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RESUMO

O uso da linguagem pictorica em narrativas data de tempos ancestrais e ainda encontra espaco
em manifestacOes artisticas contemporaneas. Mesmo assim, hd muito preconceito associado
as obras que se utilizam de imagens para contar histérias. Frequentemente relacionados ao
entretenimento para criancas e adolescentes, cultura de massas ou Nno maximo um recurso
didatico sem muita profundidade, um mero texto ilustrado. Contudo, o universo dos
quadrinhos, graphic novels e da arte sequencial € muito mais complexo do que se pode
imaginar. Articulando diferentes tipos de linguagem como a visual e a escrita, as obras deste
tipo de expressdo artistica propiciam uma experiéncia Unica ao leitor aléem de diversas
possibilidades de expressdo para o artista quadrinista. Neste trabalho procuramos desenvolver
propostas de analise interdisciplinar de trés obras que consideramos significativas para a
producdo e desenvolvimento da arte sequencial: Um contrato com deus (1995) de Will Eisner,
Maus (1992) de Art Spiegelman e Asterios Polyp (2009) de David Mazzucchelli. Através
destas propostas de analise buscamos mostrar caminhos de leitura que podem ser feitos ao
abordar tais obras, enfatizando a necessidade de se entender a arte sequencial através de um
estudo interdisciplinar que investigue os elementos compositivos, tantos os visuais quanto 0s
“ndo visuais” (escrita) dessa expressdo artistica e 0 modo como estes se articulam na
construgdo de sentidos. Mostraremos como 0s mais elementares componentes visuais, tais
como o tipo de traco, ou ainda a utilizacdo e a escolha das cores contribuem, em diversos
niveis, para a construcdo de sentidos e, como os estudos, sobretudo aqueles que como este
estdo inseridos no campo dos estudos interdisciplinares da literatura comparada, devem
atentar a estas especificidades. Pretendemos, assim, contribuir para os estudos da arte
sequencial ao apresentar uma proposta de abordagem interdisciplinar que busque entender
essa expressao artistica em sua dimensao. Deste modo, acreditamos que este trabalho também
vem a contribuir para afirmar a posicdo dos quadrinhos e graphic novels enquanto expressao
artistica e reforcar a necessidade do desenvolvimento de estudos académicos que procurem
aprofundar-se em seu nem tdo aparente complexo universo.

Palavras-chave: Arte Sequencial. Literatura Comparada. Graphic novels. Quadrinhos.



ABSTRACT

The use of pictorial language in narratives comes from ancient times and still finds space in
contemporary art forms. Yet there is a lot of prejudice associated to works that use images to
tell stories. Often related to entertainment for children and teenagers, mass culture or at most a
teaching resource without much depth, a mere illustrated text. However, the world of comics,
graphic novels and sequential art is much more complex than one might imagine. Linking
different types of language such as visual and written language, works of this kind of artistic
expression provide a unique experience to the reader as well as different possibilities of
expression for the comic artist. In this paper we develop proposals for interdisciplinary
analysis of three works that we consider significant for the production and development
of sequential art: A Contract with God (1995) by Will Eisner, Maus (1992) by Art Spiegelman
and Asterios Polyp (2009) by David Mazzucchelli. Through the analysis of these proposals we
aim at showing ways of reading that can be made in dealing with such works, emphasizing the
need to understand the sequential art through an interdisciplinary study to investigate the
compositional elements, both the visual and the "non-visual” of this artistic expression and
how these are articulated in the construction of meaning. We seek to show how the most basic
visual components, such as the type of stroke, or the use and choice of colors contribute, in
varying degrees, to the construction of meaning and, as the studies, especially those inserted
into the field of interdisciplinary studies of comparative literature, should pay attention to
these specificities. We intend to; therefore, contribute to the study of sequential art by
presenting a proposal for an interdisciplinary approach that seeks to understand this artistic
expression in its dimension. Thus, we believe this work also is contributing to affirm the
position of comics and graphic novels as an artistic expression and the need to strengthen the
development of academic studies that seek to deepen into their not so apparent complex
universe.

Keywords: Sequential Art. Comparative Literature. Graphic novels. Comics.
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1 INTRODUCAO

Entretenimento para criancas e adolescentes, cultura de massas ou no maximo
um recurso didatico sem muita profundidade, um mero texto ilustrado: é assim que,
infelizmente, muitos entendem as producdes de arte sequencial, os famigerados
quadrinhos, nos dias de hoje. Autores como Weiner (2003) e Eisner (1999), por
exemplo, na introdu¢do de suas obras salientam essa “ma-vontade” para com a area da
arte sequencial. Weiner salienta que os quadrinhos atingiram maturidade em sua jornada
de “fast food literario” a literatura popular aceitavel (WEINER, 2003; p. ix), enquanto
Eisner enfatiza a falta de atengé@o que a arte sequencial recebe dos estudos sobretudo em

ambito académico.

Por motivos que tém muito a ver como 0 uso e a tematica, a Arte Sequencial
tem sido geralmente ignorada como forma digna de discussdo académica.
Embora cada um dos seus elementos mais importantes, tais como design, 0
desenho, o cartum e a criagdo escrita, tenham recebido um espago bem
pequeno (se é que tem recebido algum) no curriculo literario artistico.
(EISNER, 1999; p. 5)

No contexto académico do préprio curso de Letras da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, podemos afirmar que tal situacdo ndo é muito diferente. No
curriculo e ao longo do curso sdo raras mencGes a obras de arte sequencial como
quadrinhos e graphic novels, para ndo dizer inexistentes. Além disso, ao pesquisar no
préprio catalogo da biblioteca da UFRGS, por exemplo, fomos surpreenderemos pela
reduzida quantidade de trabalhos e estudos na area de quadrinhos e graphic novels. Em
2011, ao pesquisar o termo graphic novel, por exemplo, encontraremos um total de 5
referéncias, sendo que apenas dois destes cinco itens dizem respeito a trabalhos
académicos que analisam e refletem sobre este tipo de expressao artistica. Ja a pesquisa
do termo “arte sequencial” rende a quantidade também nada significativa de 8 itens.
Todavia, o universo dos quadrinhos, graphic novels e da arte sequencial € muito mais
complexo intrigante, ndo se justificando a aparente falta de interesse que parece
despertar na Academia. Articulando diferentes tipos de linguagem como a visual e a
escrita, as obras deste tipo de expressdo artistica propiciam uma experiéncia Unica ao

leitor, além de diversas possibilidades de expressao para o artista quadrinista.



Este trabalho tem por objetivo apresentar propostas de leitura e andlise que
busquem entender essa expressao artistica em sua dimensdo, fugindo de analises
superficiais que acabam por ignorar suas diversas facetas e que ndo levam em conta seu
carater interdisciplinar.

Para tanto, este trabalho esta estruturado em trés etapas. Em um primeiro
momento, procuraremos discutir um pouco sobre a histdria desta expressao artistica,
expondo um breve histérico seguido de algumas reflexdes sobre nosso entendimento
dos quadrinhos nos dias de hoje e o surgimento de “ramifica¢des” tais como as graphic
novels dentro da arte sequencial.

Em um segundo momento, mobilizaremos teorias de trés grandes campos
tedricos que nos auxiliardo em nossa tarefa interdisciplinar: Estudos Literarios e a
Literatura Comparada, Arte Sequencial e a Teoria dos Quadrinhos e as Artes Visuais e a
Sintaxe da Linguagem Visual. Ideias de autores como René Welleck, que dentro dos
estudos comparados enfatizou a importancia do foco nos aspectos literérios, e Julia
Kristeva e sua teoria sobre a intertextualidade, Will Eisner e Scott McCloud, pioneiros
dos estudos dos quadrinhos e arte sequencial enquanto disciplina, e Donis A. Dondis e
suas reflexdes acerca do alfabetismo visual e da sintaxe visual, irdo nos permitir abordar
e compreender as obras analisadas através de diferentes e complementares perspectivas.

Por fim, analisaremos trés obras de grande destaque na critica especializada, Um
contrato com Deus (1995) de Will Eisner, Maus (1992) de Art Spiegelman e Asterios
Polyp (2009) de David Mazzucchelli, buscando apontar 0 modo como as diferentes
linguagens sdo articuladas dentro da arte sequencial e os efeitos de sentido que
provocam. Desde os mais elementares componentes visuais, tais como o tipo de traco,
ou ainda a utilizacdo e a escolha das cores: tudo contribui, em diversos niveis, para a
construcao de sentidos, e um leitor que se resigne a uma posicao passiva ao longo de sua
leitura pode deixar escapar muito do que estas obras tém a oferecer. Também veremos
como as proprias teorias literarias podem nos auxiliar a compreender melhor este
fendmeno que ndo s6 nos desafia a “ler” o mundo de uma maneira diferente, mas

também a entender e repensar a arte e suas manifestacdes mais contemporaneas.



2 SOBRE GRAPHIC NOVELS E QUADRINHOS

2.1 BREVE HISTORICO

O uso de imagens em narrativas ndo é exclusividade dos quadrinhos e nem se
iniciou com estes. O homem tem utilizado imagens para contar historias desde os
tempos pré-histéricos, mais precisamente no periodo paleolitico com suas pinturas
rupestres. Séculos de desenvolvimento e aperfeicoamento depois, 0 homem comecgou a
se utilizar de outros suportes para contar histdrias através de representacdes pictoricas.
Como exemplo, na Idade Média foram produzidas tapecarias nas quais eram gravadas
desde cenas da vida cotidiana até herdicos combates'. Resumindo um pouco esta
trajetdria, hd uma longa historia posterior ao surgimento das primeiras caricaturas no
inicio do século XIX que culminaram nos quadrinhos e graphic novels tal quais os
conhecemos hoje. O recorte historico que faremos neste trabalho priorizaré o periodo do
final do século XIX em diante por sua aproximagdo temporal e também por
acreditarmos que a producéo desse periodo é mais significativa para nosso argumento.

Ha uma significativa quantidade de titulos especializados em quadrinhos que
buscam tracar a histria dessa expressdo artistica?, ainda que ndo sejam titulos muito
divulgados. Stephen Weiner em Faster Than a Speeding Bullet: The Rise of the Graphic
Novel (2003), por exemplo, foca-se na trajetoria norte-americana, desde o surgimento
dos primeiros quadrinhos na forma de tirinhas em publicacbes jornalisticas até o
formato mais atual do que hoje é chamado de graphic novel.

Segundo Weiner, as primeiras publicacbes dos quadrinhos, comics, em sua
forma mais primaria, ttm seu marco em 1895, com a publicacdo do cartum The Yellow
Kid, de Richard F. Outcault. Algumas publica¢des de quadrinhos ja haviam sido feitas
antes, mas segundo o autor nenhuma antes chamara a atencao do publico como essa. Os
quadrinhos, que na época aproximavam-se do que hoje conhecemos como “tirinhas”,

estabeleceram-se nos jornais como uma nova forma de entretenimento, sendo

1V. Anexo A para excerto de imagem de uma das tapecarias Bayeux.

2 Como fica claro pelo uso desta definicéo, neste trabalho entendemos os quadrinhos e graphic novels
como formas de expressdo artistica, ndo como um género da literatura, ou ainda uma midia. Os
argumentos para essa escolha estdo desenvolvidos ao longo deste trabalho.



10

amplamente aceitos pelo publico.

Muitos quadrinhos foram publicados na sequéncia, mas foi somente no inicio
dos anos 30 que surgiram os quadrinhos no formato de livros e revistas contendo
pequenas historias. No entanto, estas primeiras publicacdes eram apenas reimpressoes e
colecBes das tirinhas publicadas anteriormente nos jornais. Ainda assim, 0 novo
mercado despertou interesse e surgiram empresas como DC Comics e Timely, que mais
tarde se tornou a Marvel Comics, que se encarregaram de produzir e publicar dentro
deste novo formato que se configurava.

Alinhadas com o contexto historico-social da época, durante a Segunda Guerra
Mundial, essas publicacGes, que ja exploravam as figuras dos super-herdis em suas
historias, investiram em diversos herdis patridticos. Esta foi a época em que o
arquiinimigo do Capitdo Ameérica era o préprio Hitler. Contudo, com o final da guerra
parecia nao haver mais um inimigo genuino a ser confrontado e os criadores ficaram
incertos quanto ao préximo passo a ser dado pelos super-heréis (WEINER, 2003; p. 3).
A geracdo adolescente, por sua vez, por ter crescido com os quadrinhos, passa a ser a
faixa etaria com maior identificacdo com esse tipo de publicagdo. Também foi uma
época marcada por grandes dificuldades: em uma industria com baixa remuneracao e
nenhum reconhecimento cultural, os profissionais viam pouco futuro trabalhando na
area dos quadrinhos.

Ao final dos anos 40 o interesse pelos super-herdis decai e ja nos anos 50 novos
géneros e titulos, juntamente com uma nova audiéncia, prendem a atencdo da industria
dos quadrinhos e de seus editores. Nessa época proliferam histérias com animais,
romances, crimes e horror nos novos titulos.

E nesta época que surge uma nova empresa: EC Comics. Originalmente dedicada
a publicacdes de cunho educacional (EC significava Educational Comics, quadrinhos
educacionais), a companhia mudou de foco ap6s a morte de seu dono Max Gaines,
ficando sob a direcdo de seu filho, William Gaines, em 1947. Enquanto Gaines pai
publicou Pictures Stories from American History e Animal Fables, Gaines filho trouxe
Tales from the Crypt e The Haunt of Fear, fazendo com que o EC ganhasse novo
significado: Entertaing Comics, quadrinhos de entretenimento (WEINER, 2003, p. 6).

As publicagdes faziam grande sucesso entre o publico infanto-juvenil. Todavia, a
maior e mais duradoura contribuicdo da EC para o ramo dos quadrinhos foi a revista

MAD (ibid.,p.7). Com uma proposta diferenciada das produc6es de quadrinhos que a
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antecederam, a MAD, sobretudo em seu inicio, tinha por foco a satirizacdo da prépria
inddstria dos quadrinhos e seu publico-alvo eram os leitores mais maduros, ao contrario
das demais publicagdes de quadrinhos da época.

A trajetdria promissora da inddstria dos quadrinhos sofre grande abalo com a
publicacdo do psiquiatra Frederic Wertham, intitulada Seduction of the Innocent. Os
quadrinhos foram apontados por Wertham com uma das principais influencias para a
rebeldia da juventude, argumentando também que a sua leitura arruinaria o gosto dos
adolescentes pela alta literatura (ibid.,p. 8).

A obra de Wertham causou forte polémica na sociedade norte-americana,
fazendo os editores dos quadrinhos organizarem-se para lidar com o momento de crise.
Assim nasceu a Comic Magazine Association of America, que se ocupou em estabelecer
diretrizes para o que seria considerado material passivel de ser publicado. Sob o controle
destas novas diretrizes, muitas adaptacGes tiveram que ser feitas na forma como as

histdrias representavam as autoridades e tratavam temas como a violéncia.

Mas as mensagens nas entrelinhas — que as autoridades estavam sempre
certas, que nenhum policial era corrupto, que os pais viviam em plena
hamornia conjugal — eram falsas, e as crian¢as sabiam disso. A viagem
escapistas que os quadrinhos tinham proporcionado sobreviveram ambas as
acusagOes do Dr. Wertham e do McCarthyismo, mas a energia acabou. Os
quadrinhos perderam sua relevéncia social. [traducdo nossa] (WEINER,
2003, p. 8)°

Apos o forte abalo nos anos 50, os quadrinhos tiveram de se reinventar na
década seguinte. Mais uma vez o0s super-herdis ganham espaco nas publicacdes, uma
vez que as historias de crime e horror ja ndo podiam mais ser publicadas. DC Comics
ganha destaque com figuras como The Flash e sua principal concorrente, Marvel
Comics, decide investir em seus proprios herdis. E interessante notar como esses
personagens, apesar de cunho e caracteristicas fantasticas, estdo em sintonia com o
contexto social da época: “Porque a década de 1960 foi um periodo de ansiedade
decorrentes de temores de uma guerra nuclear, a maioria dos herois da Marvel foram

habilitadas como resultado de acidentes nucleares, oferecendo ascendentes para a

® No original: “But the underlying messages — that the authority figures were always right, that no police
officer was corrupt, that parents lived in marital bliss — were false ones, and the kids knew it. The escapist
trip that comic books had always provided survived both Dr. Wertham’s charges and McCarthyism, but
the energy was gone. Comic books had lost their social relevance.”
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corrida armamentista” [traducdo nossa] (WEINER, 2003, p. 10)*.

Adaptados as novas regras de publicacdo e superada a crise, a industria dos
quadrinhos viu seu quorum de f&s crescer. J& nos anos 70 estes fas encontraram seu
espaco, literalmente, com o surgimento das lojas especializadas em vendas de
quadrinhos.

Outro grande marco foi a publicacdo de A Contract with God and other
Tenement Stories de Will Eisner, considerada a primeira graphic novel> moderna
(WEINER, 2003, p. 17). Esta obra apresenta quatro histdrias inter-relacionadas e
narradas por diferentes personagens, e nela Eisner inova ndo s6 no contetdo abordado,

mas também na forma como o faz:

N&o sO assunto era novo para os leitores de quadrinhos, a apresentacao
também foi nova. Ao invés de povoar as paginas com painéis detalhando os
movimentos dos personagens, os desenhos eram grandes, com foco na
expressao facial, e 0s painéis abriram-se, quase além da pagina. [traducdo
nossa] (WEINER, 2003, p. 20) °.

Os quadrinhos, assim, comecam a direcionar-se a um publico diferente do
comumente associado a esse tipo de publicacdo. N&o é a toa que Weiner, no capitulo em
que trata deste episodio, “The Graphic Novel”, apresenta o subtitulo “Comics Take
Themselves Seriously” [os quadrinhos se levam a sério].

Neste ambiente de mudancas, em 1976 foi fundada a The Comics Journal,
revista dedicada a estudos mais sérios dos quadrinhos enquanto forma artistica. Por
outro lado, os quadrinhos de super-herdis ndo sumiram; de fato, eles ainda eram
populares ao final dos anos 70. Porém, com a crescente mudanca pela qual os
quadrinhos passavam, também os grandes editores sentiram a necessidade de rever seus
super-herdis visando ao interesse do crescente publico adulto. As grandes editoras norte-
americanas Marvel e DC Comics acionaram novos artistas para assumirem algumas de
suas publicacdes. Foi o caso de Frank Miller em Daredevil e Alan Moore no roteiro de
Swamp Thing.

A partir dai outras publicacdes foram surgindo na esteira destas transformacdes.

* No original: “Because the 1960s was a period of anxiety stemming from fears of nuclear war, most of
Marvel’s heroes were empowered as a result of nuclear accidents, offering an upside to the arms race”

® Graphic Novel que a priori pode ser considera uma das “metamorfoses” dos quadrinhos, mas sobre a
qual discutiremos com mais detalhes no préximo item deste trabalho, 2.2 (In)definigdes.
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Nas obras deste periodo até os dias de hoje, é possivel identificar um crescente cuidado
ndo s6 no contetdo abordado, agora direcionado, sobretudo a um publico mais maduro,
com temas de maior complexidade, mas também na forma que, por outro lado, também
exige proficiéncia em um tipo especifico de leitura visual, como veremos ao longo deste
trabalho.

Quanto a trajetoria dos quadrinhos fora do continente norte-americano, destaca-
se a producdo europeia, que ganha espacgo para além de suas fronteiras apds a Segunda
Guerra Mundial, com obras conhecidas como Tintin, do quadrinista belga Hergé, e
consagrados personagens como Spirou. Goida, estudioso e entusiasta brasileiro dos
quadrinhos, (GOIDANICH, 2011) mostra como as producdes europeias, por nao terem
sido alvo de censura como os quadrinhos nos Estados Unidos, puderam investir em
historias dedicadas exclusivamente ao publico adulto. Desta forma, desde o surgimento
de Barbarella, de Jean-Claude Forest em 1962, despontam diversas heroinas sexy,
protagonistas de narrativas de ficcdo cientifica, tais como Valentina de Guido Crepax e
Paulette de Pichard/Wolinski (ibid., p. 11), obras que certamente direcionavam-se a um
publico mais maduro.

Todavia, foi entre os anos 80 e 90 que os europeus de fato consolidaram-se como
“notaveis desenhistas e argumentistas” (ibid., p.12). Destaque para o envolvimento de
editoras mais tradicionais tais como Larousse, Machette e Mondadori, que passaram a
lancar quadrinhos.

Goida também comenta acerca da revolucdo permanente que se deu nos
quadrinhos, com a concentragdo da producao agora fora dos jornais: “(...) decadente nos
jornais, mas explodindo em revistas e nas livrarias, 0s quadrinhos sobreviveram, em
transformacéo e revolugdo muito saudaveis” (ibid., p. 12)

Ja no Brasil, apesar de narrativas figuradas existirem desde o seculo XIX, Goida
destaca O Tico-tico, de 1905, como um marco no surgimento dos quadrinhos brasileiros.
Inicialmente, a producdo brasileira em muito se apoiava na norte-americana, havendo
cdpias muito claras, como o personagem Chiquinho — segundo Goida, cépia evidente do
personagem norte-americano Buster Brown. Em 1934, Adolfo Aizen publica
Suplemento Juvenil, um tabldide que circulava trés vezes por semana trazendo grandes

herois das daily strips [tirinhas diarias] norte-americanas. Com o foco em obras

® No original: “Not only was the subject matter new to comic book readers, the presentation was fresh as
well. Rather than crowding the pages with panels detailing character movements, the drawings were large,
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estrangeiras, ou ainda outras que as emulavam, havia pouco espaco para a producao
daqui.

Mesmo com o langamento de outras publicagdes tais como O Globo juvenil em
1937, O herdi, quadrinhos de 1947, O Lobinho e O Guri nos anos 40, entre outros, e
ainda com a ascensao de editoras como Rio Grafica Editora (RGE) de Roberto Marinho
e Brasil América, de Adolfo Aizen (EBAL), continuava sendo mais barato importar do
que produzir no Brasil, tanto que em 1950 Victor Civita e a editora de Adolfo Aizen
unem forcas para lancar as histérias de Walt Disney no famoso formato “gibi”, como
ficaram conhecidos os quadrinhos no Brasil. Relacionado a este periodo, Goida
comenta: “A Abril e a EBAL, durante muitos anos, alternaram-se na publicacdo do
material norte-americano da Marvel e da DC Comics, criando uma espécie de marasmo
no mercado brasileiro” (ibid., p.13).

Sem muitas oportunidades para a producéo brasileira, 0 mercado passou por uma
fase de queda, com o enxugamento de sua producdo. Contudo, o surgimento de novas
editoras, tais como Panini, Conrad, e 0 maior investimento de outras que ja atuavam
mais timidamente no campo, tais como a L&PM, aponta para mudancas nesse quadro.
Acrescenta-se a isso 0 investimento de editoras como a Agir em publicacGes de
adaptacdes de grandes obras da literatura nacional e o lancamento de grandes editoras
como a Cia das Letras no mercado dos quadrinhos. A Cia das Letras que, por sua vez,
com a cria¢do do selo “Quadrinhos na Cia” em 2009, vem langando obras de vanguarda
como “Retalhos”, “Umbigo sem fundo” “Jimmy Corrigan” e também ‘“Asterios Polyp”,
uma das obras que sera analisada neste trabalho.

Por fim, interessante retomar nomes da nova geracdo de artistas quadrinistas
brasileiros, apontados por Goida: Laerte, Glauco (assassinado em 2010), Angeli,
Vasques, Santiago, Allan Sieber, André Dahmer, Gabriel Ba e Fabio Moon, Grampa,
Samuel Casal, entre outros (ibid., p. 15). O destaque de profissionais como estes,
incluindo artistas premiados internacionalmente como os gémeos Gabriel B4 e Fabio
Moon, ganhadores do Eisner 2011 de melhor série limitada por Daytripper, aponta para
uma grande e importante mudanga num mercado que pouco apostava nas producoes

brasileiras. Ha4 muito ainda por vir.

focusing on facial expression, and the panels opened outward, almost beyond the page”.
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2.2 (IN)DEFINICOES

Comics, quadrinhos, graphic novels, novelas gréficas: em se tratando de termos
e nomenclatura, ndo parece haver muito consenso na literatura da area. Ha autores que,
inclusive, parecem ndo acreditarem na necessidade de maiores distin¢cGes deste tipo,
como é o caso de McCloud (2005) e Goida (2011) que em seus estudos sobre os
quadrinhos ndo apresentam grandes problematizacOes e separagc0es entre esses termos.
Ja outros entendem a diferenca entre as chamadas graphic novels e os comics
(“quadrinhos”, na tradugdo para o portugués) através de critérios fisicos, por assim
dizer. Stephen Weiner, por exemplo, no prefacio do ja citado Faster Than a Speeding
Bullet: The Rise of the Graphic Novel, define: “Graphic novels, como eu as define, sdo
quadrinhos com a extensdo de um livro e que sdo feitas para serem lidas como uma
histéria” [traducdo nossa] (WEINER, 2003, p. xi)’.

Ja Will Eisner, consagrado quadrinista e tedrico da area, em Quadrinhos e Arte
Sequencial emprega os termos quadrinhos e graphic novels em diferentes momentos,
mas sempre os entendendo como parte do que chama de “Arte Sequencial”. Ainda
assim, ndo ¢ feita uma clara distingdo entre os termos, mesmo que sejam identificados

em diferentes momentos histéricos

As primeiras revistas de quadrinhos (por volta de 1934) geralmente
continham uma colecdo de obras curtas. Agora, ap6s quase 50 anos, o
surgimento de graphic novels (novelas gréaficas) completas colocou em foco,
mas que qualquer outra coisa, 0s pardmetros da sua estrutura. Quando se
examina uma obra em quadrinhos como um todo, a disposicdo dos seus
elementos especificos assume a caracteristica de uma linguagem. (EISNER,
1999, p. 7)

Nos capitulos finais de Quadrinhos e Arte Sequencial Eisner chega a dedicar
uma pequena se¢do ao assunto, intitulada A GRAPHIC NOVEL. Contudo, destaca que
se trata de “uma forma de revista de quadrinhos em estado embriondrio de
desenvolvimento” (EISNER, 1999, p. 138).

Por ser uma ténue e ainda problematica diferenciacdo, neste trabalho

utilizaremos ambos os termos. Acreditamos sim que quadrinhos e graphic novels sdo

"No original: “Graphic novels, as I define them, are book-length comic books that are meant to be read as
one story”.
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termos que ndo se referem ao mesmo tipo de producdo, ainda que tenham origem
comum, mas seus diferentes caminhos ainda estdo sendo esbocados, de forma que néo é
possivel fazer uma exata separacdo do que seja um e outro. H4, contudo, indicios desta
diferenca: a maneira como é trabalhada a linguagem visual, a preferéncia temética, entre
outros. Nao temos o0 objetivo de estabelecer qualquer hierarquia em termos de
qualidade, mas o leitor mais atento pode identificar que nas obras chamadas graphic
novels parece haver uma experimentacdo diferenciada das possibilidades dentro da
linguagem visual em termos de cores, trago, organizacdo dos elementos visuais, e
também a escolha de tematica parece se voltar para temas mais ligados a questfes da
condicdo humana (sendo muito comum a publicacdo de graphic novels autobiograficas,
por exemplo) que a temas fantasticos como super-herdis ou temas essencialmente
comicos ou voltados para o puro entretenimento.

Ainda assim, reforcamos que nenhuma diferenciacdo categorica pode ser feita
no momento, visto que a maior parte dos argumentos pode ser facilmente rebatida com
contraexemplos. Afirmar que os quadrinhos tradicionais que possuem foco em uma
tematica de acdo e que ainda se utilizam da figura do super-herdi em suas narrativas,
sdo producdes essencialmente imaturas, faltando-lhes em densidade e complexidade
tanto em sua estruturacdo quanto nas questdes que aborda, € ignorar obras como
Watchman, por exemplo. Esta obra de Allan Moore, publicada originalmente em
edicdes mensais entre 0s anos de 1986 e 1987 rendeu estudos como a publicagédo
“Watchmen as Literature: A Critical Study of the Graphic Novel” (2010)%, que j& em
seu titulo refere-se a obra como uma graphic novel. Ao que parece, ainda é muito cedo
para afirmar algo sem ressalvas nesse sentido.

Outra grande polémica refere-se ao status dos quadrinhos e graphic novels como
literatura. Acreditamos que nao é possivel afirmar que estes sejam literatura, da mesma
forma como ndo se entende que o cinema seja literatura, por exemplo. Consideramos
que os quadrinhos, graphic novels e afins sdo sim uma forma de expresséo artistica cujo
suporte é muito parecido com o da literatura: o livro. Todavia, a linguagem dos
quadrinhos, como esse trabalho pretende mostrar, tem suas peculiaridades e pontos de

contato com outras expressfes artisticas como a propria literatura (por exemplo, em

® van Ness, Sara J. Watchmen as Literature: A Critical Study of the Graphic Novel. Jefferson:
McFarland, 2010.
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termos de estrutura narrativa, determinados recursos linguisticos utilizados que, por sua
vez, procuram representar elementos verbais e sonoros, entre outros) e cinema (S&o
ambos componentes da chamada arte sequencial, cada qual com suas especificidades,
logo, muito da sua organizacdo em planos, dos quadros e suas disposigdes,
enquadramentos, composicdes, entre outros, tem proximidade com a estética
cinematografica). Porém, ao contrario do cinema, o suporte utilizado pela literatura, o
livro, € muito semelhante ao suporte dos quadrinhos, além de ambos utilizarem a
linguagem escrita em suas producdes. Por esses pontos de contatos é que sua diferenca
(entre literatura e quadrinhos) parece menos transparente.

Diferenciacdes a parte, é necessario ressaltar que entendendo os quadrinhos e
graphic novels como expressdes artisticas como a literatura e o cinema, também esses
merecem espaco no ambito académico, com estudos que facam jus a sua crescente
producdo e que procurem entendé-los através de um olhar sem preconceitos. Os estudos
nesta area tém muito ainda a crescer na academia, de maneira a explorar melhor a
grande contribuigdo que podem dar para a formagao de leitores e o eu uso em sala de

aula, tanto no ensino de literatura quanto no de artes visuais.
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3 COMO LER OS QUADRINHOS E GRAPHIC NOVELS?

3.1 BUSCANDO REFERENCIAIS TEORICOS DE APOIO

Neste trabalho, buscando realizar um estudo que trave um didlogo entre teorias
das artes visuais, da literatura comparada e dos quadrinhos, mobilizamos autores
selecionados dos trés campos. Ndo tendo como objetivo um estudo exaustivo de cada
uma destas areas, as leituras e referéncias selecionadas buscam indicar caminhos
interpretativos para elucidar nosso entendimento dessa nova expressdo artistica que se
configura.

Inicialmente apresentaremos uma pequena discussdo sobre o assunto dentro dos
estudos literarios, trazendo mais especificamente leituras dentro do campo da Literatura
Comparada a fim de estabelecer as bases de nosso trabalho. Mobilizaremos autores tais
como René Welleck e Tania Carvalhal, que sdo importantes referéncias na discussao
comparatista moderna, lancando ideias que embasaram tantos outros estudos
subsequentes dentro da Literatura Comparada.

Quanto a literatura especifica dos estudos dos quadrinhos, graphic novels e Arte
Sequencial em geral, trabalharemos principalmente com autores consagrados como Will
Eisner e Scott McCloud. Procuraremos citar também um pouco da crescente producéo e
discussdo tedrica em torno desta tematica, que ndo se restringe a discussdo dos
quadrinhos, mas que abrange a da questdo da articulacdo da imagem vs narrativa. Tal
producdo € crescente, sobretudo, em publica¢fes online tais como ImageTxt e Image
and Narrative.

Por fim, no campo das Artes Visuais, Sintaxe da Linguagem Visual de Donis A.
Dondi norteara nossas discussdes por sua énfase na questdo da alfabetizacdo visual,
apresentando de maneira clara e muito didatica os elementos constitutivos da linguagem
visual. Também nos valeremos das ideias de autores e criticos de arte tais como Georges
Didi-Huberman e John Berger para refletir sobre a questdo do ver dentro das artes

visuais, que nos parece essencial dentro deste trabalho.
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3.1.1 Estudos Literarios: Literatura Comparada

De acordo com Carvalhal (2006), o surgimento da Literatura Comparada esta
relacionado a corrente de pensamento comparativista do século XIX. Apesar de ter se
espalhado pela Europa, além de ter encontrado espaco até mesmo em terras norte-
americanas e soviéticas, a Literatura Comparada, que ainda nesta época ensaiava seu
nome, firma-se com maior forca em territorio francés.

Em seus primordios podem ser identificadas duas linhas basicas dentro dos
estudos comparados: uma preocupada em identificar pontos de contato entre autores e
obras ou entre autores e paises, abrindo caminho para os estudos de fontes e de
influéncias (CARVALHAL, 2006, p.13) e procurando estabelecer filiacGes e tragando
as chamadas “familias literarias”, e outra que entende a Literatura Comparada como um
ramo da histdria literaria. Sendo assim, durante um longo periodo, e com raras excecoes,
a Literatura Comparada buscava basicamente identificar tragos de parentesco e
influéncia entre as obras comparadas, em um estudo cuja finalidade muitas vezes
tornava-se obscura, pois havia grande cisdo entre a critica e 0 comparativismo.

Todavia, a conferéncia de René Wellek no Il Congresso da Associacao
Internacional de Literatura Comparada, em 1958, escancara a crise dentro da Literatura
Comparada e causa grande polémica. Segundo Wellek, o comparativismo tradicional
peca na énfase em fatores ndo literarios (dados biograficos, preferéncias pessoais dos
autores, por exemplo), uma vez que a andlise, segundo ele, deveria focar-se ndo nos
contatos extraliterarios, mas nos textos em si mesmos.

Mesmo assim, como Carvalhal afirma, o papel de Wellek foi muito mais de
incitar uma reflexao critica do que propor novos caminhos. Contudo, outros autores que
vieram na esteira de Wellek fazem propostas mais concretas para 0os novos estudos
comparatistas. Autores como Ulrich Weisstein, por exemplo, enfatizaram a importancia
em explorar a relacdo entre a literatura e outras artes, como traz no capitulo intitulado
“A Tluminagdo Reciproca das Artes” do seu ainda sem versdo para 0 portugués
“Introducdo a Literatura Comparada”9

Acreditamos que este trabalho se insere nos estudos comparados por sua

® WEISSTEIN, Ulrich. Introduccién a la literatura comparada. Barcelona, Planeta, 1975.
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proposta de analise de uma expressdo artistica que esta muito relacionada com o
literario. Veremos, por exemplo, como problematicas tedricas que surgiram nos estudos
literérios, tais como a nogdo de intertextualidade de Kristeva, as narrativas de memoria e
trauma investigadas dentro dos estudos culturais, além das proprias teorias da
interdisciplinaridade, auxiliam-nos a melhor compreender, ou ainda a compreender
atraves de outras perspectivas, as expressOes artisticas contemporaneas. Também
acreditamos que este tipo de estudo ndo sé é relevante como extremamente importante
para a propria renovacdo dos estudos comparatistas e literarios como um todo, tragando
e procurando entender as conexdes que ha entre a literatura e as artes que se constroem e

se configuram em nossos dias.

3.1.2 Quadrinhos e Arte Sequencial

Will Eisner é considerado “o pai” das graphic novels como sdo conhecidas hoje:
foi com o langamento de A Contract with God and other Stories, no final dos anos 70,
que o termo ganhou atencdo. Eisner também foi precursor no estudo tedrico desta
expressdo artistica, lancando a primeira edicdo de Quadrinhos e Arte Sequencial
(Comics and Sequential Art no original) em 1989, obra que procura entender a
linguagem e estética dos quadrinhos inserindo-os dentro do campo da Arte Sequencial.
O autor ressalta a importancia de seu estudo, uma vez que tal expressdo artistica “(...)
tem recebido um espaco bem pequeno (se é que tem recebido algum) no curriculo
literario e artistico” (EISNER, 1999, p. 5) e reforca que “(...) a Arte Sequencial merece
ser levada a sério pelo critico e pelo profissional” (loc. cit.).

Na definicdo de Eisner, os quadrinhos e graphic novels se valem de uma
linguagem caracteristica que se apoia nas experiéncias visuais em comum entre criador
e audiéncia. O ato de ler, deste modo, € entendido em um sentido muito mais amplo do
que € comumente utilizado (ibid., p. 7). Além de sua faceta visual, a leitura de obras
deste tipo também envolve a escrita, fazendo com que duas linguagens distintas se
articulem na leitura, o que, por sua vez, modifica e torna mais abrangente o
entendimento do ato de ler.

Sobre a articulagdo das diferentes linguagem no ato de leitura dos quadrinhos,
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Eisner traz:

As regéncias das artes (por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada) e as
regéncias da literatura (por exemplo, gramatica, enredo, sintaxe) superpdem-
se mutuamente. A leitura da revista em quadrinhos € um ato de percepcao
estética e de esforco intelectual. (EISNER, 1999, p. 8)

Todavia, 0 processo € ainda mais complexo. Ao ler uma graphic novel, por
exemplo, o leitor ndo tera que simplesmente ver imagens e textos e estabelecer uma
conexdo significativa entre eles de maneira arbitraria. No processo de atribuicdo de
significado e interpretacdo do leitor, os elementos visuais apresentados possuem suas
especificidades e, logo, proporcionam diversas possibilidades interpretativas. Os bal6es
nos quais as falas dos personagens séo inseridas, o formato dos quadros nos quais as
cenas sdo apresentadas e até mesmo o aspecto visual do texto (sua fonte, disposicéo,
etc.) produzem diferentes efeitos de sentido. Desta forma, o estudo de Eisner aponta
quatro elementos bésicos que compdem a gramatica dos quadrinhos e graphic novels: o
texto, as imagens/desenhos, os baldes e os quadros em si.

A semelhanca do estudo de Donis A. Dondis sobre a linguagem visual, que seré
abordado mais além, Eisner disseca cada um dos elementos da linguagem dos
quadrinhos através de diversos exemplos', a maior parte retirada de suas préprias obras
como The Spirit.

Scott McCloud segue na mesma linha de Eisner, porém a apresentacdo de sua
proposta é ainda mais inovadora: McCloud fala de quadrinhos através de quadrinhos.
Em Desvendando os Quadrinhos (2005), McCloud busca examinar o que entende por
forma artistica dos quadrinhos, tratando de suas possibilidades, modo de funcionamento,
defini¢des, entre outros.

Porém, enquanto a analise de Eisner se pauta nos elementos essenciais da
gramaética dos quadrinhos, dedicando capitulos organizados por elementos e itens como
“imagens”, “quadrinhos”, “texto como imagem”, entre outros, McCloud explora o
mundo dos quadrinhos através de uma discussdo mais ampla e menos detalhista.
McCloud néo deixa de abordar temas como composicao, cores, linhas, entre outros, e
suas implicagBes na construgdo de sentido na leitura desta expressdo artistica, mas seu

foco concentra-se na maneira de lidar e entender os quadrinhos como um todo e, em

19 Tais elementos serdo retomados mais detalhadamente no capitulo 4 deste trabalho no momento em que
desenvolvermos nossa analise do corpus selecionado.
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ultima analise, como arte.

Tanto Eisner quanto McCloud nos mostraram em seus estudos que 0 processo de
leitura e construcdo de sentidos dentro dos quadrinhos e graphic novels é muito mais
complexo e instigante do que é rotulado pelo senso comum e pelos comentarios
infundados de uma critica conservadora.

Publicagdes mais contemporaneas e especializadas vém ganhando forga e
qualidade, principalmente online. Dentre estas, podemos destacar a publicacdo online da
Universidade da Florida, a ImageText, especializada no estudo académico de
quadrinhos, tiras comicas e animac6es. ImageText também se destaca pelo ativo didlogo
com outras areas do conhecimento, como a prépria literatura, dedicando edicbes
especiais para o estudo de autores como o proprio William Blake e sua producdo
“poético-visual”**. Image [&] Narrative® também é outra publicagdo online relevante
cujo foco é, como os proprios editores afirmam, "narratologia visual e estudos da
palavrae da imagem no sentido mais amplo do termo™. Ainda que o foco seja as
articulagdes da imagem e narrativa em um sentido mais amplo, é possivel encontrar
artigos interessantes que abordam especificamente problemaéticas ligadas a arte

sequencial.

3.1.3 Artes visuais

3.1.3.1 Sintaxe Visual, Alfabetismo Visual

Os estudos literarios procuram estudar o literario de maneira a ultrapassar a
camada mais superficial da leitura. Para atribuir sentido a uma obra (qualquer que este
seja, ligado a fatores extraliterarios ou ndo), € necessario ir além da mera codificacdo do
texto; todavia, parte-se desta mas ndo se restringe a ela. Do mesmo modo autores como

Donis A. Dondis preocupam-se em desenvolver uma teoria da linguagem visual.

11 «William Blake and Visual Culture”: Volume 3, numero 2 da publicagdo. Disponivel em
<http://www.english.ufl.edu/imagetext/archives/v3_2/>. Acesso em: 11 set. 2011.

2 Disponivel em: < http://www.imageandnarrative.be>. Acesso em: 17 set 2011.

3 No original “visual narratology and word and image studies in the broadest sense of the term”.
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Segundo Dondis o problema do alfabetismo visual, uma de suas principais
preocupacdes em Sintaxe da Linguagem Visual (2007), é ainda mais grave, uma vez que
a visdo é um sentido humano tdo bésico que acabamos por ndo dar a devida atencdo a
sua complexidade. “(...) a expressdo visual ¢ o produto de uma inteligéncia
extremamente complexa, da qual temos, infelizmente, um conhecimento muito
reduzido. O que vemos é uma parte fundamental do que sabemos, e o alfabetismo visual
pode nos ajudar a ver o que vemos ¢ a saber o que sabemos” (DONDIS, 2007, p. 27)

Sintaxe da Linguagem Visual propde um estudo da arte e o significado das artes,
nos termos em que a autora mesma apresenta em seu prefacio, e que se insere dentro de
sua preocupacdo maior: o ja citado alfabetismo visual. Desta forma a autora procura
“dissecar” os elementos constituintes da linguagem visual, em um movimento que vai

da unidade até o todo significativo.

Em todos os estimulos visuais e em todos os niveis da inteligéncia visual, o
significado pode encontrar-se ndo apenas nos dados representacionais, na
informagdo ambiental e nos simbolos, inclusive a linguagem, mas também
nas forcas compositivas que existem ou coexistem com a expresséo factual e
visual. Qualquer acontecimento é uma forma com conteido, mas contetdo é
extremamente influenciado pela importancia das partes constitutivas, como a
cor, o tom, a textura, a dimensdo, a proporcdo e suas relagdes compositivas
com o significado. (DONDIS, 2007, p. 22)

Dondis também apresenta uma critica a divisdo existente entre belas-artes e artes
aplicadas. Segundo a autora, 0 que se apresenta entre essas é uma falsa dicotomia, visto
que a ideia das artes aplicadas como sendo ligadas a uma funcdo utilitaria e as belas
artes a pura experiéncia do belo nao se sustenta. Ademais, “O que se classifica como
“arte” pode mudar com tanta rapidez quanto as pessoas que criam este rotulo” (ibid., p.
10).

Quanto a utilizacdo do termo sintaxe, ligado a linglistica, a autora mostra-se
preocupada em ndo cair em um estudo categorico e engessado, visto a impossibilidade
de se estabelecer regras absolutas dentro da linguagem visual.

Em termos linguisticos, sintaxe significa disposicdo ordenada das palavras
segundo uma forma e uma ordenacdo adequadas. (...) no contexto do
alfabetismo visual, a sintaxe s0 pode significar a disposicdo ordenada de
partes, deixando-nos com o problema de como abordar o processo de
composicdo com inteligéncia e conhecimento de como as decisdes
compositivas irdo afetar o resultado final. N&do ha regras absolutas: o que
existe € um alto grau de compreensdo do que vai acontecer em termos de
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significado, se fizermos determinadas ordenacbes das partes que nos
permitam organizar e orquestrar 0s meios visuais. (ibid., p. 29)

As aproximac0es entre linguagem visual e linguagem verbal podem ir mais além
do que Dondis apresenta em seu livro, uma vez entendendo que tanto a linguagem
verbal quanto a linguagem visual nascem com o ser humano (aqui assumindo a teoria
inatista no que se refere a linguagem verbal) e se apdiam em convencgdes aprendidas no
desenvolvimento humano inserido dentro de um contexto social.

De modo geral, o estudo de Dondis vai desde os elementos visuais mais basicos
como o ponto, a linha, a forma, etc., até os elementos basicos de composi¢do (equilibrio,
tensdo, nivelamento e agucamento, por exemplo), além de tratar de questdes como a

funcdo e mensagem das artes visuais, entre outros topicos™.

3.1.3.2 Ver, olhar e outras indagactes

Complementando as ideias desenvolvidas pelo estudo de Dondis, autores como
Didi-Huberman em O que vemos e o0 que nos olha (2010) parece ndo se preocupar tanto
com os elementos basicos da linguagem visual, a0 menos ndo da mesma maneira que
Dondis, e procura refletir sobre a arte de maneira mais abrangente: enquanto Dondis
decifra o fendmeno artistico através de grandes lupas com alto poder de ampliacéo,
dando conta dos menores elementos compositivos, Didi-Huberman dispensa-as e confia
em seus “proprios olhos”.

Didi-Huberman (2010) nos mostra que a arte ndo deve ser encarada como
meramente contemplativa, muito pelo contrario, a arte muda, nos responde a cada olhar,
configurando-se através do contexto e também através da individualidade de quem olha,
uma vez que somos nés que lhe conferimos sentidos, em ultima andlise. O que vemos,
também nos olha, e 0 que é visto vai muito além do que vemos.

John Berger em Modos de ver (1999) também faz importantes contribuicdes que

vem ao encontro das idéias de Didi-Huberman. Além de reflexdes acerca do que é ver

1 Procuraremos, assim como destacamos na sec&o sobre a literatura especifica dos quadrinhos, retomar
mais detalhadamente as defini¢des de Dondis a medida que desenvolvermos nossas analises de obras no
capitulo 4.
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nas artes, Berger procura promover uma “dessacralizagdao” da arte, mostrando como a
partir do advento da fotografia, com a reproducgdo das obras artisticas em imagens, que
sdo inseridas em outros contextos, sdo construidos e atribuidos novos e diversificados
significados as obras de arte. Deste modo, quebra-se o status religioso e intocavel da
arte, como Berger coloca.

As reflexfes de Didi-Huberman e Berger podem intervir na maneira através da
qual pensamos a arte e a construcdo de sentidos que realizamos a partir dela. Ainda que
ndo retomemos explicitamente tais idéias ao longo deste trabalho, elas subjazem e

servem de suporte a todas as nossas reflexdes e pensamentos sobre a arte.
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4 O QUE AS OBRAS TEM A NOS DIZER: TRES PROPOSTAS DE ANALISE

4.1 SELECAO DE CORPUS E METODOLOGIA

Primeiramente cabe ressaltar que em nossas analises ndo estamos preocupados
em tao somente “extrair” o significado apresentado na mensagem visual e formado pela
composicao dos elementos visuais por acreditarmos que este significado nédo subjaz a
obra em si, presente de tal maneira na obra de modo a ser s6 apreendido pelo leitor.
Acreditamos que o significado é formado pelos elementos visuais e linguisticos
apresentados e por seus efeitos de sentido que possibilitam diversas e diferentes
interpretacdes, ndo sendo possivel estabelecer um significado Unico e inequivoco para
cada mensagem apresentada pelo autor.

A escolha do corpus a ser analisado certamente ndo foi uma tarefa facil. Mais
uma vez ressaltamos que nosso trabalho ndo tem pretensdes exaustivas em estudos de
caso, de maneira que escolhnemos exemplos de obras consagradas, sobretudo em termos
de critica especializada, e que tiveram grande impacto na histéria dos quadrinhos e
graphic novels.

Sendo assim, neste trabalho analisaremos de forma exemplar trés graphic novels
de grande destaque na critica: Um contrato com Deus e outras histérias de cortico
(1995)*, de Will Eisner, Maus (1992), de Art Spiegelman e Asterios Polyp (2009), de
David Mazzucchelli. A organizacdo destes exemplos também nos permitira ter uma
visdo mais ampla de como a producdo dos quadrinhos e graphic novels foi se
transformando através do tempo, surgindo diferentes experimentacdes, além de outras
abordagens tematicas, visto que sdo obras representativas de diferentes geracdes de
quadrinistas, ainda que estes dialoguem entre si.

Como enfatizamos anteriormente, este estudo procura mobilizar trés areas
diferentes que estdo em jogo no ato de leitura dos quadrinhos e graphic novels. Sendo
assim, os critérios de analise surgem destas trés grandes areas: Estudos Literarios e a

Literatura Comparada, Arte Sequencial e a Teoria dos Quadrinhos e as Artes Visuais e a

15 A primeira edicéo deste livro foi originalmente publicada em 1978.
16 A primeira edico deste livro foi originalmente publicada em 1986.
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Sintaxe da Linguagem Visual.

Os Estudos Literarios e a Literatura Comparada norteardo nossa analise em
termos de estrutura narrativa: investigaremos 0s processos atraves dos quais 0s autores
organizam a narrativa de suas obras, contrastando com procedimentos semelhantes
dentro da Literatura. Também analisaremos o0s recursos linguisticos utilizados,
sobretudo dentro de sua relacdo com as imagens apresentadas. Também conforme
mencionamos anteriormente, outros fendbmenos literarios como a intertextualidade, a
construcdo de narrativas de trauma sob a Otica dos estudos culturais e as préprias teorias
da interdisciplinaridade fardo parte de nossa anélise.

Quanto a Arte Sequencial e a Teoria dos Quadrinhos, dentro dos elementos que
compde essa linguagem, descritos por Eisner e McCloud, procuraremos analisar as
obras e 0 modo como articulam tais elementos e os efeitos de sentido que provocam.
Semelhante procedimento sera feito na analise dentro do campo das Artes Visuais e da
Sintaxe da Linguagem Visual. Buscaremos evidenciar de que forma a composicao, a
utilizacdo de cores, entre outras técnicas visuais contribuem para a construcdo de

significado e quais possibilidades de leitura implicam.

4.2 TRES PROPOSTAS DE ANALISE

4.2.1 Um contrato com Deus: o surgimento da graphic novel

Considerada a primeira graphic novel, Um contrato com Deus e outras historias
de cortico retne as histérias de moradores dos corticos nova-iorquinos, sobretudo
imigrantes europeus de origem judia e seus descendentes que chegaram refugiados da
Segunda Guerra Mundial. Eisner retrata a precéria realidade do Bronx dos anos 1930 e
as desencontradas trajetdrias de personagens como Frimme Hersch, Eddie, Mr. Scuggs,
Sam, Fannie, Goldie e Benny. As histérias misturam tragédia com alegria, dramas,
sonhos e desejos de pessoas que buscam melhores condig¢Oes para suas vidas. Lidando
com temas que até entdo ndo eram muito caros aos quadrinhos tradicionais,

acostumados a apresentarem historias mais focadas em entretenimento e cujo publico-
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alvo encontrava-se em uma faixa etaria mais nova, Eisner inova ao apresentar uma obra
que trata de temas que até entdo ndo eram muito usuais a essa expressao artistica, como
os dramas pessoais daqueles que estdo a margem da sociedade, também explorando as
possibilidades tanto da linguagem visual dos quadrinhos enquanto arte sequencial.

A primeira historia traz como protagonista Frimme Hersch, imigrante judeu cuja
trajetdria € marcada por grande devocao religiosa e trabalhos para caridade. Contudo,
sua vida muda totalmente ap6s a morte de sua filha Rachele. A atitude devota de Hersch
muda completamente porque, segundo ele, Deus havia quebrado o contrato que
firmaram. Esse contrato, por sua vez, fora gravado em uma pedra pelo proprio Frimme
Hersch quando crianga. Em seu primeiro ato desonesto, ele decide comprar o cortico
namero 55 na Avenida Dropsie, local onde morava, utilizando os titulos que lhe foram
confiados para guarda pela Sinagoga.

Hersh agora é uma pessoa totalmente diferente, torna-se avarento e mesquinho,
mas sua riqueza continua a crescer, de forma que se torna proprietario de quase todos 0s
corticos da Avenida Dropsie. Mesmo com um novo padrdo de vida, Hersh sente um
incbmodo vazio. Decide entdo pedir auxilio aos sabios ancides da Sinagoga para que
reeditem um novo contrato com Deus, infalivel desta vez, para que ele possa voltar a ter
sua vida devota. Apos hesitarem, os ancifes fazem o contrato, também motivados pela
aquisicdo do cortico namero 55 da Avenida Dropsie, que Ihes seria dado em troca.

Na noite em que finalmente recebe o contrato reeditado, Frimme Hersh acaba
falecendo de um subito ataque do coracdo. Como em uma vinganca divina, na mesma
noite, um raio atinge os corticos da Avenida Dropsie, desencadeando um incéndio que
0S consome, a excecao, ironicamente, do cortico numero 55.

Por fim, o epilogo desse conto confere um aspecto circular a narrativa, uma vez
que inicia a trajetoria de outro menino, Shloime Khreks, que assim como Frimme Hersh
foi, é considerado um abencoado e na noite do incéndio nos corticos pratica um ato
herdico ao salvar trés criancas e uma senhora. Coincidentemente este jovem achou e

guardou para si 0 contrato com Deus gravado em pedra e descartado por Hersch.
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Logo na primeira histéria de Um contrato com Deus o leitor se depara com 0s
tracos marcantes de Eisner. Como McCloud (2005) aponta, cada linha procura
caracterizar algo, e ainda segundo ele, a ampla gama de estilos de tragcos empregada por
Eisner procura capturar e expressar a também ampla gama de espirito e emocdes (p.
126). O comentério de McCloud se confirma ao analisarmos mais atentamente alguns
exemplos como os das figuras 1 e 2.

Na figura 1 temos a cena em que Frimme Hersch volta ao corti¢co onde vive, em
meio a uma forte tempestade, logo ap6s o enterro de sua filha. Em meio a tracos rapidos
e rabiscados, € um pouco dificil em um primeiro momento identificar a cena que esta
sendo retratada. O efeito que o leitor tem é tal qual estivesse em meio & propria
tempestade, com dificuldade de ver o que esta a sua frente. A atmosfera desalentadora e
sombria constrdi-se basicamente através desses tragos numerosos e rapidos que pela sua
aglomeracéo e, consequentemente, pelo contraste que instauram, conferem a cena um
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aspecto “pesado”. Esse mesmo traco rabiscado também contribui para criar uma
atmosfera descuidada ao ser utilizado na retratacdo dos corticos da rua Dropsie (Figura
3), 0 cenério principal desta historia.

Figura 2 Figura 3

Ja na figura 2 Frimme Hersch tem um acesso de raiva com Deus pelo ndo
cumprimento do dito contrato que possui com ele. Para enfatizar o sentimento de raiva,
Eisner investiu em linhas rabiscadas ao redor da personagem, todas elas assinalando o
movimento colérico de Hersch, erguendo os punhos no ar. As mesmas linhas também
interferem no proprio desenho do baldo que representa a fala de Hersch, intensificando a
idéia de brado raivoso, também representado pelo “Nao” desenhado em letras garrafais.

Diferentemente da figura 1, cuja organizagdo dos tragos parece menos ordenada,
na figura 2 os tracos sdo firmes e sua direcdo é determinada para contribuir no efeito de
movimento do personagem, ou ainda como Dondis propde, na ilusdo de tal movimento

(DONDIS, 2007, p. 80).
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Tanto a figura 2 e quanto a figura seguinte, nimero 4, apresentam uma das fortes

caracteristicas desta e de muitas obras de Eisner: o uso de personagens caricatos.
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Figura 4

A figura 4 traz dois personagens da segunda trama: Eddie e Diva Marta Maria.
Cantor de rua, Eddie, passa os dias cantando em becos e ruelas em troca de algum
dinheiro. Eddie é encontrado por uma senhora, Diva Marta Maria, que foi, em seus
gloriosos dias, uma famosa cantora, até seus planos e futuro serem arruinados por seu
casamento com um homem alcodlatra e ciumento. Agora, ap6s a morte de seu ex-
marido, e por ter encontrado esse homem que julga ser um talento e grande candidato ao
sucesso, ela vislumbra a oportunidade de mais uma vez alcancar a fama através de seu
mais novo protegido. Diva faz grandes planos e da a Eddie dinheiro para que ele retorne
no dia seguinte com novas roupas, a fim de que iniciem o seu treinamento de grande

estrela.
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E revelado entdo que o potencial cantor nada mais é que um pai de familia
alcodlatra e violento que gasta quase todo seu dinheiro em bebida. Em outra tentativa de
conseguir bebida fiado, Eddie fala da perspectiva de um novo futuro, da senhora que o
achou e do sucesso que fard. Contudo, a narrativa e 0s sonhos de Eddie acabam no
momento em que faz a terrivel constatacdo: esquecera onde mora aquela senhora.

A utilizacdo de personagens caricatos tais como Frimme Hersch, Eddie, Diva
Marta Maria, além de tantos outros como os surgem nas historias seguintes, pode ser
relacionada ao efeito que McCloud (2005) chama de efeito méascara.

Segundo McCloud, desenhos simples e basicos como os de um cartum, ou ainda
também um desenho caricato como o de Eisner, atraem nossa atencdo pela maior
possibilidade de identificagdo. McCloud afirma que ao ver um cartum, estamos diante
de uma forma iconizada, um conceito que é preenchido pelo leitor, configurando-se em
uma extensdo dele. Contrasta também os desenhos mais realistas com 0s desenhos
simples de cartuns, mostrando que engquanto 0s primeiros estdo para uma representacao
do mundo externo, o cartum est4 para 0 mundo interno (p. 41).

Cabe destacar que quando McCloud fala sobre o efeito mascara e a foco que os
quadrinhos conferem ao que chamam de mundo interior, suas ideias convergem com as
consideracGes de Dondis (2007, p. 56) acerca da linha, o elemento essencial do desenho.
Segundo ela, a linha ndo procura meramente representar outra coisa, mas capturar a
informacdo visual e a reduzir a um estado em que toda informacao visual supérflua é

eliminada e apenas o essencial permanece . O essencial é, entdo, esse mundo interior?
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Nas figuras 4 a 8, vemos cenas da terceira historia de Um Contrato com Deus,
chamada “O zelador”. Estes painéis nos mostram outra notavel caracteristica da
narrativa de Eisner nesta obra: a grande utilizagcdo de cenas que néo estdo inseridas nos
famigerados “quadrinhos”, em outras, palavras, a auséncia do requadro.

Segundo Eisner em Quadrinhos e Artes Sequencial, 0 movimento das imagens

nos quadrinhos, parte essencial de sua construcéo narrativa, da-se através do espaco.

Para lidar com a captura ou encapsulamento desses eventos no fluxo da
narrativa, eles devem ser decompostos em segmentos sequenciados. Esses
segmentos sdo chamados quadrinhos. (EISNER, 1999, p.38)

Mas ndo s6 os quadrinhos possuem papel importante na leitura e construcdo de
significado dentro dessa expressao artistica. Eisner nos mostra que também a “moldura”
dos quadrinhos, as linhas que os envolvem e delimitam, o chamado requadro, pode ser
usado como parte da linguagem “ndo verbal” da arte sequencial (ibid., p.44). O formato

(ou auséncia) do requadro pode se tornar parte da histria em si.

Ele pode expressar algo sobre a dimensédo do som e do clima emocional em
gue ocorre a agdo, assim como contribuir para a atmosfera da pagina como
um todo. O propo6sito do requadro ndo é estabelecer um palco, mas antes
aumentar o envolvimento do leitor com a narrativa. (ibid., p. 46)

Desta forma, vemos que o espaco da pagina é vastamente explorado ndo sé pelos
quadros, como na figura 7, que neste caso surgem para representar uma cena onde a
transicdo dos dois momentos é mais rapida, mas também a auséncia do requadro produz
uma sensacdo de espaco ilimitado, expandindo as cenas representadas. Ha ainda outros
efeitos de leitura em jogo, uma vez que em um primeiro momento ela pode confundir
um leitor menos experiente que busca a linha de tempo tradicional dos quadrinhos nos
desenhos para se guiar. Por outro lado, uma vez que o leitor encontra o melhor caminho
para percorrer narrativas que assim sdo estruturadas, a trama tradicional ganha novo
ritmo e maior dindmica.

Nesta terceira historia de Um contrato com Deus conhecemos o senhor Scuggs, 0
temido e nada querido zelador de um corti¢co no Bronx. Solitario, tem como Gnico amigo
um cdo com quem passa a maior parte de seu tempo. Em sua soliddo, Scuggs também é
assolado por delirios e fantasias sexuais. O apice de sua tragédia se da quando a

sobrinha de uma das moradoras do corti¢co o provoca de maneira a engana-lo, roubando
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seu dinheiro e envenenando seu cdo. Scuggs perde a cabeca e sai atras da menina que se
finge de vitima em frente a vizinhanga. Agora procurado pela policia, sem seu fiel
companheiro canino, Scuggs da fim a sua vida com um tiro na prdpria cabeca enquanto

os vizinhos intrometidos murmuram e fofocam: “ele era louco” (p. 130).

119

Figura 9

Na figura 9 vemos o momento em que a obsessdo sexual de Scuggs €
apresentada ao leitor. A composicédo utilizada por Eisner, sobretudo no quadro inferior
da pagina, nos da a ideia de tensdo visual como abordada por Dondis:

As opcOes visuais sdo polaridades, tanto de regularidade quanto de
simplicidade de um lado, ou de variacdo complexa e inesperada de outro. A
escolha entre essas opcOes determina a resposta relativa do espectador, tanto
em termo de repouso e relaxamento quanto de tensdo. (2007, p. 33)

No caso da figura 9, a tensdo representada pelas imagens sobrepostas do delirio de
Scuggs fala visualmente de uma caracteristica psicologica do personagem. Em
narrativas graficas deste tipo, ndo sé elementos auditivos sdo representados visualmente
como no exemplo classico das falas encapsuladas por baldes, mas também as

caracteristicas psicoldgicas sdo construidas visualmente de forma que seria redundante
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adicionar uma explicacéo escrita falando sobre os conflitos internos de Scuggs.

Por fim, a quarta e ultima narrativa de Um contrato com Deus, intitulada
Cookalein'’, apresenta a histéria de diferentes personagens cujas trajetérias se
encontram em seus destinos comuns durante as férias de verdo. A familia de Sam e
Fannie, a jovem Goldie e 0 jovem Benny sdo alguns dos personagens que protagonizam
esta trama. Além do destino em comum, passar as férias fora da conturbada cidade, o que
une tais personagens também é o jogo de aparéncias. Enquanto a jovem Goldie e Benny
fingem ser pessoas refinadas para conquistarem companheiros ricos no famoso Grossmans,
hotel nas montanhas, conhecido por ser bem frequentado, o casamento de Sam e Fannie,

marcado pelas traicdes de Sam, é somente uma fachada cémoda para o casal.
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O aspecto mais marcante desta Ultima narrativa pode ser considerado o uso do
quadrinho e o enquadramento dentro da construgdo narrativa espago-temporal.
Sobretudo devido a aspectos diferentes das demais tramas da obra, tais como a maio

quantidade de personagens, a narrativa desta histéria possui um ritmo mais acelerado,

17 Cookalein: o termo refere-se aos estabelecimentos da época nos quais as familias se hospedavam nas
férias, mas que, por sua simplicidade e precos modestos, ndo possuiam servigo de quarto, as maes tendo
que cozinhar para suas familias.
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marcado pelo predominio do uso de quadros (exemplos em figuras 10 e 11). Contudo,
tais seqiiéncias sdo “quebradas” com a insercdo de quadros em que uma s6 imagem ou
cenario predomina. Esse movimento lembra muito a prépria linguagem cinematogréafica
e seus primorosos enquadramentos de belissimas paisagens, como podemos ver nos

exemplos das figuras 12 e 13.
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Em um contexto onde as narrativas de aventura dominavam a arte dos
quadrinhos, Eisner traz uma nova possibilidade, ndo sé em termos de contetdo, mas
também na prépria forma. Além de dar voz (e vida) aos marginalizados habitantes dos
sombrios suburbios nova-iorquinos, Eisner explora mais intensamente as possibilidades
dentro da narrativa visual da arte sequencial. Desde a construcdo de personagens
cartunizados, formas iconizadas, até a utilizacdo dos quadrinhos e organizacdo espaco-
temporal destes, passando por elementos essenciais como o traco e sua estilizacéo,
Eisner nos mostra que as escolhas e representacbes do artista quadrinista ndo séo
inocentes, tdo pouco arbitrérias: tudo vem a contribuir na construcdo de sentidos, o que,
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por outro lado, exige cada vez mais do leitor, chamando-0 ao papel de agente no

processo de significacdo, como é caracteristico em qualquer expresséo artistica.

4.2.2 Maus: identidade, memoria e visualidade'®

De acordo com Weiner (2003), quando Maus foi langado em 1986, o horizonte
da graphic novel foi alterado permanentemente. Costurando os fragmentos da historia
dos judeus refugiados da segunda guerra mundial juntamente com a sua prépria historia,
da sua familia e de sua relagdo com seu problematico pai, Art Spiegelman apresenta
uma verdadeira obra prima autobiogréfica. O que se iniciou com Eisner ganha forca em
Spiegelman: ganham significativo espaco as narrativas cujas tematicas pouco lembram
as fantasticas aventuras dos super-herdis dos quadrinhos tradicionais. Eisner abre a
cortina das graphic novels e deixa a mostra um universo diferente, com suas
personagens e dramas cada vez mais proximos de nos, enquanto Spiegelman mergulha
de cabeca em questbes da condicdo humana em uma densa obra.

Ainda que tenha se consagrado como um marco dentro da trajetéria dos
quadrinhos e graphic novels, Maus, a primeira vista, ndo parece ser uma obra
essencialmente “revolucionaria”: sua estrutura narrativa parece muito convencional,
com a predominancia de sequéncia de quadros fixos e de estrutura rigida, sem a intensa
exploracdo espacial da pagina a maneira de Eisner, por exemplo. O traco de Spiegelman
em Maus também surge simples e claro, também se utilizando de personagens
cartunescos. Contudo, é entrando profundamente nos desdobramentos narrativos e
visuais desta trama que o leitor compreende todo seu potencial expressivo. As alegorias
visuais nas quais 0s personagens sao construidos, os judeus retratados como ratos, 0s
nazistas como gatos, poloneses como porcos, entre outros, parecem uma brincadeira
infantil que em realidade tratam de um drama delicado e psicologicamente pesado: a
condicdo de refugiado, de perseguido a margem da sociedade, a condi¢cdo dos judeus

por ocasido das perseguicOes do regime nazista durante a Segunda Guerra Mundial.

18 Esta analise é baseada em ensaio n&o publicado intitulado Identity and memory through Maus’ visual
language: implications and readings, realizado como trabalho final da cadeira de Literatura Norte-
Americana I, em junho de 2010.
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Mergulhado em sua histéria, o leitor verd que os tracos de Spiegelman, a
primeira vista simples e diretos, comegam a carregar-se de tal maneira que cresce na
narrativa uma sensagcdo quase opressora, reforcada pela completa auséncia de cores.
Além disso, analisando atentamente a obra, também ¢é possivel perceber que a
aparentemente simples e convencional narrativa pouco tem de estrutura tradicional,
tecendo passado e presente, inclusive unindo-os visualmente como o ocorre no exemplo

na figura 14, a servico da reconstrucdo de uma lembranca traumaética.
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Ainda sobre a estrutura narrativa de Maus, a figura 14 mostra um excerto da obra

em que predomina a estrutura convencional da sequencia de quadrinhos apresentando

uma narrativa linear com uma evolugdo cronoldgica padrdo. Ja nas figuras 16 e 17,
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outros elementos surgem entrelacando-se com os quadrinhos. Sdo mapas (Figura 16) e
um caderno com anotagdes (Figura 17) que surgem em meio aos quadrinhos. Nesses
casos, ndo sO a narrativa tem seu ritmo “quebrado”, mas a inser¢ao de tais elementos
tem por efeito um aspecto de diario, como alguém que junta fragmentos de lembrancas

para recompor sua histdria, justamente o proprio mote da obra.

Outros elementos visuais também estdo em jogo neste entrelagamento de
passado e presente. O texto, por exemplo, que segundo Eisner também é lido como uma
imagem, marca as diferencas entre passado e presente nas imagens das figuras 18 e 19.
Enquanto o texto predominantemente em caixa baixa da figura 18 trata de eventos do
presente, 0 momento em que o autor escreve/desenha sua obra, as letras maidsculas na
figura 19 sdo utilizadas para representar os eventos do passado. Interessante também
relacionar as convencgdes na utilizacdo da caixa baixa e caixa alta, a Ultima comumente
utilizada para representar falas em alto tom e gritos em geral. Nos quatro primeiros
quadros da figura 19 essa ideia é ainda reforcada pelos bal6es de contornos precisos,
encapsulando uma fala que estd claramente em alto tom. E como se o passado

literalmente gritasse, alto demais para ser ignorado.
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O traco de Spiegelman em Maus é analisado por autores como Versaci (2007),
que em seu ensaio, ReMaustering the past: Comic Books vs. Holocaust Memoir &
Photography, compara os desenhos dos quadrinhos que deram origem ao livro,
Prisioner on the Hell Planet: A Case History, publicado em 1972, com a verséo final
de Maus, mostrando que na primeira versdo os desenhos eram muito mais detalhados e
o0 traco tinha um aspecto mais realista, fornecendo muitas pistas visuais das expressdes e
sentimentos dos personagens, em contraste com os desenhos da versdo final, os quais
sdo muito mais simples, tornando a experiéncia de leitura mais dindmica (VERSACI,
2007, p. 102).

Neste mesmo ensaio, Versaci (2007) analisa Maus enquanto memoria do
Holocausto, estabelecendo, em UGltima analise, uma comparacdo na forma com que
Holocausto é narrado em Maus e na forma como ele se apresenta nas fotografias da

época. Segundo o autor,

A realizagdo mais notavel Spiegelman com Maus é o uso das linguagem
gréfica histérias em quadrinhos para transcender as limitacGes da fotografia
do Holocausto. Como ele demonstra, a histéria em quadrinhos em geral e a
metafora animal em particular refletem a importancia dessas imagens e as
revisa de maneiras as quais podem ajudam a reconquistar o seu papel visual
na compreenséo histérica do Holocausto. [tradugdo nossa] (p.98) °

Ao desenvolver sua tese, Versaci (2007) mobiliza assuntos tais como experiéncia
e testemunho, inicialmente questionando os quadrinhos como um meio apropriado para

narrar tais experiéncias.

Um meio que parece ainda menos equipado para comunicar esta historia em
particular seria a histéria em quadrinhos. Na verdade, em termos de
concepcdes populares, seria dificil encontrar dois assuntos mais
incompativeis do que o Holocausto e as historias em quadrinhos, visto que a
Gltima é geralmente considerada uma diversdo imatura, enquanto a primeira,
ao contrario, tornou-se congelado na maioria das mentes, como uma metafora
para o mal supremo, tdo abrangentes sdo 0s seus horrores. [tradu¢do nossa]

(pg. 82) *

19 para excertos desta obra, vide Anexo B.

% No original: “Spiegelman’s most remarkable achievement with Maus is his use of comics’ graphic
language to transcend the limitations of Holocaust photography. As he demonstrates, the comic book in
general and the animal metaphor in particular both reflect the importance of these images and revise them
in ways that help recapture their visual role in historical understanding of the Holocaust™.

21 No original: “A medium that seems even less equipped to communicate this particular history would be
the comic book. In fact, in terms of popular conceptions, it would be difficult to find two more
mismatched subjects than the Holocaust and comic books, for the later is commonly regarded as an
immature diversion while the former, by contrast, has become frozen in most minds as a metaphor for
ultimate evil, so sweeping are its horrors.”



44

Porém, o proprio Versaci acaba repudiando esta idéia, destacando que Maus
obteve éxito em seu objetivo de reconstruir a historia de seu pai que, por outro lado,
afetou-o diretamente. No momento em que Artie, 0 personagem, reconstrdi e narra a
historia de seu pai, ele estd reconstruindo e narrando a sua propria histdria, como em
uma jornada de autoconhecimento. Versaci também menciona esse papel paradoxal de
ser drasticamente afetado por um evento que ele ndo havia experienciado diretamente e

sobre o qual ndo pode facilmente discutir, adicionando que

como um membro da segunda geracéo, que é levado a entender o Holocausto,
Spiegelman tem um senso de identidade fragmentada, e sua busca para
descobrir e representar 0 que seus pais passaram é um meio pelo qual ele
pode remontar seu senso de si. [traduc&o nossa] (p. 87) %

Sobre a adequacgdo deste meio para narrar essas experiéncias, Alphen (1999), em
Symptoms of Discursivity: Experience, Memory and Trauma, aponta que muitos
sobreviventes do Holocausto ndo conseguiam narrar suas experiéncias, pois ndo havia
formas de narrativa convencionais que pudessem dar conta da realidade que viveram
(ALPHEN, 1999, p. 34). Este é, de fato, como ele mostra, um dos obstaculos que podem
ficar no caminho da experiéncia e representagéo: “(...) As tramas ou quadros narrativos que
estdo disponiveis ou que sdo infligidas sdo inaceitaveis, porque eles ndo fazem justica ao
modo em que um participa nos acontecimentos™ [traducdo nossa](ibid., p. 28). Seguindo
a linha de pensamento desses autores citados, a graphic novel, uma expressao artistica
contemporanea, surgiria para suprir essa falta que a estrutura narrativa convencional
deixou. Os argumentos de Versaci indicam mais claramente isso: "Ao combinar
palavras e imagens, a historia em quadrinhos permite que Spiegelman enfatize a acdo
direta de testemunhar de maneira ndo disponivel a prosa sozinha” [tradu¢do nossa]
(ibid., p. 84).

Além disso, Versaci (2007, p.87) aponta que os quadrinhos — e em particular, o
seu componente visual - permite aos memorialistas representar a fragmentagdo da
identidade de maneira Unica e dramatica, e direta. Como exemplo, ele mostra as cinco

versdes de Art?® e afirma que assimilamos essas imagens diferentes na medida em que

2 No original: “as a member of the second generation who is driven to understand the Holocaust,
Spiegelman has a fragmented sense of identity, and his quest to discover and represent what his parents
went through is a means by which he can reassemble his sense of self”.

2 «(_..) com um jovem “rato” no prologo de Maus I (6); como um “rato” mais velho que entrevista
Vladek (1986 14); como um jovem garoto na foto que introduz “Priosioner of the Hell Planet “1986 100);
como um jovem homem na mesma se¢do (100); e como “o homem atras da mascara” no capitulo “Time
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reconhecemos que elas sdo versdes de uma mesma pessoa. No entanto, elas também séo
radicalmente diferentes representagdes que comunicam visualmente que a identidade é
mercurial, multifacetado, e, as vezes, em conflitante.

Outro exemplo desta identidade fragmentada visualmente descrita pode ser
encontrado na metafora animal, anteriormente citada. Ao longo do livro, muitas
nacionalidades, em Ultima instancia, sdo retratadas através de animais: os judeus séo 0s
ratos, os alemaes s@o gatos, 0s americanos séo 0s cées, 0s poloneses s&o porcos e assim
por diante. Essa escolha, no entanto, ndo é arbitraria, como é possivel ver no primeiro
capitulo de Maus Il, quando Artie, o personagem, escolhe o melhor animal para

representar visualmente sua noiva (Figura 22).
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Flies” em Maus II (41).” [tradugdo nossa] (p. 87)

No original: “(...) as a Young man “mouse” in the prologue to Maus I (6); as an older “mouse” who
interviews Vladek (1986 14); as a young boy in the photo that introduces “Prisioner of the Hell Planet”
(1986 100); as a young man in that same section (100); and as the “man behind the mask” in the chapter
“Time Flies” in Maus II (41).”
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A metafora animal também pode ser entendida através da maneira pela qual as
personagens se viam com relacdo ao outro. Por exemplo: os ratos enquanto praga a ser
exterminada, os gatos como cruéis cacadores e assim em diante. Essa hipdtese é
reforcada no momento em que Vladek, por exemplo, finge ser polonés (Figura 23).
Nestas cenas ele é desenhado utilizando uma maéscara de porco, como se nao se
esquecesse de quem €, apenas aparentando outra identidade. Semelhante movimento
pode ser identificado na cena em que Art Spiegelman retrata a si mesmo produzindo
Maus, na figura 18, na qual o artista utiliza uma maéscara de rato. Distanciando-o da
prépria histdria contada e da propria identidade de seus antepassados e familiares, a
mascara parece servir como uma ligacdo talvez ndo tdo natural do autor com as
memorias retratadas em Maus, uma vez que para acessa-las “veste” a mascara, ainda
que por tras dela seja outro.

Por fim, Versaci (2007, p. 102) argumenta que o0 uso de animais por Spiegelman
para representar pessoas, seu estilo de desenho e o arranjo que faz destas imagens ajuda
a estabelecer, paradoxalmente, a humanidade de seus personagens.

Se Eisner faz uso da graphic novel para abordar temas que ndo lhe eram muito

caros, Spiegelman vai mais alem, abordando dentro desta expresséo artistica, um tema
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tdo delicado e controverso quanto as memdrias de um sobrevivente da Segunda Guerra
Mundial. Spiegelman articula magistralmente os elementos da estética visual da arte
sequencial, mostrando que é possivel criar uma obra cuja densidade psicoldgica pode
ser facilmente equiparada aquela construida em obras literérias, por exemplo.
Spiegelman prova com Maus, de uma vez por todas, que o potencial artistico e
expressivo das graphic novels (e também dos proprios quadrinhos como um todo) nao

deve ser subestimado.

4.2.3 Asterios Polyp**: novos rumos

Asterios Polyp é primeira graphic novel do desenhista norte-americano David
Mazzucchelli. Publicada em 2009, a obra obteve grande repercussao positiva por parte
da critica e publico, ganhando o prémio Eisner 2010 de melhor &lbum gréafico, um dos
mais conceituados prémios da area. Mesmo sendo uma publicacdo muito recente, o que
faz com que seus efeitos e desdobramentos no cendrio da arte sequencial como um todo
ainda ndo sejam claramente visiveis, é possivel afirmar, pelo incrivel trabalho de
composicdo e articulacdo entre as diferentes linguagens que compdem as graphic
novels, sintonizando forma e contetdo, que Asterios Polyp € uma obra inovadora e
singular. O critico norte-americano Douglas Wolk, ao resenhar Asterios Polyp para a
edicdo online do The New York Times® inclusive aponta Asterios como uma das
primeiras graphic novels que considera modernista justamente pela sua clara
preocupacdo em dialogar forma e conteudo, travando um intenso dialogo entre
linguagens visuais e “ndo visuais”.

Asterios Polyp é um arquiteto bem sucedido cuja reputacdo baseia-se, sobretudo,
em seus projetos, embora nenhum destes tenha sido de fato construido. Em seu

quinquagésimo aniversario, contudo, separado de sua mulher, cuja historia sera

 Esta analise é baseada em trabalho intitulado A construcdo visual da narrativa Asterios Polyp e seu
didlogo com as vanguardas, apresentado no Seminario Nacional Vanguardas, Surrealismo e
Modernidade e publicado nos anais deste mesmo evento em 2010. Para referéncia completa, v.
Sieczkowski (2010).

% WOLK, Douglas. Shades of Meaning (Book Review In: The New York Times). Disponivel em:
<http://www.nytimes.com/2009/07/26/books/review/Wolk-t.html?_r=1>. Acesso em: 24 set. 2011.
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apresentada ao leitor na sequéncia, um raio atinge seu apartamento e provoca um
incéndio. Atormentado e desorientado, Asterios foge sem rumo.

Ao longo de sua jornada errante, flashbacks do passado surgem para contar a
historia de Asterios, mostrando como se desenrolou a relagéo entre ele e sua ex-mulher
Hana, uma escultora sensivel e sentimental cuja personalidade entra em conflito direto
com a racionalidade e egocentrismo acentuados de Asterios. Esse conflito fica mais
evidente na tenséo que se estabelece ao longo da obra entre o que Wolk chamou de rigor
formalista versus sutileza sentimental, tensdo essa que € traduzida visualmente através
do tipo de traco que desenha os dois personagens, Asterios e Hana. Enquanto Asterios é
formado praticamente por blocos geométricos, Hana toma forma através de um tracado
mais suave e detalhado. As técnicas ilustrativas diferentes para desenhar Asterios e
Hana também sdo empregadas em momentos especificos da narrativa, buscando efeitos
distintos: quando os dois personagens, logo ao se conhecerem, parecem estar
experienciando um encontro harmonioso, 0s tracos que os desenham se encontram e se
fundem (Figura 24), mas j& quando, passado algum tempo, o casal briga e a harmonia
parece se quebrar, os tragos marcam as diferencas e a distancia entre os dois (Figura 25).
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AND WHEN HE CAME
OVER TO INTRODLICE

I'M SORRY.
MY NAME'S
ASTERIOS

SHE FELT SHE WAS STARING
STRAIGHT INTO THE SPOTLIGHT.

What makes you  Yf
Hhimk you're always /o
N, gtz A

Assim como os dois personagens sdo representados através de distintas técnicas
ilustrativas, além de estilos de letra e esquema de cores também distintos, da mesma
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forma outros personagens sdo construidos a partir de tais recursos. Um exemplo disso
pode ser encontrado na cena em que o narrador - que por sua vez ndo é nada menos que
0 proprio irmdo gémeo de Asterios, Ignazio, que, contudo, morreu antes vir ao mundo -
questiona-se acerca de como cada pessoa vivencia 0 mundo: ao trazer a hipotese de que
a realidade como percebida seria uma extensdo do eu, cada individuo surge através de
uma técnica ilustrativa diferente (Figuras 26 e 27). Além disso, outras dicotomias

permeiam a narrativa, como a tensao entre representagao/abstragéo.

VV/L/ /47-/F/C£/l//7)///1,\‘ PERCEIVED) WERE
SIMPLY AN EXTENSION OF THE SELF? THAT MIGHT
EXPLAIN WHY
SOME PEOPLE
SEEMTO GET
ALONG SO
EFFORTLESSLY,

A

WOULDN'T THAT COLOR THE WAY
EACH INDIVIDUAL EXPERIENCES
THE WORLD ? p

Figura 26 Figura 27

Asterios Polyp também possui inimeras referéncias a cultura e mitologia grega,
a comecar pela propria familia de Asterios, cujo pai € um imigrante de origem grega.
Todavia, a referéncia mais forte diz respeito a prépria jornada de Asterios que faz
lembrar aquela enfrentada pelo personagem de Ulisses na Odisséia: desde o local que é
0 ponto de partida da jornada, a cidade de Ithaca, onde Asterios lecionava em uma
universidade quando ainda estava casado, até o marco final que é o reencontro com
Hana. Além dessa, ha outras referéncias mais explicitas, como ao episddio do canto das

sereias, a descida ao Hades e ainda ao mito do andrdgino, popularmente conhecido
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como o mito das almas gémeas. Tais referéncias nos remetem as ideias de autores como
Julia Kristeva acerca da intertextualidade. Segundo a autora, cada texto é si um mosaico
de citagBes, constituido em suas absor¢des, transformacdes e relagbes, implicitas ou
explicitas, entre tanto os textos?®. A nocéo de intertextualidade de Kristeva ndo s6 se
aplica a Asterios Polyp como também toma outra dimensdo, uma vez que tal mosaico
estad acessivel visualmente ao leitor. Todavia, um leitor mais experiente, aquele que tem
as referencias mobilizadas pela obra em seu horizonte de expectativas é quem melhor
ird estabelecer tais conexdes, o que disponibiliza um leque mais amplo de leitura e
significacao.

Relembrando as proposta de Eisner quanto a compreensdo da linguagem da arte
sequencial e tendo-se em mente que ndo s6 a imagem pode ser lida como um texto, mas
que também o texto pode ser lido como uma imagem, percebe-se que a escolha da
tipografia, por exemplo, ndo é feita ao acaso: cada personagem possui um tipo de fonte
tipogréfica diferente usada em suas falas e esta escolha implica em diferentes efeitos de

leitura.

Figura 28

No exemplo da figura 28 vemos que enquanto na fala da mae de Asterios é
utilizada uma fonte cursiva e delicada, a fala do pai de Asterios ganha uma fonte que

lembra a caligrafia grega, como se estivéssemos diante de uma espécie de “reproducao

% “(...) todo texto se constroi como mosaico de citagdes, todo texto é absorgdo e transformagdo de um

outro texto.” (KRISTEVA, 1974, p. 64)
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visual” de um sotaque, levando-se em conta origem grega desse personagem. Ainda
com relagcdo aos balGes encontramos um procedimento semelhante. De acordo com
Eisner, além de sua fungdo basica de “encapsular” o contetido da fala dos personagens,
0 baldo, na realidade, procura tornar visivel um elemento etéreo: o som. Além disso,
também a disposicdo dos baldes com relacdo a quem fala contribui como uma referéncia
de tempo dentro dos quadrinhos devido a sua organizacdo sequencial. No mesmo
exemplo também podemos ver como os baldes de cada personagem ganham contornos
diferentes: enquanto o baldo da fala da mée de Asterios é delineado suavemente, o do
seu pai, assim como a letra de sua fala, possui tracos e angulos retos.

A semelhanca de Eisner e seu estilo de narracdo, explorando amplamente a
pagina e muitas vezes nao utilizando o requadro, como vimos anteriormente, também
Mazzucchelli se utiliza em diversos momentos desse recurso. Asterios Polyp conjuga
harmoniosamente sequéncias visuais em que a disposi¢do quadro a quadro é empregada
(Figura 29) com cenas em que a organizacdo de imagens ndo obedece ao tradicional
padrdo, explorando os espacos negativos da pagina e conferindo novo ritmo a leitura
(Figura 30).

YET, DESPITE SUCH
PREDISPOS/TION, MAYBE
S

Figura 29 Figura 30

Como vimos anteriormente, as imagens nas graphic novels podem surgir tanto
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acompanhadas de texto quanto sem palavras. Porém, as imagens quando utilizadas sem
qualquer apoio textual, precisam, mais do que nunca, estarem ligadas a experiéncias
compartilhadas pelo leitor, de modo que seja possivel a interpretacdo. Vejamos o
exemplo da sequéncia na qual a jornada de Asterios é contada em uma espécie de delirio
no formato de uma tragédia grega (Figura 31). Nesta passagem ha uma referéncia direta
ao episddio da descida de Ulisses ao Hades: surgem figuras como o cdo de trés cabecas,
guardido da entrada do Hades, local que na narrativa toma forma do metr6 onde a
jornada de Asterios comegou. E nesse lugar ainda que Asterios, assim como Ulisses,
encontra a alma das pessoas mortas que foram importantes durante sua vida, como seus

pais, por exemplo.

Figura 31 Figura 32

7

O trabalho com as cores € um dos elementos essenciais na constru¢do da
narrativa visual nesta obra. Com uma paleta de cores restrita, composta pelas cores
ciano, magenta, amarelo e lilas, e que é utilizada de acordo com o tempo da narrativa —
ciano, magenta e lilas para os episédios ocorridos no passado (Figura 33) e amarelo,

magenta e lilas para os eventos do presente da narrativa (Figura 34). Essa paleta de
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cores, no entanto, amplia-se gradualmente até que, ao final da narrativa, temos uma

palheta com diversas cores em tons claros (Figura 35).

Figura 35

Desta maneira, ndo s6 os elementos graficos basicos, tais como o ponto e a linha,
e a organizagdo do espaco bidimensional servem de referéncia temporal. Em Asterios
Polyp também o elemento cromatico é utilizado para marcas temporais. Em exemplos
como na figura 36 essa utilizacdo fica ainda mais clara, uma vez que os quadros em
azul, retratando cenas do passado do pai de Asterios, contrastam com os demais quadros

cujo padrdo de cores é diferente e que se reporta a fatos do presente da narrativa.
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Figura 36

Em suas consideracGes sobre a cor como elemento basico da comunicagéo
visual, Dondis (2007, p. 64) afirma que a cor estad impregnada de informacéo e é uma
das mais penetrantes experiéncias visuais que temos todos em comum. A autora também
comenta sobre os significados simbolicos que associamos as cores, salientando que cada
uma das cores também tem inUmeros significados associativos e simbolicos. Quais
seriam, entdo, os significados que podemos atribuir a escolha de cores feitas por David
Mazzucchelli em Asterios Polyp? Primeiramente o ciano e o magenta sdo utilizados ndo
SO na narrativa de cenas do passado, como também sdo empregados na construcao da
“identidade visual” de Asterios ¢ Hana, sendo o frio ciano a cor de Asterios enquanto 0s
contornos de Hana surgem no passional magenta. Ao final, a juncdo harmoniosa de
cores com a diversificagdo da palheta (a “despolariza¢do” de Asterios e Hana, em ultima
analise, ja que seus universos se encontram de tal maneira que até mesmo visualmente
suas diferencas ndo sdo mais marcadas) aponta para o desfecho da historia.

Eisner deu o ponta-pé inicial das graphic novels, mostrando que € possivel criar
significativas obras através de uma expresséo artistica antes marcada por obras focadas
em entretenimento e em um publico menos maduro. Spiegelman foi ainda além e

mostrando que as graphic novels também servem para tratar de questbes fortes e
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controversas tais como o drama dos sobreviventes do Holocausto. Mazzucchelli, por sua
vez, penetrou na ficcdo dentro da graphic novel, explorando ainda mais a linguagem
visual da arte sequencial e sua articulagdo com os elementos “ndo visuais” (Sobretudo a
escrita) da narrativa, sem perder a densidade do conteldo. Ainda que esse seja um
pequeno panorama, especialmente quando inserido num contexto onde outras inUmeras
outras obras de qualidade que foram lancadas ao longo destes mais de 30 anos de
graphic novels, e mais de século de quadrinhos e arte sequencial, ja nos d& étimas

perspectivas e deixa a ansiosa pergunta no ar: o que vira depois?
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5 (IN) CONCLUSOES

As andlises realizadas no capitulo anterior nos mostram, ainda que de modo
amplo, as inumeras possibilidades interpretativas dentro da arte sequencial e através de
uma abordagem interdisciplinar. Restringir-se a uma analise que se apoia em uma linha
tedrica ou apenas uma &rea do conhecimento € renunciar a diversas interpretagdes
possiveis e, sobretudo, a um mais completo e profundo entendimento do objeto
analisado. Em se tratando de uma expressdo artistica que mobiliza diferentes
linguagens, a perda € maior ainda. Apds nossa analise fica dificil pensar em entender a
trama de uma obra como Asterios Polyp, por exemplo, ignorando completamente seu
componente visual: a construcdo dos personagens, a maneira como eles sao
apresentados ao leitor, entre tantos outros aspectos, passam inevitavelmente pelos
elementos visuais da narrativa. Infelizmente essa ndo parece ser a posicdo de muitos
estudiosos. Na experiéncia em sala de aula, no proprio curso de Letras, é possivel
encontrar andlises que dentro dos estudos literarios, por exemplo, ao abordarem
adaptacdes de obras literarias para os quadrinhos, detém-se tdo somente no enredo,
verificando as adaptacdes realizadas na trama. Este tipo de atitude se deve
principalmente a ideia de que o visual estd no plano do “6bvio”, ou seja, se apresenta de
maneira que sua mensagem é imediatamente compreendida sem maiores dificuldades,
ideia que, por sua vez, procuramos refutar ao longo deste trabalho.

Dondis (2007), como fora citada anteriormente, trata este problema sob a o6tica

do alfabetismo visual, afirmando que

No amago do problema do alfabetismo visual existe um paradoxo. Grande
parte do processo ja constitui uma competéncia das pessoas inteligentes e
dotadas de visdo. Quantos de nds véem? Para dizer de modo ostensivo, todos,
menos 0s cegos. Como estudar o que jA conhecemos? A resposta a essa
pergunta encontra-se numa definicdo do alfabetismo visual como algo além
do simples enxergar, como algo além da simples criacdo de mensagens
visuais. O alfabetismo visual implica compreensdo, e meios de ver e
compartilhar o significado a um certo nivel de universalidade. A realizagdo
disso exige que se ultrapassem os poderes visuais inatos do organismo
humano, além das capacidades intuitivas em n6s programadas para a tomada
de decisfes visuais numa base mais ou menos comum, e das preferéncias
pessoais e dos gostos individuais. (p. 227)
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Neste trabalho enfatizamos a necessidade de um estudo interdisciplinar. Em
nossas analises buscamos enfocar elementos importantes para a construcéo de sentidos e
que acreditamos estarem menos presentes nos trabalhos empreendidos por estudiosos da
area da literatura. Temos plena consciéncia de que nossa proposta ndo se esgota neste
trabalho. Nossas analises procuraram, como citamos anteriormente, dar caminhos de
leitura, mas estes caminhos ainda precisam de muito estudo e desenvolvimento,
consideramos apenas 0s passos iniciais em uma longa jornada. No préprio referencial
tedrico dos estudos literérios, por exemplo, podemos acrescentar os estudos da
narratologia®’ para entender melhor estrutura e 0s processos de narracdo que S&0
construidos nos quadrinhos e graphic novels. Da mesma forma um estudo e reflexao
mais aprofundados da nogéo de texto podem contribuir ainda mais para a compreenséo e
leitura do fendmeno da arte sequencial.

Acreditamos que neste trabalho também contribuimos para desmistificar ideias
acerca dos quadrinhos e graphic novels, afirmando sua posicdo como expressao
artistica. Cabe ressaltar que o que entendemos por arte ndo se encerra em definicdes e
(pré) conceitos herméticos. Buscamos, assim como Berger (1999), “dessacralizar” o que
se entende por arte, mostrando que esta pode despertar as mais profundas reflexdes
sobre ndés mesmos e o0 mundo que nos cerca também nos “formatos” que nos sdo mais
contemporaneos. Ser popular e ter grande aceitacdo por diversos tipos de leitores — das
“massas”, obras destituidas da aura benjaminiana® — n&o é sindnimo de ser superficial
ou simplista. Como vimos, os quadrinhos e graphic novels vdao muito além do que
podemos imaginar, muito além de uma rapida “olhada”. Acreditamos que assim como
Frahm (2003) afirma, os quadrinhos e graphic novels sdo muito mais do que aparentam
ser: “Eles sdo sempre um pouco mais do que parecem ser, sempre um pouco mais
espertos do que as pessoas pensam (...)” — [traducéo nossa].

Outros desdobramentos possiveis para este trabalho também podem se dar
atraves de um estudo interdisciplinar mais aprofundado, ampliando a gama de obras
analisadas, compreendendo, inclusive, outras obras contemporéaneas que aqui ndo foram

abordadas. O estudo de adaptacOes também se mostra muito promissor nesta area.

2" Citando autores conhecidos dentro desta area: Roland Barthes, Vladimir Propp, Gerard Genette, entre
outros.

% De acordo com Walter Benjamin em “A obra de arte na era da reprodutibilidade técnica” (1985), o
advento de novas tecnologias e da possibilidade de reproducgéo de obras de artes e sua inser¢do em tantos
outros contextos, promoveria tanto transformagdes na maneira como sdo percebidas e interpretadas como
a destruigdo de suas “auras”.
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Williams (2009), por exemplo, propde uma andalise da adaptacdo de Karasik e
Mazzucchelli (2004) para a novela de Paul Auster intitulada City of Glass atravées de
teorias de pensadores pds-estruturalistas tais como Derrida. Ainda assim, Williams né&o
deixa de lado o componente visual e sua contribuicdo na construgdo e atribuicdo de
significados por parte do leitor. Também no ambito discente muitas outras investigacdes
podem ser feitas, utilizando a arte sequencial tanto no ensino de literatura e linguas
como no de artes, contribuindo para o processo de alfabetizagéo: tanto a visual quanto o

letramento.
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ANEXO A

Imagem da tapecaria de Bayeux de 1604 na qual é retratado o monarca inglés Rei
Eduardo, o Confessor (1042-1066), recebendo dois outros personagens, sendo um deles
Haroldo, sobrinho de sua esposa Edith.

Disponivel em: <http://www.ricardocosta.com/textos/bayeux1.htm>. Acesso em: 4 nov.
2011
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Excerto da obra de Spiegelman Prisoner on the Hell Planet: A Case History (1973).
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