exemplo, a producdo artistica. Embora o artista pos-
sa se valer de conhecimentos técnicos, o resultado de seu trabalho
nao precisa ser comprovado cientificamente. A Opinido identifica-se
com a Subjetividade e a Ficcao. Por outro lado, a Ciéncia exige um
comportamento guiado pela imparcialidade, observacao cuidadosa,
pela racionalidade, pela comprovacao e fundamentacao dos resulta-
dos etc. Identifica-se com a Objetividade e a Nao Fic¢ao.

O enfoque escolhido na anélise da utilizagdo da Historia em Qua-
drinhos na Educacgdo é principalmente sobre sua utilizagdo como
instrumento no ensino de conhecimentos cientificos. A Educacao, é
6bvio, nao se limita ao ensino de Ciéncias, sendo muito mais ampla,
incluindo, por exemplo, as Artes, das quais faz parte a maioria das
HQs produzidas pela industria cultural.

A Histoéria em Quadrinhos a ser usada para o registro e divulgacao
de informacoes cientificas deve ser tao rigorosa quanto os pesquisa-
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dores que estao produzindo Ciéncia. Ou seja, deve incorporar todas
as caracteristicas do comportamento cientifico, como a objetividade,
a fidelidade aos fatos, a imparcialidade etc.

3. A Linguagem da Historia em Quadrinhos

A Linguagem da Histéria em Quadrinhos tem sido usada como
instrumento educacional desde as pinturas rupestres de 40 mil anos
atras. Nem toda pintura rupestre usa a Linguagem da HQ; quando
um desenho é usado para representar homens e animais isolados,
fora de um contexto, isto é classificado como Retrato, como visto
no Capitulo 2. Mas as pinturas rupestres que tentam representar o
movimento ou narrar um acontecimento estdo bem caracterizadas
como Histéria em Quadrinhos. Nessas pinturas, as Historias em
Quadrinhos sao bem simples, praticamente se usa uma tnica ima-
gem para representar a cena. A caracteristica de encadeamento de
imagens, tdo comum nos quadrinhos modernos, normalmente nao
aparece nessas pinturas.

Um grande atrativo da Linguagem da Histéria em Quadrinhos é
que, como faz uso de imagens nao abstratas, é facilmente acessivel
a qualquer pessoa. Um texto escrito numa determinada lingua s6
sera entendido por pessoas que conhecam aquela lingua, mas uma
Histéria em Quadrinhos que s6 tenha desenhos, sem textos escri-
tos auxiliares, s6 nao sera entendida por qualquer pessoa se fizer
referéncias a aspectos culturais muito especificos de um determi-
nado povo. Embora a Hist6ria em Quadrinhos possa ser facilmente
decodificada, h4 a necessidade de uma certa dose de interpretacao
das imagens, visto que a base cultural de quem a produziu nao é
exatamente a mesma de quem a esta apreciando. No entanto, a ne-
cessidade de uma identidade de bases culturais entre o autor e o
leitor é muito menos critica na HQ do que no texto escrito. Para
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ilustrar, é conveniente lembrar que, ao longo da Histéria, mesmo
quando a Escrita ja estava plenamente desenvolvida, muitas vezes
a Historia em Quadrinhos foi usada como meio de comunicacao. O
motivo, certamente, foi o fato de que uma linguagem que usa o de-
senho, uma imagem nao abstrata, é mais facilmente decodificada
por todo mundo, incluindo a grande massa de analfabetos. Assim,
cenas de batalhas, momentos historicos, feitos de personalidades,
foram registrados na forma de pinturas, tapecarias, inscri¢coes em
monumentos etc. O exemplo mais conhecido, que até hoje esta re-
produzido em todas as igrejas da fé catolica, é a sequéncia de mais
de uma dezena de quadros contando a Paixao de Cristo.

4. Historia em Quadrinhos e Literatura Escrita

E conveniente fazer uma comparacio entre o tipo de informacio
que é mais adequado para ser representado através da Literatura
Escrita e o que é mais adequado a Histéria em Quadrinhos. A in-
formacao contida em um texto escrito pode estar sob trés formas:
Descricao, Narracao e Dissertacao.

Descricao - A Histéria em Quadrinhos é uma linguagem mais
adequada a Descri¢ao do que a Escrita. Na HQ, a Descricao é fei-
ta através do proprio desenho dentro de cada quadro. Esta melhor
adequacao do desenho para a Descricao é bem conhecida do senso
comum através da frase “uma imagem vale por mil palavras”. Um
desenho tem mais detalhes e é de percepcao mais imediata do que
um texto descritivo.

Narracao - Para a Narracao, a Historia em Quadrinhos € mais ou
menos equivalente a Escrita. Ou seja, é possivel realizar uma narra-
tiva eficiente tanto na linguagem escrita quanto na linguagem qua-
drinizada, embora, é claro, cada linguagem tenha suas particulari-
dades. A caracteristica de Narracao é algo tao essencial a Historia
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em Quadrinhos que alguns autores a definem como “narrativa atra-
vés de imagens”.

Dissertacao - A Histéria em Quadrinhos nao é adequada a Disser-
tacdo. A discussao de ideias, o encadeamento l6gico de argumentos,
a defesa de teses requerem uma linguagem mais abstrata como a
linguagem falada e sua correspondente linguagem escrita. A Histo-
ria em Quadrinhos faz uso principalmente da imagem nao abstrata,
mesmo com uma sequéncia de desenhos encadeados, nao é adequa-
da a Dissertacao. Um autor de HQ pode incluir textos escritos dis-
sertativos em seu trabalho, e muitos autores fazem isso com mestria,
resultando em histérias mais reflexivas, mas este € um recurso que
tem limitacOes na Histéria em Quadrinhos.

Portanto, a Histoéria em Quadrinhos, principalmente a que nao
utilizar textos escritos auxiliares, € uma linguagem apropriada a di-
fusao do tipo de informacao em que predominem os aspectos nar-
rativos e descritivos. A Historia em Quadrinhos que utilizar textos
escritos adicionais podera, com restricoes, tratar de informacoes de
carater dissertativo.

9. Historia em Quadrinhos e Publicacdes Educativas

As publicacoes em que a Histdria em Quadrinhos tem sido usada
como instrumento educacional podem ser classificadas em quatro
categorias: — as edicoes voltadas exclusivamente para o mercado de
livro didatico ou a um publico especifico; — as edi¢coes com objetivo
de ensino, mas voltada ao publico em geral; — as edi¢cbes com obje-
tivo de entretenimento, mas com forte contetido educacional; — e as
edicoes com objetivo unicamente de entretenimento.

Publicacdo Educativa Dirigida - Os livros voltados para a adocao

em escolas ha muito usam o recurso da Histéria em Quadrinhos, mas
de forma bastante limitada. Normalmente trazem algumas paginas
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quadrinizadas em seu contetido. Um bom exemplo de utilizacdao de
HQ para o ensino esté nos livros de inglés basico, onde os didlogos
simples entre alguns personagens sao valorizados quando coloca-
dos em sequéncias quadrinizadas. As imagens auxiliam bastante o
entendimento dos textos. Embora as HQs estejam presentes em um
namero significativo de livros didaticos, raramente se vé uma edicao
feita totalmente em quadrinhos ser adotada como livro-texto no en-
sino regular. Fora do ambiente escolar, mas também com objetivo de
ensino e voltado a um publico dirigido, existem véarias experiéncias.
Uma das mais bem sucedidas é a da série de revistas em quadrinhos
com o personagem Vira-Lata feita para distribuicao no sistema pe-
nitenciario, ensinando prevencao a Aids. Estas revistas foram feitas
por Paulo Garfunkel e Libero Malavoglia sob supervisao de Drauzio
Varela. H4, produzidas e publicadas no Brasil, varias colecoes de re-
vistas em quadrinhos ensinando os fundamentos do cooperativis-
mo, da qualidade empresarial ou da atividade sindical, dirigidas a
seus publicos especificos. O estidio Montandon&Dias produz uma
série de revistas com a Turma do Apé, para distribuicao em condo-
minios, ensinando as criancas a cuidarem do espaco comum. O estu-
dio de Mauricio de Souza frequentemente produz edi¢oes especiais
sob encomenda de empresas ou para campanhas governamentais.
Nos EUA, Will Eisner, criador do classico “The Spirit’, passou cerca
de duas décadas produzindo cartilhas em quadrinhos destinadas a
treinamento de pessoal nas industrias.

Publicacao Educativa Geral - As edi¢oes de Historia em Quadrinhos

que trazem contetido educativo consistente, mas sao voltadas para o
publico em geral, ndo sao raras, mas ainda nao sao um segmento de
mercado bem explorado. A Editora Brasiliense lancou dois livros de
Historia do Brasil, “Da Colonia ao Império — Um Brasil para inglés ver
e latifundiario nenhum botar defeito” de Lilia Schwarcz e Miguel Paiva,
e “Cai o Império! Reptiblica vou ver!” de Lilia e Angeli. Lan¢ou também
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os livros “Freud para Principiantes” e “Judaismo para Principiantes”.
A editora Atica publicou, de Carlos Eduardo Novaes, com desenhos
de Vilmar e César Lobo, “Capitalismo para Principiantes”, “Sexo para
Principiantes” e “Historia do Brasil para Principiantes”. A editora Ob-
jetiva publicou “Filosofia para Principiantes” e “Freud para Principian-
tes”. E antes a editora Perspectiva ja havia lancado a Colecao “Conheca”
com biografias quadrinizadas de Freud, Marx, Einstein, Guevara, en-
tre outros. A editora Xenon lancou a colecao “Histoéria do Universo em
Quadrinhos” de Larry Gonick, em 5 volumes. A editora Makron Books
lancou “Desvendando os Quadrinhos” de Scott McCloud. A editora
Harbra j& lancou quatro volumes com o titulo geral “Introducao Ilus-
trada a...” sobre os temas Computacao, Estatistica, Fisica e Genética. O
livro “Cuidado, Escola!”, de diversos autores e quase todo quadrinizado
por Claudius, € um classico, muito usado em faculdades de pedagogia.
A editora Ebal, desde a década de 1950, produziu diversas colecoes de
revistas em quadrinhos com biografias de grandes figuras e de santos,
episddios dos principais acontecimentos histéricos brasileiros, além
da “Historia do Brasil em Quadrinhos” em dois volumes. Destaca-se
também a quadrinizacao de “Casa Grande e Senzala” por Estevao Pinto
e Ivan Wasth Rodrigues. A editora Ave Maria lancou uma cole¢cao em
oito volumes encadernados da “Biblia” em quadrinhos. A Associacao
Cultural e Esportiva Satide publicou “Historia do Japao em Manga”.
A Prefeitura Municipal de Curitiba publicou “Histéria de Curitiba em
Quadrinhos” de Cassiana Carollo e Claudio Seto. A Empresa de Petr6-
leo Ipiranga patrocinou “A Guerra dos Farrapos” de Tabajara Ruas e
Flavio Colin e “O Continente Rio Grande” de Barbosa Lessa e Flavio Co-
lin para distribuicdo gratuita em seus postos, com tiragens de mais de
cem mil exemplares. De forma independente, Ruben Wanderley Filho
produziu em quadrinhos o livro “Lampiao” e junto com Joao Marcos
Carvalho o livro “Delmiro Gouveia”.
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Publicacao de Entretenimento com Contetido Educativo - As edi-
coes que nao visam a educacao, mas tém contetido informativo sao

um segmento mais explorado pelas editoras. Sao incluidos nessa
categoria os livros reunindo charges editoriais de jornais. Embora
o tom seja o humor, fazem o registro da histéria recente do pais.
Podem ser citados “Caricatura dos Tempos” de Belmonte; “Escanda-
los Ilustrados” de Reinaldo; “Macambtizios e Sorumbaticos” de Luiz
Gé; “O Pipoqueiro da Esquina” de Carlos Drummond de Andrade
e Ziraldo; a série “Avenida Brasil” de Paulo Caruso; “Aberto para
Balanc¢o” de Fortuna; “Fatores de Risco” de Erthal, e muitos outros.
Também inclui “Adeus, Chamigo Brasileiro” de André Toral e “Pa-
lestina” de Joe Sacco. As publicacoes desta categoria se distinguem
das da categoria anterior, pois naquelas, embora possam usar algu-
mas licencas como o humor, privilegiam o contetudo cientifico. Nesta
categoria, ao contrario, embora muitas vezes o contetido de infor-
macoes seja grande, o carater ficcional da obra tem predominancia.

Publicacdo de Entretenimento - As revistas e livros de Historia
em Quadrinhos destinados puramente ao entretenimento tém tam-
bém sua participagao na formacao de um individuo, que nao se limi-
ta a sua educacao formal. Ao contrario, a formacao de uma pessoa é
feita, em grande parte, dentro de seu convivio social, do qual fazem
parte os meios de comunica¢ao de massa, dos quais a Historia em
Quadrinhos esta, no momento, sendo analisada. Entre as revistas
de banca, sao poucos os exemplos de publicacoes que contenham
informacoes de qualidade. A revista “Ken Parker”, embora seja uma
revista de faroeste, trata o tema da colonizacao dos Estados Unidos
com seriedade e desmistificacao. A série ‘Pereré’ de Ziraldo, nos anos
1960, evidenciou como nenhuma outra o sentimento de brasilidade,
dando sua contribuicdo, na época, para a formacao de uma identi-
dade nacional. Tirando alguns outros exemplos, as revistas de ban-
ca nao tém conteido educativo que mereca destaque. Nas Historias
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em Quadrinhos feitas pelos europeus para publicacao em albuns, o
cuidado com a documentagao historica é bastante grande. As séries
‘Corto Maltese’ e ‘Escorpides do Deserto’ de Hugo Pratt sdo ricas em
dados historicos sobre as grandes guerras mundiais. A série ‘Asterix’
de Goscinny e Uderzo representa com fidelidade o mundo na época
do Império Romano. A revista “Super Eco”, destinada ao ensino de
Ecologia, traz belas HQs relacionadas ao tema. Foi lan¢ado no Bra-
sil, em varios volumes, “Gen — Pés Descalcos”, uma histoéria ambien-
tada no Japao na época da segunda guerra mundial.

6. Historia em Quadrinhos e Ciéncia

A questao a ser discutida agora é a adequacao da Historia em Quadri-
nhos, uma linguagem que usa principalmente imagens nao abstratas,
ao registro, difusdo e mesmo producao de conhecimentos cientificos.

Os dois elementos essenciais da Historia em Quadrinhos sao, em
primeiro lugar, a imagem nao abstrata, ou pictdrica, ou, simples-
mente, o desenho; e, em segundo lugar, o uso desta imagem para
representar um movimento, ou um evento. Portanto, a anélise da
adequacao da Histéria em Quadrinhos ao registro de informacoes
cientificas comeca pela adequacao do desenho a este fim.

Como ja foi analisado, a informacao de carater descritivo é regis-
trada mais eficientemente através de imagem nao abstrata. Assim,
em Zoologia e Botanica, as descricoes de animais e plantas feitas
através de desenhos ou fotos sao insubstituiveis. Os textos escritos
podem auxiliar a descri¢ao salientando um ou outro detalhe. Em
muitas outras areas da Ciéncia, em particular nas Ciéncias Biol6gi-
cas, usam-se as imagens nao abstratas para registrar informacoes
descritivas. Também em Historia é imprescindivel o uso de dese-
nhos, pinturas, fotos ou filmagens para registrar locais, personali-
dade ou mesmo acontecimentos no momento em que ocorrem. Por
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outro lado, para a analise dos elementos ou das situacoes, compara-
coes com fatos semelhantes, sintese de conhecimentos etc., a ima-
gem nao abstrata (desenhos, fotos, filmes) é inadequada.

Esta caracteristica de nao abstracao do desenho, se, por um lado,
tem alto valor descritivo, por outro, apresenta graves restricoes quan-
do usado para representar coisas sobre as quais se tem pouca informa-
cao. Esta questao sera melhor analisada através de um exemplo, em
que uma pessoa va fazer uma reportagem sobre um acidente de au-
tomovel. Se esta pessoa estava realizando uma filmagem justamente
quando ocorreu o acidente, este filme em que o acidente foi registrado
através de uma sequéncia de fotogramas contera o melhor registro
possivel daquele evento. Obviamente, se houvesse diversas pessoas
filmando de diversos angulos o registro seria melhor ainda. O ponto
em questao € que o filme realizado no momento em que o fato ocorre
é a forma de registro que apresenta maior quantidade de informacoes
de carater descritivo e mesmo narrativo. Uma sequéncia de imagens
nao abstratas captadas diretamente da realidade (os fotogramas de
um filme) a partir da qual se possa reconstituir o movimento é a me-
lhor forma de descrever um fato historico além de conter muita infor-
macao de carater narrativo. Se, ao invés de uma filmadora, o repor-
ter tivesse uma camara fotografica profissional e conseguisse realizar
uma boa sequéncia de fotos no momento do acidente, este ainda seria
um bom registro descritivo do fato, mas com uma quantidade menor
de informacao do que o filme. Se o reporter tivesse testemunhado o
acidente e fosse um desenhista, poderia a partir de sua memoria rea-
lizar uma sequéncia de desenhos descrevendo e narrando o fato. Esta
Historia em Quadrinhos traria menos informacao do que um filme ou
uma sequéncia de fotos, mas ainda seria uma boa fonte de informacao
descritiva e narrativa. E, embora a memoria do repérter nao registras-
se todos os detalhes do acontecimento e o registro ainda dependes-
se de sua capacidade como desenhista, esta Historia em Quadrinhos
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ainda teria valor documental, historico, cientifico. Como informacao
adicional, nos EUA, os julgamentos s6 podem ser registrados por de-
senhistas presentes nas sessoes. Finalmente, se o repérter presencias-
se 0 acidente e a partir do que viu escrevesse um texto, a quantidade
de informacao descritiva deste texto seria, sem davida, muito menor
do que teria a Historia em Quadrinhos feita pelo reporter-desenhista.
No entanto, este texto teria, por outro lado, valor documental. Uma
simples frase como “No dia tanto do més tal, Fulano de Tal sofreu um
acidente de automovel na rodovia tal na altura do quilémetro tanto”,
apesar de pobre em informacao descritiva, tem valor cientifico, pois
nao falseia a verdade. A caracteristica de alta abstracao da linguagem
escrita permite o registro documental, historico, cientifico, mesmo
com baixo nivel de informacao. Se, no entanto, a partir do texto sobre
o acidente fosse feita uma Historia em Quadrinhos, esta teria pouco
valor cientifico. Como foi dito, a Historia em Quadrinhos contém alta
dose de informacgao descritiva em seus desenhos, o que significa que
seu autor devia ter na mente este conteido para poder transmiti-lo
aos desenhos ao realizar a HQ. Se a tinica fonte de informacao do au-
tor for o texto escrito pobre em descricdo, ao tentar fazer desenhos
que exigem alta informacao descritiva, ira complementa-lo com sua
imaginacao, ou seja, com dados ficticios, portanto, com pouco valor
cientifico. Estas consideracoes levam a uma conclusao preliminar. A
Historia em Quadrinhos nem sempre é adequada ao registro de infor-
macoes cientificas. Este assunto sera detalhado a seguir.

7. Predominancia ficcional na Historia em Quadrinhos
A analise feita anteriormente mostrou como a Historia em Qua-
drinhos nao é adequada ao registro de conhecimentos cientificos

dos quais nao ha muita informacao. Esta restricao nao é especifica
da Historia em Quadrinhos, existe em maior grau no Cinema e em
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menor grau na Ilustracdo. O Cinema pode ser usado para o regis-
tro de conhecimentos cientificos como nos documentarios ou nas
reportagens filmadas apresentadas nos noticiarios de TV, mas o Ci-
nema comercial de entretenimento é predominantemente ficcional.
Os chamados filmes “histéricos” com as dramatizacGes de passagens
da Historia ou da vida de personalidades sao essencialmente Ficcao.
Por mais fiel que se pretenda ser numa reconstituicao, o simples fato
de atores interpretarem as personalidades representa uma falsifica-
cao. Além disso, dialogos, vestuarios, locacoes etc., sao inventados
com base na geralmente pouca documentacdo que existe sobre os
fatos historicos.

Na Hist6ria em Quadrinhos a questao é semelhante, embora me-
nos critica, pois uma simplificacdo no desenho pode evitar em boa
parte a inclusao de informacao descritiva ficticia, o que é mais dificil
no caso do fotograma. Um exemplo de Histéria em Quadrinhos ba-
seada em episodio historico € “300”, de autoria de Frank Miller, sobre
a defesa do desfiladeiro das Termopilas por Lednidas e um peque-
no grupo de espartanos contra a invasao dos persas. As informacoes
historicas e visuais e mesmo textuais sobre este episdédio sao muito
escassas, portanto, na mais de uma centena de paginas que compoem
esta HQ predomina a ficcdo, na composicao dos personagens, nos dia-
logos, nas caracterizagoes dos rostos e vestes etc. Cabe ressaltar que
o autor, em depoimento que deu, deixou bem claro que se tratava de
obra de ficcdo, apesar da pesquisa historica que realizou.

Outro exemplo é “Adeus, Chamigo Brasileiro” de André Toral.
Esta é uma obra de ficcao, embora tenha sido baseada em forte do-
cumentacao historica, principalmente na parte iconografica. Este
livro foi resultado direto da pesquisa que seu autor realizou em seu
programa de Doutorado e cuja dissertacao defendida em 1997 foi in-
titulada “Adi6s, Chamigo Brasileiro. Um Estudo sobre a Iconografia
da Guerra Triplice Alianga contra o Paraguai”.
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Estas duas obras citadas tém uma caracteristica que muitos consi-
deram propria das “boas” Histérias em Quadrinhos, o encadeamen-
to dinamico dos quadros, a chamada sequéncia “cinematografica”.
Esta caracteristica esta ausente em “Historia do Brasil em Quadri-
nhos” (em dois volumes), da Ebal, que normalmente é muito critica-
da por isso. Na apresentacao do primeiro volume, o autor do texto,
Gustavo Barroso, na época Diretor do Museu Historico, escreve: “A
fim de interessar tanto as criancas como os adultos, fez-se este resu-
mo da Histéria do Brasil, com estampas desenhadas rigorosamente
de acordo com os tempos, os lugares e as personalidades. (...) E um
trabalho destinado a tornar acessivel e proveitosa a leitura e com-
preensao da nossa historia. Grande passo possivelmente para sua
divulgacao, visto como a parte iconografica dara vida aos aconteci-
mentos e aos homens que deles participaram. Em tudo, com a maior
singeleza, sem opinides parciais ou facciosas, procurou-se servir a
verdade, sem a qual qualquer historia falha aos seus fins e perde a
sua dignidade.” E justamente este rigor na confeccdo dos textos e,
principalmente, das ilustragoes, estas a cargo de Ivan Wasth Rodri-
gues, que deu a esta obra a “fama” de nao ser uma Hist6ria em Qua-
drinhos “verdadeira”, e sim um conjunto de ilustracoes indepen-
dentes com suas respectivas legendas. Esta falta de dinamicidade da
obra resulta da preocupacao em nao falsear a Historia com sequén-
cias de desenhos totalmente dinamicas, mas tiradas unicamente da
imaginacao do ilustrador. Assim, as ilustracoes foram feitas, tanto
quanto possivel, respeitando os registros histéricos, principalmente
iconograficos, existentes. Apesar das ilustragoes nao estarem, mui-
tas vezes, livres da interpretacao do autor, esta é uma obra que faz o
registro de informacoes cientificas.

O livro “Palestina” de Joe Sacco transita entre a Ficcao e a Nao
Ficcao. Em seu prefacio, José Arbex pergunta se é possivel realizar
uma reportagem em quadrinhos. E responde: “Joe Sacco prova que
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nao s6 é possivel, como, em certos aspectos, sua reportagem em
quadrinhos é bem mais eficaz do que o tradicional texto jornalisti-
co ou mesmo historico/académico. (...) com muita ousadia, Sacco
demonstrou a poténcia de uma linguagem que, aparentemente, é
inadequada para tratar de um tema tao grandioso e terrivel como o
conflito na Palestina.” Apesar do tom de crénica e do desenho cari-
catural, nao adequados ao registro de conhecimentos cientificos, o
livro é o resultado de meses de pesquisa do autor no préprio local
do conflito, entrevistas com pessoas comuns, fotos dos locais, enfim,
uma reportagem, mesmo com aspectos pessoais.

Figura 30: A esquerda, pagina de “300”, de Frank Miller, onde um episodio da Histéria
da Grécia antiga serve de tema para uma HQ de Fic¢ao. A quadrinizacao é dindmica, pois
serve a eficiéncia do roteiro e nio a fidelidade histérica. A direita, pagina de “Histéria do

Brasil em Quadrinhos”, de Gustavo Barroso e Ivan Wasth Rodrigues, onde o compromisso

com o registro iconogréafico fiel resulta em sequéncias pouco dindmicas, muitas vezes com

quadros isolados dentro da narrativa. Estad ausente uma caracteristica marcante das HQs
comerciais, a decomposi¢ao de uma cena em varios quadros
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8. Consideracdes finais

Embora, de modo geral, pelo que foi exposto, nao pareca ade-
quado produzir um livro didatico inteiramente em quadrinhos para
adocao no ensino regular, isto, a principio, nao é algo impossivel.
O livro “Introducao Ilustrada a Genética”, por exemplo, poderia ser
adotado como livro-texto para o ensino de genética no nivel secun-
dario, pois traz este contetido com clareza e profundidade.

Por outro lado, o livro “Desvendando os Quadrinhos” de Scott Mc-
Cloud, um livro tedrico sobre os quadrinhos, feito todo em quadri-
nhos, mostra justamente que nem sempre a Hist6ria em Quadrinhos
é a linguagem mais adequada para a divulgacao de conhecimentos.
E claro que a opcdo de fazer o livro totalmente em quadrinhos foi
mais uma estratégia de marketing, e certamente uma boa estratégia,
mas, se em diversas partes do livro a sequéncia de quadros auxilia
a compreensao dos conceitos, em muitas outras, os desenhos nao
trazem nenhuma informacao significativa, esta estd concentrada
quase unicamente nos textos escritos nos baldes. O contetido teria
sido exposto mais eficientemente se fossem usados alternadamente
Histoérias em Quadrinhos e textos dissertativos escritos.
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Figura 31: A esquerda, pagina de “Introducfo Ilustrada & Genética”, de Larry Gonick
e Mark Wheelis, onde o uso de um desenho estilizado nao impede a adequada difusao
de conhecimento cientifico através da Historia em Quadrinhos. A direita, pagina de
“Desvendando os Quadrinhos”, de Scott McCloud, onde praticamente toda a informacao
est4 nos textos dos baldes, constituindo um uso inadequado da Histéria em Quadrinhos
para fim de divulgacao cientifica

9. Conclusao

A Histéria em Quadrinhos é uma linguagem que pode ser usa-
da para o registro, divulgacao e mesmo producdo de conhecimentos
cientificos, mas é preciso usa-la onde seja mais eficiente. Nos livros
didaticos, de modo geral, pode ser usada nao somente como um cha-
mariz, pelos seus desenhos coloridos, mas pelas suas virtudes des-
critivas e narrativas. Nos contetidos predominantemente disserta-
tivos, no entanto, nao é eficiente usa-la em substituicao aos textos
escritos. Em contetidos em que os aspectos descritivos, narrativos e
dissertativos estao bem balanceados, e onde seja grande o referen-
cial iconografico, a Historia em Quadrinhos, em sua forma mais co-
mum, com imagens acompanhadas de legendas, é uma boa solucao
como instrumento educacional.
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Figura 32: Prancha 45 da série ‘Entendendo a Linguagem das HQs’, de autoria de Edgard
Guimaraes, tratando da HQ como instrumento para registro e difusao de informagoes
cientificas, publicada no fanzine “QI” 85 de marco/abril de 2007
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A preservacao de informacao na Historia em Quadrinhos

Histéria em Quadrinhos tem sido usada como Linguagem para

preservacao de informacao hi dezenas de milhares de anos. O
estudo da adequacao da Historia em Quadrinhos, como Linguagem
e como suporte material, para a preservacao de informacao, é feito
analisando como esta preservacgao tem sido realizada desde a anti-
guidade até hoje.

Este capitulo é baseado em artigo apresentado em 2002 no IN-
TERTECH’2002 — Conferéncia Internacional de Educacao em En-
genharia e Tecnologia, com o titulo ‘Histéria em Quadrinhos e a Pre-
servacao da Informacao’. Também foi publicado no jornal “Letras &
Historia” n°s 8 a 14, em 2003.

1. Introducao

H4 uma curiosa contradi¢do num certo tipo de comportamento das
pessoas. Quando se trata de olhar para o passado em busca de regis-
tros de manifestacoes culturais dos antigos agrupamentos humanos,
sempre se lamenta quao pouca informacao resistiu ao tempo. No en-
tanto, raramente se pensa em deixar para o futuro registros duradou-
ros das manifestacoes culturais atuais. Com esta questao em mente, é
feita uma anéalise do papel da Histéria em Quadrinhos na preservagao
das informacoes para as geracoes futuras, tanto no que diz respeito a
sua linguagem como em relacao a seu suporte material.
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2. Preservacao da informacao

E preciso diferenciar, logo no principio, dois tipos de informacio
preservados ao longo do tempo. O primeiro tipo nao teve participa-
cao consciente do ser humano e exige hoje, da parte dos pesquisado-
res, um alto nivel de interpretacao. Inclui desde o estudo dos fosseis
e camadas geologicas de 500 milhoes de anos atras até as pedras las-
cadas, pontas de flechas e ossadas dos primeiros grupos humanos. O
segundo tipo corresponde ao ato consciente do ser humano de rea-
lizar o registro de uma informacao, embora, obviamente, nao fosse
sua intenc¢ao preservar esta informacao por milhares de anos. Este
segundo tipo, cuja manifestacdo mais antiga parecem ser as pintu-
ras rupestres de até 40 mil anos atras, é analisado a seguir.

As pinturas rupestres parecem ser a primeira tentativa do ser hu-
mano de registrar informacao de uma forma mais duradoura, pois é
razoavel imaginar que ja realizavam desenhos na areia ou na lama,
para ajudar na comunicacao entre si ou para planejar taticas de caca.
Mas num certo momento houve necessidade de registrar esse tipo de
informacao de modo menos efémero, e o suporte material escolhido
foi a deposicao de tintas e resinas sobre a rocha, o que em muitos
casos se mostrou uma escolha acertada, pois as pinturas rupestres
tém resistido aos milhares de anos.

Em relagdo a Linguagem, é possivel ver nessas pinturas dois ti-
pos distintos de manifestacao, como ja foi analisado no Capitulo 2.
Uma delas é a representacao de homens e animais isolados, fora de
um contexto, o que pode ser classificado como Retrato. A outra é a
tentativa de registrar um acontecimento, como uma cacada, onde se
percebe a presenca de uma narrativa, e neste caso, trata-se de uma
Historia em Quadrinhos. E muito dificil afirmar se nessas pinturas
ja ha um nivel maior de abstracdo, se alguns dos desenhos ja sao
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simbolos representando conceitos, e se ha ali o germe da Escrita.
Esta, a Escrita, s tera suas primeiras manifestacoes inequivocas ha
cerca de 6 mil anos. Cabe ainda salientar que a “leitura” dessas pin-
turas rupestres exige um certo nivel de interpretacao, pois a base
cultural de seus autores era bem distinta da de seus atuais leitores,
mas é um nivel bem mais baixo do que se exige, por exemplo, no
estudo de fosseis.

3. 0 suporte material na preservacao da informacao

Certamente os pintores das cavernas nao tinham ideia de que suas
obras permaneceriam por dezenas de milhares de anos, mas muito
provavelmente tinham consciéncia da durabilidade das rochas quan-
do a escolheram como suporte para suas pinturas. As muitas civili-
zacoes que foram se desenvolvendo mantiveram essa ideia de que
um registro duradouro deveria ser feito na pedra e sdo numerosas
as inscricoes feitas nos monumentos, muitas vezes na forma de gra-
vacao em baixo-relevo, ou seja, sem o uso de uma tinta que pudesse
se apagar. A Pedra de Roseta é o exemplo mais conhecido. Também
sao informacoes preservadas na pedra as esculturas, as gravacoes
em alto relevo, e os proprios monumentos, com seus estilos arquite-
tonicos. Apenas como curiosidade, os ufélogos consideram que um
extraterrestre que tenha visitado a Terra em tempos imemoriais e
que tenha desejado deixar um registro de sua passagem, apesar de
toda sua tecnologia, teria optado por realizar o registro na forma de
inscri¢oes em pedra.

Além da rocha, outros suportes materiais foram usados com al-
gum sucesso na preservacao da informacao. As tdbuas de barro onde
os sumérios fizeram suas inscri¢oes cuneiformes sobreviveram por
6 mil anos. Os papiros e pergaminhos também tém uma duracao na
ordem de milhares de anos, mas certamente sao mais vulneraveis as
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condicoes de preservacao. Os famosos Manuscritos do Mar Morto,
com quase 2 mil anos de idade foram reduzidos a centenas de frag-
mentos. Mesmo o papel, aparentemente tao fragil, tem resistido a
alguns séculos.

4. A linguagem usada na preservacao da informacao

Como ja foi mencionado, as pinturas rupestres usaram como Lin-
guagem na preservacao da informacdo uma mistura de desenhos
que representam momentos congelados, o Retrato, e desenhos que
tentam representar o movimento, ou narrar um acontecimento, a
Histéria em Quadrinhos. Nessas pinturas, a Histéria em Quadri-
nhos é bem simples, praticamente se usa uma tnica imagem para
representar uma cena, inexistindo o encadeamento de imagens tao
comum nos quadrinhos atuais. Por outro lado, como faz uso de de-
senhos nao abstratos, o conteddo da informacao é acessivel a qual-
quer pessoa, mesmo considerando a necessidade de uma certa dose
de interpretacdo das imagens, visto que a base cultural dos homens
que as fizeram difere da base cultural do homem atual.

O uso, para preservacao da informacao, de uma Linguagem mais
abstrata, como a Escrita, que passou a ser largamente usada a partir
de seu desenvolvimento hé cerca de 6 mil anos, depende de que se
conheca sua codificacdo. Os hierdglifos egipcios eram praticamente
indecifraveis até que se descobriu a Pedra de Roseta, que continha o
mesmo texto em trés tipos de escrita diferentes, um deles em hier6-
glifo, outro em escrita demoética, uma forma de escrita egipcia popu-
lar, e outra em grego, uma escrita conhecida. Foi, portanto, a chave
para a compreensao dos hieroglifos. Ainda hoje, uma das primeiras
formas de escrita, chamada Linear A, usada na ilha de Creta, perma-
nece indecifravel. As informacgoes que os textos nesse tipo de escrita
possui estao inacessiveis.

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 90




Figura 33: A Pedra de Roseta, com um texto gravado
em trés escritas (hieroglifica, demética e grega)

Devido a esta dificuldade de decodificacdo, mesmo quando a Es-
crita ja estava plenamente desenvolvida, muitas vezes os desenhos,
tanto na forma Retrato como Histéria em Quadrinhos, foram usa-
dos para a preservacao da informacao. Como analisado no Capitulo
4, 0 motivo certamente foi a consciéncia de que uma Linguagem que
usa o desenho, uma imagem nao abstrata, ¢ mais facilmente deco-
dificada por todo mundo, incluindo os analfabetos. Assim, ao longo
da Historia, muita informacao foi registrada na forma de pinturas,
tapecarias, inscricoes em monumentos etc.

3. Formas atuais de preservacao da informacao

No ultimo século, o desenvolvimento da tecnologia trouxe uma
enorme variedade de formas de preservacao da informacao, desde a
fotografia na primeira metade do século XIX, passando pelo cinema,
até os atuais CDs. Curiosamente, em relacao a durabilidade, estes
meios estao cada vez mais frageis, tanto no que diz respeito ao su-
porte material como na forma de registrar a informacao.
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As fotografias de meados do século XIX que sobreviveram foram
as impressOes em papel, ndo os seus negativos. Do mesmo modo, os
filmes para cinema do final do século XIX foram praticamente todos
perdidos, a nao ser algum do qual tenha sido feita nova copia antes
que a original se deteriorasse completamente.

Nas formas mais modernas de preservacao de informacao, que usam
equipamentos eletronicos, como os disquetes e CDs, os suportes sao
ainda mais frageis. Os suportes magnéticos como as fitas de video ou
disquetes, além de frageis mecanicamente, estao sujeitos a desmagne-
tizagdo, a deterioracao facil por umidade ou poeira etc. O suporte 6tico
como os CDs, aparentemente mais resistentes, também é muito vulne-
ravel a sujeira, e mesmo a proliferacao de fungos. Uma folha de papel
rasgada ao meio, praticamente nao perde sua informagao, enquanto
um disquete ou um CD ficam praticamente inutilizados.

Além da fragilidade do suporte, a preservacao da informacao por
meios magnéticos e Oticos requer um aparato tecnologico para que
a informacao seja acessada. Sem um computador, com o hardware e
o software adequados, a informacao de um disquete ou CD é inaces-
sivel. Mesmo num periodo de tempo bastante curto, é possivel ver
a desvantagem dessas formas de preservacao: os computadores de
hoje nao sao mais capazes de acessar os disquetes de 8 polegadas de
algumas décadas atras, nem mesmo os bem mais recentes disquetes
de 5 V4 polegadas ou 3 2 polegadas. As informacoes nesses discos,
para serem preservadas, tiveram que ser inimeras vezes copiadas
para suportes mais modernos.

Obviamente os suportes magnético e dtico tém suas vantagens,
como a altissima densidade de informacao por unidade de area. Um
CD, que cabe na palma da mao, pode conter as informacoes de uma
enciclopédia inteira, com milhares de paginas. Mas requer, para sua
utilizacao, toda uma infra-estrutura sofisticada, nao somente com-
putadores com alta tecnologia, mas pessoas especializadas para ope-
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rar os equipamentos e realizar constantemente a atualizagOes para
os suportes mais modernos.

Recentemente, uma empresa, usando a tecnologia de integracao
de circuitos eletronicos, lancou um produto semelhante a um Circui-
to Integrado, onde se imprimem textos numa lingua natural escrita
(o portugués, por exemplo) sobre uma pastilha de silicio, na mesma
dimensao em que sao feitos os circuitos integrados, mas que possam
ser lidos diretamente, com o auxilio somente de um sistema de am-
pliacdo o6tica. Ou seja, com uma tecnologia muito mais simples do
que um sistema computacional (com todos os padroes e protocolos
para a codificacao da informacao), usando somente um conjunto de
lentes que permita uma grande ampliacao, a informacao pode ser
acessada, usando um suporte material relativamente resistente, e
mantendo uma alta densidade de informacao por unidade de area.

6. A linguagem da Historia em Quadrinhos

A Historia em Quadrinhos, ao fazer uso de imagens nao abstra-
tas, é facilmente decodificavel por qualquer pessoa. Permanece a
questao da identidade de bases culturais entre o autor e o leitor, no
entanto, esta questao é muito menos critica na HQ do que no texto
escrito. Como analisado no Capitulo 4, um texto escrito numa deter-
minada lingua sé sera entendido por pessoas que conhecam aquela
lingua, mas uma Historia em Quadrinhos que s6 tenha desenhos,
sem textos escritos auxiliares, sera entendida por um espectro muito
mais amplo de pessoas.

Outra questao relevante é quanto ao tipo de informacao que pode
ser preservado pela Historia em Quadrinhos em relaciao a Escrita,
questao também analisada no Capitulo 4. A Historia em Quadrinhos
¢ uma Linguagem mais adequada a preservacao de informacao em
que predominem os aspectos descritivos e narrativos, e pouco ade-
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quada para informacoes de carater dissertativo. Assim, a Historia
em Quadrinhos, principalmente a que s6 utilizar imagens nao abs-
tratas, é apropriada para a preservacao de informacao em que haja
predominancia de Descricao e Narracdo. Se fizer uso de legendas
adicionais com textos escritos, pode, com restricoes, ser apropriada
a Dissertacao.

1. 0 suporte material da Histdria em Quadrinhos

A Histoéria em Quadrinhos atual dificilmente € vista em outro su-
porte material que nao seja o papel impresso. Mas ja foi exaustiva-
mente comentado que desde milhares de anos atras a Hist6ria em
Quadrinhos tem sido usada como forma de preservar informacoes
nos mais diversos suportes materiais, desde a rocha das cavernas, os
monumentos de pedra, pecas de barro e ceramica, tapetes, telas, até
os jornais e revistas de hoje.

Figura 34: Detalhe de baixo-relevo do Templo de Medinet Habu, mostrando Ramsés III
conduzindo sua biga e com uma lancga ferindo sua presa, um touro dos pantanos
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O papel, embora possa ter uma duracgao de alguns séculos, é um su-
porte relativamente fragil para a preservacao da informac¢ao quando
se deseja uma durabilidade maior, além de extremamente dependen-
te das condicoes de preservacao. Por outro lado, o papel é o suporte
consagrado para uso da Historia em Quadrinhos. Qualquer pessoa
tem acesso facil ao papel, a um custo baixissimo, tanto para a pro-
ducao de um original de HQ quanto para sua reproducao através de
algum processo de impressao. Com isso, embora a durabilidade do
papel ndo seja a ideal, sua disponibilidade, baixo custo, e facilidade de
uso o tornam o suporte preferencial para a Histéria em Quadrinhos.
No entanto, outras alternativas devem ser consideradas.

E curioso verificar como ecologistas e ambientalistas estio sem-
pre se batendo contra os materiais sintéticos fabricados pelo homem
pela sua dificuldade de ser decomposto em substancias mais simples
e retornar ao meio ambiente. De fato, o grande niimero de produtos
fabricados usando material sintético, como o plastico, por exemplo,
com sua alta resisténcia a biodegradacao, é um problema serissimo
para o planeta, e merece toda aten¢ao. No entanto, para a questao da
preservagao da informacao, € justamente um material que também
seja altamente resistente a biodegradacao, ou seja, que nunca se dete-
riore pela acao de micro-organismos, que ¢ altamente desejavel como
suporte material. Os produtos descartaveis de consumo e suas emba-
lagens precisam ser feitos de materiais que rapidamente reponham
na natureza seus componentes mais simples, mas a informacao que se
deseja preservar precisa de um suporte material que resista ao maior
numero possivel de agentes agressores, como o ataque quimico e de
micro-organismos decompositores, e que, mesmo em condicoes nao
muito boas de preservacao, resista por milhares de anos.

Voltando a questao do suporte material desejavel para a Historia
em Quadrinhos, o ideal seria um produto com caracteristicas seme-
lhantes a matéria plastica, totalmente imune a agentes quimicos e
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biologicos, com razoavel resisténcia mecanica, baixo custo e facili-
dade de obtencao, e que, além disso, pudesse ser usado pelo autor
de HQ em substituicao ao papel ou pudesse ser impresso a partir de
um original em papel.

8. Consideracdes finais

A preservacao, para as geracoes futuras, incluindo as de um futu-
ro longinquo, da producao cultural atual deve ser uma preocupacao
constante de todos, e exige um esforco consciente e uma agao plane-
jada para que isso ocorra, principalmente por parte das Secretarias
de Cultura, tanto federal como estaduais e municipais.

A Linguagem mais adequada para a preservacao da informacao,
quando nesta predominarem os aspectos descritivos e narrativos, é
a Historia em Quadrinhos, por sua caracteristica de facil decodifica-
¢ao, mesmo por pessoas de bases culturais diferentes. Esta Historia
em Quadrinhos pode incluir textos escritos adicionais, mas tomando
o cuidado de que a maior parte da informacao esteja nos desenhos,
0 que, alias, é caracteristica da maioria das HQs atuais. E estes tex-
tos podem, inclusive, ser dissertativos, desde que sua presenca nao
dificulte ou impeca a compreensao da histéria. Além disso, a presen-
ca de textos escritos integrados aos desenhos na Historia em Qua-
drinhos, pode, para o futuro pesquisador, ser um facilitador para a
eventual necessidade de decifracao dessa Escrita.

O suporte material preferencial para a Histéria em Quadrinhos a
ser preservada seria um material semelhante ao plastico no qual se
possa, com facilidade e baixo custo, produzir um original de HQ ou
reproduzir uma HQ originalmente feita em papel. Este nao é um re-
curso facilmente disponivel no momento, portanto, uma alternativa
que parece viavel e que constitui uma boa solu¢ao de compromisso é
a producao ou reproducao de HQ em papel de boa qualidade e pos-
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teriormente sua plastificacdo. Este é um recurso ao alcance das Se-
cretarias de Cultura e Associacoes Culturais, e mesmo de individuos
que se preocupem com a preservacao da informacao.

Cabe ainda um comentério sobre uma forma de preservacao da
informacio que faz sucesso hé cerca de 4 bilhdes de anos. E a pre-
servacao pela copia exaustiva. Com um grande nimero de copias
aumentam as probabilidades de que algumas sobrevivam. Esta foi a
estratégia adotada pelas frageis moléculas autorreplicadoras quan-
do do surgimento da vida no planeta. No entanto, quando se falou
em preservacao da informacao neste Capitulo, tratou-se apenas da
informacdo em sua forma original, pois a realizacao de copias da
producao cultural humana, periodicamente, além de nem sempre
ser possivel, exigiria uma infraestrutura altamente especializada.

9. Conclusao

Foram analisados as linguagens e suportes materiais existentes
para a preservacao de informacao e concluido que o uso da Histo-
ria em Quadrinhos impressa em papel plastificado representa uma
boa solugao, aliando a durabilidade deste suporte e a universalidade
desta Linguagem com a facilidade tanto de obter os recursos mate-
riais quanto de produzir os originais. No entanto, ainda nao existe,
por parte das Secretarias de Cultura e Associacoes Culturais, uma
iniciativa consciente e organizada de promover a producao de HQs
que registrem as informacoes que considerem relevantes e de garan-
tir os meios que permitam sua preservacdo. E importante salientar
que esta é uma solucdo de baixo custo, ao alcance das Secretarias
dos municipios menores, das pequenas associacoes e até de pessoas
fisicas, o que permite a preservacao das informacoes regionais, lo-
cais e mesmo individuais.
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Figura 35: Prancha 33 da série ‘Entendendo a Linguagem das HQs’, de autoria de Edgard
Guimaraes, tratando da Histéria em Quadrinhos como forma duradoura de representacio
da realidade, publicada no fanzine “QI” 73 de marco/abril de 2005
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A linguagem e a metalinguagem na Historia em Quadrinhos

Para analisar a relacao entre a Linguagem e a Metalinguagem na
Histéria em Quadrinhos, € preciso primeiramente tratar do tema
da representacdo da realidade internamente no cérebro, sua exte-
riorizacao através de meios de comunicacao e formas de expressao,
€ como esses processos permitem a criacdo de um universo ficcio-
nal. Com base nesta fundamentacao, sao analisados os elementos
da Linguagem da Historia em Quadrinhos e como a Metalinguagem
subverte estes elementos.

Este capitulo é baseado em artigo apresentado em 2002 no XXV
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao, promovido pela
Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacao, com o titulo ‘Linguagem e Metalinguagem na Histo6-
ria em Quadrinhos’.

1. Introducao

Muitos autores de Historia em Quadrinhos usam o recurso da Me-
talinguagem em suas obras e isto, muitas vezes, é visto como um re-
curso criativo. No entanto, nem sempre o resultado do uso deste re-
curso € positivo. Para distinguir um caso de outro, € preciso analisar
como os recursos de uma Linguagem se inserem no contexto maior da
representacdo da realidade numa obra de Fic¢ao, quais os elementos
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especificos da Linguagem da Hist6ria em Quadrinhos, e qual a relacao
da Metalinguagem com esta representacao da realidade.

2. Representacao da realidade

A capacidade do ser humano de representar a realidade tem um
longo caminho evolutivo desde o inicio da vida na Terra. As primei-
ras formas de vida tinham um modo muito simples de interacao com
o meio ambiente. Praticamente os seres unicelulares — que existem
ainda hoje em grande quantidade — tém alguns recursos para iden-
tificar moléculas do meio ambiente que possam ser metabolizadas
ou que representem perigo, e alguns recursos para se moverem em
direcdo ao alimento ou para fugirem da ameaca.

Com o aumento de complexidade dos seres vivos, com o surgi-
mento de seres pluricelulares, com a especializacao das células for-
mando 6rgaos distintos, algumas destas células especializadas assu-
miram a funcao de controlar o organismo como um todo. Estas sao
as células nervosas — os neurénios — que formam o Sistema Nervoso
Central. A estrutura mais simples envolvendo neurénios ainda esta
presente no ser humano. Responsavel pelo “arco reflexo”, esta es-
trutura é constituida basicamente de dois niveis de neurdnios, um
primeiro nivel conecta os sensores periféricos (capazes de detectar
frio ou calor, pressao etc.) a medula e um segundo nivel conecta a
medula aos ativadores musculares. Assim, por exemplo, quando um
objeto pontiagudo encosta no braco de uma pessoa, os sensores de
pressao ativam o primeiro nivel de neurénios na medula, que co-
manda o segundo nivel, que atua nos musculos do brago, fazendo-o
se afastar rapidamente do objeto potencialmente perigoso. Este sis-
tema simples de controle, onde uma informacao é detectada e uma
acao é realizada, nao necessita da participacao do cérebro, as deci-
soes sao tomadas no nivel da medula espinhal.
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Um sistema nervoso mais complexo, com tronco, cerebelo, cére-
bro e todas as suas estruturas, permite, obviamente, um processa-
mento muito mais elaborado do que o simples arco reflexo. Assim,
conjuntos sofisticados de sensores, como os 6rgaos dos sentidos
(além do tato, que é composto de tipos diferentes de sensores — para
temperatura, pressao etc. —, ha a visao, a audicdo, o olfato-pala-
dar, e, ligado a audicao, o sistema vestibular), enviam uma enorme
quantidade de informacao (reflexos luminosos, moléculas quimicas,
ondas mecéanicas etc.) proveniente do meio externo para o cérebro,
que, processando-a, toma as decisOes necessarias para que o or-
ganismo interaja com o meio ambiente do modo mais satisfatério
possivel. Ha enormes limitacoes neste processo todo. Primeiro, dos
tipos de fendmenos que existem na natureza, muitos, como o campo
magnético da Terra ou campos eletrostaticos produzidos por cargas
elétricas, nao podem ser detectados pelo ser humano. Mesmo em
relacao aos fendomenos detectaveis pelo ser humano, ha grandes li-
mitagoes. Do espectro de ondas eletromagnéticas, o olho humano é
capaz de detectar apenas uma estreita faixa, chamada de luz visivel,
nao detectando nada abaixo do vermelho (infravermelho) nem aci-
ma do violeta (ultravioleta). Das ondas sonoras, o ouvido humano so6
detecta a faixa de 20 a 20000 Hertz. Além disso, nao é capaz de usar
a informacado sonora para construir uma imagem espacial do am-
biente, como os morcegos e golfinhos. Por fim, mesmo considerando
que apenas uma parcela reduzida dos fenémenos existentes na natu-
reza é detectavel pelos sentidos humanos, isto ainda representa uma
quantidade de informacao superior a capacidade de processamento
do cérebro humano. Ou seja, a capacidade do cérebro humano de
representar a realidade é bastante limitada em relacdo a quantidade
de informacao presente na natureza. Dai vem toda a subjetividade
da percepcao da realidade.
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3. A génese da Ficcao

Estreitamente relacionada com a capacidade do ser humano de
representar a realidade esta sua capacidade de criar Ficcdo. A partir
das informacoes obtidas pelos 6rgaos dos sentidos, o cérebro humano
constroi uma representacgao interna do que seja a realidade. Peca fun-
damental nesta representacao é a capacidade de memorizar eventos
ocorridos anteriormente. Surge ai a “nocao de passado”. Num proces-
so de controle simples, como o arco reflexo, s6 ha a “nocao de presen-
te”, um estimulo provoca uma reagao imediata. Com uma estrutura
complexa como o cérebro, a interligacdo macica entre os neur6nios
permite a memorizacao de eventos ocorridos e a formacao de um ban-
co de informacoes de experiéncias vividas, o que é um recurso impor-
tante para a reacao do individuo quando novamente ocorrer situagao
semelhante ao que ele ja tiver registrado. O cérebro também é capaz
de, a partir da combinacdo de eventos memorizados, simular inter-
namente novas situagoes, que nunca ocorreram, mas que poderiam
acontecer. Esta capacidade de imaginar o que possa ocorrer foi, sem
davida, recurso decisivo na luta pela sobrevivéncia dos seres humanos
e das espécies das quais se originaram. Surge ai a “nocao de futuro”.

A capacidade de criar Ficgao, portanto, é a prépria capacidade do
cérebro de imaginar eventos possiveis de acontecer, com o objetivo
de se preparar antecipadamente para eles, aumentando significati-
vamente as chances de sucesso quando tais eventos ocorrerem.

4. Comunicacao e linguagem
A comunicacao entre seres vivos ja esta presente nos seres unicelu-

lares, onde se da através de trocas de mensagens quimicas (moléculas e
ions). Este meio de comunicagio est4 presente também no ser humano,
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entre suas células, em especial entre os neuronios, que se comunicam
uns com os outros através de moléculas especificas chamadas neuro-
transmissores, enviadas através do espaco contiguo entre dois neuro-
nios, a sinapse. Os seres vivos mais complexos desenvolveram diver-
sos outros tipos de comunicacao, como os que utilizam sons e gestos. A
comunicacao, mesmo quando feita de forma simples através da troca
de moléculas, exige uma codifica¢do das mensagens. Uma determinada
molécula, e ndo outra, provoca uma determinada reacao. Este conjunto
de cédigos que representa a mensagem deve ser conhecido de todas as
partes envolvidas na comunicacao, para que esta seja efetiva. Nos antro-
poides, aparentemente, o primeiro tipo de comunicacao mais elabora-
do a ser desenvolvido foi a comunicacdo através de gestos. Experiéncias
recentes com chimpanzés mostraram que sao capazes de aprender um
conjunto de gestos, combina-los de formas diversas, construir senten-
cas e transmitir este conhecimento aos filhotes. Quando um conjunto
de codigos aliado a um conjunto de regras de utilizagao destes codigos
permitem uma comunica¢iao mais elaborada, tem-se uma Linguagem.
Embora nos antropoides, a linguagem de sinais seja mais desenvolvida,
nos hominideos, em particular nos seres humanos, a linguagem ver-
bal alcancou maior desenvolvimento, e ainda hoje € relevante. Durante
dezenas de milhares de anos, a principal forma de comunicacao entre
os seres humanos foi através da linguagem verbal. H4 cerca de 40 mil
anos surgem as pinturas rupestres, o primeiro tipo de linguagem ela-
borado conscientemente pelo ser humano. Nestas pinturas, procuram
representar externamente, numa superficie plana de rocha, copias das
imagens representadas internamente em seus cérebros. Nas pinturas
rupestres, o ser humano procura representar, através de imagens pic-
toricas, tanto os elementos individuais existentes na realidade (retratos
de homens e animais), como representar eventos que transcorrem no
tempo (como uma cacada), e ai ja esta usando a Histéria em Quadri-
nhos. O nivel de abstracao nestas pinturas ainda é muito baixo, tentam
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representar a realidade de forma naturalista. Somente muitos milhares
de anos depois, o registro de imagens alcan¢a maior nivel de abstracao,
com o desenvolvimento das iconografias e ideografias. A Escrita, pro-
priamente dita, ou seja, a criacdo de um conjunto de simbolos que ten-
tem representar os sons da linguagem verbal s6 vai aparecer ha cerca de
6 mil anos. Como a linguagem verbal ja € uma linguagem bem elabora-
da, a linguagem escrita vai preservar boa parte de suas qualidades, de
seu poder de comunicacdo. Muitas outras linguagens sao desenvolvidas
paralelamente e mantendo relacoes com a linguagem gestual, verbal e
escrita, como a mimica, o teatro e a muasica.

Hoje, as linguagens usadas pelas formas de expressao artistica
tém um conjunto de codigos e regras bem definidos, mas suas ori-
gens estdo na capacidade do cérebro de representar a realidade e na
exteriorizacao desta capacidade através das formas de comunicacao.

5. 0 universo ficcional

Toda obra de Ficgao se origina na simulacdo, internamente no
cérebro, de coisas que poderiam acontecer, criadas a partir das ex-
periéncias do autor, sendo exteriorizada através da capacidade de
comunicacao do ser humano, e materializada através de uma forma
de expressao artistica utilizando os codigos e regras de uma lingua-
gem especifica.

Obviamente, toda obra de Ficgdo serd bem mais pobre em infor-
macao do que um evento qualquer que esteja ocorrendo na realidade,
onde todos os 6rgaos dos sentidos do espectador estao captando todo
tipo de informacao, os sons, os odores, os movimentos num espaco
tridimensional, e a evolu¢ao dos acontecimentos no tempo. Uma obra
de Ficcao, para que cumpra seu papel de comunicar seu contetido, ne-
cessitara de dois requisitos. Primeiro, a capacidade do autor de criar
um universo ficcional verossimil, que convenca o espectador de sua
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possivel existéncia real. E, por outro lado, necessita da cumplicidade
do espectador, de sua disposicao em ignorar as limitacoes inerentes a
linguagem e a forma de expressao, e aceitar a “realidade” da obra. Um
exemplo: um espectador assistindo a um filme na TV. O aparelho de
televisao possui uma tela plana no formato retangular relativamente
pequeno, que ocupa um espaco reduzido no aposento. Em volta da tela
esta o resto do aparelho, com os botoes de controle e os alto-falantes.
Quando o espectador se dispOe a assistir ao filme, ele ignora uma série
de limitacOes nesta representacao de realidade que o filme pretende
ser. Primeiramente, a tela onde a realidade esta sendo representada
ocupa um espaco pequeno, mas o espectador ignora todo o ambiente
em volta e considera digno de aten¢ao apenas o que se passa na tela. O
espectador ignora também o resto do préprio aparelho que envolve a
tela. Também ignora que o som que ouve esta vindo dos alto-falantes
ao lado da tela e ndo das bocas dos personagens na tela. Embora o es-
pectador tenha visao binocular, o que lhe d4 capacidade de perceber
profundidade, ao assistir a um filme, seus dois olhos estao recebendo
a mesma informacao visual, portanto sua capacidade estereoscopica
nao esta sendo utilizada, mas mesmo assim, o espectador considera
as cenas vistas como tridimensionais. O espectador sabe também que,
na verdade, tudo que ocorre na tela nao passa de fingimento de um
grupo de atores, no entanto, ignora este fato e considera aquele uni-
verso ficcional como uma representacao de uma realidade. Para que
esta cumplicidade entre espectador e obra de Ficgao seja possivel, é
necessario que o espectador conheca e aceite os codigos e regras da
linguagem usada na realizacao da obra. S6 assim, o espectador pode
se abstrair das limitacoes da linguagem e da forma de expressao e
aceitar o universo ficcional proposto. Por outro lado, o autor, ao criar
sua obra, deve respeitar os codigos e regras da linguagem usada para
permitir que o espectador exerca sua cumplicidade.
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6. A linguagem da Historia em Quadrinhos

A Histoéria em Quadrinhos, como qualquer forma de expressao
artistica, possui sua propria Linguagem, com seus codigos e regras
proprios, que devem ser respeitados pelo autor ao criar sua HQ, sob
pena de nao conquistar a cumplicidade do leitor para com o seu uni-
verso ficcional.

Sao varios os elementos que compodem a Linguagem dos Quadri-
nhos. A seguir serao detalhados os principais.

Estilizacao da Imagem - O elemento mais fundamental da Lin-
guagem dos Quadrinhos é a propria maneira de representar uma
imagem da natureza. As informacgoes visuais provenientes da reali-
dade e captadas pelo olho sao suficientemente complexas para que
seja possivel sua representacao detalhadamente. Portanto, sempre
alguma simplificacao é necessaria. A estilizagdo mais comum no de-
senho, ja presente nos primeiros esbocos realizados pelas criancas,
e também nas HQs publicadas em preto e branco e na maioria das
HQs coloridas, € a utilizacao de traco bem definido para delimitar o
contorno dos objetos e figuras representados. E o chamado desenho
a traco. Durante muito tempo, também as pinturas, mesmo usando
gradacoes de cores para uma representacao mais realista, usavam
linhas escuras para salientar o contorno das figuras. Somente no Re-
nascimento surgiram técnicas para evitar este tipo de representacao.
As HQs em preto e branco e a maioria das coloridas tém seus dese-
nhos feitos a traco, com maior estilizacao, como em ‘Charlie Brown’,
ou maior realismo, como em ‘Principe Valente’. Este elemento nao é
especifico da Historia em Quadrinhos, mas de todo tipo de desenho,
e é tao fundamental que muitas vezes passa despercebido.
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Figura 36: A esquerda, quadro da série ‘Peanuts’ (‘Charlie Brown’),
de Charles Schultz, onde o desenho é bastante estilizado. A direita, quadro de
‘Principe Valente’, de Hal Foster, com estilo bem detalhista

Representacao do Movimento - Como ja foi mencionado varias ve-
zes, a Historia em Quadrinhos é a tentativa de representar um movi-
mento através de imagens estaticas. Mesmo quando se usa uma tni-
ca imagem pictorica, se esta imagem procura representar uma acao
se desenvolvendo no tempo, isto é uma Histéria em Quadrinhos.
Ha varios recursos usados na tentativa de representar o movimen-
to através de uma imagem estatica, como a deformacao de folhas e
galhos de uma arvore sob a¢ao do vento, a inclinagao de um corpo
para indicar que esta correndo, a alteracao das dobras das roupas no
sentido do deslocamento etc. Nas HQs caricaturais e semicaricatu-
rais, principalmente, um recurso muito usado € o das linhas de acao.
Uma linha de acao é um traco representado fisicamente no desenho
indicando a trajetoria de um objeto. O leitor, conhecedor deste co-
digo, sabe que a linha nao tem existéncia fisica na paisagem, apenas
representa o movimento. As HQs mais realistas usam este recurso
ocasionalmente, apenas quando nao ha outra alternativa. Uma va-
riacao deste recurso € a representacao de um mesmo objeto varias
vezes em posicoes diferentes num mesmo quadro, normalmente li-
gados por linhas de acdo, quando se quer representar este objeto
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em alta velocidade. A origem deste recurso é simples: na realidade,
um objeto com rapido movimento repetitivo parece a vista humana
como se fossem varios objetos.
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Figura 37: A esquerda, quadro de ‘Novos Deuses’, de Jack Kirby, um autor
que sempre abusou das linhas de aco. A direita, quadro de ‘Flash’, desenhado
por Carmine Infantino, onde o desenho do personagem em vérios locais
simultaneamente representa sua alta velocidade

Encadeamento de Imagens - Embora uma tinica imagem possa

representar um movimento, ndo é possivel representar uma acao
mais complexa numa tnica imagem, necessitando para isso de uma
sequéncia de imagens. Uma camera de filmagem faz de forma me-
canica a decomposicao de um movimento que ocorre na realidade
em uma sequéncia de registros fotograficos (24 fotos no periodo de 1
segundo), que, através de outro artificio mecanico, o projetor de fil-
mes, pode reconstituir a cena filmada dando ao espectador a ilusao
do movimento. No Cinema de Animacao, o autor produz a sequén-
cia de imagens desenhadas de modo que também possa, através
do projetor de filmes, produzir a ilusao do movimento. Na Historia
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em Quadrinhos, o autor decompde uma cena em um determinado
nimero de imagens estaticas colocadas em sequéncia, mas nao ha
um recurso tecnolégico que produza a ilusao do movimento. No en-
tanto, o leitor, sabendo desta limitacao, aceita-a e tenta reconstituir
mentalmente o movimento sugerido pelas imagens disponiveis. A
codificacdo usada para este encadeamento de imagens ¢é a apresen-
tacdo das imagens inequivocamente separadas, normalmente den-
tro de quadros, seguindo a mesma convencao de leitura de textos
escritos usada no mundo ocidental: da esquerda para a direita e de
cima para baixo.

Representacao dos Sons - A Historia em Quadrinhos é uma forma

de expressao predominantemente visual, mas, mesmo assim, ao ten-
tar representar uma realidade, tenta também representar a dimensao
sonora desta realidade. Neste particular, incorporou a linguagem es-
crita, que € a propria representacao codificada de uma parcela impor-
tante do universo sonoro, o falar humano. Embora a Escrita tenha
sido desenvolvida com propoésito especifico — representar a fala hu-
mana — também ¢é utilizada, com muitas restrigoes, para representar
outros sons da natureza, como ruidos, vozes de animais etc., recurso
este chamado onomatopeia. Na Historia em Quadrinhos, no comeco
de seu grande desenvolvimento no final do século XIX, predominou
a formula de colocar os textos escritos acima ou abaixo das imagens
pictoricas, deixando-os bem distintos. Nestes casos, os didlogos esta-
vam sempre na forma de discurso indireto, colocados no meio da fala
do narrador. Logo tornou-se comum colocar dentro dos desenhos os
textos dos didlogos, delimitados por linhas fechadas — os baldes — e
apontando para as bocas dos personagens, recurso que ja havia sido
usado em charges do século XVIII e até em pinturas do século XV.
Também as onomatopeias passaram a ser colocadas dentro dos de-
senhos, proximas as fontes sonoras, e a adquirir formas graficas coe-
rentes com os sons representados. Os comentarios do narrador — as
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legendas — passaram a ocupar espaco entre dois quadros consecuti-
vos, ou dentro dos proprios quadros, inseridos dentro de um retan-
gulo. Todas estas convencoes sdo aceitas pelo leitor, que nao atribui
existéncia fisica a estes elementos estranhos — baldes, onomatopeias
e legendas — junto as imagens pictoricas.

7. A Metalinguagem na Historia em Quadrinhos

A Metalinguagem, no sentido mais amplo, é a linguagem utilizada
para descrever outra linguagem. Na analise a seguir, o termo sera
usado num sentido mais restrito, como o recurso, utilizado por um
autor, de expor os codigos e regras da linguagem utilizada na realiza-
cao de sua obra, através da alteracao de suas convengoes. Na Histo-
ria em Quadrinhos, muitos autores usam recursos metalinguisticos
em seus trabalhos. Alguns desses recursos serdo descritos a seguir.

Alteracao no Sentido de Leitura - Na Historia em Quadrinhos oci-
dental o sentido de leitura dos quadros de uma pagina é como o dos
textos escritos, da esquerda para a direita e de cima para baixo. A
leitura comeca no quadro do canto superior esquerdo, prossegue até
o canto superior direito, ai é feito um salto imediatamente abaixo a
esquerda, e o processo é repetido até o ultimo quadro da pagina no
canto inferior direito. Ai a leitura prossegue no verso da folha ou
na proxima pagina a direita. Esta convencao de sentido de leitura é
conhecida pelo leitor, que a segue automaticamente, sem se preocu-
par com qual seria o proximo quadro a ser lido. Alguns autores, no
entanto, por varios motivos, alteram o sentido de leitura, e para isso
precisam dar algum tipo de indicagao ao leitor para que ele possa
fazer a leitura no sentido correto. Esta mudanca no sentido de leitu-
ra leva o leitor a ficar consciente de um elemento da linguagem que
normalmente passa despercebido.
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Figura 38: Pagina da série ‘O Gralha’, feita por Antonio Eder,
onde o sentido de leitura é dado pela histéria

Um exemplo classico é o da série criada por Gustave Verbeck no
comeco do século XX, composta de uma pagina de 6 quadros onde a
leitura é feita normalmente do 1° ao 6° quadro, ai inverte-se a pagina
e a leitura continua, o 6° quadro transformando-se no 7° quadro, e
assim por diante até o 12° quadro que é o 1° invertido. Obviamente,
cada quadro tem um desenho que tem dois significados diferentes,
quando olhado normalmente e quando olhado invertido.

Extrapolaciao do Enquadramento - Como a Histéria em Quadri-
nhos procura decompor um movimento numa sequéncia de imagens
distintas, é preciso deixar cada uma dessas imagens bem definida
para que o leitor possa distingui-las claramente. A convencao mais
comum € colocar cada imagem delimitada por um retangulo feito
a traco — o quadro. Este quadro nao tem existéncia fisica, é apenas
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uma convencio para delimitar cada imagem. E comum os autores
desenharem personagens saindo fora dos quadros. Isto da destaque
ao personagem, mas expoe o quadro como um elemento da lingua-
gem. Como este recurso é muito usado, nem sempre é percebido
pelo leitor como uma violagao das regras.
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Figura 39: Sequéncia de quadros da série ‘Mascara Vermelha’, de Frank Bolle,
que abusava do recurso de extrapolar os limites dos quadros

Materializacao dos Codigos - A Histéria em Quadrinhos possui
muitas convencgoes graficas que se misturam as imagens pictoéricas,

mas o leitor sabe que nao tém existéncia fisica, sdo apenas codigos
usados pela Linguagem para permitir uma comunicacao mais efi-
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ciente. Além do quadro, que delimita a imagem, hé os baloes e le-
gendas que delimitam dialogos, pensamentos e textos do narrador,
as onomatopeias, e também alguns coédigos graficos que represen-
tam sentimentos e emocoes dos personagens. Muitas vezes o autor
da a estes codigos existéncia material, normalmente com finalidade
humoristica. Sao varios os exemplos: o personagem que se segura na
linha superior do quadro para fugir de um perigo: o uso do balao de
fala como um balao de gas para flutuar; o pedaco de toco de madeira
serrado — convencao grafica usada para representar o ronco — que
cai na cabeca do personagem, acordando-o; o personagem que tro-
peca numa onomatopeia; etc. No Cinema e na TV, é piada comum
o personagem olhar para o texto traduzido na parte inferior da tela.
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Figura 40: Paginas de aventura especial de ‘Ken Parker’, de Berardi e Milazzo,
rica em recursos metalinguisticos, incluindo a participa¢io dos autores na trama
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Interlocucao entre Personagem e Leitor - Talvez o recurso meta-

linguistico mais usado, nao s6 na Historia em Quadrinhos, mas tam-
bém no Cinema e TV. Trata-se do personagem adquirir a consciéncia
de que é um personagem e que esta dentro de uma obra de Ficgao, e
passar a interpelar o leitor (olhando para frente) ou o proprio autor
(olhando ligeiramente para cima). Nao raramente, o autor respon-
de ao personagem através de um baldo cujo prolongamento aponta
para cima. Também ndo é raro o autor se apresentar na forma de
uma grande mao que entra no quadro, vinda de cima, para alterar
seu conteudo, ou acrescentando elementos ou apagando-os. Uma
varia¢cdo muito comum € o personagem responder a algum comen-
tario feito pelo narrador na forma de legenda.

Figura 41: Pagina de ‘Bidu’, de Mauricio de Sousa, autor que sempre usou Metalinguagem
em sua producao, principalmente o recurso do personagem se dirigir ao leitor
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8. Vantagens e desvantagens da Metalinguagem

Certamente o uso de recursos metalinguisticos pode ser um meio
do autor exercer sua criatividade, e muitas vezes obter bons resulta-
dos. Alguns autores fazem ou fizeram uso extensivo de Metalingua-
gem, como nas HQs alucinadas de Elder e Kurtzman, nos primor-
dios da revista “Mad”, ou nos trabalhos de Jacovitti, ou ainda nas
paginas de ‘Gato Félix’. Por outro lado, as formas mais comuns de
Metalinguagem, de tanto serem usadas, ja estao banalizadas.

O uso de Metalinguagem tem resultados positivos em duas situa-
coes, independente se o resultado criativo é maior ou menor. A pri-
meira situacao é quando é usada para fins humoristicos ou satiricos.
Neste caso, a quebra das regras e convencoes sera sempre um desa-
fio ao espectador, e a presenca do inusitado, uma fonte de humor.
A segunda situacdo é quando o objetivo ¢é didatico, ou seja, analisar
e criticar os proprios codigos. Neste caso, o interesse do espectador
sera conhecer a propria Linguagem, testar suas limitagoes.

O uso de Metalinguagem tem resultados negativos quando quebra
a cumplicidade que o leitor se dispos a ter com a obra ficcional em
questao. Como ja detalhado, a apreciacao de uma obra precisa contar
com a cumplicidade do leitor, com sua disposicao em relevar as limi-
tacoes que a linguagem, a forma de expressao e o meio de comunica-
cao tém, e aceitar a representacao de realidade proposta pela obra.
Em outras palavras, o leitor precisa “entrar” no universo da obra.
Uma vez que o leitor decide participar deste jogo, passa a considerar
“real” o universo ficcional da obra, dai as reacoes emocionais do leitor
com os dramas vividos pelos personagens. Para que este acordo tacito
seja mantido, e o leitor se mantenha “dentro” do universo ficcional, é
preciso que os codigos e regras da linguagem, as limitacoes das for-
mas de expressao e meios de comunicacao, sejam ignorados por ele, e
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toda sua atencao se dirija a “realidade” representada. Portanto, neste
caso, o uso de Metalinguagem quebra a cumplicidade entre realidade
ficcional e leitor, ao fazé-lo tomar consciéncia das convencoes usadas,
ao lembra-lo de que o universo em que “estava” nao passa de uma
obra de ficcdo. O autor que pretende manter a cumplicidade do leitor
ao longo de toda obra, convencendo-o da “realidade” do universo pro-
posto, deve ter o cuidado de usar a Linguagem estritamente dentro de
suas convencoes, para que em nenhum momento uma alteragao dos
codigos traga o espectador de volta a realidade. H4 muitos casos de
obras em que os autores, em nome de uma suposta criatividade, usam
inadequadamente o recurso de Metalinguagem, frustrando o leitor.

9. Consideracdes finais

Embora o uso inadequado de Metalinguagem seja uma forma de
quebrar a cumplicidade entre leitor e obra ficcional, ha outras situa-
coes em que isto também se da.

Nos filmes ou no teatro, como ja foi mencionado, o espectador,
no exercicio de sua cumplicidade, ignora que esta diante de atores
representando personagens, e passa a considerar os personagens
como figuras “reais” “vivendo” suas vidas. Quando entra em cena o
mau ator, o canastrao, quebra-se o encanto e o espectador retoma a
consciéncia de que est4 diante de uma obra de Ficcao. Isto também
acontece normalmente quando filmes e principalmente telenovelas
trazem cenas de merchandising.

Outra forma de quebrar a cumplicidade entre espectador e obra
de ficcao é quando o autor nao consegue criar seu universo ficcional
de forma coerente. Mesmo as obras da mais pura fantasia devem
ter uma coeréncia interna. O espectador aceita o universo fantastico
que o autor vai propondo ao longo da obra e espera que este uni-
verso se mantenha coerente. A quebra desta coeréncia, vulgarmente
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chamada “marmelada”, também traz o espectador de volta a realida-
de, causando-lhe frustracao.

Especialmente na Histéria em Quadrinhos, um fator que pode cau-
sar a quebra de cumplicidade entre leitor e obra de Ficcao é a mudanca
de desenhista (e de estilo de desenho), dentro da histéria, ou de uma
histdria para outra. Se o estilo do desenhista substituto nao difere mui-
to do estilo do desenhista original, o leitor é capaz de relevar as diferen-
cas e entrar no universo ficcional sem maiores problemas. Atualmente,
os super-herois das grandes editoras norte-americanas sao produzidos
numa grande variedade de estilos e, aparentemente, os leitores tém
aceitado esta diversidade. Mas dificilmente alguém estaria disposto a
entrar no universo de Principe Valente caso passasse a ser desenhado
por Rob Liefeld, Todd MacFarlane ou escrito por Stan Lee.

Uma tultima consideracdo a ser feita € que foi muito acentuada a
cumplicidade entre leitor ou espectador e obra de Fic¢ao, em que aque-
le se dispoe a “entrar” no universo ficcional proposto pela obra. Este é
um processo normal, que ocorre de maneira natural toda vez que uma
pessoa assiste a um filme ou lé um livro ou revista de Quadrinhos, e nao
deve ser confundido com algum desvio comportamental, em que uma
pessoa com dificuldades de relacionamento ou de aceitar a realidade
busca, numa atitude alienada, fugir para outras “realidades”.

10. Conclusao

O uso de Metalinguagem na Historia em Quadrinhos, em parti-
cular, pode ter efeitos positivos ou negativos, dependendo de como
for usada. O autor deve ter em mente, ao produzir sua obra, qual o
efeito que quer provocar no leitor, e usar ou nao os recursos metalin-
guisticos de acordo com seus objetivos. Os argumentos e conceitos
apresentados devem dar um bom embasamento para o autor tomar
sua decisao.
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Figura 42: Prancha 3 da série ‘Entendendo a Linguagem das HQs’, de autoria de
Edgard Guimaries, tratando de Linguagem e Metalinguagem, publicada no fanzine
“QI” 43 de marco/abril de 2000
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Integracao texto e imagem na Histdria em Quadrinhos

Alintegragﬁo do Texto escrito na Histéria em Quadrinhos tem uma
onga historia desde o aparecimento da Escrita. A analise desta in-
tegracdo comega com a génese da Comunicac¢ao no ser vivo e no ser
humano, passa pelo desenvolvimento da representacao da realidade
na Historia em Quadrinhos desde as pinturas rupestres, e vai até as
varias formas como esta integracao se da nos Quadrinhos atuais.

Este capitulo é baseado em artigo apresentado em 2003 no XXVI
Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao, promovido pela
Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da
Comunicacao, com o titulo ‘Integracao Texto/Imagem na Historia
em Quadrinhos.

1. Introducao

Em funcao de nao haver um consenso na definicao de Histéria em
Quadrinhos entre os estudiosos da area, ha também muita discor-
dancia em relacao as maneiras como os textos escritos se integram
aos quadros de uma HQ. Alguns topicos abordados a seguir tém
como objetivo tratar este tema sob uma perspectiva mais ampla, e
evitar o confinamento do termo “Historia em Quadrinhos” apenas as
suas manifestacoes mais comuns e comercialmente mais rentaveis.
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2. Consideracao inicial

Primeiramente deve ser feita uma consideracao em relacao a ex-
pressao “Texto e Imagem” presente no titulo e no corpo deste Capi-
tulo. Por “Texto” devem ser entendidos os textos escritos presentes
na Historia em Quadrinhos, que podem aparecer dentro de baloes
para representar a fala ou o pensamento dos personagens; dentro de
legendas, colocadas dentro dos quadros, abaixo deles, ou entre eles,
usados para a expressao do narrador; ou na forma de onomatopeia,
para representar os sons do ambiente.

Obviamente, o texto escrito também é uma “imagem” pois é per-
cebido pelo leitor através do sentido da visao, mas trata-se de uma
imagem abstrata, com um indice de codificagao bastante alto, cujo
objetivo principal é representar os sons da realidade (em especial o
som da fala humana), que sao fendmenos acusticos cuja percepcao é
feita pelo espectador através do sentido da audicao.

O termo “Imagem” é usado neste Capitulo com um significado res-
trito, para designar apenas as imagens pictdricas, nao abstratas, que
também necessitam ser decodificadas pelo leitor, mas cujo nivel de
decodificacdao é bem mais baixo do que no caso da linguagem escrita.
O aprendizado deste codigo para decifrar a imagem pictérica ¢ feito
naturalmente durante o desenvolvimento da pessoa, a medida que
submete seu cérebro aos estimulos visuais presentes no ambiente.

3. Génese e evolucao da Comunicacao no ser humano
A Comunicagdo é um fenOmeno inerente ao ser vivo e presente
no cerne da aparicao da vida na Terra. Toda forma de vida conhe-

cida, desde as mais simples, os procariontes, bactérias sem nucleo
diferenciado, resulta do acordo entre dois grupos de moléculas: os
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aminoacidos — que formam as proteinas — e os nucleotideos — que
formam o DNA. O funcionamento da menor estrutura considerada
viva — a célula — é resultado da Comunicacao entre estes dois grupos
moleculares. Uma longa cadeia de nucleotideos interligados forma a
molécula de DNA, que contém toda a informacao de como aquele ser
vivo deve ser constituido. Cada trecho de DNA é chamado de gene
e contém a informacao de como construir um determinado tipo de
proteina. Cada proteina, por sua vez, é constituida pela combinacao
de um certo namero de aminoacidos. Assim, um grupo de moléculas
— os nucleotideos — determina como outro grupo de moléculas — os
aminoacidos — construira a partir das proteinas a estrutura do ser
vivo. A Comunicagdo também estd presente nos seres unicelulares
através da troca de ions, atomos e moléculas com o meio ambiente.
Estes tipos primordiais de Comunicacao continuam presentes no ser
humano, tanto no interior das células como na interacao entre célu-
las vizinhas. No caso especifico dos neuronios — células nervosas —,
seus prolongamentos — os axonios — permitem que se comuniquem
com células razoavelmente distantes, o que torna possivel ao Siste-
ma Nervoso realizar o controle de todo o organismo.

Nos seres mais evoluidos, pluricelulares, especialmente os ver-
tebrados, os meios de Comunicacdo entre os elementos da espécie
sao bem mais desenvolvidos. Todos os recursos de Comunicacao
foram herdados das espécies anteriores, resultado de 4 bilhdes de
anos de evolucao da vida na Terra. No ser humano, nao é possivel
afirmar que os primeiros elementos da espécie, talvez aparecidos ha
250 mil anos, ja tivessem o dominio da fala. Certamente ja possuiam
as estruturas fisiologicas adaptadas para a fala, mas nao é certo que
fossem capazes de usar um conjunto de sons distintos para cons-
truir frases com estrutura gramatical. De qualquer forma, com o de-
senvolvimento da fala e o aparecimento da linguagem oral, esta se
tornou o meio de Comunicac¢ao mais eficiente e que predomina até
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hoje. A maior parte da Comunicacdo entre os seres humanos ain-
da é feita através da fala, usando ou nao meios tecnologicos para
transmissao ou difusao das mensagens. Mas a capacidade narrativa
provavelmente antecedeu o desenvolvimento da linguagem oral. A
Comunicacao através de gestos predomina nos demais antropdides
existentes e estes sdo capazes de aprender a construir frases combi-
nando gestos codificados.

Embora nao se considere que outros animais possuam linguagens
desenvolvidas, possuem sistemas de Comunica¢ao bem complexos.
Mesmo insetos como as abelhas possuem um sistema de codificacao
de movimentos no ar capaz de informar outros elementos da col-
meéia sobre a localizacao (direcdo e distancia) de fontes de alimento.
Também as formigas possuem um complexo sistema de Comuni-
cacao que pode ser melhor observado quando uma colonia est4 de
mudanca. Nas aves, destacam-se os rituais de acasalamento, muitas
vezes um conjunto de movimentos bastante sofisticado. Nos verte-
brados, de modo geral, predomina a Comunicacao através dos ges-
tos, dos sons e dos odores.

No ser humano, a Comunicacao se desenvolveu a tal nivel de com-
plexidade que deu origem as linguagens. A linguagem oral — a fala
— parece ter sido a primeira, e a que mais se desenvolveu. Embora a
mimica preceda a fala, e hoje exista uma linguagem de sinais usada
pelos surdos-mudos, nao ¢ possivel afirmar que o ser humano tenha
desenvolvido uma linguagem gestual antes da linguagem oral.

Apbs o aparecimento da linguagem oral, outras formas de lingua-
gem foram desenvolvidas, derivadas do desenvolvimento de outras
formas de expressao. A partir das capacidades de produzir e identi-
ficar sons e de fazer gestos e identifici-los vao surgindo formas de
expressao como a pantomima, o teatro, a musica, o canto, a decla-
macao etc. Todas estas formas, que hoje estao bem caracterizadas
como expressoes artisticas, em sua origem tiveram motivacoes bem
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praticas, como aumentar a capacidade de Comunicag¢ao para melho-
rar a realizacdo das atividades de sobrevivéncia.

Entre todas estas formas de Comunicacao e expressao, tem espe-
cial importancia nesta anéalise a capacidade de realizar o registro de
imagens em superficies planas, ou seja, o desenho e a pintura.

4. Representacao da realidade

A medida que os seres pluricelulares comecaram a se tornar mais
complexos, houve a necessidade do desenvolvimento de um siste-
ma especializado dedicado a controlar de forma harmoénica todo o
organismo, dai desenvolveu-se o Sistema Nervoso. O aumento de
complexidade do Sistema Nervoso, especialmente do cérebro, com
milhoes e até mesmo bilhoes de células nervosas, cada uma se co-
municando com até centenas de milhares de outras células, fez com
que a interacao dos seres vivos com o meio ambiente, no inicio ba-
sicamente do tipo “estimulo-resposta”, adquirisse altos niveis de
complexidade. Assim, um cérebro complexo é capaz de, a partir das
informacoes que recebe dos 6rgaos dos sentidos, elaborar interna-
mente uma representacao da realidade, memorizando experiéncias
passadas e sendo capaz de imaginar experiéncias futuras, como de-
talhado no Capitulo anterior. A realidade percebida pelo ser huma-
no através de seus sentidos é constituida de um espaco tridimensio-
nal, com formas, cores, profundidade, que se modifica com o tempo,
onde ha fontes de sons, ruidos, odores e sabores, mudancas de tem-
peratura, contato com outros materiais, acao da gravidade etc.

A capacidade que o cérebro humano possui de representar a rea-
lidade vai, obviamente, se manifestar nas formas de comunicacao
e expressao desenvolvidas pelos seres humanos. Assim, no desen-
volvimento da linguagem oral, por exemplo, sons codificados pro-
curam representar tanto objetos e fatos do mundo real como acoes
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e comportamentos do proprio ser humano. Todas as demais formas
de expressao, como a danca, a musica, a declamacao etc, tém em sua
origem este objetivo de representar a realidade da melhor maneira
possivel, cada qual com suas limitagoes especificas. Como a realida-
de é extremamente complexa, ja existem simplificacoes na maneira
como o cérebro faz internamente sua representacao da realidade, e
mais ainda na maneira como o ser humano tenta fazer esta repre-
sentacdo através de algum meio de expressao.

5. Representacao da realidade na Histdria em Quadrinhos

As primeiras tentativas de representar a realidade através de uma
imagem pictorica numa superficie plana, das quais se tem registro,
sdo as pinturas rupestres de cerca de 40 mil anos atras. Nestes pri-
meiros registros pictograficos, feitos com tintas e resinas sobre a su-
perficie das rochas, o aspecto da realidade que se tentou representar
foi o das figuras inertes, formas de objetos, animais e pessoas, princi-
palmente, e esta representacao tem a grande simplificacao de repre-
sentar de forma plana figuras que na realidade sao tridimensionais.
Desenhos e pinturas com esta caracteristica de tentar “congelar um
momento” sao classificados como Retrato, como visto em capitulos
anteriores. Este tipo de registro continua sendo uma preocupacao
das pessoas atualmente, aparecendo nas pinturas de paisagens e
rostos, nas fotos de familia, nos bustos e estatuas de personalidades.

A etapa seguinte narepresentacao de mais aspectos darealidade atra-
vés das imagens pictoricas foi a tentativa de representar o movimento
que existe na realidade. Inicialmente esta tentativa foi feita usando uma
unica imagem para representar o movimento. Isto ja esti presente nas
pinturas rupestres, no registro de cenas de cagadas, por exemplo. Esta
imagem que tenta representar um movimento da realidade ja tem fun-
cdo narrativa, ao contrario do Retrato, que s6 tem funcao descritiva. A
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tentativa de representar um movimento através da imagem pictorica é,
por defini¢ao, Historia em Quadrinhos, e ainda hoje é usada largamen-
te nos Cartuns e Charges, principalmente os que nao tém legendas, em
muitas ilustracOes e pinturas, nas fotos instantaneas etc.

Para a representacao de movimentos mais complexos, ou seja, de
uma narrativa mais elaborada, a solu¢ao foi a decomposicao deste
movimento numa sequéncia de imagens distintas colocadas uma ao
lado da outra. Nao é possivel afirmar se este recurso ja estava de-
senvolvido na época das pinturas rupestres, mas ha exemplos claros
em painéis pintados no antigo Egito, contando as etapas do proces-
so agricola — plantio, colheita, armazenagem — e gravacoes feitas
pelas civilizagdes pré-colombianas, contando episédios histoéricos e
mitolégicos. A narrativa feita através de uma sequéncia de imagens
exclusivamente pictoricas foi utilizada em muitas Hist6rias em Qua-
drinhos modernas como ‘Henry’ (‘Pinduca’ ou ‘Carequinha’), ‘Little
King’ (‘Reizinho’) e ‘Vater und Sohn’ (‘Pai e Filho’).

Até este ponto do desenvolvimento da Historia em Quadrinhos,
jé estdo bem definidos os principais elementos da sua Linguagem.
O primeiro elemento é o proprio desenho com sua funcao narrativa,
ou seja, sua tentativa de representar o movimento. Nas HQs atuais,
é comum o uso de um recurso para enfatizar o movimento: sao as
“linhas de acao” (ou “cinéticas”) que procuram representar a traje-
toria de objetos em movimento. O segundo elemento é o encadea-
mento de diversas imagens pictéricas em sequéncia procurando re-
presentar uma acao que se desenrola num periodo de tempo maior.
Assim, a realidade que se consegue representar com a Historia em
Quadrinhos até o momento é uma realidade visual, cujo espaco tri-
dimensional é representado numa superficie plana, e dinamica, cujo
movimento € representado por uma sequéncia de imagens pictori-
cas estaticas. A busca por uma melhor representacao da realidade
dinamica s6 conseguiu resultados satisfatorios com as primeiras
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experiéncias com o cinema de Animacao, as chamadas “lanternas
magicas” do século XVII, havendo, no entanto, registros anteriores.

Figuras 43 e 44: Acima, parte de um mosaico sumeriano encontrado na Mesopotamia,
datado de pelo menos 2000 a.C. O mosaico conta todas as festividades feitas para celebrar
a vitéria numa batalha. Abaixo, pagina de ‘Pai e Filho’, de Plauen, mantendo
a tradicao de Historia em Quadrinhos sem texto escrito
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Neste estagio do desenvolvimento da Histéria em Quadrinhos, sua
representacao da realidade nao contempla as dimensoes sonoras da
realidade, pois nao existe ainda uma representacao visual para o uni-
verso dos sons. Isto s6 vai ser possivel com o desenvolvimento da Es-
crita a partir de cerca de 4000 anos a.C. O desenvolvimento da Escrita
propriamente dita, ou seja, um conjunto de sinais graficos codificados
que representam os sons da fala humana, comeg¢a com o aumento do
nivel de abstracdo da propria Historia em Quadrinhos e do Desenho
em geral. A medida que as imagens pictéricas comecam a ficar mais
estilizadas e a representar conceitos mais especificos, surgem as picto-
grafias e ideografias. Algumas dessas experiéncias tinham funcao pu-
ramente comercial, os simbolos ideograficos representavam bens con-
cretos (animais, iméveis, produtos agricolas) e eram usados para fins
contabeis. Curiosamente a forma visual do atual alfabeto ocidental teve
origem nestes simbolos de fun¢do comercial. Os hierdglifos egipcios,
durante muito tempo, foram considerados uma linguagem ideografica,
pois seus simbolos eram muito pictoricos e pareciam representar ideias
e conceitos, no entanto, eram uma representacao de sons da linguagem
falada, ou seja, eram uma forma genuina de Escrita.

A linguagem oral e sua representacao visual na forma de lingua-
gem escrita possuem um grau de abstracdo maior quando compara-
das com a Historia em Quadrinhos em sua representacao exclusiva-
mente pictorica. Dai a maior adequacado da fala e da escrita para o
desenvolvimento de ideias, de conceitos, enfim, para o discurso dis-
sertativo. Uma vez a Escrita desenvolvida, a Historia em Quadrinhos
poderia incorpora-la com o objetivo de agregar a sua representacao
de realidade a dimensao sonora representada pelo cddigo escrito, e
ainda aumentar sua funcao dissertativa. No entanto, isto nao se deu
de forma efetiva, como sera detalhado mais a frente.

A realidade vivida pelos seres humanos, a partir do desenvolvi-
mento da linguagem oral, passou a incluir em sua dimensao sonora,
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além dos barulhos do ambiente, sons de animais e fenomenos na-
turais, os sons da fala humana. Este universo da fala humana pode
ser dividido em dois aspectos bem distintos: o didlogo, onde ha a
manifestacao oral intercalada de varias pessoas; e o monologo, onde
predomina a manifestacao de um tnico locutor. Estes dois aspectos
aparecem bem claramente na Literatura escrita. A maior parte do
texto é atribuida a um narrador tnico, que normalmente é o proé-
prio autor, mas que pode ser considerada a expressao de um dos
personagens; e eventualmente ha a insercao de didlogos de outros
personagens, usando como cddigo de diferenciacao um “travessao”
iniciando a frase. Muitas vezes as falas de outros personagens sao
colocadas de forma indireta no meio da fala do narrador.

A utilizac@o do texto escrito pela Histéria em Quadrinhos, embora
pareca hoje algo tao natural, nao se deu de forma imediata. Durante
muito tempo ap6s o pleno desenvolvimento da Escrita, as Historias
em Quadrinhos (e também os Retratos) nao a utilizaram de forma
eficiente, no intuito de aumentar sua capacidade de representar a rea-
lidade em um maior namero de aspectos e de aumentar sua capacida-
de dissertativa. A grande maioria dos autores, durante muito tempo,
se expressou de forma ou exclusivamente pictorica ou exclusivamen-
te literaria. Mesmo em relacao ao texto com carater de mondlogo, as
Historias em Quadrinhos relutaram em incorpora-lo nas imagens
pictoricas. E mesmo nas vezes em que isto ocorreu, foi de maneira
timida. A sequéncia de imagens que compoem a Paixao de Cristo pos-
sui legendas sob cada ilustracdo, mas é mais um titulo para o quadro
do que o uso eficiente do texto para acrescentar informacoes.

A partir do inicio do século XIX comega a aparecer uma utilizacao
mais intensa dos textos escritos nas Historias em Quadrinhos. Este
texto tem basicamente o carater de monologo, ou seja, é a expres-
sao de um narrador com intuito de aumentar a carga de informacao
narrativa e dissertativa da imagem pictorica. H4, no entanto, varios
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exemplos desta integracao entre Texto e Imagem antes do século XIX.
A maneira mais simples de integrar o monélogo do narrador a ima-
gem pictorica é colocar o primeiro logo abaixo do segundo. Nas his-
torias de Rodolphe Topffer e Wilhelm Busch, por exemplo, nao havia
o requadro em volta de cada imagem e o texto escrito aparecia solto
abaixo do desenho. Em Busch, normalmente o texto era na forma de
versos. Nas Historias em Quadrinhos em que cada imagem estava
bem delimitada dentro de um quadro, as vezes o texto escrito aparecia
abaixo e fora do quadro, as vezes dentro do quadro. Nao ha diferenca
significativa entre estes modos. Atualmente o mais comum € o texto
narrativo aparecer dentro de um pequeno retangulo em qualquer po-
sicao dentro do quadro, as vezes dividido em varias legendas.

Max und Moritz wird es schwile,
Denn nun geht es nach der Mihle. —

Rickeracke | Rickeracke I
Geht die Miihle mit Geknacke.

«Meister Milller, he, heran| Hier kann man sie noch erblicken
Mahl er das, so schnell er kann I» Fein geschroten und in Stiicken.

«Her damit!n Und in den Trichter
Schittelt er die Bosewichter. — Doch sogleich verzehret sie

Figura 45: Trecho de HQ de Wilhelm Busch, feita na década de 1860,
com o texto escrito, em versos, colocado logo abaixo da ilustragao. Junto com a
expressao do narrador, aparecem as falas dos personagens e até uma onomatopeia
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O texto escrito com carater de didlogo demorou mais para ser in-
tensamente usado na Historia em Quadrinhos. A maneira de inte-
grar este texto a imagem pictorica também é simples, basta escrever
o texto no meio da imagem, proximo ao personagem que o emite.
Este texto pode estar solto, escrito a partir da boca do locutor, como
no quadro ‘A Anunciacao’, de 1434, de autoria de Fra Angelico, ou
dentro de um delimitador retangular (chamado filactério) também
apontando para a boca do emissor. Ha registro do uso do filactério
em imagens do século XIV. Mesmo a partir do século XVII nao é
raro encontrar Historias em Quadrinhos que utilizam textos escritos
para os dialogos, incorporados as imagens pictéricas, ja usando uma
forma de baldo para delimita-los, e com apéndices apontados para
as bocas dos personagens. Mas este recurso foi pouco utilizado de
modo que a maioria das Histérias em Quadrinhos do século XIX co-
locava os dialogos na forma indireta, junto com o texto do narrador,
abaixo das imagens pictoricas. Somente a partir do final do século
XIX, talvez com ‘Os Sobrinhos do Capitao’, de 1897, é que os baldes
se tornaram, até hoje, o recurso mais usado para a representacao
dos dialogos na Histéria em Quadrinhos.

O ultimo aspecto da representacao da dimensao sonora da realida-
de na Historia em Quadrinhos diz respeito a Onomatopeia. A grande
maioria dos sons que existem na realidade nao pode ser reproduzida
pelo aparelho vocal humano. A linguagem oral desenvolvida pelo ser
humano representa uma pequena parcela dos sons audiveis. Mesmo
assim, o ser humano sempre procurou imitar os demais sons da natu-
reza, e quando ha uma adaptacao destes sons para os fonemas da lin-
gua falada, isto € a Onomatopeia. Muitas palavras em varias linguas,
em especial no inglés, tiveram sua origem em Onomatopeias. Com o
desenvolvimento da linguagem escrita, que € a representacao visual
codificada (e simplificada) da fala humana, a Onomatopeia também
encontrou sua representacao grafica. Na Historia em Quadrinhos, a
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Onomatopeia tem a mesma representacao grafica usada na lingua-
gem escrita e, assim como o baldo, aparece inserida no meio da ima-
gem pictorica, proxima a fonte do som. Normalmente é desenhada
de acordo com as caracteristicas do som. E dificil precisar quando a
Onomatopeia comecou a ser usada de forma intensiva na Histéria em
Quadrinhos, inseridas no meio da imagem pictorica, mas no século
XIX elas ja apareciam, assim como os dialogos, de forma indireta no
meio dos textos escritos abaixo das imagens.

6. Texto e imagem na Historia em Quadrinhos

A evolucao daintegracao do texto escrito — expressao do narrador,
dialogos dos personagens e onomatopeias — na Historia em Qua-
drinhos, como a tentativa dessa forma de expressao de fazer uma
representacao da realidade cada vez mais completa, foi apresentada
de forma detalhada. Esta palavra “evolucao” pode dar a entender
que a forma atual como esta integracao ¢ feita tenha suplantado as
anteriores. Muitas vezes se faz referéncias a obras como nao sendo
“verdadeiras” Historias em Quadrinhos por nao usarem baldes ou
por colocarem as legendas fora do quadro. A maneira como a in-
tegracao Texto e Imagem ¢ feita hoje na maioria das Histérias em
Quadrinhos é somente a forma que se tornou mais popular e que
atinge os objetivos desses trabalhos. Nas histérias de aventuras e
humoristicas sdo convenientes o uso de baldes para os dialogos, o
uso intenso de onomatopeias, e o uso reduzido de legendas com a
fala do narrador, pois assim a leitura fica mais dinamica. Como a
maioria das revistas de HQs almeja sucesso de vendas, procura fazer
um produto tao atraente quanto possivel para um grande ntimero de
leitores. Assim, a forma mais dindmica de integracao Texto e Ima-
gem na Historia em Quadrinhos acabou se tornando, para muitos, a
tnica forma “valida”.
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Mas hi outros objetivos a serem alcancados quando um autor pla-
neja sua obra. Em 1929, quando comegou a ser publicado nos jornais
o ‘Tarzan’ de Hal Foster, cada tira era composta de 5 quadros de mes-
mo tamanho, com um longo texto colocado abaixo de cada quadro.
Embora nesta época o uso dos baldes ja estivesse consagrado, a forma
escolhida em ‘Tarzan’ procurava deixar clara sua origem literaria, das
historias originais de Edgar Rice Burroughs publicadas em magazines
e livros. O objetivo era, tanto quanto possivel, manter uma fidelidade
com o texto original. Quando ‘Tarzan’ comecou a ser produzido no
formato de pagina dominical, os textos escritos passaram a ser me-
nores e colocados dentro dos quadros. Hal Foster manteve esta for-
ma quando criou ‘Principe Valente’ em 1937. A colocagao dos textos
escritos separados da imagem pictorica, embora dentro do quadro, e
os dialogos inseridos na fala do narrador, visavam a valorizar a com-
posicao dos desenhos. O proprio tom épico da série e seu ritmo de
publicacdo de apenas uma pagina por semana a libertavam dessa ne-
cessidade de “dinamismo” que a maioria das HQs possui.

Em 1888, o jovem Lorde Greystoke ¢ sua cspo-
sa, com apenas trés mescs de casados, cmbarcam
num veleiro em Ddver, a caminho da Africa. O
Lorde foi encarregado dc investigar pretensas
atrocidades comctidas contra suditos negros
numa coldnia britinica da Africa Ocidental.
Lordc Greystoke jamais concluiu a investigagio;

Chcgando a Frcctown, o casal freta o “Fuwal-
da” para conduzi-los ao destino final. £ quan-
do Lorde ¢ Lady Greystoke dcsaparecem mis-
teriosamente das vistas ¢ do conhecimento do
mundo civilizado. Dois meses depois, seis navios
de guerra britinicos vasculham o Atlintico Sul,
em busca de vestigios do casal.

na verdade, nem sequer chegou ao seu destino.

Figura 46: Primeiros quadros da primeira tira da série ‘Tarzan’ de Hal Foster.
Longos textos separados das imagens pictoricas para aproximéa-la do original
literario de Edgar Rice Burroughs
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A série ‘Flash Gordon’ de Alex Raymond, publicada a partir de
1934, também no ritmo de uma pagina por semana, comecou utili-
zando normalmente os didlogos colocados dentro de balGes, embora
fizesse um uso intenso de textos com a fala do narrador, colocados
soltos dentro dos quadros. Por volta de 1938, Raymond passou a usar
os textos de didlogos soltos dentro dos quadros, sem a envoltoria do
baldo, usando apenas uma linha para indicar o emissor. Logo passou
também a colocar os didlogos soltos sem especificar o emissor, as
vezes entre aspas. Em 1939 praticamente passou a usar s6 a forma
de inserir os didlogos junto a fala do narrador. Em trabalhos em que
haja uma preocupacao com a fidelidade historica, de modo geral nao
hé espaco para os baldes de didlogos, pois na maioria das vezes nao
ha registros das falas das personalidades. Também de modo geral
nao ha registros visuais (ilustracoes, fotos, filmes) da maioria dos
atos das figuras historicas, portanto o encadeamento dinamico dos
quadros nao é adequado a este tipo de Histéria em Quadrinhos.

Outro argumento comumente usado € que uma Historia em Qua-
drinhos deve restringir o uso das legendas ao minimo, limitando-se
as indicacoes dos cortes narrativos, coisas como “enquanto isso”,
“em tal lugar”, “apos tal coisa” etc. Embora a caracteristica principal
da Historia em Quadrinhos seja a narracao através da imagem pic-
torica, o texto escrito com carater de monologo é um recurso valido e
que pode ser usado pelo autor para aumentar o nivel de informacao
da obra. Atualmente h4 varios autores que usam abundantemente
os textos escritos com a expressao do narrador. Em 1957, Hector
Oesterheld comecou a produzir com Solano Lopez a obra ‘El Eter-
nauta’, onde usava intensamente as legendas, dentro dos quadros e
muitas vezes ocupando inteiramente alguns quadros. Isto poderia
parecer um vicio do autor, que era escritor de obras literarias e que
estava tendo uma de suas primeiras experiéncias como roteirista de
HQ. No entanto, estes textos tém a funcao de criar a ambientacao
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psicologica da série, onde aos poucos o leitor vai tomando conheci-
mento de que algo estranho e perigoso esta acontecendo no mundo,
enquanto as imagens mostram uma cena familiar corriqueira onde
quatro amigos se reinem para jogar truco. Com o desenrolar da tra-
ma, Oesterheld mostra que sabe quando omitir os textos escritos em
favor do dinamismo da cena.

1. Consideracdes finais

Muitas vezes, as formas menos comuns de integracao Imagem e
Texto sao feitas de maneira insatisfatoria e isso tem servido de argu-
mento contra essa forma de se expressar. Nao é raro ver trabalhos
em que o autor usa as legendas nao s6 para narrar e dissertar, mas
também para descrever, o que é uma redundancia, pois a imagem
pictérica tem funcao descritiva mais eficiente do que a escrita. Isto
certamente é uma limitacao do autor no dominio da Linguagem da
Historia em Quadrinhos.

Embora o uso de baldes seja a forma mais comum de representa-
cao dos didlogos na Histéria em Quadrinhos, ha também uma longa
tradicao, que existe até hoje, de colocar os didlogos entre aspas abai-
xo0 da imagem pictorica. Esta forma aparece comumente nos jornais
norte-americanos, numa parcela significativa das charges politicas,
e em muitas séries que se apresentam no formato retangular vertical
ao invés da tira horizontal, como ‘Dennis’ de Hank Ketcham, ‘Heath-
cliff’ de Geo Gately e “The Family Circus’ de Bill Keane.

Atualmente, as historias de super-hero6is norte-americanas tém
usado uma variacao na forma de representar o texto escrito. Com
uma incidéncia bastante grande, os textos com os pensamentos dos
personagens, e as vezes até suas falas, sdo colocados entre aspas
dentro de legendas e nao em baldes como seria o usual.
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"DIDNT YoU FEEL THAT EARTHRUAKE D SANOTHER SECRET MEETING OF THE HEATHCLIFF SOCIETY/*

Figura 47: A esquerda, ‘Dennis the Menace’, de Hank Ketcham, e, & direita, ‘Heathcliff,
de Geo Gately, duas entre varias séries que até hoje utilizam a forma de colocar os
dialogos entre aspas fora dos quadros, sem fazer uso de baldes

8. Conclusao

O detalhamento da longa evolucao da Historia em Quadrinhos
desde as pinturas rupestres e o uso de varios exemplos especificos
e reais tiveram como objetivo demonstrar que a integracao do texto
escrito nas imagens pictoricas é algo mais amplo e mais cheio de
possibilidades do que a forma usada mais comumente nos trabalhos
comerciais. Formas menos usuais nao descaracterizam as obras que
as usam como Histéria em Quadrinhos, ao contrario, tornam mais
rico o universo desta forma de expressao.
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Figura 48: Prancha 34 da série ‘Entendendo a Linguagem das HQs’, de autoria
de Edgard Guimaraes, tratando do Texto na Histéria em Quadrinhos, publicada
no fanzine “QI” 74 de maio/junho de 2005
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0 aprendizado da linguagem da Historia em Quadrinhos

Histéria em Quadrinhos tem sido tratada sob dois enfoques

opostos, ora possui uma Linguagem naturalmente entendida por
todos, ora precisa ser formalmente ensinada para ser entendida. A
analise destes dois aspectos serve de base para a proposta de uma
sintese de como a Linguagem da Histéria em Quadrinhos é realmen-
te apreendida pelas pessoas.

Este capitulo é baseado em artigo apresentado em 2005 no XX-
VIII Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicaciao, promovido
pela Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares
da Comunicacdo, com o titulo ‘O Aprendizado da Linguagem da His-
toria em Quadrinhos’.

1. Introducao

A Linguagem da Histéria em Quadrinhos costuma receber trata-
mentos diametralmente opostos dependendo do contexto em que se
encontra. Profissionais das Historias em Quadrinhos, desenhistas e
ilustradores, em busca de novos mercados, apresentam a Lingua-
gem dos Quadrinhos como a verdadeira panaceia, capaz de ensinar
qualquer coisa a qualquer pessoa. Com este argumento, oferecem
seus servicos as agéncias de publicidade, as empresas e aos 6rgaos
governamentais, convencendo-os a produzirem anuncios, cartilhas,
livros usando Histéria em Quadrinhos. No outro extremo, professo-
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res e pesquisadores das areas Pedagogica e de Comunicagoes detec-
tam que os professores do ensino fundamental e médio nao conhe-
cem a Linguagem dos Quadrinhos para usa-la adequadamente com
seus alunos, e propoem as escolas e secretarias de ensino cursos de
atualizacao sobre Historia em Quadrinhos.

Os dois extremos desta situacao sdao analisados a seguir, com ar-
gumentos que justifiquem cada enfoque, procurando sintetizar estas
duas visoes divergentes.

2. A linguagem da HQ como conhecimento inato

Primeiramente, sao apresentados os argumentos a favor da uni-
versalidade da Histéria em Quadrinhos como meio de comunicacao
e como instrumento de ensino.

A necessidade de se registrar a informacao surgiu ha pelo menos
40 mil anos na forma das pinturas rupestres. Desses desenhos pri-
mitivos, alguns apenas representam formas humanas e de animais,
sendo, portanto, caracterizados como Retrato. Porém, outros procu-
ram narrar eventos, mesmo que numa dnica imagem, e ai ji se ca-
racterizam como Historia em Quadrinhos. A representacao de uma
cena da natureza através da pintura é de facil decodificacao pelo es-
pectador. Na maioria das vezes, o espectador entende o que se dese-
ja comunicar através de uma imagem nao abstrata como a pintura
naturalista. Tanto que foi intensamente usada pelos mais diversos
povos durante dezenas de milhares de anos. Com o desenvolvimento
da Escrita por volta de 4000 a.C., uma linguagem, em muitos sen-
tidos, mais poderosa passou a estar disponivel. No entanto, sempre
foi exclusividade de uma casta privilegiada. Para a maioria da popu-
lacdo, analfabeta, o uso de imagens nao abstratas continuou sendo
de grande valor. Um exemplo muito difundido é o conjunto de qua-
dros que conta a Paixao de Cristo.
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Portanto, esta ideia de que o uso de imagens nao abstratas, em
particular da Histéria em Quadrinhos, é uma forma de comunicacao
universal, vem de longa data, e tem sido largamente utilizada.

Em meados do século XIX, com o desenvolvimento da imprensa,
com as varias técnicas de reproducao de imagens — e ndao apenas de
textos —, a Historia em Quadrinhos teve definidos mais claramente
seus elementos de Linguagem. Assim, a chamada Histéria em Qua-
drinhos moderna passou a utilizar uma série de convencgoes que per-
dura até hoje. Cada imagem passou a ser delimitada de forma clara,
normalmente dentro de um retangulo. A palavra escrita passou a ser
incorporada a narrativa, na forma de textos inseridos em baldes para
representar as falas e pensamentos dos personagens, em legendas
para uso do narrador, e na forma de onomatopeias para representar
sons diversos. A interligacao entre as imagens pictoricas tornou-se
dinamica, acentuando a impressao do movimento. Outros cédigos
foram criados, como linhas paralelas para indicar alta velocidade,
icones para indicar estados de espirito dos personagens etc.

No entanto, este aumento de complexidade nos codigos da Lin-
guagem da Histéria em Quadrinhos nao afetou a ideia de que é uma
forma de expressdao compreensivel por todos. Os estudiosos dos
meios de comunicacao de massas consideram como fato que uma
das estratégias utilizadas pelos donos dos grandes jornais dos EUA
no final do século XIX para aumentar significativamente suas tira-
gens foi a inclusao de suplementos de Hist6ria em Quadrinhos. Com
isso procuravam vender seus jornais também para os analfabetos
ou semialfabetizados, atraindo-os com imagens nao abstratas, fotos,
ilustracoes e Historias em Quadrinhos. Foi uma estratégia vitoriosa
que levou a sociedade para a era da comunicacao de massa.

O uso da Histoéria em Quadrinhos para ensinar contetidos de for-
ma mais eficiente, principalmente para pessoas de baixo padrao cul-
tural, foi muito explorado por Will Eisner. A industria das revistas
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de HQ nos EUA — ‘comic books’ — estava em franca expansao na se-
gunda metade da década de 1930, e Eisner era um dos novos autores
que participavam dela. Possuia, em sociedade com Iger, um estidio
onde produziam uma grande variedade de historias de varios per-
sonagens para varias editoras, principalmente a Quality. Em 1940,
Eisner desfaz esta sociedade e passa a produzir um suplemento se-
manal para jornais na forma de ‘comic book’, onde a figura principal
era o personagem Spirit. Em maio de 1942, Eisner é convocado para
o exército devido a entrada dos EUA na Segunda Guerra. Dentro das
forcas armadas, logo é encarregado de ilustrar o jornal do acampa-
mento e manuais diversos. Durante os trés anos que ficou no exér-
cito, Eisner usou a Histéria em Quadrinhos para varias finalidades,
desde simples diversao para os soldados, até instrucoes rigorosas de
como manter e reparar os equipamentos a seus cuidados. O exército
considerava um problema ensinar os soldados, pessoas simples, de
pouca formacao, a manusear e cuidar dos varios equipamentos en-
tregues a sua responsabilidade, e os manuais ilustrados e quadrini-
zados foram considerados uma solucao eficaz. Segundo Eisner, um
dos manuais produzidos por ele, em forma de revista de quadrinhos,
o “Army Motors”, foi testado pela Universidade de Chicago, quanto
a sua eficacia em relacao aos manuais comuns, com resultados al-
tamente positivos. Quando Eisner deu baixa, no final de 1945, vol-
tou a produzir Spirit até 1952. Ao encerrar o suplemento semanal
com Spirit, Eisner, embora tivesse proposta para fazer outros ‘comic
books’, decide criar um esttidio para producao de quadrinhos educa-
tivos para empresas e organizacoes, atividade na qual ficou por pelo
menos duas décadas.
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Figura 49: Capa de “Army Motors”, de margo
de 1945, feita por Will Eisner

O exemplo de Eisner ilustra bem o potencial da Histéria em Qua-
drinhos como instrumento facilitador da aprendizagem, mas nao
é um exemplo isolado. Uma quantidade incalculavel de autores
dedicou sua carreira — ou parte dela — a producao de Historia em
Quadrinhos com finalidade instrutiva. Em seu livro “Historia em
Quadrinhos na Escola”, Flavio Calazans cita varios exemplos. Me-
rece atencao o trabalho de Maria Claudia Franca Nogueira, que par-
ticipou de um projeto para ensinar pescadores do litoral paulista a
cultivar mexilhoes, onde as apostilas foram feitas em forma de HQs.
Este trabalho foi documentado em artigo apresentado em congresso
da Intercom em 1997 e publicado no livro “As Histérias em Quadri-
nhos no Brasil — Teoria e Pratica”.

Atualmente, dezenas de folhetos, revistas, cartilhas etc., usando a
Histéria em Quadrinhos como Linguagem, produzidas pelos gover-
nos federal, estadual e municipal, 6rgaos governamentais, empresas
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privadas, associagoes, partidos politicos etc., provam que continua
valida a ideia de que os Quadrinhos sao um recurso eficiente de en-
sino e de facil entendimento pela populacao. Por tras da ideia, esta
a suposicao de que qualquer pessoa esta naturalmente apta a enten-
der uma Histoéria em Quadrinhos, nao havendo necessidade de ter
aprendido sua Linguagem previamente.

3. A necessidade de aprender a linguagem da HQ

Em congressos e palestras, em que o assunto é o uso da Histo-
ria em Quadrinhos na escola como facilitador do processo ensino/
aprendizagem, é lugar-comum a reclamacdo de que os professores
da rede de ensino nao estdo preparados para usar a HQ como recur-
so didatico junto a seus alunos. Com a publicacdo dos Parametros
Curriculares Nacionais, onde se incentiva a utilizacao em sala de
aula de outras formas de comunicacao, com citacao nominal a His-
toria em Quadrinhos, os professores tém se sentido pressionados a
usarem Quadrinhos em aula, mas nao se consideram aptos a tarefa.
Mais grave, é comum professores declararem que nao entendem a
Historia em Quadrinhos, e ndo raramente secretarias de educacao
promovem cursos sobre HQ para seu corpo docente.

A questao, posta com clareza, é: esta mesma Historia em Quadri-
nhos que se pretende de compreensao imediata para uns, precisa ser
formalmente ensinada a outros?

Na introducao do livro “A Histéria em Quadrinhos”, de Didier
Quella-Guyot, ha uma citacao a uma declaracao do roteirista de
Quadrinhos Cristin: “Ouco falar com frequéncia de pessoas que nao
gostam de histéria em quadrinhos; a explicacao é de uma simplici-
dade infantil: é que nao entendem nada de desenho. Elas nao gos-
tam de desenho em geral. Nao gostam de nenhum desenho e por
isso nao podem gostar de histéria em quadrinhos, pois nao sentem
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nenhuma emocao. Para gostar de histéria em quadrinhos, é preciso
gostar de desenho”.

Waldomiro Vergueiro, no livro “Como Usar Historia em Quadri-
nhos na Sala de Aula”, vai mais longe: “Por fim, na utilizacao de qua-
drinhos no ensino, ¢ muito importante que o professor tenha sufi-
ciente familiaridade com o meio, conhecendo os principais elementos
da sua linguagem e os recursos que ela dispoe para representacao do
imaginario; domine razoavelmente o processo de evolucao histérica
dos quadrinhos, seus principais representantes e caracteristicas como
meio de comunicagao de massa; esteja a par das especificidades do
processo de producao e distribuicao de quadrinhos; e, enfim, conhe-
ca os diversos produtos em que eles estao disponiveis”. A questao se
amplia, ndo basta que o professor “aprenda” a ler Histéria em Quadri-
nhos, é preciso que tenha uma formacao relativamente profunda so-
bre a matéria. E em relacao a necessidade de “aprender” a Linguagem,
Waldomiro afirma: “A “alfabetizacdo” na linguagem especifica dos
quadrinhos ¢ indispensavel para que o aluno decodifique as multiplas
mensagens neles presentes e, também, para que o professor obtenha
melhores resultados em sua utilizacao”.

Maria Claudia, no trabalho jA mencionado, declara: “E bom lem-
brar que, apesar de nossa era valorizar a comunicacao visual, a maio-
ria das pessoas nao esta acostumada a fazer uma leitura razoavel de
um desenho a nanquim. Mas como muitos caicaras ja tinham visto
os cartazes da Congada, que ficavam expostos na Colonia dos Pes-
cadores, na Santa Casa e nas padarias e mercados da Vila, e algum
material de esclarecimento da populacao ilustrado com meu traco
(tipo Cartilha do Eleitor, Saude da Mulher), tive a impressao de que
o Instituto de Pesca havia achado a desenhista de que precisavam”.

Thierry Groensteen, em seu texto “Historia em Quadrinhos: Essa
Desconhecida Arte Popular”, afirma: “O tempo em que a histéria em
quadrinhos era vilipendiada pelos bons espiritos, confiscada pelos
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professores e proibida nas bibliotecas ptblicas ja passou. Nenhuma
das criticas que lhe foram dirigidas o sao hoje contra a televisao ou
os video-games, ao mesmo tempo em que a historia em quadrinhos
surge, aos olhos de certos pedagogos, como o dltimo recurso contra
o analfabetismo. Se ela é mais aceita, ndo é certo, no entanto, que
seja mais conhecida ou compreendida. Inimeros adultos, entre os
quais aqueles que nao passaram seus jovens anos com o nariz dentro
das revistas ilustradas, se declaram incapazes de compreender e se
interessar pelas histérias em quadrinhos porque ndo sabem como
lé-las. Muitos professores e bibliotecarios, que se créem em geral
compelidos, por obrigacao profissional, a se interessar pela nona
arte, procuram desesperadamente se informar a respeito para ad-
quirir conhecimentos mesmo rudimentares num dominio onde eles
reconhecem tudo ignorar”. E completa: “Ler as imagens, compreen-
der suas ligacoes, provar as qualidades proprias de um desenho, isto
se aprende, ou, antes, isto se deveria aprender. Mas a ignorancia
neste dominio é tal que alguns introduziram, nao sem proposito,
o neologismo aniconico (aos moldes de analfabeto) para designar
aqueles-que-nao-sabem-ler-os-icones”.

H4, portanto, como se procurou mostrar pelas citagoes, um nu-
mero consideravel de estudiosos apregoando que a Histéria em Qua-
drinhos é uma Linguagem que necessita ser formalmente ensinada.

4. Bases para uma discussao sobre a linguagem da HQ

Primeiramente, é preciso fazer uma distincdo bem clara entre
obras “faceis” e “dificeis”. Ha obras literarias totalmente inacessi-
veis a maioria das pessoas alfabetizadas. Nao se trata de “saber ler”
ou nao, trata-se de nao ter a base cultural necessaria para o enten-
dimento daquele contetido especifico. Na Historia em Quadrinhos,
hé obras desse tipo, em que o autor tratou de tema muito restrito, de

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 144




interesse de um grupo limitado de pessoas, ou tratou o tema de for-
ma hermética, tornando a obra ininteligivel para a maioria dos lei-
tores. Estas obras estao, naturalmente, fora das consideracoes desta
analise. Serao consideradas apenas as obras de facil entendimento e
cuja incompreensao possa se dever apenas a falta de um aprendiza-
do prévio da Linguagem da Hist6ria em Quadrinhos.

Outra questao é que a Histéria em Quadrinhos inclui a linguagem
escrita em seus baloes de didlogo (e pensamento) e nas legendas, e,
portanto, estes textos sdo incompreensiveis para quem nao ¢ alfabe-
tizado. Também nao € a isto que se esta referindo quando se diz que
a Linguagem da Historia em Quadrinhos precisa ser “aprendida”.
Para evitar confusao é melhor se referir num primeiro momento,
apenas a Histéria em Quadrinhos sem texto escrito.

A analise € iniciada pelo elemento principal da Historia em Qua-
drinhos, a imagem nao abstrata, ou seja, o desenho ou pintura, pro-
priamente ditos. E preciso ensinar alguém a enxergar? Nao. Mas é
preciso aprender a enxergar. Durante a formacao do cérebro huma-
no, na vida intrauterina, uma parte das conexoes entre os neurénios
se d4 por predeterminacdo genética. E assim que uma crianca nasce
com uma base de conexdes nervosas — ligacoes dos neurénios en-
tre si e aos sistemas sensores e motores — ja pronta. Mas o aprimo-
ramento destas conexoes se dara a medida que a crianca interagir
com o ambiente. No caso da visao, embora o recém-nascido tenha
os olhos totalmente formados e as ligacoes nervosas com o cérebro
jarealizadas, ela nao é capaz de enxergar mais do que vultos ou som-
bras. Ou seja, a retina é capaz de captar a luz, mas o cérebro nao é
capaz de processar adequadamente estas informacées visuais. A me-
dida que a crianca é submetida a um mundo de estimulos visuais de
todo tipo, contornos de objetos, cores, profundidades, texturas etc.,
seu cérebro vai realizando as conex0es necessarias para entender
as imagens. Este fato foi comprovado com uma experiéncia em que
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gatos recém-nascidos foram colocados num ambiente onde havia
somente objetos verticais com um aparato que mantinha suas cabe-
cas apenas na posicao em pé. Depois de um tempo, colocados num
ambiente normal, estes gatos eram incapazes de enxergar linhas ho-
rizontais. Assim, uma vez que se esteja imerso num ambiente rico de
estimulos visuais, enxergar € algo que se aprende, mas nao é preciso
que se ensine. O mesmo pode se dizer em relacdo a fala. Embora seja
algo mais complexo, tanto que é uma capacidade presente apenas
no ser humano, a fala também se aprende naturalmente. Basta que
a crianga esteja num ambiente onde haja pessoas falando, que seu
cérebro vai estabelecendo as ligacdes que permitirdo primeiro en-
tender e depois reproduzir as palavras, as construcoes gramaticais,
as conjugacoes dos verbos etc. Num certo momento, os adultos au-
xiliarao nesta aprendizagem, aumentando o vocabulario, corrigindo
os desvios etc., mas a parte principal deste conhecimento é adqui-
rida naturalmente. Ja com a Escrita, isto nao se verifica. As pessoas
analfabetas, mesmo passando a vida imersas num mundo de letras,
revistas, livros, antincios, placas etc., ndo aprendem naturalmente a
ler. A alfabetizacao exige um ensino formal.

Uma parcela significativa dos animais, em especial os vertebra-
dos, possui 6rgaos de visao e sao capazes de enxergar, as vezes com
restricOes e as vezes com vantagens em relacdo aos seres huma-
nos. Todos eles também aprenderam a enxergar naturalmente pelo
contato com os estimulos visuais presentes na natureza. A questao
agora passa a ser outra. Existe diferenca entre enxergar uma pessoa
e enxergar uma foto desta pessoa em tamanho natural? Ou, exis-
te diferenca entre enxergar uma pessoa e a imagem desta pessoa
refletida num espelho? Embora o que os olhos estejam recebendo,
em todos os casos, seja 0 mesmo tipo de estimulos luminosos, ha
diferengas no processamento dessas imagens. Experiéncias ja de-
terminaram que somente os primatas superiores e os golfinhos sao
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capazes de reconhecer a propria imagem em um espelho. Ou seja, é
preciso um grau de processamento mais avancado para conseguir
identificar uma imagem refletida. Mas o primeiro contato com esta
imagem causa estranheza. Mesmo estes cérebros mais evoluidos
precisam aprender a identificar este tipo de informacao. Outro as-
pecto muito divulgado é a sensac¢ao de espanto que tribos primitivas
experimentam quando veem fotos ou filmes. Também esta é uma
reacao apenas inicial e logo ocorre o aprendizado natural em relacao
a este novo tipo de informacao visual.

Outro ponto a se considerar diz respeito a estilizagao da imagem.
Se, em vez de uma foto, for apresentado um desenho de uma pessoa,
alguém que nunca tenha visto um desenho sera capaz de reconhecer
a pessoa retratada? Desde que a estilizacao nao seja grande, também
neste caso, rapida e naturalmente, se aprende a enxergar este novo
tipo de imagem, pois os processos mentais sao os mesmos usados
para identificar elementos presentes na natureza. As pinturas ru-
pestres, por exemplo, tém um grau de estilizacao bastante elevado e,
assim mesmo, eram compreendidas por seus contemporaneos.

Assim, a primeira conclusao a que se chega é que as pessoas, vi-
vendo num mundo inundado por informacoes visuais de todo tipo,
fotos em jornais e revistas, TVs, filmes, panfletos, antincios publici-
tarios, outdoors, tudo fazendo uso intenso de imagens nao abstratas,
naturalmente podem aprender a identificar o elemento basico da
Histéria em Quadrinhos, o desenho. E, atualmente, quem nao esta
exposto a toda essa gama de informacgoes visuais? Portanto, no que
diz respeito a capacidade de identificar os desenhos de cada quadro,
a Linguagem da Histéria em Quadrinhos nao apresenta nenhum
empecilho. Cabe, entdo, um estudo mais profundo sobre o que signi-
fica esta propalada inaptidao de muitas pessoas de nao entenderem
nada de desenho. E bom repetir que se est4 referindo a desenhos
naturalistas com pouca estilizacao, pois os desenhos altamente esti-
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lizados, com altas doses de abstracao, continuam incompreensiveis
para a maioria da populacao.

O proximo aspecto diz respeito ao encadeamento de imagens na
Historia em Quadrinhos com intencao de representar movimentos
complexos. A visao é um o6rgao adaptado para captar imagens reais
em movimento, mas também é capaz de manter a atencao sobre ima-
gens paradas. Um animal, num ambiente onde hé cacas e cacadores,
estd constantemente movimentando a cabeca em todas as direcoes,
com pequenas paradas em algumas posicoes. Quando ele volta a olhar
para uma determinada posicao, a imagem que vé sofreu alguma al-
teracdo em relacao a anterior, mas ele é capaz de estabelecer relagao
de continuidade entre elas. Assim, esta decomposicao do movimento
que a Historia em Quadrinhos faz em uma sequéncia de imagens esta-
ticas nao é algo estranho as experiéncias dos animais em geral e do ser
humano em particular. Portanto, o cérebro é capaz de compreender a
sequéncia de quadros de uma HQ e interpreta-la como uma represen-
tacado do movimento sem a necessidade de ensino prévio.

Se o encadeamento de varias imagens representa movimentos
mais complexos, a representacao de movimentos mais simples deve
ser feita dentro do proprio quadro. Os autores com trago e tematica
mais realistas procuram sugerir esta movimentacgao através do po-
sicionamento dos elementos no quadro, como por exemplo, a pose
dos personagens, a deformacao das dobras da roupa, o desalinho
dos cabelos etc. Ha, no entanto, uma convencao nas HQs menos
realistas para sugerir a movimentacdo. E o uso das chamadas “li-
nhas de acdao”, representacoes fisicas do movimento através de tra-
cos dentro do desenho. Embora estes tracos estejam presentes no
desenho, o leitor entende que eles nao tém existéncia fisica, apenas
representam um movimento. Este c6digo, aparentemente mais abs-
trato, também pode ser apreendido naturalmente pelo leitor, sem
necessidade de que alguém o ensine, pois possui paralelo na vida
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real. Qualquer pessoa ja viveu a experiéncia de ver uma foto borrada
de um objeto em movimento, ou a paisagem que passa rapidamente
pela janela de um automoével, ou ainda a visao que tem quando mo-
vimenta as préprias maos com rapidez.

Em relacao as diagramacoes, quando feitas de forma convencio-
nal, usando trés ou quatro tiras por pagina, com quadros de tama-
nhos regulares, em formato retangular, também nao representam
problemas a interpretacdo do leitor nao usual. Por outro lado, as
diagramacoes muito rebuscadas com exagerada sobreposi¢ao e in-
terconexao das imagens, podem causar irritacio mesmo ao leitor
mais experiente.

Ha varios elementos da Histéria em Quadrinhos que nao sao es-
pecificos de sua Linguagem, portanto nao causam rejeicao aos leito-
res, pois ja estao familiarizados a eles através de outras fontes, como
a Literatura, o Cinema, o Teatro etc., ou em suas experiéncias coti-
dianas. E o caso dos enquadramentos com os varios tipos de planos
e angulos de visao; dos cortes narrativos; de figuras de estilo como
metafora, hipérbole, elipse etc.; das interrup¢oes de sequéncia, se-
jam de pequena amplitude como o virar da pagina da revista, sejam
de grande amplitude como a continuacao no préximo ntimero; ge-
neros de historia etc.

Existem alguns elementos na Historia em Quadrinhos cuja deco-
dificacdo é menos imediata, e o leitor podera nao ser capaz de en-
tendé-los naturalmente, havendo necessidade de ajuda, ou seja, é
preciso que sejam ensinados. O primeiro desses elementos é, ob-
viamente, o texto escrito inserido nos baldes e legendas e também
nas onomatopeias. Para entendé-lo, o leitor precisa ser alfabetizado.
Portanto, a Historia em Quadrinhos que traz textos escritos, a prin-
cipio, possui esta restri¢ao, é destinada a leitores alfabetizados. Mes-
mo o leitor que sabe ler encontrara outra convencao estreitamente
ligada ao texto escrito, que é a maneira como o texto é colocado den-
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tro da imagem. Como ja foi mencionado, as falas e pensamentos dos
personagens sao colocados dentro de baldes e as expressoes do nar-
rador dentro de legendas. O uso do balao para representar a fala nao
é um codigo dificil, tanto que tem sido usado ha séculos, havendo
exemplos em pinturas do século XV, uma infinidade de ilustracoes
do século XVII, e hoje em dia nao esta restrito a Histéria em Qua-
drinhos, sendo largamente usado em pecas publicitarias. Portanto,
é um codigo de facil assimilacdo. A variacao grafica em torno desse
c6digo pode demandar ajuda para o entendimento, ou seja, o leitor
pode nao ser capaz de depreender sozinho que o balao em forma de
nuvem significa pensamento ou que pontilhado significa cochicho.
As legendas e onomatopeias nao sao especificas da Histéria em Qua-
drinhos, portanto, sdo elementos com os quais o leitor pode estar
familiarizado. E, por fim, existe um conjunto de convencoes usadas
para representar sentimentos, estados de espirito, ou mesmo con-
dicoes fisicas dos personagens, como pingos saltando do rosto para
indicar medo ou cansaco, fumacga sobre a cabega para indicar 6dio,
lampada acesa para indicar ideia etc. Algumas dessas convencoes
sdo retiradas de expressoes populares, outras guardam relacao bem
proxima com a realidade, portanto podem ser compreendidas natu-
ralmente, mas h4 aquelas com um grau de abstracao maior e preci-
sam que outra pessoa lhes desvende o codigo.

A conclusao que se pode tirar até aqui é que os principais ele-
mentos da Historia em Quadrinhos podem ser aprendidos de for-
ma natural, ndo precisam ser ensinados formalmente, basta que as
pessoas tenham acesso as informacgoes normalmente disponiveis no
mundo, jornais, revistas, cinema, anancios, e, obviamente, as pro-
prias revistas de Quadrinhos. Para reforcar esta conclusao, merece
mencao a quantidade inumeravel de depoimentos de pessoas que
dizem ter sido incentivadas a alfabetizacao devido as revistas de His-
toria em Quadrinhos. Isto é facilmente observavel em criancas ainda
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nao alfabetizadas que tém acesso as revistas de Quadrinhos. Mesmo
com a restricdo de nao entenderem os textos escritos, a Linguagem
dos Quadrinhos é suficientemente inteligivel para atrair-lhes a aten-
cao, e os elementos que precisariam ser ensinados formalmente nao
sao suficientes para causar-lhes rejeicao.

1t D

| — iP5

Figura 50: A esquerda, quadro de ‘Tintin’, de Hergé, onde as estrelas sdo simbolos

X«

ideogréficos para representar a dor, alusdo a expressao “ver estrelas”. No centro, quadro
de ‘Strunfs’, de Peyo, onde a lampada acesa representa que o personagem teve uma
“ideia brilhante”. A direita, quadro de ‘Cicero’s Cat’, de Al Smith, onde o estado de
semiconsciéncia ou atordoamento remete a expressao “ver passarinhos”

5. Consideracao final

Na maioria das vezes, quando se fala em Histéria em Quadrinhos,
pensa-se imediatamente nas revistas comuns presentes nas bancas, o
que restringe muito a visao. A Linguagem da Hist6ria em Quadrinhos
é muito mais ampla do que o que se vé nestes exemplos comerciais.
Talvez muitos professores que se declaram incapazes de entender as
HQs, as usem em sala sem perceber. Um professor de Biologia ao ex-
plicar a divisao celular certamente desenha no quadro uma sequéncia
de trés ou quatro imagens mostrando as varias etapas do processo.
O mesmo se da com o professor de Fisica nas aulas de Cinematica,
quando mostra as diversas posi¢oes de um corpo em movimento.
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Ou o de Histéria quando desenha um mapa do Brasil e da Europa e
mostra a trajetoria da esquadra de Cabral, primeiro com os navios em
Portugal, depois aportando no Brasil, e depois seguindo viagem para
a India, usando um recurso nobre da Historia em Quadrinhos em que
se usa um unico cenario para mostrar varias etapas de uma historia.
E na vida cotidiana, quem nunca se viu na situacao de ver um album
de fotografias da viagem de um parente ou amigo? Sem duavida, a se-
quéncia de fotos conta uma Historia em Quadrinhos, sem legendas ou
baldes, e perfeitamente compreensivel por qualquer pessoa.

6. Conclusao

Através de um conjunto detalhado de argumentos, pode-se con-
cluir que a Linguagem da Historia em Quadrinhos pode ser apren-
dida naturalmente pelas pessoas, desde que o ambiente em que es-
tejam seja rico de informacoes, com acesso a jornais, revistas, TV,
cinema, livros, shows etc. E assim como o acesso a todos esses esti-
mulos permite que se aprenda a ler Historia em Quadrinhos, o aces-
so as revistas de Quadrinhos, por sua vez, permite o melhor entendi-
mento das outras linguagens e formas de expressao e comunicacao.

E talvez a alegada inaptidao de muitos professores atuais em rela-
cao a Historia em Quadrinhos revele a limitacao do ambiente a que
estiveram expostos durante suas formagoes na infancia. E reforca a
necessidade de, hoje, propiciarem a seus alunos uma maior varieda-
de de fontes de informacao, entre as quais se incluem as revistas de
Historia em Quadrinhos.

Talvez, ainda, a rejeicao de algumas pessoas a Historia em Qua-
drinhos nao se deva a falta do aprendizado natural da Linguagem
das HQs durante suas formacoes, mas a condicionamentos culturais
posteriores, pela convivéncia em ambientes onde haja forte precon-
ceito contra as revistas de Quadrinhos.

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor 152




et "
wa e
s )
: e .
= O e
L2

£ SUTEIMD & MUTHR
TESANENMGH...

e

MR R

TR R R

L

-t::-"-l +'+:ﬁ:-. -!.+:::-F. !

s,

oy -"-"\._.:E
s
oo,

wtata el
s i
s

e

M S L

e A i R S
o A e e e e e,
:-:h:.-ﬂ et _:’g‘-ﬂ.ﬁﬁ_ '\-.E"- e S,

i
: $
+ a::r z :+: e

o
e

FOR, |S50, B5TA E A IMAGEM
QU Db, 5E TEM TIOS @URPRINKCE

T e e

HE

Ey

A :‘“-‘{‘E ' B R s

B R : SRS

.-_\‘_-:‘ ' e
S1M, E UMb IDIOTICE TEMSIR,

Bl FLAEER viih, OBRP
TOTALMENTE EM OUATRPHCE- -

Wi oLHA A

Mas, Come IK Fol TITe, &
TRECISO CUmRDe. k HE HRo

e T T
a:.'-n-r-*-"--.d-

e, CaTeans,
et R, %
sl le Tt el _+_+_._¢
e DO

Figura 51: Prancha 47 da série ‘Entendendo a Linguagem das HQs’, de autoria
de Edgard Guimaraes, tratando de Quadrinhos educativos, publicada no fanzine
“QI” 87 de julho/agosto de 2007
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A expressao da cultura brasileira na Histdria em Quadrinhos

questao de como caracterizar uma legitima Histéria em Quadri-

nhos Brasileira é bastante complexa. A andlise desta questao co-
meca delimitando o tema, estabelecendo as bases de funcionamento
do cérebro humano, buscando compreender como se da a influéncia
de outras culturas sobre o cidadao brasileiro, e finalmente postulan-
do os critérios para distinguir a producao de Histéria em Quadri-
nhos genuinamente brasileira.

Este capitulo é baseado em artigo publicado em 2005 no livro “O
Que é Historia em Quadrinhos Brasileira”, da Editora Marca de Fan-
tasia, com o titulo ‘Hist6ria em Quadrinhos e a Expressao da Cultura
Brasileira’.

1. Introducao

O tema “O Que é Historia em Quadrinhos Brasileira” esta sempre
presente nas discussoes que ocorrem nas revistas, fanzines, pales-
tras, eventos etc. E sempre ha polémicas a respeito. Quando na dé-
cada de 1980, por exemplo, se tentou aprovar uma lei de protecao
ao Quadrinho Brasileiro, as grandes editoras se movimentaram no
sentido de incluir entre a producao brasileira, os trabalhos de estt-
dio feitos com personagens estrangeiros. Antes, na década de 1960,
chegou a ser aprovada uma lei de protecao a Histéria em Quadri-
nhos Brasileira, que nunca entrou em vigor. Na época, o governo
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do Rio Grande do Sul chegou a proibir a entrada no estado de toda
revista de Quadrinhos, reservando o mercado para a producao local,
com artistas e temas brasileiros, mais especificamente, regionais.

No comeco de 1971, Moacy Cirne publicou no n°® 1 da “Revista de
Cultura Vozes” um texto sobre o personagem Judoka que alcancou
grande repercussao. Dizia:

“O nascimento de Judoka, personagem, obedeceu as linhas es-
quematicas que norteiam a criacao de quase todos os grandes heroéis
dos quadrinhos (...) E a questao da dupla identidade aparece dimen-
sionada num Super-Homem, por exemplo. Mas dimensionada tam-
bém pela complexidade do consumo, como exigéncia ideoldgica de
uma determinada classe social dentro das determinantes politicas
de uma dada sociedade.”

“Assim sendo, o Judoka, um heroi brasileiro, nao se coaduna
com a estrutura ideologica da sociedade brasileira. Porque nao se-
rao aventuras no Maracana, no interior de Minas Gerais, no Pao de
Actcar ou no Recife que o tornarao um heroi de nossa gente, como
um Macunaima. Ou um Saci-Pereré”.

Este trecho foi citado pelo proprio Cirne em outro artigo mais
amplo publicado no n° 4 da “Revista de Cultura Vozes”, em maio
de 1971, uma edicao dedicada ao Mundo dos Super-Herdis. Curio-
samente, a Ebal publicou o texto na integra na 22 capa da revista “O
Homem-Aranha” n° 30, de setembro de 1971. E Ionaldo Cavalcanti
reproduz parte do texto em verbete sobre Judoka em seu livro “O
Mundo dos Quadrinhos”, da Editora Simbolo.

Esta afirmacao categoérica de Cirne sobre Judoka é um 6timo pon-
to de partida para iniciar a discussao sobre o Quadrinho Brasileiro.
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2. Consideracdes iniciais

Existem maneiras mais amplas de analisar a questao “O Que é
Historia em Quadrinhos Brasileira”. Sob certo aspecto, todas as HQs
produzidas e publicadas no Brasil seriam Histérias em Quadrinhos
Brasileiras. Isto incluiria as HQs de Luluzinha e Disney feitas em estu-
dios da Editora Abril ou as HQs de Recruta Zero e Fantasma feitas em
estiidios da Rio Gréfica e Editora. A producao no Brasil de histérias
com personagens de origem estrangeira, de qualquer forma, gera ri-
quezas no Brasil e, mesmo havendo pagamento de direitos as editoras
originais, contribuem para o aumento do PIB (Produto Interno Bru-
to). Na mesma linha de raciocinio, os desenhistas brasileiros que tém
produzido HQs para o mercado norte-americano ou europeu recebem
seus pagamentos aqui no Brasil e sao responsaveis pelo aumento da
riqueza interna do pais. No entanto, neste Capitulo, o foco de analise
sera mais restrito. Serao consideradas Historias em Quadrinhos Bra-
sileiras apenas as que forem expressao de uma Cultura Brasileira.

Mesmo com a restricdo mencionada, a questao ainda é bastante
ampla e complexa. Como saber se uma HQ de fato expressa a Cultu-
ra Brasileira? O que de fato caracteriza uma Hist6ria em Quadrinhos
Brasileira? H4 um grande nimero de HQs feitas por autores brasi-
leiros, publicadas comercialmente ou de forma independente, que
segue modelos nitidamente importados, como os comics de super-
-herois norte-americanos ou os mangas japoneses, sobre as quais
paira a davida se sdao Quadrinhos Brasileiros. Lembrando a afirma-
tiva de Moacy Cirne sobre o personagem Judoka: “Porque nao serao
as aventuras no Maracana, no interior de Minas Gerais, no Pao-de-
-Acucar ou no Recife que o tornarao um heroéi de nossa gente...”.

Para melhor analise, a questao sera colocada na forma inversa:
“Como pode uma HQ produzida por brasileiros no Brasil nao ser
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uma Historia em Quadrinhos Brasileira”? Para responder a pergun-
ta, é necessario ir mais fundo nos processos mentais do ser humano.

3. Como o cérebro funciona

O cérebro no ser vivo é o centro de controle de todo o organismo,
cuidando basicamente de manter a harmonia interna dos varios o6r-
gaos e fazer o individuo interagir satisfatoriamente com o ambiente.
Para isso possui como entrada varios sensores, que medem tanto a
realidade externa (luminosidade, sons, temperatura, odores, sabores
etc.) quanto a interna (pressao sanguinea, niveis hormonais etc.), e
como saida varios atuadores, tanto para produzir resultados exter-
nos (movimentos para ataque ou fuga, rituais de seducao etc.) quan-
to internos (variacao dos batimentos cardiacos, liberacao de enzimas
digestivas etc.). O cérebro obtém as informacoes dos sensores, faz o
processamento de acordo com sua logica e controla os atuadores.

Nos seres mais desenvolvidos, em especial no ser humano, o au-
mento de complexidade do cérebro o fez assumir outras fungoes
além destas funcoes basicas mencionadas. Com isso o ser huma-
no pode construir uma civilizagao e uma cultura evoluidas. E mais,
pode tomar consciéncia de si proprio.

O processo de apreensao do conhecimento pelo cérebro pode ser
colocado, muito simplificadamente, da seguinte forma: o cérebro re-
cebe estimulos dos varios 6rgaos dos sentidos e estabelece conexoes
entre os neuronios, de acordo com estes estimulos; quanto mais es-
timulos semelhantes, mais as conexoes correspondentes sao forta-
lecidas. Estimulos diferentes enfraquecem as conexdes. Assim, ao
longo da vida, vamos aprendendo aquilo que aparece com constan-
cia no ambiente em que vivemos. Basicamente, assim é que se da a
formacao de uma pessoa.

Capa ¢ Expediente ¢ Sumario ¢ Autor Y/




Além do contato direto do cérebro com os estimulos externos,
através dos sentidos, o proprio cérebro busca organizar tudo o que
apreendeu, e refazer as conexoes entre neuronios de modo a torna-
-las mais eficientes. Parte deste processo se da inconscientemente
e a parte consciente é o que chamamos de reflexio. A medida que o
cérebro vai identificando conhecimentos mais regulares, que ocor-
rem com muita frequéncia e praticamente sem contradigoes, estes
conhecimentos vao se tornando mais profundos e menos conscien-
tes. Um exemplo simples: quando comeca a aprender datilografia,
uma pessoa sabe dizer quais letras correspondem a cada dedo. No
entanto, um datilégrafo experiente nao é capaz disso, embora possa
digitar com rapidez e um minimo de erros. A medida que o conheci-
mento datilografico foi aumentando, foi se tornando mais entranha-
do no cérebro, e menos consciente. E assim ocorre com tudo o mais,
dirigir um carro, escrever um texto, falar uma frase etc.

Quando entramos em contato com alguma informacao nova, pri-
meiramente o cérebro a armazena de modo temporario e conscien-
te, ou seja, durante alguns segundos a pessoa tem consciéncia da-
quela informacao. Ai, o cérebro passa a processar esta informacao.
Se a considerar sem importancia, logo é esquecida. Se a considerar
importante, passa a armazeni-la em memoéria mais duradoura. Esta
memorizacao se da em varios niveis. No nivel mais externo ou mais
superficial, a informacao é armazenada quase sem modificacdao, ou
seja, tal qual foi recebida. Por exemplo, a declaracao de uma figura
ilustre pode ser memorizada literalmente, mesmo que nao se enten-
da exatamente o que ela quis dizer. Nos niveis mais internos ou mais
profundos, ¢é a esséncia da informacao que vai sendo apreendida e
memorizada. Os conhecimentos mais profundos sao aqueles que as
pessoas tém, mas sao incapazes de dizer como os obtiveram, pois
sao justamente resultados de uma infinidade de informacoes sobre
as quais o cérebro conseguiu produzir sinteses.
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Esta capacidade de sintetizar um conjunto grande de conhecimen-
tos em um conhecimento mais profundo estd intimamente ligada a
inteligéncia. Um cérebro mais inteligente é mais capaz de descobrir
os pontos em comum entre varios conhecimentos e armazenar esta
esséncia, descartando os varios conhecimentos semelhantes indivi-
duais. Ou seja, é menos capaz de memorizar fatos especificos, pois
estes foram utilizados na fabricacdo de um conhecimento mais ge-
ral, mais global, mais profundo, menos consciente.

O desenvolvimento cerebral de uma pessoa pode apresentar pro-
blemas por diversas razoes, desde causas de origem genética, lesoes
devido a enfermidades ou acidentes, traumas de origem psicologica,
até restricoes intelectuais por subnutricao. Uma pessoa cujo cére-
bro nao se desenvolveu plenamente, de modo geral, tem a memoria
privilegiada em relacao a capacidade de raciocinio. Normalmente é
capaz de se lembrar de tudo que ja vivenciou com detalhes, mas in-
capaz de relacionar estas informac6es umas com as outras. Isto ilus-
tra bem como o cérebro, a principio, mantém as informacoes recebi-
das de forma integral, com uma grande quantidade de detalhes, mas
quase sem processamento. O cérebro normal, com uma inteligéncia
média, automaticamente vai processando as novas informacgoes e
relacionando-as com todas as obtidas anteriormente, procurando os
pontos em comum, e construindo um conhecimento mais profundo.

Pode ser observado, no convivio cotidiano, que as pessoas nor-
mais procedem de maneira semelhante, embora em escala diferen-
te. A maioria das pessoas vé na televisdo ou lé nos jornais e revistas
as diversas noticias sobre os acontecimentos politicos e economicos
do pais e do mundo, mas nao tem um conhecimento profundo sobre
politica e economia. Assim, nao sdo capazes de processar com pro-
fundidade as novas informacoes obtidas, pois nao tém uma grande
quantidade de conhecimentos sobre o assunto que permita uma sin-
tese eficiente. Por outro lado, também nao sao alienadas sobre o que
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acontece na atualidade, entdo as novas informacoes nao sao sim-
plesmente memorizadas em sua forma original. Ficam num estagio
intermediario, onde seus cérebros sao capazes de fazer algum pro-
cessamento com as novas informacoes, mas deixando uma grande
quantidade de lacunas, de dados conflitantes, nao realizando uma
sintese completa. E comum uma pessoa nio entender parcela das
informacgOes ou nao conseguir identificar quando uma informacgao é
falsa, justamente por nao ter conhecimento suficiente sobre o assun-
to para que o cérebro realize um processamento eficaz.

Assim, no dia-a-dia, em todos os contatos que se tem com no-
vas informacgoes, o cérebro vai realizando processamentos diferen-
ciados, desde os mais profundos sobre os assuntos que tem grande
dominio, até a memorizacao pura e simples de coisas sobre as quais
nao tem outras informacoes.

4. A influéncia do quadrinho estrangeiro

A explicacao sobre os processos mentais executados pelo cérebro hu-
mano ajuda a entender como se da a interacao entre os jovens leitores
e as publicacoes de Historias em Quadrinhos disponiveis no mercado.

Como foi analisado, todas as informacdes que uma pessoa re-
cebe ao longo de sua vida vao sendo processadas por seu cérebro,
que busca realizar uma sintese. Obviamente, uma sintese tnica de
tudo nao € possivel, pois a realidade é muito mais complexa do que
a capacidade de processamento do cérebro. Entdo o cérebro procu-
ra agrupar informagoes semelhantes em véarias categorias e realizar
sinteses parciais. Todo esse processamento do cérebro vai formando
cada individuo, e tém papel preponderante nesta formacao os tipos
de informacoes a que fica sujeito, como o ambiente familiar, o am-
biente escolar, o relacionamento com os pais, os colegas, a vizinhan-
ca, o tipo de revista que 1€, as brincadeiras de que participa etc.
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Nesta interacdo com o ambiente, uma parcela significativa, para
nao dizer a maior parte, dos estimulos recebidos sao estimulos que
representam a Cultura Brasileira. A lingua que se aprende é a portu-
guesa, a culinaria € a brasileira, o vestuario que se usa, as tradigoes,
as moradias, a religiosidade, o sistema politico, a geografia etc., tudo
isso, descontando as diferencas regionais, forma o que podemos
chamar de Cultura Brasileira. No entanto, em relagao a um aspecto
mais restrito da cultura, os filmes de cinema, seriados de TV, re-
vistas de Quadrinhos, livros etc., predominam obras produzidas em
outros paises, com as caracteristicas de outras culturas.

Assim, embora uma pessoa cresca num ambiente predominan-
temente Brasileiro, parte das informacoes que recebe provém de
culturas estrangeiras. No caso especifico das Historias em Quadri-
nhos, a grande maioria das publicacoes traz material produzido ori-
ginalmente em outros paises. Para o publico infantil, a situacao é
mais equilibrada. Dominam o mercado as publicacoes Disney, com
producoes norte-americanas, italianas e suecas; e as publicacoes de
Mauricio de Souza. Nestas, em grande parte, ndo h4 uma caracteri-
zacao bem clara do ambiente. Somente nas historias de Chico Bento
e Papa-Capim é que o cenario é declaradamente brasileiro. Para o
publico juvenil, praticamente todas as publicacoes sao de material
importado. Dominam as revistas de origem norte-americana, prin-
cipalmente as historias de super-herois. Seguem de perto as revistas
de origem japonesa. E ha ainda, estas para um publico um pouco
mais adulto, as revistas com historias de aventura de origem italia-
na. O leitor jovem, portanto, nesta faixa especifica de seu contato
com o ambiente, recebe informacoes exclusivas de outras culturas.

Como se da esta influéncia de culturas estrangeiras na mente do
jovem imerso na Cultura Brasileira? O natural é que o cérebro do jo-
vem procedesse a sintese das varias influéncias e fosse construindo
um conhecimento que representasse a soma de todas as informa-
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coes que recebe de todas as fontes. O que se observa, no entanto, é
que quando um jovem desses decide produzir suas proprias Histo-
rias em Quadrinhos, o resultado é muito parecido com as histoérias
estrangeiras a que teve acesso. Aparentemente, este jovem isola esta
parte de suas influéncias, nao a fazendo interagir com suas outras
influéncias em outros aspectos de sua vida. Assim, o leitor de su-
per-herois, ao tentar fazer suas proprias HQs, cria herois, situagoes,
cenarios, enredos, e também desenhos, que sdo copias fiéis dos ori-
ginais norte-americanos. O mesmo se da com os leitores de mangas,
e, em menor escala, com os leitores de 4lbuns europeus.

Com os argumentos apresentados até o momento, ja é possivel
responder a pergunta: “Como pode uma HQ produzida por brasilei-
ros no Brasil nao ser uma Histéria em Quadrinhos Brasileira”?

Ao compartimentalizar as informacoes que recebe das Historias
em Quadrinhos estrangeiras, o jovem autor, ao produzir seu préprio
trabalho, usa de modo estanque somente as influéncias que recebeu
deste meio de comunicacdo, nao usando nesta produgao as influén-
cias que recebeu de todas as outras fontes de informacao que repre-
sentam a Cultura Brasileira, com a qual teve contato toda sua vida.
Nestes primeiros trabalhos, o nivel de processamento que o jovem
realizou sobre estas influéncias especificas é tao baixo que o resulta-
do é muito semelhante aos originais estrangeiros. Os mesmos tipos
de personagens, os mesmos poderes, os mesmos comportamentos, as
mesmas situacoes, enfim, tudo idéntico. Costuma-se usar, nestes ca-
sos, a expressao “cliché”. O cliché originalmente é uma peca de metal
fundida, usada em impressao tipografica, que nao permite alteracgao.
No sentido figurado, o cliché é o conjunto grande de informacao que
a pessoa memorizou praticamente sem alteracio, sem que o cérebro
fizesse algum processamento mais profundo. Assim, as HQs do jovem
autor resultam numa colecao de situacOes e sequéncias ja vistas nas
obras originais, com muito poucas alteracoes. Como estes originais
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sao frutos de uma cultura estrangeira, este trabalho do jovem autor
expressa os valores desta cultura estrangeira. Portanto, é assim que
se pode afirmar que uma HQ produzida por brasileiros no Brasil pode
nao ser caracterizada como uma Historia em Quadrinhos Brasileira.

5. A Histaria em Quadrinhos Brasileira

Com o passar do tempo, o jovem autor, mesmo tendo recebido, na
area das Historias em Quadrinhos, influéncia somente da producao
estrangeira, passa a processar mais profundamente estas informa-
coes, a compara-las e relaciona-las com todas as suas outras expe-
riéncias de vida, e seu trabalho comeca a se diferenciar dos originais
estrangeiros. Esta evolucao atinge varios niveis. Ha autores com uma
producdo de varios anos que mantém em seus trabalhos as carac-
teristicas basicas das obras originais estrangeiras das quais sofreu
influéncia na juventude. Ha outros autores que buscam consciente-
mente criar um trabalho com caracteristicas proprias, libertas das
influéncias originais. Neste caminho, o normal é que busque novas
influéncias, primeiramente de outras vertentes da propria Historia
em Quadrinhos mundial, depois de outras formas de arte, como o ci-
nema, as artes plasticas, a literatura, mesmo a musica. Nesta evolu-
cdo, certamente o cérebro deste autor realiza processamentos mais
sofisticados, ao estabelecer relacdes entre varios tipos de influéncias
e de fato produz conhecimentos mais profundos. No entanto, embora
possa produzir uma obra mais elaborada, nao é necessariamente uma
obra que expresse a Cultura Brasileira. Todas essas outras influéncias
buscadas tém também consideravel parcela de caracteristicas cultu-
rais estrangeiras. O cinema exibido no Brasil, por exemplo, é predo-
minantemente de origem norte-americana. Na literatura, a situacao é
mais equilibrada. O fato é que esta maior diversidade de influéncias,
por si sd, nao significa que esta HQ seja Brasileira.
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Quando, entdao, uma Historia em Quadrinhos podera ser carac-
terizada como uma Histéria em Quadrinhos Brasileira? Quando, na
elaboracao de uma HQ, o autor usar como base seus conhecimentos
mais profundos, aqueles que foram construidos durante sua vida
através da interacao com todo tipo de ambiente a que esteve expos-
to, aqueles conhecimentos — valores, sentimentos, experiéncias pes-
soais etc. — que fazem parte de sua propria esséncia. Como a cons-
trucdo da mente e personalidade de um brasileiro no Brasil é feita
predominantemente através da interagdo com a Cultura Brasileira,
quando esta pessoa faz uso desta base cultural para produzir uma
obra, esta obra expressara a Cultura Brasileira.

6. Conclusao

O processo de produzir uma obra que expresse a Cultura Bra-
sileira ndo é um processo facil, embora a base deste processo seja
algo que o cérebro faca automaticamente. A producao de uma obra
Brasileira requer um trabalho arduo na elaboragao das ideias que
expressem os conhecimentos mais profundos presentes no indivi-
duo. Exige reflexao, estudo, vontade, determinacao. E quando, mais
do que reproduzir estes conhecimentos profundos, o autor consegue
sintetiza-los em novos conhecimentos, ai desvenda a alma do Brasi-
leiro e cria uma obra basilar da Cultura Brasileira.
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uadrinhista e Editor Independente.
uEditou as publicacoes: PSIU (1982, 1985 e
1990), PSIU Mudo (1988), Deus (1989), Eco Logi-
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Entrevistado (1993, com Laudo), Rubens Lucchetti
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lando Duque (2014), cotidiano alterado (2014).
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(2003, com Luigi Rocco), Fanzine (2004), Algumas Leituras de Principe
Valente (2005), O Que é Historia em Quadrinhos Brasileira (2005), Os-
valdo (2005, com Antonio Eder), Ju & Jiga (2007), Top! Top! ntmero 26
(2010), Mundo Feliz (2011), Poeta Vital (2021) e José Ruy: a alma lusitana
em quadrinhos (2023).

Participou das antologias: Saciedade dos Poetas Vivos (1995), Antolo-
gia Del’Secchi (1996, 1997, 1998 e 2000), As Historias em Quadrinhos no
Brasil — Teoria e Pratica (1997), Antologia Scortecci (1999), Humor Brasil
500 Anos (2000), 2001 — Uma Odisseia no Humor (2001), Humor pela
Paz, (2002), Tiras de Letras (2003, 2004 e 2008), Fome de Ver Estrelas
(2003), 20 Anos no Hiperespaco (2003), Isto é um Absurdo (2004), Vinte
Voltas ao Redor do Sol (2005) e Historias em Quadrinhos e Praticas Edu-
cativas (2013).

Recebeu o Prémio Jayme Cortez entre 1993 e 2006, o Troféu Angelo
Agostini entre 1995 e 2009, e a Medalha Angelo Agostini em 2002.

Edita desde 1993 o fanzine QI — Quadrinhos Independentes, atualmen-
te no namero 183. O fanzine trouxe os encartes: Reflexdes sobre Histoérias
em Quadrinhos, Reflex6es sobre Imagem e Cultura, Pequena Biblioteca de
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Historias em Quadrinhos (4 nameros), Pequena Biblioteca sobre Historias
em Quadrinhos (3 nimeros), Registro sobre Publicacoes de Quadrinhos,
Artigos sobre Historias em Quadrinhos (16 nimeros), Mestres das Histo-
rias em Quadrinhos (6 niimeros), Voos n’O Tico-Tico (7 nameros), Brindes
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Asas da Coragem (2017), Essas Incriveis Heroinas de Papel (2018), Re-
trospectiva (2018), HQ — Arte com Muita Oficina (2019), Shima no QI
(2020), Buster (2021) e Drago, O Vampiro (2022).

Relancou a revista PSIU, no formato digital, a partir no niimero 4, em
2022.

A maior parte das publicacdoes do autor encontram-se disponiveis em
formato digital no sitio da editora Marca de Fantasia, em secao exclusiva
(https://www.marcadefantasia.com/ego.html).
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