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RESUMO

O objetivo desta dissertacdo é identificar de que maneira os quadrinistas Fabio Moon e
Gabriel Ba utilizam de forma inovadora aspectos estéticos e narrativos na novela gréafica
Daytripper, para entdo, verificar os tracos de autoralidade e destacar aspectos de hibridacéo
cultural na publicacdo. A pesquisa é qualitativa e de nivel exploratorio com delineamento
hibrido por ser composta por revisdo bibliografica, levantamento documental, entrevista e
andlise de conteudo com énfase em semiética aplicada. Daytripper é uma criacdo
independente, produzida profissionalmente pela editora DC Comics, sucesso absoluto de
vendas e aclamada pelo publico e pela critica. Possui caracteristicas estéticas e narrativas
experimentais e comerciais, fato que justifica ser uma criagdo independente produzida por
uma das maiores editoras de historia em quadrinhos do mundo. Como € uma publicacdo com
inovacbes principalmente no ambito do conteudo narrativo, apresenta fortes tracos de

autoralidade e hibridacdo cultural.

Palavras-chave: 1. Historia em quadrinhos. 2. Fabio Moon e Gabriel B4. 3. Daytripper.
4. Autoralidade. 5. Cultura hibrida.



ABSTRACT

The objective of this dissertation is to identify how the comic book artists Fabio Moon
and Gabriel B4 use in innovative esthetic and narrative aspects in graphic novel Daytripper,
by then, also realize traces of authorship and highlight aspects of cultural hybridization in
Daytripper. This research is qualitative and exploratory survey with level hybrid delineation
to be composed of literature review, documental research, interview and content analysis with
an emphasis on applied semiotics. Daytripper is an independent creation, professionally
produced by publisher DC Comics, absolute sales success and acclaimed by audiences and
critics. It has experimental and commercial of the aesthetic and narrative viewpoint and,
which justifies being independent creation produced by a leading publisher of comics in the
world. How is a publication mainly with innovations within the narrative content, exhibits

strong traces of authorship and cultural hybridization.

Keywords: 1. Comics. 2. Fabio Moon and Gabriel Ba. 3. Daytripper. 4. Authorship. 5. Hybrid

culture.
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1. INTRODUCAO

A origem deste estudo esta relacionada ao interesse que desenvolvi ao longo de minha
vida académica sobre os temas autoralidade e histérias em quadrinhos. Sou graduado em
Comunicacdo Social, com habilitacdo em Producdo Editorial, e, durante a graduacgéo, tive
meu primeiro contato e fui influenciado por reflexdes, principalmente de Michael Foucault,
sobre a funcdo do autor e o papel que ele exerce sobre suas obras. A ideia que mais me seduz
a respeito da autoralidade, vem de um texto em que o fildsofo francés diz que a funcdo do
autor “[...] ndo remete pura e simplesmente a um individuo real, ela pode dar lugar
simultaneamente a varios egos, a varias posi¢oes-sujeitos que classes diferentes de individuos
podem vir a ocupar” (FOUCAULT, 2006, p.280). Foi também na época da graduagéo que tive
0 primeiro contato com histérias em quadrinhos que ndo pertencem ao circuito comercial, de
autores europeus como Enki Bilal, Pierre Christin, Warnauts-Raives, Miguelanxo Prado, entre
outros.

Minha paixdo pelos quadrinhos comecou durante a infancia, enquanto estava sendo
alfabetizado; meus pais compravam muitas revistas de diversos personagens da Turma da
Ménica como forma de incentivo a leitura. A escolha da minha graduacdo é resultado da
paixdo que desenvolvi pelas histérias em quadrinhos ao longo dos anos. Meu sonho era ser
editor das revistas dos personagens da editora Marvel Comics e DC Comics. Na época, as
revistas Batman, X-Men, Homem Aranha, Conan, entre outras, eram publicadas pela Editora
Abril. As historias desses super-herdis me seduziram no inicio da adolescéncia; foi, também
nessa época, que passei de simples leitor e apreciador para colecionador de quadrinhos,
pratica que continua até hoje.

Quando conheci o Programa de Mestrado em Comunicacdo da Universidade
Municipal de Sdo Caetano do Sul e o professor-doutor Roberto Elisio dos Santos, orientador
deste projeto, tive a oportunidade de aprender e conhecer alguns autores brasileiros que
realizavam trabalhos autorais, como Fabio Moon e Gabriel Ba.

A histéria em quadrinhos Daytripper, produzida por esses quadrinistas, possui
caracteristicas divergentes que a caracteriza como obra comercial e autoral ao mesmo tempo.
A obra foi publicada nos Estados Unidos pela editora DC Comics, entre 2009 e 2010, e
ganhou diversos prémios como o Eisner Awards (EUA), de melhor série; o Harvey Awards

(EUA), de melhor histéria, e o Eagle Awards (UK), de histéria em quadrinhos e histéria
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favorita, em 2011, e ficou varias semanas em primeiro lugar na lista do New York Times de
quadrinhos mais vendidos nos Estados Unidos. Em 2012, recebeu o prémio de melhor historia
em quadrinhos no Festival Internacional de Fic¢do Cientifica Utopiales, na Franga; essa foi a
primeira vez que autores brasileiros e uma publicacdo editada originalmente nos Estados
Unidos conquistaram a categoria (ASSIS, 2012). No Brasil, eles receberam os prémios:
Angelo Agostini, de melhor roteirista, em 2004; de melhor desenhista, em 2005 e 2006; de
HQ Mix de destaque internacional, em 2008; melhor revista independente, em 2006; melhor
blog de artista, em 2003, 2004, 2005 e 2006; melhor desenhista nacional, em 2004 e 2006; e
de desenhista revelagdo em 1999.

Para compreender esse produto cultural, o ponto de partida foi a indagagdo: Quais sdo
as inovagOes no ambito da estética e da narrativa e como se manifesta a hibridacdo na novela
gréfica Daytripper?

Como objetivo principal, pretendeu-se identificar de que maneira esses quadrinistas
utilizaram de forma inovadora aspectos estéticos e narrativos nesse trabalho. E, como
objetivos secundarios, perceber os tracos de autoralidade presentes em Daytripper, alem de
destacar aspectos de hibridacéo cultural.

Por se tratar de um fendmeno editorial que alcangou sucesso de vendas, Daytripper é,
ao mesmo tempo, um marco do quadrinho autoral brasileiro reconhecido pelo publico e pela
critica no exterior. E uma histéria em quadrinhos autoral, ou seja, pode ser classificada como
experimental, inovadora e pessoal. Fabio e Gabriel misturam elementos artisticos,
caracteristicos de suas formacGes culturais, com questbes diarias da vida moderna, como
realizacdo profissional, relacionamentos familiares e amorosos, tempo com os filhos etc. A
narrativa também incorpora o tema central da histéria com uma reflexdo sobre a vida e a
morte, essas e outras caracteristicas basicas de uma histéria em quadrinhos autoral séo
incompativeis com as histérias em quadrinhos comerciais, pois estas podem ser classificadas
como uma histéria que segue um modelo testado e aprovado pelo publico que esta
acostumado com esse formato.

Esta pesquisa pretendeu contribuir, portanto, para 0 mapeamento dos elementos
inovadores na estética e na narrativa das histérias em quadrinhos a partir de uma experiéncia
que ¢ paralelamente autoral e comercial, brasileira e internacional.

O comecgo da carreira dos brasileiros Fabio Moon e Gabriel B4 foi marcada pela
producdo de fanzines, pequenas publica¢Ges independentes e artesanais, produzidas por fas e
direcionadas a publicos especificos (MAGALHAES, 2004, 2005; GUIMARAES, 2005). O
primeiro fanzine de Fabio Moon e Gabriel Ba surgiu na época do colégio com o nome Vez em
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quando, o segundo, quando cursavam a faculdade, com o titulo icones. O terceiro fanzine foi
nomeado 10 p&ezinhos, e venceu o prémio HQ Mix de melhor fanzine, em 1999. Este titulo é
utilizado até hoje pelos autores com a publicacdo de historias, como O girassol e a lua; Meu
coracdo, Nao sei por qué; Critical; e Mesa para dois. Os dois ultimos foram vencedores do
prémio HQ Mix de melhor edicéo especial nacional em 2004 e 2006, respectivamente.

Os quadrinistas fizeram diversas viagens ao exterior para divulgar seus trabalhos e
fazer novos contatos. Essa experiéncia permitiu que eles publicassem na Espanha, Franca,
Italia e, principalmente, nos Estados Unidos com editoras reconhecidas mundialmente, como
a Dark Horse e a DC Comics. As principais obras publicadas no exterior sdo Roland,
premiada pela Xeric Fundation Grant, em 1999; De:Tales; Ursula; Sugarshock!, esta
vencedora do prémio Eisner Awards de melhor histéria em quadrinhos digital em 2008;
Umbrella Academy: Apocalypse Suite, vencedora dos prémios Eisner Awards e Harvey
Awards como melhor série; e Scream Awards como melhor artista de historia em quadrinhos,
em 2008; Umbrella Academy: Dallas; Pixu; BPRD:1947; Casanova — Luxuria; e Casanova —
Gula.

Fabio e Gabriel adaptaram para os quadrinhos o conto O alienista, de Machado de
Assis. A adaptacdo recebeu o prémio Jabuti de melhor livro didatico e paradidatico para
ensino médio ou fundamental em 2008. Eles também sdo constantemente convidados para
publicar historias com outros autores em coletaneas no Brasil e no exterior, como Front 09 e
10; Dez na Area; Authobiographix; Gunned Down; 27 Seven 1 e 2; e Fligh 4. Atualmente,
produzem para o jornal Folha de S.Paulo uma tira de quadrinhos com temas filoséficos
chamada Quase Nada.

A escolha da novela grafica Daytripper como objeto de estudo se deve ao fato de a
obra ser a primeira histéria em quadrinhos autoral desses artistas a atingir escalas
internacionais com grande repercussao e ser a mais premiada de 2011, periodo em que esta
pesquisa foi iniciada. Daytripper foi publicada nos Estados Unidos pelo selo Vertigo, da
editora DC Comics, entre 2009 e 2010, em dez edicOes, e posteriormente publicada em uma
Unica edicdo encadernada. Tambéem foi publicada em edicdo Unica encadernada, com op¢des
de capa cartonada ou dura, pela editora Panini no Brasil, no segundo semestre de 2011, além
de ser publicada na Franca, em 2012. Portanto, o corpus de andlise serd formado pela
minisserie Daytripper, que servira de base para a analise a ser desenvolvida a respeito do
mapeamento estético e narrativo proposto por esta pesquisa € a compreensdo do fendmeno

autoral/comercial.
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A dissertacdo esta vinculada a Linha de Pesquisa 2 — Inovagdes na Linguagem e na
Cultura Midiatica, na qual séo trabalhadas as narrativas e géneros ficcionais das midias de
massa, incluindo as historias em quadrinhos.

A minissérie Daytripper (Figura 1) foi analisada sob dois aspectos inovadores,
autoralidade e producao comercial de uma novela grafica no mercado norte-americano. As
linguagens utilizadas e a narrativa foram criadas para contar uma historia que propde uma

reflexd@o sobre a vida, e é concebida do ponto de vista construido pela experiéncia dos autores.

daytripper

Figura 1 — llustracdo da minissérie Daytripper.

O professor-doutor Roberto Elisio dos Santos, orientador desta dissertagdo, é
pesquisador de historias e de géneros ficcionais midiaticos, além de vice-coordenador do
Observatério de Historias em Quadrinhos da ECA-USP.

A pesquisa desenvolvida é qualitativa e de nivel exploratério com delineamento
hibrido por ser composta de revisdo bibliogréfica, levantamento documental, entrevista e
analise de contetido com énfase em semiotica aplicada.

A histéria é dividida em dez capitulos, e varias cenas (pequenas sequéncias gréaficas)
foram analisadas. Cada capitulo € narrado pelo protagonista Bras de Oliva Domingos em um
momento de sua vida. O sonho de Bréas é ser um escritor reconhecido, mas passa boa parte de
sua vida escrevendo obituarios para um jornal na cidade de Sao Paulo. Apesar de ndo se sentir
realizado escrevendo obitudrios, é este trabalho que permite ao personagem, além de ganhar a
vida, refletir sobre ela. No final de cada capitulo, o personagem narra a sua morte, como se
estivesse escrevendo o préprio obituario.

A revisdo bibliografica reveste-se da importancia para fundamentar, do ponto de vista
teorico, questbes contemporaneas relativas a identidade e hibridacdo cultural, sincretismos,

autoralidade e aspectos estéticos da linguagem e da narrativa das historias em quadrinhos.
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S0 necessarios documentos que comprovem a aplicacdo dos fundamentos aqui
desenvolvidos, portanto, o levantamento documental foi composto por cenas da minissérie
Daytripper que compde a amostra e o corpus da pesquisa.

O procedimento para a analise do objeto e demais documentos foi a analise de
contelldo com énfase na semidtica aplicada e anélise do discurso como ferramentas para a
analise dos elementos verbais, visuais e narrativos (FONSECA JUNIOR, 2006).

Por se tratar de uma narrativa grafica sequencial, foram utilizadas categorias narrativas
de focalizacdo, tempo, espaco e personagem como categorias para compor os elementos de
representacédo da cultura brasileira.

A principal ferramenta utilizada para a analise dos elementos verbais e ndo verbais foi
a Semiotica, uma teoria geral dos signos, que pode ser aplicada em diversas areas da
comunicacdo social, como publicidade e propaganda, construcdo de embalagens, arte e até
mesmo histérias em quadrinhos, como na andlise feita por Umberto Eco sobre uma pagina de
Steve Canyon (SANTAELLA, 2002; ECO, 2008b).

Os discursos adotados por seus autores também devem compor a analise, por isso, a
analise do discurso (MANHAES, 2006), considera os ditos explicitos e implicitos do emissor
sem desconsiderar a época e 0 ambiente no qual determinado discurso foi produzido.

Imagens ndo verbais compdem a maioria dos elementos de uma histéria em

quadrinhos, e estas possuem um carater magico e essencial para a compreensdo das imagens:

Ao vaguear pela superficie, o olhar vai estabelecendo relagfes temporais entre 0s
elementos da imagem: um elemento é visto apdés o outro. O vaguear do olhar é
circular: tende a voltar para contemplar elementos ja vistos. Assim, o “antes” se
torna “depois”, ¢ o “depois” se torna o “antes”. O tempo projetado pelo olhar sobre a
imagem é o eterno retorno. O olhar diacroniza a sincronicidade imagética por ciclos.
Ao circular pela superficie, o olhar tende a voltar sempre para elementos
preferenciais. Tais elementos passam a ser centrais, portadores preferenciais do
significado. Deste modo, o olhar vai estabelecendo relagdes significativas. O tempo
que circula e estabelece relagdes significativas é muito especifico: tempo de magia.
Tempo diferente do linear, o qual estabelece relacbes causais entre eventos.
(FLUSSER, 2002, p. 8)

Vale ressaltar que os resultados obtidos por essas analises ndo esgotam as
possibilidades de significacdo, a quantidade de significacBes possiveis sdo impossiveis de
serem mensuradas, pois dependem de muitas variaveis. Essa analise de contetdo ¢é qualitativa
e ao apropriar-se de ferramentas como a semidtica e a analise do discurso leva em
consideracdo o ponto de vista do analista ao aplicar os fundamentos bibliograficos desta
pesquisa sobre o objeto que inclui o local e a época em que foi produzido, o emissor e 0

provavel receptor da mensagem produzida.
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Por fim, foi aplicada uma entrevista em profundidade com os autores e desenhistas
Fabio Moon e Gabriel B&. A escolha dos entrevistados foi intencional, pois, os produtores da
série Daytripper sdo, naturalmente, autores do objeto deste estudo. Conforme os conceitos de
Jorge Duarte (2006), a entrevista foi realizada por e-mail, foi utilizado um questionario
semiestruturado que obteve informacgdes qualitativas para a pesquisa. Os dois autores
participaram da mesma entrevista, pois 0 mais relevante para a pesquisa é o resultado da
producdo coletiva de ambos.

Foi importante para fins de profundidade na analise dos resultados que toda a
entrevista fosse documentada. Ela complementou as informagdes que ndo puderam ser obtidas
na analise bibliografica, objetivando a melhor qualidade das informagdes coletadas, a
entrevista foi produzida e realizada apds o levantamento e a andlise de todo material
bibliografico. A abordagem em profundidade foi semiaberta, ou seja, as questdes foram
semiestruturadas como um roteiro que conduziu o tema da entrevista para respostas
indeterminadas, mas que foram aprofundadas pelo pesquisador. O resultado da entrevista
conteve informacdes que foram relacionadas com os outros resultados obtidos.

O capitulo dois, “Identidade e hibridag¢do na cultura midiatica”, foi dividido em duas
partes, “Identidade, pés-modernidade e midia” e “Hibridacao e sincretismo cultural”.

Na primeira parte, foram abordados inicialmente os conceitos de descentramento do
sujeito, responsaveis pela formacdo da identidade cultural do sujeito pés-moderno de Stuart
Hall. Também foram descritas como parte do processo, as caracteristicas do sujeito moderno
de Douglas Kellner (2001) e sua passagem para a pds-modernidade. Para Stuart Hall (2006), a
p6s-modernidade é formada pela cultura regional e pela cultura nacional, sendo inserida nesse
processo uma cultura globalizada regida pelo capital. Homi K. Bhabha (2010) e outros autores
completam o processo de formacdo da cultura ao explicar o desenvolvimento dela em um
terceiro espaco, deslocado da relacdo espaco-tempo. Douglas Kellner (2001) fecha essa
primeira parte inserindo o papel da midia na formag&o cultural pds moderna.

A segunda parte do capitulo, “Hibridacdo e sincretismo cultural dos paises
‘emergentes’”, ¢ composta principalmente pelos conceitos de Nestor Garcia Canclini (2011),
Peter Burke (2003) e Massimo Canevacci (1996) sobre hibridagdo e sincretismo cultural e
como esse processo afeta principalmente os paises considerados “emergentes”. Nessa parte do
capitulo, os conceitos em torno da hibridacdo cultural foram apresentados como parte do
processo de formagdo cultural pds-moderna, aléem da insercdo e influéncia da industria

cultural em paises como o Brasil.
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Como o capitulo anterior, o capitulo trés, “Historias em quadrinhos: aspectos estéticos
e narrativos”, foi dividido em duas partes, “Narrativas graficas sequenciais” e “Autoralidade
nos quadrinhos”.

Na primeira parte, destinada as “Narrativas graficas sequenciais”, tomou-se por base
os autores Will Eisner (2010), Scott McCloud (2005), entre outros, que conceituam as
historias em quadrinhos e apresentam seus principais elementos da composicdo estética, na
qual elas sdo construidas. Enquanto Marcelo Bulhdes (2009) destaca a importancia dos
elementos que formam a narrativa, Paulo Ramos (2009) e Najara Ferrari Pinheiro (2002)
apresentam as diferencas entre os conceitos de género e hipergénero nas historias em
quadrinhos.

Em “Autoralidade nos quadrinhos™ ¢ tratada a fun¢ao do autor, com base em Michel
Foucault (2006). Os conceitos de experimentalismo e vanguarda séo diferenciados tendo por
base trabalhos de Umberto Eco (2008) e Philadelpho Menezes (1994), e para o estudo dos
elementos de autoralidade, especialmente na Nouvelle Vague, foi utilizado o trabalho de
Adriano Medeiros da Rocha (2006). Ao falar especificamente das histérias em quadrinhos, a
analise esteve focada nos elementos que compdem os quadrinhos poético-filosoficos, de
Elydio dos Santos Neto (2012), enquanto a classificacdo da arte dos desenhos como parte da
autoralidade nas histdrias em quadrinhos baseou-se no estudo de Douglas Wolk (2011). Para
0 estudo das producdes independentes das histérias em quadrinhos, como os fanzines, optou-
se pelos trabalhos de Waldomiro Vergueiro (2011), Henrique Magalhdes (2004) e Edgard
Guimardes (2005); as definicbes de novela grafica como producdo mainstream (DUNCAN;
SMITH, 2009) estdo baseadas em Santiago Garcia (2012) e Roberto Elisio dos Santos (1995).

O quarto e ultimo capitulo, “Inovagdes nos quadrinhos de Fabio Moon e Gabriel B4”,
também foi dividido em duas partes: “Trajetoria dos autores”, ¢ “Analise da novela grafica
Daytripper”. Nesses dois casos, a analise ¢ enriquecida com as informagdes obtidas na
entrevista, que se encontra no Anexo, realizada com os autores.

Na “Trajetoria dos autores” foi analisada a carreira artistica de Fabio Moon e Gabriel
B4, a producdo de fanzines, os convites para a producado de historias em quadrinhos em outros
paises com diferentes autores e 0s prémios conquistados.

Em “Analise da novela grafica Daytripper” foram analisadas algumas cenas em trés
categorias: inovagdes narrativas, inovacoes estéticas e inovagoes de conteudo.

A primeira, “Inovacdes narrativas”, traz a analise dos elementos narrativos, e a

categoria seguinte, “Inovacdes estéticas”, analisa os elementos estéticos, teorizados no
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capitulo 3. E, por fim, “Inovag¢des de conteudo”, trata dos conceitos pds-modernos, de

hibridacdo e de autoralidade, explicados nos capitulos 2 e 3.
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2. IDENTIDADE E HIBRIDACAO NA CULTURA

MIDIATICA

2.1 ldentidade, p6s-modernidade e midia

As sociedades do século XXI, cada vez mais, colocam em evidéncia a formacdo das
identidades culturais p6s-modernas: as pessoas que formam a sociedade sdo 0s sujeitos que
precisam de alguma identificacdo cultural que os liguem aos seus antepassados e a0 mundo
em que vivem. Esse sujeito pds-moderno € caracterizado por desenvolver diversas identidades
que sdo formadas por diferentes experiéncias culturais ao longo de sua vida. Cada identidade
cultural desenvolvida soma-se as outras e sao acionadas pelo sujeito em diferentes situaces
do seu dia a dia.

Antes do surgimento desse pensamento pés-moderno, o sujeito moderno era
caracterizado por refletir a complexidade de seu tempo. Ele era entendido como um ser
humano Unico e indivisivel que formava uma Unica identidade centralizada constituida por
suas caracteristicas genéticas, o seu “eu” e a sua insercdo em uma determinada sociedade. O
sujeito moderno esta subordinado as mudancas e inovacgdes de sua identidade, que pode ser
moveis ou multiplas. As identidades podem representar uma fase da vida ou o contexto social
no qual o sujeito esta inserido; ele pode, por exemplo, representar, entre outros papéis, o de
ser mae, filho, brasileiro, advogado, artista, religioso, socialista, homossexual. Todos esses
papéis também podem juntar-se em combinacGes e gerar mais possibilidades sociais.
Portanto, a modernidade também deve ser associada a individualidade. Como consequéncia, a
identidade pode tornar-se rigida e causar tédio, o problema da identidade moderna consiste no

modo como nos percebemos, nos interpretamos e nos representamos para 0S outros.

[...] para alguns tedricos, a identidade é uma descoberta e a afirmagdo de uma
esséncia inata que determina o que somos, enquanto para outros a identidade é um
construto e uma criacdo a partir dos papéis e dos materiais sociais disponiveis. O
pensamento poOs-moderno contemporaneo, porém, tem rejeitado a nocgdo
essencialista e racionalista de identidade, baseando-se na nocdo construtivista por ele
problematizada. (KELLNER, 2001, p.297-298)

O jamaicano Stuart Hall (2006, p.34-46) explora principalmente a identidade cultural

pos-moderna. Na passagem do sujeito moderno para o sujeito pés-moderno, ele conceitua a
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descentralizacdo do sujeito moderno e destaca cinco mudancas na teoria do pensamento social
como responsaveis por acelerar essa nova dindmica da formacéao da identidade cultural.

O primeiro descentramento pertence ao pensamento marxista, no qual o sujeito age
com base nas condicGes histdricas criadas por geracdes anteriores. O segundo, refere-se a
teoria do inconsciente de Freud, na qual o sujeito se forma gradativamente de acordo com a
relacdo que estabelece com outras pessoas. O terceiro descentramento se da na &rea da
linguistica: Ferdinand de Saussure afirma que a lingua é um sistema social pronto, e ao
articularmos seus significados, estamos apenas ativando os sistemas culturais ja existentes. O
quarto, esta no pensamento do filésofo Michael Foucault, que conceitua o poder disciplinar
preocupado em regulamentar e vigiar 0 sujeito nas instituicdes e nos espacos publicos,
controlando suas preocupacdes e seus prazeres para que se torne um individuo doécil. E, por
fim, o quinto descentramento, consiste na teoria e no movimento feminista, que questionou a
homogeneizacdo da identidade feminina no que diz respeito & identidade das mulheres terem
como modelo a identidade masculina.

Esses cinco descentramentos sdo responsaveis pela formacéo da identidade cultural do
sujeito po6s-moderno, mas ndo o coloca como autor de nenhum sistema cultural, todos os
descentramentos descritos por Stuart Hall situam o0 sujeito apenas como um articulador de
elementos culturais. Essa articulacdo depende da formagdo das linguagens que o sujeito
domina, além das pessoas que o cerca e do sistema social, politico e econémico no qual ele

esta inserido.

Saussure argumentava que nés ndo somos, em nenhum sentido, os “autores” das
afirmacgBes que fazemos ou dos significados que expressamos na lingua. Nos
podemos utilizar a lingua para produzir significados apenas nos posicionando no
interior das regras da lingua e dos sistemas de significado de nossa cultura. A lingua
€ um sistema social e ndo um sistema individual. Ela preexiste a nés. Ndo podemos,
em qualquer sentido simples, ser seus autores. Falar uma lingua néo significa apenas
expressar nossos pensamentos mais interiores e originais; significa também ativar a
imensa gama de significados que ja estdo embutidos em nossa lingua e em nossos
sistemas culturais. (HALL, 2006, p.40)

Segundo Stuart Hall (2006), a cultura nacional foi a principal fonte responsavel pela
formagéo da identidade cultural dos sujeitos durante a modernidade. Assim como qualquer
outro tipo de cultura, ela ndo € bioldgica, ou seja, ndo nasce com o sujeito. A cultura nacional
desenvolve-se no interior das representacfes do sujeito e contribui para a homogeneizacao de
elementos como lingua, crencas e diversos outros aspectos geradores de prazeres e

preocupaces responsaveis pela formagédo de uma sociedade.
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A cultura nacional é formada por discursos e narrativas que criam simbolos que séo
representados e narrados por uma sociedade, sdo historias contadas e recontadas na literatura,

na midia e na cultura popular. De acordo com Hall

essas [narrativas] fornecem uma série de estdrias, imagens, panoramas, cenarios,
eventos histdricos, simbolos e rituais nacionais que simbolizam ou representam as
experiéncias partilhadas, as perdas, os triunfos e 0s desastres que dao sentido a
na¢do. Como membros de tal “comunidade imaginada”, nos vemos, no olho de
nossa mente, como compartilhando dessa narrativa. Ela da significado e importancia
a nossa monotona existéncia, conectando nossas vidas cotidianas com um destino
nacional que preexiste a nds e continua existindo apds nossa morte. (2006, p. 52)

As narrativas da cultura nacional sustentam as memdrias do passado, o desejo por
viver em conjunto e a perpetuacdo da heranca. Essas caracteristicas podem até mesmo gerar
novos e atuais costumes apenas para reforcar o desejo de uma cultura “tradicional”, com a
ilusdo de que um novo costume é uma memoria do passado, mantém-se o desejo de viver em
conjunto, mesmo que para isso perpetue-se uma “falsa” heranga de nossos antepassados.

N&o importa se as pessoas pertencam a classes, géneros ou ragas diferentes, a
representacdo deve ser homogeneizada para gerar lealdade, unido e identificacdo simbdlica de
uma nacao, isto €, uma estrutura de poder cultural, na qual “... deveriamos pensa-las como
constituindo um dispositivo discursivo que representa a diferenca como unidade ou
identidade” (HALL, 2006, p. 61-62). Toda unificacdo cultural passa por um processo de
conquista violenta, na qual os paises que foram colonizados sofreram muitas influéncias da
cultura de seus colonizadores, também chamada de cultura dominante. As nacBes sao
formadas por varias etnias, essa distingdo ndo é genética, mas sim cultural. Para formar uma
cultura nacional, a nacdo precisa estabelecer pontos generalistas, porém em comum entre as
diferentes etnias. Fator este que reforca a intolerancia entre as diferentes culturas e alimenta o
racismo étnico ou cultural.

A formacdo da identidade cultural do sujeito pés-moderno também se desenvolve a
partir dos conceitos da globalizacdo, da diferenca e do deslocamento cultural, do local da
cultura e do sujeito subalterno, que serdo abordados nesta dissertacdo. Inicialmente, a pos-
modernidade traz a globalizacdo como um dos elementos mais importantes e responsaveis por
este periodo, além de ser capaz de deslocar e diminuir as influéncias das culturas nacionais. A
globalizacdo se desenvolveu intensamente a partir do final do século XX, mas ¢ um fenémeno
gue se iniciou com o capitalismo. Esse modelo econébmico é mundial, portanto ndo fica
restrito apenas a uma nagdo. O processo de globalizacdo agride a cultura nacional, mas, por
outro lado, valoriza a cultura local ao inserir elementos de uma cultura global regida por

fatores econdmicos e com isso gera novas culturas hibridas.
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Desde o final do século XX, a cultura nacional sofre a mesma homogeneizacéo
cultural que ela implantou por meio de conquistas violentas e colonizagfes. A cultura global
apenas age de forma diferente, ela entra nas na¢fes com uma seducdo econdmica muito forte
e tem como aliada as culturas locais, antes suprimidas pela cultura nacional. Na poés-
modernidade, a forca do capital aliada a cultura local gera uma série de novos produtos
étnicos; este processo de transformar uma cultura em produtos gera uma hibridacdo que

valoriza a diferenca cultural como uma forma de pluralizar a mercantilizacéo étnica. Para Hall

Ha, juntamente com o impacto do “global”, um novo interesse pelo “local”. A
globalizacdo (na forma da especializacdo flexivel e da estratégia de criacdo de
“nichos” de mercado), na verdade, explora a diferenciag@o local. Assim, ao invés de
pensar no global como “substituindo” o local seria mais acurado pensar numa nova
articulagdo entre “o global” e “o local”. Este “local” ndo deve, naturalmente, ser
confundido com velhas identidades, firmemente enraizadas em localidades bem
delimitadas. Em vez disso, ele atua no interior da légica da globalizagdo. Entretanto,
parece improvavel que a globalizagdo va simplesmente destruir as identidades
nacionais. E mais provavel que ela va produzir, simultaneamente, novas
identificagdes “globais” e novas identificagdes “locais”. (2006, p.77-78)

O processo de globalizacdo cultural acontece de forma desigual entre 0s paises mais
desenvolvidos economicamente e os chamados paises periféricos. Os primeiros sofrem essa
homogeneizacdo cultural ao mesmo tempo que determinam as caracteristicas da
mercantilizacdo cultural que chega posteriormente aos chamados paises periféricos. Em um
primeiro momento, isso pode parecer agressivo e ameacador as culturas dos paises onde a
globalizagdo é tardia, mas uma das consequéncias geradas pela globalizacdo € o fato das
culturas dos chamados paises periféricos estarem dentro dos paises desenvolvidos e
contribuindo na formacdo e difusdo da cultura globalizada. De acordo com Hall “A
globalizacdo retém alguns aspectos da dominacdo global ocidental, mas as identidades
culturais estdo, em toda parte, sendo relativizadas pelo impacto da compressao espacgo-tempo”
(2006, p. 80-81).

A pds-modernidade enfatiza as diferencas culturais com a exploracdo das culturas
locais, culturas que antes eram suprimidas pelas culturas nacionais. Apesar de o termo ser
comumente tratado como diversidade cultural, o critico indo-britdnico Homi K. Bhabha
(2010) afirma que este ndo se aplica aos conceitos das culturas na pés-modernidade, o termo
diversidade designa a multiplicidade de culturas fechadas, onde as identidades coletivas sdo
Unicas e ndo sofrem interferéncias externas, portanto sdo utdpicas e ndao condizem com 0s
conceitos sobre a identidade cultural pds-moderna. Ao analisar as identidades como
diferencas culturais, as afirmacdes de cada cultura acontecem por meio da comparagdo com a

outra, como método de significacdo cultural.
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A diversidade cultural é um objeto epistemoldgico — a cultura como objeto do
conhecimento empirico — enquanto a diferenga cultural é o processo da enunciacio
da cultura como “conhecivel”, legitimo, adequado a constru¢do de sistemas de
identificacdo cultural. Se a diversidade é uma categoria da ética, estética ou
etnologia comparativas, a diferenca cultural é um processo de significacdo através
do qual afirmacfes da cultura ou sobre a cultura diferenciam, discriminam e
autorizam a producéo de campos de forca, referéncia, aplicabilidade e capacidade. A
diversidade cultural é o reconhecimento de conteldos e costumes culturais pré-
dados; mantida em um enquadramento temporal relativista, ela da origem a nogées
liberais de multiculturalismo, de intercdmbio cultural ou da humanidade. A
diversidade cultural é também a representacdo de uma retérica radical da separacéo
de culturas totalizadas que existem intocadas pela intertextualidade de seus locais
historicos, protegidas na utopia de uma memdria mitica de uma identidade coletiva
Gnica. A diversidade cultural pode inclusive emergir como um sistema de
articulacdo e intercAmbio de signos culturais em certos relatos antropolégicos do
inicio do estruturalismo. (BHABHA, 2010, p.63)

Homi K. Bhabha se apropria do pensamento de Walter Benjamin sobre o signo para
conceituar o processo de significacdo entre as diferencas culturais. As culturas sdo traduzidas
constantemente pelos sujeitos que dominam e interpretam as linguagens culturais

diferenciando-as delas mesmas.

O pensamento de Benjamim pode ser reelaborado em uma teoria da diferenca
cultural. E somente se envolvendo com o que ele denomina o “ambiente linguistico
mais puro” — 0 Signo como algo anterior a qualquer lugar de sentido — que o efeito
de realidade do contetdo pode ser dominado, o que torna entdo todas as linguagens
culturais “estrangeiras” a elas mesmas. E ¢ dessa perspectiva estrangeira que se
torna possivel inscrever a localidade especifica de sistemas culturais — suas
diferengas incomensuraveis — e, através dessa apreensdo da diferenca, desempenhar
o ato da traduc¢do cultural. No ato da tradugdo cultural, o contetido “dado” se torna
estranho e estranhado, e isso, por sua vez, deixa a linguagem da traducdo, Aufgabe,
sempre em confronto com seu duplo, o intraduzivel — estranho e estrangeiro.
(BHABHA, 2010, p.230-231)

Como um efeito gerado pela globalizacdo, Stuart Hall (2006) apresenta outro aspecto
da traducdo cultural, no qual as culturas locais ndo ficam restritas aos seus locais de origem, a
relagcdo espaco-tempo alterada pela globalizag&o coloca as diversas culturas em contato umas

com as outras, gerando novas culturas hibridas.

Este conceito descreve aquelas formagfes de identidade que atravessam e
intersectam as fronteiras naturais, compostas por pessoas que foram dispersadas
para sempre de sua terra natal. Essas pessoas retém fortes vinculos com seus lugares
de origem e suas tradi¢bes, mas sem a ilusdo de um retorno ao passado. Elas séo
obrigadas a negociar com as novas culturas em que vivem, sem simplesmente serem
assimiladas por elas e sem perder completamente suas identidades. Elas carregam os
tracos das culturas, das tradi¢Bes, das linguagens e das histdrias particulares pelas
quais foram marcadas. A diferenca é que elas ndo sdo e nunca serdo unificadas no
velho sentido, porque elas sdo, irrevogavelmente, o produto de vérias histérias e
culturas interconectadas, pertencem a uma e, a0 mesmo tempo, a varias “casas” (e
ndo a uma “casa” particular). (HALL, 2006, p.88-89)

Conforme Homi K. Bhabha (2010), o local de desenvolvimento do discurso cultural
independe do local geografico ou de tempo, a cultura ndo se desenvolve apenas de um lado ou

de outro da fronteira geografica, nem no passado ou no presente, mas sim em um terceiro



23

local, dividido em entre-tempo e entre-lugar, em que ocorre a constru¢do do discurso como

significacéo cultural.

E apenas quando compreendermos que todas as afirmacdes e sistemas culturais sdo
construidos nesse espaco contraditorio e ambivalente da enunciacdo que comegamos
a compreender porque as reivindicagdes hierarquicas de originalidade ou “pureza”
inerentes as culturas sdo insustentaveis, mesmo antes de recorrermos a instancias
historicas empiricas que demonstram seu hibridismo. [...] E o Terceiro Espaco, que
embora em si irrepresentavel, constitui as condi¢Ges discursivas da enunciagdo que
garantem que o significado e os simbolos da cultura ndo tenham unidade ou fixidez
primordial e que até os mesmos signos possam ser apropriados, traduzidos, re-
historicizados e lidos de outro modo. (BHABHA, 2010, p.67-68)

Para compreender o desenvolvimento da cultura no Terceiro Espago, é preciso
destacar um dos principais aspectos da pds-modernidade, descrito pelo britanico David
Harvey (2007), no qual o retrato da pés-modernidade depende de um modo particular de
experimentar, interpretar e ser no mundo. A fragmentacdo da cultura e a representacdo que o
sujeito faz do mundo ao seu redor por meio de uma linguagem instavel gera uma

personalidade esquizofrénica, portanto

[...] a mais problematica faceta do pés-modernismo: seus pressupostos psicoldgicos
quanto a personalidade, a motivacdo e ao comportamento. A preocupacdo com a
fragmentacdo e a instabilidade da linguagem e dos discursos leva diretamente, por
exemplo, a certa concep¢do da personalidade. Encapsulada, essa concepgdo se
concentra na esquizofrenia (ndo deve-se enfatizar, em seu sentido clinico estrito).
(HARVEY, 2007, p.56)

O tedrico norte-americano Fredric Jameson (1985) parte da teoria do psicanalista
francés Jacques Lacan ao definir a esquizofrenia como um distdrbio temporal. O passado, 0
presente e o futuro se misturam entre a acdo e a memoria do sujeito. O esquizofrénico ndo
consegue ter uma experiéncia temporal continua, é como se todas as experiéncias temporais
pertencessem ao presente. Portanto, a experiéncia esquizofrénica impede o sujeito de
reconhecer sua identidade, ao mesmo tempo que proporciona maior intensidade em uma

experiéncia fragmentada, desse modo

[...] o esquizofrénico vivencia mais do que nds, e com nitidez, uma experiéncia
muito mais intensa de um definido instante do mundo, pois nosso préprio presente é
sempre parte de algum conjunto mais amplo de projetos, o que nos obriga a focalizar
e a selecionar nossas percep¢des. Em outras palavras, ndo receptamos o mundo
exterior globalmente como uma visdo indiferenciada: estamos sempre empenhados
em utiliza-lo, sempre enveredamos por ele, sempre atentamos neste ou naquele
objeto ou pessoa que nele esta. Contudo, o esquizofrénico ndo s6 € “ninguém” por
ndo ter uma identidade pessoal, como seu desempenho é nulo, pois ter o projeto
significa estar apto a se envolver com alguma continuidade futura. (JAMESON,
1985, p.22-23)

A linguagem utilizada na construcdo cultural também pode ser entendida como
esquizofrénica, pois se apresenta como um distdrbio do relacionamento entre os significantes.

Os varios significantes ndo podem ser significados individualmente, a cultura pés-moderna é
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fragmentada, portanto, todos os significantes devem ser lidos juntos para formar o
significado.

Para Homi K. Bhabha (2010), a construcao cultural ocorre no entre-tempo, conhecido
como o estagio que antecede a formacdo do signo, no entanto essa representacdo é subjetiva.
As representacdes culturais do sujeito ocorrem em um constante processo de reordenacdo dos

simbolos adotados para a leitura dos acontecimentos do passado e do presente, sendo que

[0] processo de reinscricdo e negociacdo — a insercdo ou intervencdo de algo que
assume um significado novo — acontece no intervalo temporal situado no entremeio
do signo, destituido de subjetividade, no dominio do intersubjetivo. Através desse
entre-tempo — o intervalo temporal na representacdo — emerge o processo da agéncia
tanto como desenvolvimento histérico quanto como agéncia narrativa do discurso
histdrico. O que se evidencia de forma tdo clara na genealogia do sujeito de Lacan é
que a intencionalidade do agente, que parece “direcionada manifestamente” para a
verdade da ordem dos simbolos no imaginario social, é também um efeito da
redescoberta do mundo da verdade a que foi subjetividade (pois ela é intersubjetiva)
no nivel do signo. E na tensdo contingente que resulta que signo e simbolo se
sobrepBem e séo indeterminadamente articulados através do “intervalo temporal”.
Onde o signo destituido do sujeito — intersubjetividade — retorna como subjetividade
direcionada a redescoberta da verdade, ai uma (re)ordenacdo de simbolos se torna
possivel na esfera do social. Quando o signo cessa o fluxo sincrénico do simbolo,
ele apreende também o poder de elaborar — através do entre-tempo — agéncias e
articulacBes novas e hibridas. (BHABHA, 2010, p. 266)

O local conhecido como entre-lugar, € onde os simbolos — que representam as
experiéncias que aconteceram no passado, vividas ou narradas por outras pessoas, somadas as
acOes vividas no presente — sdo reordenados e representados de diferentes formas gerando

novas identidades no sujeito.

A globalizacdo cultural é figurada nos entre-lugares de enquadramentos duplos: sua
originalidade histérica, marcada por uma obscuridade cognitiva; seu “sujeito”
descentrado, significativo na temporalidade nervosa do transicional ou na emergente
provisoriedade do “presente”. A transformagdo do globo em um projeto tedrico
cinde e duplica o discurso analitico no qual ele esta incrustado, a medida que a
narrativa de desenvolvimento do capitalismo tardio se defronta com sua persona
fragmentada po6s-moderna e que a identidade materialista do marxismo é
estranhamente rearticulada nas nao identidades psiquicas da psicanalise. (BHABHA,
2010, p.297-298)

O processo de formacdo das identidades culturais no entre-lugar engloba o contato
existente nas diferencas culturais. Independentemente de o choque entre diferentes culturas
acontecer entre fronteiras territoriais ou na relacdo temporal de passado e presente, 0 processo
de ressignificagdo ocorre e com isso a assimilagdo de novos simbolos culturais sdo

representados sob diferentes dpticas.

O que deve ser mapeado como um novo espaco internacional de realidades
historicas descontinuas é, na verdade, o problema de significar as passagens
intersticiais e os processos de diferenga cultural que estdo inscritos no “entre-lugar”,
na dissolugio temporal que tece o texto “global”. E, ironicamente, o momento, ou
mesmo o movimento, desintegrador, da enunciacdo — aquela disjungéo repentina do
presente — que torna possivel a expressdo do alcance global da cultura. E,
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paradoxalmente, é apenas através de uma estrutura de cisdo e deslocamento — “o
descentramento fragmentado e esquizofrénico do eu” — que a arquitetura do novo
sujeito histérico emerge nos proprios limites da representagdo, para “permitir uma
representacdo situacional por parte do individuo daquela totalidade mais vasta e
irrepresentdvel, que ¢ o conjunto das estruturas da sociedade como um todo”.
(BHABHA, 2010, p.298)

A formagdo do “povo” que constitui uma nagdo também ¢é organizada pelos discursos

da construcdo da identidade cultural. A relacéo social estabelecida pelas pessoas acontece por

meio do processo de ressignificagcdo entre 0s acontecimentos do passado com 0S

acontecimentos do presente, e portanto é

[...] precisamente na leitura entre as fronteiras do espaco-nacdo que podemos ver
como o conceito de “povo” emerge dentro de uma série de discursos como um
movimento narrativo duplo. O conceito de povo ndo se refere simplesmente a
eventos historicos ou a componentes de um corpo politico patriético. Ele é também
uma complexa estratégia retérica de referéncia social: sua alegacdo de ser
representativo provoca uma crise dentro do processo de significacdo e interpelagdo
discursiva. Temos entdo um territério conceitual disputado, onde o povo tem de ser
pensado num tempo-duplo; o povo consiste em “objetos” historicos de uma
pedagogia nacionalista, que atribui ao discurso uma autoridade que se baseia no
preestabelecido ou na origem histérica constituida no passado; o povo consiste
também em “sujeitos” de um processo de significacdo que deve obliterar qualquer
presenca anterior ou origindria do povo-nacdo para demonstrar os principios
prodigiosos, vivos, do povo como contemporaneidade, como aquele signo do
presente através do qual a vida nacional é redimida e reiterada como um processo
reprodutivo. (BHABHA, 2010, p.206-207)

Homi K. Bhabha (2010) adota o discurso de Fredric Jameson para inserir a ideia de

classes no conceito de local da cultura. As novas fronteiras do mundo sdo estabelecidas entre

as diferencas culturais que sdo organizadas entre os sujeitos de diferentes classes dentro de

uma nagéo.

Jameson dissipa o potencial dessa “terceira” politica do futuro-como-questéo-aberta,
ou “nova ordem/fronteira do mundo”, ao transformar as diferengas sociais em
“distancia” cultural e ao converter temporalidades intersticiais, conflituosas, que
podem nédo ser nem de desenvolvimento nem lineares (ndo “dispostas para cima ou
para baixo em uma escala temporal”) nos topoi da separagdo espacial. Através da
metafora da distincia espacial, Jameson mantém firmemente o “enquadramento”,
sendo a face, do aparato de percepcdo centrado no sujeito que, em um contra-
movimento, busca deslocar na “realidade virtual” do mapeamento cognitivo, ou da
irrepresentabilidade do novo espaco internacional. E o pivd dessa dialética espacial,
reguladora — o olho da tormenta — é nada menos do que o proprio sujeito-de-classe.
(BHABHA, 2010, p. 302)

O discurso de Veena Das também ¢é adotado por Homi K. Bhabha (2010), mas para se

referir ao sujeito subalterno, as chamadas classes mais baixas que formam o “povo” de uma

nacdo. O sujeito subalterno esta na posicdo mais desfavoravel dentro do grupo pertencente aos

paises colonizados. O processo de significacdo no sujeito subalterno ndo € vazio. O sujeito

subalterno néo incorpora de forma passiva e absoluta a cultura dos colonizadores, mas faz
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todo o processo de ressignificacdo entre a nova cultura e a cultura existente formando uma

cultura hibrida entre as duas assimiladas.

Esta énfase no presente disjuntivo do enunciado permite ao historiador escapar de
definir a consciéncia subalterna como bindria, como tendo dimensdes positivas ou
negativas. Ela permite que a articulagdo da agéncia subalterna venha a emergir como
relocacdo e reinscrigdo. Na apresentacdo do signo [...] ndo ha nem negacdo dialética
nem significante vazio: ha uma contestacdo dos simbolos de autoridade dados que
fazem mudar o terreno do antagonismo. O sincronismo na ordenag¢do social dos
simbolos é desafiado em seus préprios termos, mas as bases do embate foram
deslocadas em um movimento suplementar que exerce aqueles termos. Este é 0
movimento histérico do hibridismo como camuflagem, como uma agéncia
contestadora, antagonistica, funcionando no entre-tempo do signo/simbolo, que é um
espaco intervalar entre as regras do embate. (BHABHA, 2010, p.268)

A feminista indiana Gayatri Chakravorty Spivak (2012) tem uma visdo completamente
diferente sobre a relacdo entre a cultura colonizadora e o sujeito subalterno. Sua analise foi
aplicada a mulher indiana na condicdo de sujeito subalterno, mas seu conceito pode ser
aplicado ao sujeito subalterno em qualquer situagéo.

O subalterno ndo pode falar. Ndo ha valor algum atribuido a mulher como um item
respeitoso nas listas de prioridades globais. A representacdo ndo definhou. A mulher
intelectual como uma intelectual tem uma tarefa circunscrita que ela ndo deve
rejeitar como um floreio. (SPIVAK, 2012, p.165)

O sujeito subalterno ndo possui voz ativa, pois os valores globais se sobrepdem aos
valores locais também como forma de colonizacdo. As imposi¢fes desses valores ocorrem
apos os colonizadores negarem e subjugarem os valores locais, mesmo que o efeito disso
destrua apenas parte da cultura das geracdes atuais, afeta diretamente as geracdes futuras.
Qualquer tentativa de resisténcia a imposi¢cdo da nova cultura torna-se ineficiente, pois 0s
valores locais sdo substituidos por valores globais.

Segundo Stuart Hall (2006), de todas essas caracteristicas da pds-modernidade, a
relacdo espaco-tempo é a mais afetada pelos meios de comunicagdo. O espaco e o lugar sdo
elementos distintos, o lugar é fixo e cria raizes, enquanto o espaco é a distancia entre dois ou
mais lugares. Com a globalizacdo, os espagos diminuem cada vez mais reduzindo o tempo
necessario para se chegar de um lugar a outro. As midias, meios portadores de identidades
culturais, sdo 6timos exemplos da diminuicdo do espaco-tempo, afinal, podem narrar culturas
em diferentes lugares independentemente do espaco entre elas, que esta cada vez mais

reduzido através do tempo.

O que é importante para nosso argumento quanto ao impacto da globalizagdo sobre a
identidade € que o tempo e o0 espago sdo também as coordenadas basicas de todos 0s
sistemas de representacdo. Todo meio de representacdo — escrita, pintura, desenho,
fotografia, simbolizacdo através da arte ou dos sistemas de telecomunicagdes — deve
traduzir seu objeto em dimensdes espaciais e temporais. Assim, a narrativa traduz os
eventos numa sequéncia temporal “comego-meio-fim”; os sistemas visuais de
representacdo traduzem objetos tridimensionais em duas dimensdes. Diferentes
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épocas culturais tém diferentes formas de combinar essas coordenadas espaco-
tempo. (HALL, 2006, p.70)

Ja o teorico estadunidense Douglas Kellner (2001) analisa 0os meios de comunicacao
como uma ferramenta pos-moderna de difusdo cultural. Diferente dos autores citados
anteriormente, Kellner ndo trabalha com os termos culturas colonizadoras e colonizadas, em
vez disso adota os termos “dominantes e dominadas” ao se referir as diferencas culturais. A
sociedade pos-moderna é multicultural, cada cultura é movida por uma ou mais ideologias e
estdo presentes nos meios de comunicacdo como normas sociais. O “eu” apresentado nos
meios de comunicacgdo, o articulador do enunciado, carrega vérias informacgdes ideoldgicas
que sdo apresentadas como verdades e ideais, como parte de uma cultura dominante e sempre

mostram sua maior importancia diante das diferencas. Conforme Kellner a

[...] ideologia pressupde que “eu” sou a norma, que todos sdo como eu, que qualquer
coisa diferente ou outra ndo ¢é normal. Para a ideologia, porém, o “eu”, a posi¢do da
qual a ideologia fala, é (geralmente) a do branco masculino, ocidental, de classe
média ou superior; sdo posicdes que veem ragas, classes, grupos e sexos diferentes
dos seus como secundarios, derivativos, inferiores e subservientes. A ideologia,
portanto, diferencia e separa grupos em dominantes/dominados e
superiores/inferiores, produzindo hierarquias e classificagbes que servem aos
interesses das forgas e das elites do poder. A ideologia, portanto, faz parte de um
sistema de dominagdo que serve para aumentar a opressdo ao legitimar forgas e
instituigdes que reprimem e oprimem. Em si mesma, constitui um sistema de
abstracfes e distingdes em campos como sexo, raca e classe, de tal modo que
constroi divisdes ideologicas entre homens e mulheres, entre as “classes melhores” e
as “classes mais baixas”, entre brancos e negros, entre “nds” e “eles”, etc. Constroi
divisdes entre comportamento “proprio” e “improprio”, enquanto erige em cada um
desses dominios uma hierarquia que justifique a dominacdo de um sexo, uma raga e
uma classe sobre os outros em virtude de sua alegada superioridade ou da ordem
natural das coisas. Por exemplo, diz-se que as mulheres por natureza sdo passivas,
domeésticas, submissas, etc., e que seu dominio é a esfera privada, o lar, enquanto a
esfera plblica é reservada aos homens, supostamente mais ativos, racionais e
dominadores. Diz-se com frequéncia que 0s negros sdo preguicosos, irracionais e
burros, portanto inferiores a raca branca dominante. (2001, p.83-84)

As ideologias transmitidas pelos meios de comunicagéo representam os pensamentos e
as normas de conduta das minorias dominantes de uma sociedade. Questdes politicas,
econbmicas ou sociais sdo constantemente apresentadas em diversos produtos da midia com o
objetivo de seduzir para formar opinides que vdo ao encontro dos interesses das minorias
dominantes.

O sociblogo brasileiro Octavio lanni (1999) chama de aldeia global a ideia da
globalizagdo dos padrBes sociais e culturais em decorréncia dos meios de comunicagdo. A
aldeia global generaliza a representagdo de diferentes realidades sociais e por meio de
narrativas, imagens, sons e diversas outras formas de linguagem traduzem os elementos

sociais mais complexos de uma sociedade.
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Essa faculdade da midia globalizada explica-se, em boa medida, porque o0 mundo da
cultura diz respeito ao modo pelo qual o individuo, o grupo, a classe, a coletividade,
0 povo, a tribo, a nacdo, a nacionalidade, a comunidade ou a sociedade tendem a
ver-se, imaginar-se ou traduzir-se. Toda realidade mais ou menos complexa,
problematica ou ndo, sempre se traduz em representacfes, imagens, metaforas,
parabolas e alegorias, assim como em descri¢Ges e interpretac@es. E é por meio das
linguagens que isso ocorre, envolvendo palavra, imagem, som, forma, movimento
etc. Por isso é que os meios de comunicacdo colocam-se diretamente no amago do
mundo da cultura, das condicBes e possibilidades de representacdo e imaginagéo.
(TANNI, 1999, p.132)

As campanhas publicitarias, os produtos jornalisticos e principalmente os produtos
culturais, como os filmes, os seriados, as novelas, as historias em quadrinhos, entre outros,
sdo produtos dos meios de comunicacdo que contribuem para a formacgdo ideoldgica do
sujeito. As ideologias apresentadas por esses meios sdo compostas principalmente por
elementos cognitivos e utopicos. O reconhecimento dos fatores existentes no mundo real séo
importantes para o sujeito estabelecer ligacdes com as questdes ideoldgicas, mas apenas as
fantasias capazes de satisfazer as necessidades e 0s anseios das sociedade é que vao seduzir e

aprisionar o sujeito nessas ideologias.

A ideologia precisa ter alguns aspectos cognitivos e utopicos para atrair 0s
individuos. Se a ideologia ndo passasse de mentira e mistificacdo, ndo teria poder
sobre a experiéncia de vida, e, se ndo tivesse aspectos interessantes, ndo atrairia as
pessoas. (KELLNER, 2001, p.146-147)

O multiperspectivismo ideoldgico também é importante para se compreender alguns
aspectos culturais da sociedade. O produto cultural ndo precisa necessariamente posicionar-se
com uma ou outra ideologia, ele pode apresentar-se como uma resisténcia a qualquer
ideologia dominante. ProducBes culturais autorais muitas vezes refletem os anseios de um
determinado grupo que ndo necessariamente € o de cultura dominante, neste caso o
articulador do enunciado posiciona-se contra a ideologia dominante ao destacar as diferencas
culturais entre as duas ideologias para se afirmar.' O conceito de multiperspectivismo
ideoldgico organiza-se sobre a ideia de analise de trés aspectos: “horizonte social”, “campo
discursivo” e “acdo figural”. A analise sobre o “horizonte social” baseia-se nos
acontecimentos reais de uma determinada sociedade, é o contexto em que o produto cultural é
construido. A andlise sobre o “campo discursivo” diz respeito a forma como o contetdo do
“horizonte social” ¢ articulado, de acordo com o posicionamento dos elementos do “campo
discursivo” € possivel identificar o posicionamento a favor de uma ou outra ideologia
dominante ou de um posicionamento contrario as ideologias dominantes, como é o caso das

resisténcias culturais. Por fim, a analise sobre a “acdo figural” corresponde a personificacao

! Veja a secdo “3.2 Autoralidade nos quadrinhos”, no capitulo 3.
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ideoldgica, é a figura responsavel por carregar e articular todas as ideologias de um
determinado produto cultural.

A expressdo “horizonte social” refere-se as experiéncias, as praticas e aos aspectos
reais do campo social que ajudam a estruturar o universo da cultura da midia e sua
recepcéo. [...] A cultura da midia também articula experiéncias, figuras, eventos e
praticas sociais, assim como discursos. A moda, o visual e os artefatos
contemporéneos, bem como outros signos da contemporaneidade, suturam ou
costuram o publico nos textos cinematograficos. Na verdade, para funcionar diante
de seu publico, a cultura da midia precisa repercutir experiéncia social, “encaixar-
se” no horizonte social do publico, e assim a cultura popular da midia haure medos,
esperancas, fantasias e outras inquietacdes da época. (KELLNER, 2001, p.137-138)

Os meios de comunicacdo merecem um papel de destaque na andlise cultural das
sociedades atuais. Todas as questdes de formacdo das multiplas identidades culturais de um
sujeito estdo relacionadas com o ambiente em que ele esta inserido, fatores especificos da pds-
modernidade, como a globalizacdo, diminuiu as distancia entre as fronteiras e intensificou as
diferencas culturais entre culturas dominantes e contraculturas. Os meios de comunicagédo
surgem como potencializadores desses fatores, pois sdo instrumentos que diminuem ainda
mais a nocdo de espaco-tempo entre as culturas, e sdo registros culturais que espelham as
sociedades enquanto sdo espelhadas por elas mesmas. Portanto, Kellner (2010) atribui

extrema importancia a leitura diagnostica da cultura da midia, pois:

[..] possibilita a compreensdo da situacdo politica atual, dos pontos fortes e
vulnerdveis das forcas politicas em disputa, bem como das esperancas e dos temores
da populacdo. Dessa perspectiva, os textos da cultura da midia propiciam uma boa
compreensdo da constituicdo psicoldgica, sociopolitica e ideoldgica de determinada
sociedade em dado momento da histéria. Sua leitura diagnéstica também permite
detectar as solucdes ideoldgicas que estdo sendo oferecidas aos varios problemas e
conflitos sociais e aquilatar as ideologias dominantes e as forgcas contestadoras
emergentes. Por conseguinte, a critica politica diagnéstica possibilita perceber as
limitagdes das ideologias politicas conservadora e liberal predominantes, além de
ajudar a decifrar a atracdo constante que exercem. Possibilita apreender os anseios
utopicos de dada sociedade, desafiando 0s progressistas a desenvolverem
representacdes culturais, alternativas politicas e préticas e movimentos que lidem
com essas predisposi¢des. (KELLNER, 2001, p.153)

2.2 Hibridacéo e sincretismo cultural

Os termos hibridacdo e sincretismo sdo comumente utilizados para designar a
combinacdo de dois elementos distintos que geram um terceiro elemento com caracteristicas
que diferem dos outros dois que o geraram. Serdo apresentados os conceitos de hibridacao e
sincretismo, pois tratam das misturas culturais presentes nas diversas sociedades. O termo
hibridacdo também pode aparecer como hibridizacdo ou hibridismo dependendo do autor
citado. Eles possuem o mesmo significado, mas para fins de padronizacdo, serd adotado

apenas o termo hibridacdo. Diversas areas do conhecimento utilizam o termo hibridacdo, sua
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aplicacdo surge nas ciéncias bioldgicas, mas também ¢ aplicado ao se referir as linguagens e
as ciéncias sociais ao estudar 0s processos socioculturais que existem de forma separada, mas
se combinam para gerar novos processos. O termo sincretismo partilha praticamente da
mesma ideia, mas se refere quase sempre a fusdes religiosas ou de movimentos simbdlicos
tradicionais.

O historiador inglés Peter Burke (2003) faz uma critica aos termos “hibridacdo” e
“sincretismo”. Para o autor, o termo “hibridacéo” explora a combinacao de elementos ligados
a biologia, enquanto “sincretismo” estuda as combinacdo que diz respeito as questdes
religiosas. Nos dois casos, os termos parecem ndo valorizar a agdo do sujeito, principal agente
na combinacdo de elementos culturais, portanto, o autor defende a utilizacdo do termo
“tradugdo cultural” para tratar das combinagdes que envolvem os elementos das diversas

culturas existentes.

Os conceitos de sincretismo, de mistura e de hibridismo tém também a desvantagem
de parecerem excluir o agente individual. “Mistura” soa mecanico. “Hibridismo”
evoca o observador externo que estuda a cultura como se ela fosse a natureza e os
produtos de individuos e grupos como se fossem espécimens botanicos. Conceitos
como “apropriacdo” e “acomodacdo” ddao maios énfase ao agente humano e a
criatividade, assim como a ideia cada vez mais popular de “tradugdo cultural”, usada
para descrever 0 mecanismo por meio do qual encontros culturais produzem formas
novas e hibridas. (BURKE, 2003, p.55)

Para o antrop6logo Massimo Canevacci (1996), sincretismo é um termo incialmente
associado a mistura de religiGes, ou seja, elementos de duas ou mais crencas totalmente
diferentes se misturam ignorando qualquer postura antagbnica entre as mesmas. Portanto,
sincretismo cultural tem essa mesma légica aplicada as questfes socioculturais, dois
elementos culturais incompativeis se fixam na formacdo de um terceiro elemento. Na maioria
das vezes, o terceiro elemento sincrético mantém a postura de rejeicdo cultural ou de cultura
rejeitada diante das outras culturas que o geraram, ou seja, 0 antagonismo cultural permanece

mesmo depois de se misturarem. Conforme Canevacci

[...] o sincretismo apaixona-se pelas coisas triviais, secundarias, alheias: ele inclui
quer o replacement quer o displacement. No primeiro caso, substitui-se uma
parcialidade familiar por outra, estranha; no segundo, obtém-se um desorientamento
do sujeito, um deslocamento de sua ordem espacial (ou temporal, ou espaco-
temporal) normal. O objeto sincrético, por fim, resultara perturbador no jogo-da-
mistura entre o familiar e o estrangeiro. (1996, p.22)

O processo de sincretismo cultural comecga quando uma cultura global chega em uma
nova regido e convive com uma cultura local, muitas vezes antagdnica. Com o passar do
tempo, essa nova cultura se adapta ao novo ambiente e se expande do centro para a periferia.
Essa expansdo provoca uma mutacdo entre os elementos ndo compativeis, ndo de modo

predatdrio, mas descentrado. Alguns elementos entre as culturas passam a ser assimilados uns
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com 0s outros sem nenhum tipo de anulagdo, ou seja, essa mistura entre as culturas mantém
suas pluralidades.

O argentino Nestor Garcia Canclini (2011) adota o termo hibridacdo e emprega
diversos conceitos do termo de forma positiva. A hibridacdo estd associada a modernidade,
que é composta por quatro movimentos bésicos: um projeto “emancipador”, voltado a uma
producdo autoexpressiva e autorregulada das praticas simbdlicas, um processo de
racionalizacdo da vida social. Um projeto “expansionista”, como extensao do conhecimento,
da producéo e da circulacdo dos bens de consumo, ndo apenas visando o lucro, mas também o
desenvolvimento cientifico e industrial. Um projeto “renovador”, com constantes inovacoes
na relagdo com a natureza e com a sociedade sob dois aspectos, o da liberdade, ou de como o
mundo deve ser, e 0 do desgaste natural dos signos resultado do consumo massificado. E, por
fim, um projeto “democratizador”, que por meio da educacao e da difusdo cultural é possivel
alcancar uma evolucéo racional e moral. Esses quatro projetos, ao se desenvolverem, entram

em conflito:

Contudo, a modernizagdo econdmica, politica e tecnoldgica — nascida como parte do
processo de secularizacdo e independéncia — foi configurando um tecido social
envolvente, que subordina as forcas renovadoras e experimentais da producdo
simbdlica. Para captar o sentido desta contradi¢do, ndo vejo lugar mais propicio que
0 desencontro ocorrido entre a estética moderna e a dindmica socioeconémica do
desenvolvimento artistico. Enquanto 0s tedricos e historiadores exaltam a autonomia
da arte, as préaticas do mercado e da comunicagdo massiva — incluidos as vezes 0s
museus — fomentam a dependéncia dos bens artisticos de processos extraestéticos.
(CANCLINI, 2011, p.32)

Os quatro projetos sdo contraditorios e ndo podem ser lidos de forma unificada. O
projeto expansionista estd ligado ao capital, portanto, a expansdo s6 é possivel se forem
obedecidas as leis de mercado. O de emancipacdo acontece apenas quando ndo existe ligacao
com 0 projeto expansionista e quando o projeto renovador estd voltado ao aspecto da
liberdade ou de como 0 mundo deve ser. Diante dessas diferentes leituras dos movimentos da
modernidade, o projeto democratizador passa a ser regido pela leitura do projeto mais forte
que esta ligado ao capital, democratizando apenas o sonho dos bens de consumo, pois nem

todos possuem o mesmo poder financeiro.

As vanguardas levaram ao extremo a busca de autonomia na arte, e as vezes
tentaram combina-la com outros movimentos da modernidade — especialmente a
renovacdo e a democratizacdo. Seus dilaceramentos, suas relagdes conflitivas com
movimentos sociais e politicos, seus fracassos coletivos e pessoais, podem ser lidos
como manifestacBes exasperadas das contradi¢cbes entre os projetos modernos.
(CANCLINI, 2011, p.43)

Umberto Eco (2008b) também disserta sobre a democratizacdo cultural ao fazer uma

critica aos trés niveis de cultura — alta, média e baixa. Ndo existem mais divisdes culturais, as
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ideias de alta, média e baixa cultura se misturam porque as diferentes classes sociais
consomem as mesmas culturas. Além disso, nenhuma cultura pode ser considerada melhor ou
pior com base na dificuldade de compreensdo dos signos. Tanto o preparo cultural exigido
pela compreensdo, quanto a nocdo de belo de uma obra de arte sdo igualmente aplicados no
que € considerado alta ou baixa cultura. E, por fim, o gosto coletivo se transforma com o

tempo, portanto, o que € considerado baixa cultura pode se tornar alta cultura e vice-versa.

Esse ideal de uma cultura democratica impde uma revisdo do conceito dos trés
niveis (high, middle e low), despojados, aqui, de algumas conotagdes que 0s tornam
tabus perigosos. a) Os niveis ndo correspondem a uma nivelagdo classista. Isso ja é
ponto pacifico. Sabe-se que o gosto high brow nédo é necessariamente o das classes
dominantes; [...] b) Os trés niveis ndo representam trés graus de complexidade
(pedantemente identificadas com o valor). Em outros termos: somente nas
interpretacdes mais esnobes dos trés niveis ¢ que se identifica o “alto” com as obras
novas e dificeis, compreensiveis apenas pelos happy few. [...] ¢) Os trés niveis ndo
coincidem, portanto, com trés niveis de validade estética. Pode-se ter um produto
high brow, que se recomende por suas qualidades de “vanguarda”, e reclame para
ser fruido certo preparo cultural (ou uma propensdo a sofisticacdo), e que, todavia,
mesmo no ambito das apreciagdes proprias daquele nivel, venha a ser julgado “feio”
(sem que por isso, seja low brow). E pode haver produtos low brow, destinados a
serem fruidos por um vastissimo puablico, que apresentem caracteristicas de
originalidade estrutural tais e tamanha capacidade de superarem os limites impostos
pelo circuito de produgdo e consumo em que estdo inseridos, que nos permitam
julgé-los como obras de arte dotadas de absoluta validade.[...] d) A transmigracao de
estilemas de um nivel superior para um inferior ndo significa, necessariamente, que
os citados estilemas tenham encontrado foros de cidadania no nivel inferior s
porque se “consumiram” ou se “compromissaram”. Em certos casos, ¢ o que
realmente acontece, em outros, assistimos a uma evolugdo do gosto coletivo que
obteve e desfruta, a nivel mais amplo, descobertas ja antecipadas por via puramente
experimental, a nivel mais restrito. [...] (ECO, 2008b, p.54-56)

Canclini (2011) apresenta esses diferentes tipos de cultura como arte antiga ou
primitiva e arte ingénua ou popular, em qualquer um dos casos, essas artes tornam-se cultas
quando s&o valorizadas por historiadores e chegam aos museus. Mas independentemente da
posicao que qualquer tipo de cultura ocupa na sociedade, ela ndo consegue se sustentar, pois a
cultura apropriada pela industria cultural, mesmo que pertencente ao mesmo sistema cultural,
sera mais forte e ird se sobrepor aquela que ndo possui valor de mercado, independentemente

de ser ou ndo considerada culta.

[...] a arte do Ocidente, confrontada com as forcas do mercado e da indUstria
cultural, ndo consegue sustentar sua independéncia. O “outro” do mesmo sistema é
mais poderoso que a alteridade de culturas distantes, j& submetidas econdmica e
politicamente, e também mais forte que a diferenca dos subalternos ou marginais da
prépria sociedade. (CANCLINI, 2011, p.66).

Segundo Canclini (2011), o processo de hibridagédo cultural sempre apresenta relagdes
distorcidas entre modernizagdo e modernismo. Paises como o Brasil investiam muito em
determinadas producgdes culturais, mas a maioria dessas producfes ndo estava acessivel a

maioria da populagdo. Os artistas brasileiros se preocupavam em trazer para o Brasil as ideias
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das vanguardas europeias, mas, com o tempo, perceberam que esses movimentos artisticos
precisavam de algum tipo de identificagdo mais forte com a cultura brasileira, pois as
realidades vividas no Brasil e na Europa eram completamente diferentes. Hoje, com a reducéo
da relacdo espaco-tempo entre as culturas, acelerada pelos elementos que envolvem a
globalizagdo, os paises apresentam relacBes culturais convergentes. Portanto, além das
caracteristicas autorais, 0s artistas que desejam obter forte repercussdo de suas obras devem
basear-se nas inovacdes estéticas, nos recursos jornalisticos e publicitarios, em viagens e
importantes contatos. A relacdo entre cultura e modernidade atualmente encontra-se nas maos
das empresas privadas, interessadas apenas no ganho do capital. A nova regra de dominagéo
cultural esta relacionada ao lucro que uma determinada producéo cultural pode trazer para as
empresas, do contrario, perdera espaco para as outras producdes culturais mais vantajosas do

ponto de vista empresarial.

Ao chegar a década de 90, é inegavel que a América Latina efetivamente se
modernizou. Como sociedade e como cultura: o modernismo simbdlico e a
modernizagdo socioecondmica j& ndo estdo tdo divorciados. O problema reside em
que a modernizagdo se produziu de um modo diferente do que esperdvamos em
décadas anteriores. Nessa segunda metade do século, a modernizagdo ndo foi feita
tanto pelos Estados quanto pela iniciativa privada. A “socializa¢do” ou
democratizacdo da cultura foi realizada pelas inddstrias culturais — em posse quase
sempre de empresas privadas — mais que pela boa vontade cultural ou politica dos
produtores. Continua havendo desigualdade na apropriagéo dos bens simbdlicos e no
acesso a inovacdo cultural, mas essa desigualdade ja ndo tem a forma simbdlica e
polarizada que acreditivamos encontrar quando dividiamos cada pais em
dominadores e dominados, ou 0 mundo em impérios e nagdes dependentes.
(CANCLINI, 2011, p.96-97)

A nova relacdo entre cultura e modernidade nos faz refletir sobre a relacdo entre o
artista, o publico e seus intermediarios. De um lado estdo os artistas, perdidos em questbes
sobre inovar ou democratizar suas obras, enquanto os produtores os pressionam a favor da
democratizacdo que oferece maior lucro em menor tempo, e, do outro, estd o publico, que
principalmente nos casos dos paises “emergentes”, possuem pouca escolaridade e formagao
limitada. Esse tipo de publico ndo compreende as artes com a devida profundidade, pois
geralmente analisam as obras superficialmente ao associa-las apenas a questdes de seu
cotidiano ou a temas como 0 sucesso ou o fracasso, principais preocupacdes das pessoas
envolvidas em uma sociedade.

Trabalhos totalmente inovadores tendem a ser rejeitados pelo publico, pois a nova
forma de articular determinados signos dificulta sua compreensédo. Existem formatos com os
quais grande parte do publico estd acostumado, portanto sua compreensdo ocorre de maneira

mais natural e a propagacdo cresce rapidamente. Esse tipo de democratizacdo artistica
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estimula a imitagdo nas criacdes, pois 0s artistas conseguem produzir mais e agradar seus

produtores que esperam o lucro garantido.

Diante das imitacdes e competicdes, resta ao leitor o ritual das dedicatorias e dos
autografos que dao “autenticidade” ao livro. Em meio & venda proliferante que torna
andnimo qualquer leitor, essa relacdo “pessoal” com o escritor simula restaurar a
originalidade e a irrepetibilidade da obra e do leitor culto. (CANCLINI, 2011,
p.109).

Equivocadamente, a cultura considerada moderna é vista como culta e hegeménica,
enquanto a cultura considerada tradicional é vista como popular e subalterna. As relacbes
moderna/tradicional, culta/popular e hegemdnica/subalterna sdo antagdnicas, portanto nao
deveriam se misturar. Essa definicdo deve ser desconstruida e reorganizada ao levarmos em
consideracdo os aspectos de hibridagéo cultural. A cultura pode ser tradicional e moderna ao
mesmo tempo, pode ir do culto ao popular e do hegeménico ao subalterno dependendo do

contexto social e econdmico. Para Canclini

[...] o tradicionalismo é hoje uma tendéncia em amplas camadas hegemdnicas e pode
combinar-se com o moderno, quase sem conflitos, quando a exaltacdo das tradi¢des
se limita & cultura enquanto a modernizacdo se especializa nos setores social e
econdmico. (2011, p. 206)

Peter Burke (2003, p.70-71) apresenta dois locais favoraveis para o desenvolvimento
das culturas hibridas. O primeiro local importante de trocas culturais é a metrépole, o seu
tamanho favorece que pessoas de diferentes origens se encontrem e interajam tanto no
comeércio quanto na cultura. O segundo local importante é a fronteira, pois é considerada uma
zona de trocas culturais. As extremidades, além de dividirem uma regido da outra permitem

que as culturas se sobreponham misturando-se umas as outras. Burke afirma que essas

[...] zonas de fronteiras podem ser descritas como “interculturas”, ndo apenas locais
de encontro, mas também sobreposicdes ou intersecdes entre culturas, nas quais o
que comeca como uma mistura acaba se transformando na criacdo de algo novo e
diferente. (2003, p.71)

Para Neéstor Garcia Canclini (2011), os principais conceitos que justificam a ideia da
cultura hibrida se desenvolver nesses dois locais consistem em descolecionar e
desterritorializar a cultura. O conceito de descolecionar refere-se a fragmentacdo do contetido
das midias proporcionado pelo videoclipe, pelo videocassete e pela fotocopiadora ou
proporcionado pelas préprias midias fruto de hibridacBes como a internet, o videogame, o
grafite e as historia em quadrinhos. A memoria colecionavel é destruida porque essas midias
Ou esses instrumentos permitem o recorte e varias combinagdes de colagens que geram
diversas mensagens. Portanto, a hibridacdo cultural € um processo continuo e pés-moderno.

As culturas estdo em constante transformacdo, compostas de colagens de diferentes partes de
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outras culturas, sendo que essas partes variam na profundidade cultural de acordo com a
necessidade na qual ela e incorporada.

O conceito de “desterritorializar” € formado por duas ideias distintas. A primeira diz
respeito a modernizacao da cultura latino-americana, resultado da unido entre o popular, que
oferece os elementos tradicionais da cultura, e o nacional, que modernizou os elementos
tradicionais da cultura. A segunda, consiste na migracdo multidirecional, ¢ quando por
qualquer motivo, o sujeito nascido em um determinado local e detentor de uma cultura migra
para um outro local e incorpora uma nova cultura gerando uma terceira, diferente das duas
primeiras. Ao multiplicarmos esse processo de todas as partes do mundo para diversas outras
partes do mundo, a quantidade de hibridagdes culturais passa a ser inimaginavel. Portanto, se
pensarmos esse processo nas artes ou em qualquer outro meio, pode-se dizer que toda forma
de cultura se desenvolve em relacdo com outras formas de cultura. O artesanato, por exemplo,
“[...] migra do campo para a cidade; os filmes, os videos e can¢Bes que narram
acontecimentos de um povo séo intercambiados com outros” (CANCLINI, 2011, p. 348).

Outros dois conceitos que Peter Burke (2003) apresenta como reacdo sdo o de
adaptacdo e o de circularidade cultural. Alguns elementos culturais podem néo se encaixar em
um novo ambiente, neste caso, eles podem sofrer algumas mudangas para facilitar sua
adaptacdo. “A adaptacdo cultural pode ser analisada como um movimento duplo de des-
contextualizagdo e recontextualizagdo, retirando um item de seu local de origem e
modificando-o de forma a que se encaixe em seu novo ambiente” (BURKE, 2003, p. 91). O
outro conceito pode ser compreendido a partir da metafora do circulo, comeca e termina no
mesmo lugar. Para Burke “A metafora do circulo é Gtil também para nos referirmos a
adaptacOes de itens culturais estrangeiros que sdo tdo completas que o resultado pode as vezes
ser ‘reexportado’ para o lugar de origem do item” (2003, p. 94). Uma cultura que sai do seu
local de origem e se mistura com outra, pode receber influéncias fortes o suficiente para que,
agora hibrida, retorne ao seu local de origem e propague suas novas caracteristicas.

A historia em quadrinhos € um meio de comunicagdo com esséncia hibrida, ndo
apenas as linguagens que compde 0 meio, mas também, todos 0s aspectos culturais envolvem
hibridagdes.

Precursor das historias em quadrinhos modernas, Will Eisner (2010) teorizou a
linguagem da histéria em quadrinhos ao considerar suas imagens e seus textos como
linguagens analogas e, a partir da unido dessas duas linguagens, obter uma terceira linguagem

imagem-texto como resultado hibrido (Figura 2).
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Por mais de um século os autores de tiras e historias em quadrinhos vém se
desenvolvendo em seu trabalho de integragdo entre imagens e palavras. Durante o
processo, creio eu, conseguiram uma hibridacdo bem-sucedida de ilustracéo e prosa.
(EISNER, 2010, p.2)

LA VEM O
PROXIMO.
E NAQUELE
GUE NOS

E VOCE QUE
DECIDE.

W ICPARE neOd SOM BR

Figura 2 - Tira Quase nada, n. 108.2

Peter Burke (2003) também considera linguagem hibrida a unido da imagem com o
texto, e vai além ao dizer que tanto a imagem quanto o texto também sdo linguagens hibridas
mesmo separadas. A imagem possui duas questdes importantes enquanto linguagem hibrida.
A primeira refere-se a “importancia dos esteredtipos ou esquemas culturais na estruturacdo da
percepcdo e na interpretacdo do mundo” (p.26). Enquanto a segunda ¢ “a importancia do que
poderiam ser chamadas de ‘afinidades’ ou ‘convergéncias’ entre imagens oriundas de
diferentes tradigdes” (p.27). No que diz respeito aos textos, “as traducfes Sa0 0s casos mais
6bvios de textos hibridos, ja que a procura por aquilo que é chamado de ‘efeito equivalente’
necessariamente envolve a introducdo de palavras e ideias que sdo familiares aos novos
leitores mas que poderiam ndo ser inteligiveis na cultura na qual o livro foi originalmente
escrito”.

Canclini (2011) considera os aspectos de hibridacao cultural ao aplicar os conceitos de

descolecionar e desterritorializar a histéria em quadrinhos como um produto cultural. A

2 Imagem publicada pelos autores Fabio Moon e Gabriel B4, no site:

<http://www.flickr.com/photos/10paezinhos/5424991535/in/set-72157606185530624>.
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historia em quadrinhos ndo possui espacgo para colecionar elementos culturais, a inovacao dos
elementos estéticos e narrativos seguem a mesma ideia da colagem de elementos culturais,

enguanto tradicional e moderno, culto e popular, hegemdnico e subalterno se misturam.

[...] ha géneros constitucionalmente hibridos, por exemplo o grafite e os quadrinhos.
Sdo praticas que desde seu nascimento abandonaram o conceito de colecdo
patrimonial. Lugares de interseccdo entre o visual e o literario, o culto e o popular,
aproximam o artesanato da produgdo industrial e da circulagio massiva.
(CANCLINI, 2011, p. 336)

Com o objetivo de analisar o resultado que a hibridacdo pode provocar, Peter Burke
(2003) considera os efeitos que a hibridagcdo provoca sobre a arte nos dias de hoje e atribui um
resultado negativo, afinal, “privilegiar um publico global em vez de um publico local
modifica a propria obra de varias maneiras importantes que ainda ndo foram, que eu saiba,
analisadas em detalhes nem em profundidade” (BURKE, 2003, p. 110).

Esse resultado pode ser considerado pior, pois a previsdo ¢ de uma cultura mundial
homogénea em um futuro préximo. Todos os processos de hibridacdo que acontecem no
mundo sdo continuos, portanto, se considerarmos que todas as culturas passardo varias vezes
pelo processo de hibridacdo, a tendéncia é que no futuro, o mundo todo partilhe de uma

mesma cultura.
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3. HISTORIAS EM QUADRINHOS: ASPECTOS

ESTETICOS E NARRATIVOS

3.1 Narrativas graficas sequenciais

Histéria em quadrinhos é descrita por Will Eisner (2010, p.2) como palavras e
imagens sobrepostas, na qual o leitor precisa exercer habilidades interpretativas visuais e
verbais: “As regéncias da arte (por exemplo, perspectiva, simetria pincelada) e as regéncias da
literatura (por exemplo, gramatica, enredo, sintaxe) superpdem-se mutuamente”. Portanto, é
um ato de percepcao estética e esforcgo intelectual.

O quadrinista norte-americano Scott McCloud (2005, p.20) define histérias em
quadrinhos, a partir das defini¢des de Eisner, como “imagens pictoricas e outras justapostas
em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informac@es e/ou a produzir uma resposta no
espectador”.

As historias em quadrinhos também sdo consideradas narrativas graficas sequenciais,
pois assim como no cinema, as imagens sdo exibidas em uma sequéncia. A grande diferenca é
que no cinema as emogdes sdo expressas por centenas de imagens sobrepostas em uma
determinada velocidade capaz de emular o movimento real, enquanto que no meio impresso, a
quantidade de imagens é limitada e apenas simula 0 movimento. Este suposto obstaculo
técnico pode ser superado com a aquisicao de certa habilidade.

Tal desafio, no entanto, ndo é uma desvantagem. Na verdade, ele proporciona aos
quadrinhos a singular possibilidade de permitir a leitura de varias imagens ao
mesmo tempo, ou a partir de pontos de vista diferentes, algo impossivel de
reproduzir no cinema. (EISNER, 2010, p.20)

Ao pensarmos nas historias em quadrinhos como narrativas graficas sequenciais, ndo
devemos considerar apenas a leitura linear de uma margem para a outra. Segundo Jason
Dittmer, a geografia da pagina de uma histéria em quadrinhos permite multiplas
possibilidades narrativas simultaneas, na qual a participacdo do leitor é fundamental para o
desenvolvimento da historia. Essa experiéncia narrativa é o que diferencia completamente as
narrativas graficas sequenciais do cinema e das historias em quadrinhos, além de desqualificar

qualquer comparacao que coloque uma midia como melhor ou pior que a outra.
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Simply put, comic book visualities open geographers up to uncertainty, tangentiality
and contingency by picking apart the linear montage of film (and consequently the
cinematic unconscious) and replacing this linearity with the more open comics page
and the multiple paths through its frames — and consequently opening us to its
multiple possible narratives. Similarly, the mechanised and standardised temporality
of filmic projection can be replaced with the forward-and-back temporality of
plurivectorial reading practices and comics’ potential for simultaneity in thought and
speech. Utilising the spatial grammar of the comics page can open geography up to
new understandings of phenomena, replacing the seemingly ‘correct’ succession of
images and meanings with a more contingent and provisional ‘event’, highlighting
the importance of the ‘readers’ of phenomena in producing those very phenomena.
(DITTMER, 2010, p.234-235)

No campo das estruturas narrativas, o brasileiro Marcelo Bulhdes (2009) descreve as
categorias narrativas de focalizagéo, espaco, tempo e personagem como fundamentais para as
obras de ficcao.

A categoria focalizacdo, também conhecida como foco narrativo, é o papel exercido
pelo narrador que revela aos espectadores 0 mundo representado nas ficgdes miditicas como
procedimento para a constituicdo de uma histéria. Existem trés tipos de focalizacdo: externa,
interna e onisciente. Na focalizacdo externa, “ha& a mera representacdo de caracteristicas
superficiais de acOes, ambientes e personagens, e 0 espectador (ou o leitor de quadrinhos
digitais, o jogador de games etc.) apenas observa a exterioridade dos elementos ficcionais”
(BULHOES, 2009, p.84). Ja na focalizacdo interna (Figura 3), a narracdo parte do ponto de
vista de um personagem principal ou secundario inserido na fic¢do. “Trata-se, pois de uma
perspectiva limitada, que s6 narra aquilo que vé ou que faz parte do campo de sua consciéncia
ou de suas impressdes internas” (BULHOES, 2009, p.84). Por fim, a focalizacdo onisciente
(Figura 4) é uma narracdo que age como uma entidade poderosissima ao mostrar
conhecimento ilimitado a tudo que acontece na ficcdo. “As informagfes narrativas sdo
transmitidas por uma espécie de visdo voraz e penetrante, que tudo transpassa, que ndo deixa
passar detalhe algum, nem mesmo 0s pensamentos mais ocultos ou inconfessaveis dos
personagens” (BULHOES, 2009, p.85).



40

A " (US|

MAS, NAO IMPORTA
QUANTOS VIDROS
EU QUEBRE,
ELE NUNCA val
PERCEBER,

Figura 3 — Pixu (edicdo brasileira encadernada), p. 44.
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Figura 4 — Rolando (edicao brasileira encadernada), p. 90.

A categoria espago (Figura 5) diz respeito a importancia do ambiente em que se
desenrola a histéria. O cenério da narrativa é rico em elementos que influenciam no
desenvolvimento dos personagens, da histéria e do tempo — outra importante categoria

narrativa.

O espaco tem o poder de ilustrar contextos sociais, delinear condi¢des psicoldgicas e
existenciais dos personagens, esbocar caracteres de identificagdo historico-
contextual, constituir uma atmosfera plastica de grande poder sugestivo no interior
de uma narrativa. (BULHOES, 2009, p.88-89)
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Figura 5 — Umbrella Academy — Apocalypse Suite, n° 1, p. 10.

A categoria tempo estad relacionada a variacdo da passagem do tempo presente na
narrativa, as narrativas graficas sequenciais podem representar o tempo tanto como nés o
vivenciamos naturalmente, como com saltos temporais para o passado ou para o futuro. Em
alguns momentos as categorias de espaco e de tempo caminham juntas, pois como ja foi dito
anteriormente, um dos indicativos da passagem do tempo sdo as mudanc¢as do ambiente em

que a histdria se desenvolve.

Quando aprendemos a ler quadrinhos, aprendemos a perceber o tempo
espacialmente pois, nas histérias em quadrinhos, tempo e espago sdo uma Unica
coisa. O problema é que ndo ha norma de conversdo. Os poucos centimetros que
nos transportam de segundo pra segundo numa sequéncia podem nos levar por
centenas de milhdes de anos em outra. (McCLOUD, 2005, p.100)

Nas histérias em quadrinhos, a categoria tempo precisa levar em considera¢do outros
recursos como a sarjeta — divisdo ou espago existente entre uma imagem e outra — e a
quantidade e o tamanho das imagens necessarias para marcar a passagem do tempo.

Scott McCloud (2005, p.76-77) classifica seis sarjetas como responsaveis por provocar
a conclusdo, por parte do leitor, da acdo que ndo é mostrada entre uma imagem e outra nas
historias em quadrinhos. Momento-pra-momento, acdo-pra-acdo, tema-pra-tema, cena-pra-
cena, aspecto-pra-aspecto e non-sequitur. Considerando as historias como séries de eventos
interligados, ha a predominéncia das sarjetas de agcdo-pra-acao (Figura 6) e de cena-pra-cena
(Figura 7), pois sdo facilmente explicadas e mostram o que estd acontecendo de forma

eficiente. Raramente utilizadas, a sarjeta de momento-pra-momento também retrata a agéo,
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mas utiliza varios quadros para mostrar o que a sarjeta acdo-pra-a¢do poderia mostrar com

menos quadros, possui a fungdo de detalhar a acdo, mostrar cada pequeno momento.

~

you oraAy, YENOW,
LADY? ~ YOU LOoOK

A sarjeta tema-pra-tema (Figura 8) também é muito utilizada, e mostra diferentes

imagens de um mesmo ambiente ou de uma mesma ideia.
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Figura 8 — Umbrella Academy — Dallas, n° 5, p. 1.

A sarjeta aspecto-pra-aspecto (Figura 9), na qual, por definicdo, ndo acontece nada,
aparece com menos frequéncia. Por exemplo, uma sequéncia de imagens com comeércio,

transito e pombos para retratar uma metrépole.

Figura 9 — Umbrella Academy — Apocalypse Suite, n° 6, p. 16.

Por fim, a sarjeta non-sequitur (Figura 10), ndo se preocupa com 0S eventos ou com
qualquer proposta da narrativa e tém como objetivo conseguir resultados mais experimentais.
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Figura 10 — Umbrella Academy — Apocalypse Suite, n° 4, p. 11.

A quantidade e o tamanho das imagens necessarias foram descritas por Will Eisner

(2010) com o objetivo de marcar o ritmo da passagem do tempo:

O ntmero e o tamanho dos quadrinhos também contribuem para marcar o ritmo da
historia e a passagem do tempo. Por exemplo, quando é necessario comprimir o
tempo, usa-se uma quantidade maior de quadrinhos. A acdo entdo se torna mais
segmentada, ao contrario da agdo que ocorre nos quadrinhos maiores, mais
convencionais. Ao colocar os quadrinhos mais proximos uns dos outros, lidamos
com a “marcha” do tempo no seu sentido mais estrito. (EISNER, 2010, p.30)

O personagem ¢€ a ultima categoria narrativa descrita de uma obra ficcional, conforme
Marcelo Bulhdes (2009, p.98): “O personagem €, pois, um vetor do proprio desenvolvimento
narrativo, a um s6 tempo peca decisiva para a organizacdo das etapas da narracdo e essencial
para a atitude de projecdo e identificacdo por parte do espectador ou leitor”. E uma das
categorias mais importantes, afinal, o personagem é a peca de articulacdo entre todos 0s
elementos narrativos.

Proprio das narrativas graficas sequenciais, as histérias em quadrinhos retratam a
relacdo entre os ambientes, 0s personagens e os detalhes por meio do enquadramento. A
funcdo do escritor e do artista de historia em quadrinhos é registrar um fluxo continuo de

experiéncias e mostra-lo tal como pode ser visto pelos olhos do leitor: “Isso é feito
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arbitrariamente, dividindo-se o fluxo ininterrupto em segmentos de cenas ‘congeladas’,
encerrados num quadrinho” (EISNER, 2010, p.40).

O pesquisador brasileiro Nadilson Manoel da Silva (2002) classifica os diferentes
enguadramentos como planos, e os divide em seis categorias principais: plano geral (veja a
Figura 11), plano total (Figura 12), plano americano (Figura 13), plano médio (Figura 14),
primeiro plano (Figura 15) e plano de detalhe (Figura 16).

Os planos se dividem em seis principais: o plano geral, um enquadramento em que é
possivel se observar todo o ambiente em que se desenvolve a agdo; o plano total, em
que o enquadramento coloca as dimensdes do espago préximas ao personagem; o
plano americano, que recorta as personagens a partir dos joelhos; o plano médio, que
mostra a personagem acima da cintura; o primeiro plano, que limita o espaco ao
ombros; e por ultimo o plano de detalhe, em que é mostrado apenas uma parte do
corpo ou de um objeto qualquer. (SILVA, 2002, p.46)

LET'S
GIVE THEM A
PERFORMANCE
THEY'LL NEYER
FORGET.

Figura 12 — Umbrella Academy — Apocalypse Suite, n® 4, p. 20.
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Figura 14 — Umbrella Academy — Apocalypse Suite, n° 6, p. 7.
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LIKE HELL
YOU ARE..

Figura 16 — Umbrella Academy — Apocalypse Suite, n® 6, p. 11.

Outra importante caracteristica dos quadros nas historias em quadrinhos é quando a
imagem ndo fica restrita @ moldura do requadro (Figura 17). Ha& duas defini¢cGes para essa
caracteristica, a primeira € auséncia de requadro, definida por Will Eisner (2010, p.44) como:
“A auséncia do requadro expressa espago ilimitado. Tem o efeito de abranger o que nao esta
visivel, mas que tem existéncia reconhecida”. A segunda € quadro sangrado e pertence a
Scott McCloud (2005, p.103): “Em ‘quadros sangrados’ — aqueles que extrapolam a margem
da pagina — esse efeito € composto. O tempo ndo é mais contido pelo icone familiar do

quadro fechado. Ele sofre uma hemorragia e escapa pro espago infinito”.
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Figura 17 — Umbrella Academy — Apocalypse Suite, n° 2, p. 16.

No que diz respeito ao requadro formado por uma pégina inteira (Figura 18), pode-se
classifica-la como pagina de apresentacdo e metaquadrinho. Eisner (2010, p.64) define pagina
de apresentacdo como a primeira pagina de uma historia, que deve prender a atencédo do leitor
e preparé-lo para os eventos que se seguem, além de estabelecer um “clima” e de ter uma

funcéo decorativa.

WE ONLY SEE
EACH OTHER AT
WEDDINGS AND

FUN ERALS T

BEING PART TWO OF S0CIN THE STORY: AP

Figura 18 — Umbrella Academy — Apocalypse Suite, n° 2, p. 6-7.

J& metaquadrinho, também chamado de superquadrinho, consiste em planejar a
decomposicdo de uma acdo sobre um quadro de pagina inteira:
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As paginas sdo a constante na narragdo da revista em quadrinhos. Elas deverdo ser
trabalhadas logo que a historia estiver solidificada. Como os agrupamentos de acéo e
outros eventos ndo se decompdem necessariamente sempre do mesmo modo,
algumas paginas tém de conter mais cenas individuais que outras. E preciso ter em
mente que quando o leitor vira uma pagina, ocorre uma pausa. Isso permite uma
mudanca de tempo, um deslocamento de cena, uma oportunidade de controlar a
atencdo do leitor. Trata-se, aqui, de uma questéo de atencéo e de reten¢do. (EISNER,
2010, p.65)

Assim como o quadrinho, a pagina tem de ser usada para contengdo (Figura 19),
dentro desta pagina de contencdo uma acdo pode ser trabalhada como uma unidade mais

solida e esteticamente fica mais atrativa.

DOES ANYONE
WiSH TO SAJ
ANYTHING 7

= (il == [= s

Figura 19 — Umbrella Academy — Apocalypse Suite, n® 2, p. 12.

Segundo Eisner (2010, p.92), o requadro também é responsavel pela perspectiva que o
leitor tem da acdo. A perspectiva pode ser considerada como a posi¢ao da camera no ambiente
e apresenta-se em duas diferentes situacOes: alta e baixa. A perspectiva baixa (Figura 20)
oferece a sensacdo de o leitor estar proximo a cena, ele acompanha a a¢do vendo o objeto
maior do gque aparenta, essa perspectiva engrandece o objeto.
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YOU KNOW, T HEARD THE |
FLASH-O-MATIC 2-10
HAS A DEFECTIVE WIRE
THAT RUINS THE
FiLm,

Figura 20 — Umbrella Academy — Free, p. 2.

A perspectiva alta (Figura 21) é quando a cena é acompanhada de cima, distante da
acao, o leitor esta fora da cena e possui uma visdo geral dos acontecimentos, essa perspectiva

diminui o objeto e cria a sensa¢do de que ele é menor do que aparenta ser.

THE PSYCHIC
IMPRESSION OF THIS
BODY CLINCHES T--
THIS ISN'T AN ALIEN

DOPPELGANGER, AN

ANDROID, OR A TEST-
TUBE CLON|

Figura 21 — Umbrella Academy — Free, p. 1.

Outro elemento narrativo muito utilizado e préprio das histérias em quadrinhos é o

movimento (Figura 22). Segundo McCloud (2005, p.108), as histérias em quadrinhos sempre
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lutaram para resolver o problema de mostrar o movimento em um quadrinho estatico. Com a
ascensdo do cinema, alguns pintores de vanguarda, na época, comecaram a explorar a
representacdo do movimento em uma Unica tela. Marcel Duchamp, na Franca, e os futuristas,
na Italia, foram os pioneiros nessa decomposicdo sistematica da imagem em movimento em

um meio estatico:

Duchamp, mais preocupado com a ideia do movimento do que com a sensacao,
reduziu o conceito do movimento a uma Unica linha. Ele partiu pra outra, 0s
futuristas debandaram e os artistas plasticos perderam o interesse neste tipo de
“imagem em movimento”. No entanto, nesse mesmo periodo, outro meio de
comunicagdo estava investigando essa area. (McCLOUD, 2005, p.109)

Figura 22 — Umbrella Academy — Apocalypse Suite, n° 2, p. 19.

A relacdo texto e imagem nas historias em quadrinhos estd diretamente ligada ao
conceito de dizer e/ou mostrar. McCloud (2005, p.153-155) lista sete diferentes tipos de
combinacBes entre os textos e as imagens: especificas de palavras, especificas de imagens,
duo-especificas, aditiva, paralelas, montagem e interdependente. Na primeira, combinac6es
especificas de palavras, as imagens ilustram, mas ndo acrescentam quase nada a um texto. Nas
combinacles especificas de imagem, os textos apenas acrescentam uma trilha sonora a uma
sequencia visualmente falada. Depois, nas sequencias duo-especiificas, 0s textos e as imagens
transmitem a mesma mensagem ou ideia. Nas combinagfes aditivas, os textos ampliam ou
elaboram sobre uma imagem. Nas combinagdes paralelas, os textos e as imagens seguem
cursos diferentes, sem intersecdo. Na montagem, os textos sdo parte integrante de imagens. E,
por ultimo, a combinacdo mais comum nas histérias em quadrinhos é a de interdependéncia,
onde palavras e imagens se unem para transmitir uma ideia que nenhuma das duas poderia
exprimir sozinha.

Kétia Regina Franco e Monica Lopes Smiderle de Oliveira depositam no leitor a
funcdo de trabalhar os sentidos compostos por textos e imagens em uma narrativa hibrida, na
qual o leitor é guiado pelo caminho desejado pelo autor:
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Desse modo, uma das fungdes do leitor é o preenchimento do que ndo foi dito pela
recuperacdo dos implicitos e pela percepgdo dos efeitos de sentido desejados pelo
autor. As inferéncias sdo processos mentais de decodificacdo, enriquecimento,
reconhecimento, pressuposicdo, processamento, validacdo e conclusdo de uma
palavra e/ou enunciado, em um contexto. (FRANCO; OLIVEIRA, 2009, p.423-424)

Os textos ou letreiramentos, como descrito por Eisner (2010, p.26), possuem fungdes
estéticas e préaticas: “O letreiramento manual sempre serd 0 modo mais idiossincratico e
expressivo de inserir palavras nos baldes e nas caixas de texto”. Os textos elaborados
manualmente garantem que as letras jamais sairdo exatamente iguais, isso “humaniza” a
narrativa gréafica e coloca personalidade aos personagens. Fabio Luiz Carneiro Mourilhe Silva
(2010) complementa este conceito ao inserir 0s textos aos baldes com o objetivo de conduzir a

narrativa por meio do pensamento de um personagem de forma mais direta e expressiva.

Os formatos e funcionalidades do baldo atuam em um processo de significacdo
conjunto com outros elementos dos quadrinhos, visando a expressividade, o sentido
e a conducdo narrativa, e realizando um confinamento seméantico do nivel verbal
através do que aqui designo como representacdo do suporte do discurso, que é
sobreposto ao nivel imagético. Temos assim um carater midiatico que realiza ndo s6
uma ponte entre os niveis imagéticos e verbais, mas também a exposi¢do do
pensamento de forma direta a0 mesmo tempo em que indica o personagem/fonte
sonora, com o qual ele forma um binémio. (SILVA, 2010, p.10)

Quando um artista escolhe as cores ou a auséncia das cores em uma histéria em
quadrinhos, é extremamente importante que ele tenha em mente a forma como transmitira a
mensagem ao publico. Para Scott McCloud (2005, p.191-192), as historias em quadrinhos
podem ser em preto e branco, em cores planas ou em cores expressivas. A arte em preto e
branco (Figura 23) exige do artista experimentos mais audaciosos, € mais profunda e afeta
cada nivel de experiéncia de leitura, nesta, “as ideias por tras da arte sdo comunicadas de

maneira mais direta. O significado transcende a forma”.

Figura 23 — Pixu (edigéo brasileira encadernada), p. 15.
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Na arte em cores planas (Figura 24) “as formas assumem mais significancia. O mundo
se torna um playground de forma e espago” (McCLOUD, 2005, p.192); enquanto na arte em
cores mais expressivas (Figura 25) “os quadrinhos podem transmitir sensagdes que so a COr €

capaz de proporcionar”.

Figura 25 — Umbrella Academy — Dallas, n° 1, p. 23.

Além das cores, o0 estilo artistico também possui seus significados. A definicdo de
McCloud (2005) define o estilo em trés categorias: realismo, plano das figuras/abstracédo e
iconico. A arte realista atrai pelo senso de beleza da natureza, pois sua similaridade com o
mundo real é enorme, este estilo é tdo completo e rico em detalhes que impede o artista de
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acrescentar sentido ou visdo a sua narrativa. A arte no plano das figuras ou da abstracéo
(Figura 26) atrai pela beleza da arte; nesta, o artista pode conduzir a narrativa inserindo ou
retirando apenas os elementos responsaveis por aquilo que ele quer transmitir. A semelhanca
com o mundo real existe em menor escala, pois 0 objetivo ndo é reproduzir o mundo real. Por
fim, a arte iconica (Figura 27) atrai pela beleza das ideias, nela, podemos cortar toda a relagéo
existente com o mundo real, apenas os elementos responsaveis por transmitir a ideia séo

necessarios.

Figura 27 — Umbrella Academy — Dallas, n° 2, p. 1.

Para os quadrinhos amadurecerem como meios de comunicagdo, eles devem
expressar as necessidades e ideias de cada artista. No entanto, cada artista tem
diferentes necessidades interiores, diferentes pontos de vista, precisando encontrar
diferentes formas de expressdo.. (MCCLOUD, 2005, p.57)

Todas essas caracteristicas estéticas e narrativas devem ser trabalhadas em conjunto
entre escritores e artistas. O ideal é que o escritor e o artista de uma historia seja a mesma

pessoa, quando isso ndo acontece “cada componente estd subordinado ao todo. O escritor
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deve se preocupar desde o inicio com a interpretacdo da sua historia pelo artista, e o artista
deve aceitar submeter-se a histéria ou a ideia” (EISNER, 2010, p.127). Na prética dos
quadrinhos modernos, essa relacdo estd cada vez mais dificil, pois os processos de producgéo
ndo permitem essa interacdo entre as partes e a separacdo entre a criacdo escrita e o desenho
esta diretamente envolvida com a estética do veiculo.

O trabalho do escritor, do artista e das condi¢bes de producdo de uma histéria em
quadrinhos implica no resultado final de uma publicacdo. Para explicar essa relagéo,
precisamos nos apropriar do conceito de hipergénero e género.

Segundo Paulo Ramos (2009), os diferentes tipos de publicacbes de histdrias em
quadrinhos sdo hipergéneros. Diferentes caracteristicas das publicacBes de histdrias em
quadrinhos definem-nas como undergrounds, fanzines, novelas graficas, comerciais, entre

outras'. Cada um desses tipos de publicacdes possuem regras, formas de se apresentarem.

O hipergénero daria as coordenadas de formatacdo textual de vérios géneros, que
compartilhariam tais elementos. Uma carta teria uma estruturacdo propria
(cabecalho, texto em primeira pessoa, cumprimentos finais, assinatura) e poderia ser
usada em diferentes géneros: carta pessoal, carta comercial, carta de admissdo de
emprego. Vemos 0 mesmo raciocinio na area de quadrinhos. Um hipergénero
anteciparia informagdes textuais ao leitor e ao produtor e funcionaria como um
guarda-chuva para diferentes géneros, todos autbnomos, mas com caracteristicas
afins. (RAMOS, 2009, p.365-366)

Segundo Najara Ferrari Pinheiro (2002, p.265), a nocdo de género estd associada a
certas especificidades e parametros a partir dos quais um texto é produzido e consumido. As
representacdes socioculturais envolvem emissores e receptores na producdo de sentido e estdo

diretamente ligadas ao contetdo.

No entanto, o que se pode destacar é que os textos midiaticos, enquanto géneros, sdo
formas de representar praticas socioculturais dentro de outras préaticas socioculturais
institucionalizadas que envolvem participantes (produtores e receptores) mediados
pelo texto, a partir de contratos t&citos que vinculam as duas pontas do processo de
comunicagdo (produtores e receptores), numa incessante tarefa de producdo de
sentido a partir do querer dizer do produtor e do que é interpretado pelo receptor.
(PINHEIRO, 2002, p.287)

3.2 Autoralidade nos quadrinhos

Segundo os conceitos de autoralidade de Michel Foucault, o texto ndo é um material
inerte que o autor produz sem nenhum tipo de vinculo. O texto sempre contém certo nimero
de signos que remetem ao autor. Signos como pronomes pessoais, advérbios de tempo e de

lugar determinam o papel do autor nos textos que exigem a sua presencga. Por exemplo, o

! Os hipergéneros underground, fanzines, novela gréfica e comerciais serdo tratados mais adiante neste capitulo.
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autor exerce papel fundamental nos romances atualmente, enquanto é dispensavel na
producdo de textos cientificos. Foucault analisa a funcdo do autor nos romances e considera

primeiro 0s pronomes pessoais e por Ultimo os advérbios de tempo e de lugar.

Nesses ultimos, tais “mecanismos” remetem ao locutor real e as coordenadas
espaco-temporais do seu discurso (embora certas modifica¢cdes possam se produzir:
quando se relatam discursos na primeira pessoa). Nos primeiros, em compensacao,
seu papel é mais complexo e mais variavel. E sabido que, em um romance que se
apresenta como o relato de um narrador, o pronome da primeira pessoa, 0 presente
do indicativo, os signos da localizacdo jamais remetem imediatamente ao escritor,
nem ao momento em que ele escreve, nem ao proprio gesto de sua escrita; mas a um
alter ego cuja distancia em relacdo ao escritor pode ser maior ou menor e variar ao
longo mesmo da obra. (FOUCAULT, 2006, p.278-279)

N&o podemos buscar o autor apenas do lado do escritor, nem apenas do lado do
locutor ficticio, a funcdo autor esta na cisdo entre esses dois elementos. O texto traz somente
uma caracteristica singular do discurso, todos os discursos que possuem a funcdo autor
comportam-se com essa pluralidade de ego.

Quanto mais presente é a fungdo autor dentro de um texto, maiores séo as chances de
aparecerem caracteristicas experimentais e de vanguarda em uma obra. Experimentalismo é o
ato de testar, renunciar ao passado, rejeitar os padrbes preestabelecidos para trazer novas
possibilidades de criacdo que existem apenas com a experimentacdo. Revelar para a sociedade
0 que é descoberto, adapta a forma de trabalhar a arte diante de um novo material. Segundo
Umberto Eco (2008a, p.227), a acdo experimental é o ato de questionar um novo material para
Ihe atribuir novas possibilidades de organizacéo e de formacao.

O método experimental apresenta-se, portanto, como o método que ndo s6 procura
estudar o objecto directamente, em vez de o fazer através das lentes deformantes de
uma sabedoria tradicional e autoritaria, mas decide também mudar o préprio método
com que ia aborda-lo e adequad-lo ao fenémeno a investigar, falando com
simplicidade, a esséncia do método experimental reside no facto de, no momento em
que se pergunta o que é um fendmeno, o cientista decidir deixar de acreditar em tudo
0 que até ai sabia sobre ele, e recomecar tudo do principio. (ECO, 2008a, p.228-229)

Dessa forma, o artista contemporaneo comporta-se como um revolucionario, pois
destréi uma ordem por completo e propde outra: “Mas no sentido em que qualquer obra que
produz tem para ele o valor de um facto histérico que em politica se verifica uma vez a cada
século.” (ECO, 2008a, p.229). O artista contemporaneo deve cada vez mais comecar uma
criagdo a partir do vazio e compor sua obra seja de que maneira for. Portanto, ao propor essa
revolugdo, o artista, independentemente da formacéo ideoldgica, esta propondo uma nova
maneira de pensar, uma revolu¢do no campo das formas. “No momento em que constréi as
bases de um novo modo de formar, contribui para a modificacdo de uma visdo do mundo a

todos os niveis, quer o saiba quer ndo” (ECO, 2008a, p.231-232).
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O autor experimental também pode desejar ser reconhecido, mas caso nao utilize um
método que seja compreendido facilmente pelas pessoas, pode tornar-se incompreendido ao
reestruturar alguns principios que podem ser classificados como ofensivos. O autor coloca em
duvida tudo o que se sabe e faz novos testes para encontrar novas formas de estuda-lo e novas
defini¢des para um método experimental. A critica que pode surgir a partir de uma atitude
experimental se perde ao ser reproduzida, pois transforma-se em uma nova regra. Quando isso
acontece, o autor experimental abandona aquilo que tornou-se uma nova norma e busca novas
experiéncias experimentais: “Se experimentar quer dizer agir de modo inovador em relacdo a
tradicdo, toda obra de arte que noés celebramos como significativa foi, a seu modo,
experimental” (ECO, 1989, p.92).

Philadelpho Menezes (1994, p.164) descreve o experimentalismo nas vanguardas, em
que a ruptura com os modelos tradicionais artisticos, conhecido como experimentagdo, € um

gesto permanente e também volta-se contra 0s outros movimentos de vanguarda.

[...] deve-se ressaltar o papel de contribuicdo das proprias vanguardas para a
configuragdo desse quadro. Afinal, ao contrario dos modernistas, que pregavam a
manutencdo das esferas tradicionais da cultura, o experimentalismo vanguardistico
sempre teve por escopo a inser¢do dos seus produtos no campo da grande producéo
e do consumo de massa no sentido, ndo de se comercializar, mas de inserir, nos
padrdes de gosto e de sensibilidade, novos elementos estéticos que representassem a
nova era moderna, segundo a éptica das vanguardas. (MENEZES, 1994, p.166-167)

Umberto Eco (1989, p.93-94) define alguns elementos entre experimentalismo e
vanguarda para que os dois conceitos ndo se misturem. O experimentalismo joga com a obra
em si, da obra extrapola-se uma poética, enquanto a vanguarda joga com o grupo de obras ou
pequenos exemplos de poéticas, onde da poética extrapola-se a obra. O experimentalismo faz
uma provocacdo interna, isto €, deseja mudar algo em uma determinada instituicdo literéria,
enguanto a vanguarda faz uma critica externa, ou seja, quer que a sociedade reconheca sua
nova proposta como um modo ofensivo de tratar determinadas institui¢des artisticas.

A vanguarda joga com um grupo de obras ou ndo obras que séo apenas exemplos de
poética que extrapola uma obra. Ndo existe obra de vanguarda, mas sim a obra produzida no

ambito de um movimento de vanguarda e

Deste estado de coisas resulta uma situacdo paradoxal; porque se, numa certa
encruzilhada da evolucdo da arte contemporanea, a “vanguarda” surgia como a
ponta de lanca que provoca uma subversdo da ordem constituida, ainda que s6 a
nivel das formas artisticas, hoje pode muito legitimamente insinuar-se que qualquer
operagdo de vanguarda s6 serve para alimentar uma certa ordem constituida, a de
uma sociedade que contempla, a titulo de evasdo, o comércio e 0 consumo
domesticado dos produtos de vanguarda. [...] Numa espécie de dialéctica entre
formas novas e habituacdo dos seus fruidores, e entre forma e forma, a vanguarda
ndo faz mais do que produzir formas que, uma vez produzidas, deixam de ser de
vanguarda e exigem um novo gesto de vanguarda: por consequéncia, a vanguarda
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torna-se ndo a excegdo mas a regra na civilizagdo artistica contemporanea e surge,
portanto, como a Unica forma possivel e aceitavel da academia. (ECO, 2008, p.234)

Para Philadelpho Menezes (1994, p.167), como uma caracteristica p6s moderna, a
vitdria das vanguardas é a sua derrota, 0 seu desaparecimento. Esse aspecto ndo apaga seus
procedimentos experimentais, basta olhar ao redor e examinar a moda, as construgdes, o
urbanismo, o design etc., para perceber as marcas deixadas pelas vanguardas. O Gltimo efeito
pretendido pelas vanguardas é ser assimilada pela cultura, esse poder conquistado € a forma
como sua arte é representada pela sociedade, configurando os padrBes de sensibilidades em
todas as manifestagdes cotidianas.

Além dos conceitos sobre a funcdo do autor, o experimentalismo e a vanguarda,
também por parte do autor, devemos examinar a definicdo de obra aberta de Umberto Eco
(2008a), pois esta coloca o receptor como parte do processo autoral. Para compreendermos

este conceito, devemos considerar dois aspectos:

a) 0 autor realiza um objecto acabado e definido, segundo uma intengdo bem precisa,
aspirando a uma fruigdo que o reinterprete tal como o autor o pensou e quis; b) o
objecto é fruido por uma pluralidade de fruidores, cada um dos quais sofrera a
accdo, no acto de fruicdo, das prdprias caracteristicas psicoldgicas e fisiolégicas, da
propria formagdo ambiental e cultural, das especificagcGes da sensibilidade que as
contingencias imediatas e a situagdo histérica implicam. (ECO, 2008a, p.153-154)

Ou seja, cada fruicdo é pessoal e a obra sempre serd vista sob um dos aspectos
possiveis, por mais que haja empenho e fidelidade a obra. O autor geralmente ndo ignora essa
situacdo, mas produz a obra como aberta a essas possibilidades, ele orienta o leitor, o conduz
as diferentes respostas, a um mesmo sentido definido por ele mesmo.

Essa nogcdo de autoralidade e experimentalismo surge de forma evidente com a
Nouvelle Vague. Para Adriano Medeiros da Rocha, o termo “Nouvelle VVague” refere-se aos
cineastas franceses que transgrediram os padrdes do cinema comercial sem muitos recursos
financeiros. A teoria autoral é uma das bases do movimento e foi desenvolvida por Truffaut

por volta de 1954, por meio dela

[...] o filme, assim como a mdsica ou a poesia, seria parte do préprio autor (diretor),
ou seja, a representacdo de suas ideias ou ainda sua forma de ver o mundo. Os
adeptos da nova onda francesa promoveram inovagdes que vdo da estética as
técnicas de realizacdo. A busca era por uma linguagem fora dos processos de
encenacgao convencionais impostos pela tradicdo classica americana. (ROCHA,
2006, p.4)

A inovacdo presente na Nouvelle VVague é composta pela estética e pela historia
narrada. A mudanga estética mostra a ruptura com o passado, 0 excesso de zoom e as cenas

tremidas resultam de a camera tornar-se mais flexivel ao sair do tripé e acompanhar o
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personagem, com isso 0 numero de cortes € menor e o plano-sequéncia passa a ser mais
utilizado, proporcionando uma leitura livre e autbnoma da cena por parte do espectador.

A narrativa é pessoal, espontanea, com improvisos e fora dos estidios. Nela, a vida
cotidiana é retratada de forma complexa e cheia de dramas. O her6i sai de cena para dar lugar
a personagens mais humanos com qualidades e defeitos. Essa aproximagdo com a realidade
leva o espectador a assumir uma posi¢do diante do filme, além de fazé-lo refletir sobre os
aspectos da vida sobre um novo ponto de vista a partir de uma arte mais madura e reflexiva.

Nas histérias em quadrinhos, o professor Elydio dos Santos Neto analisa alguns
aspectos dos quadrinhos poético-filosoficos. Uma politica de gestos poéticos, o retrato da
experiéncia perinatal, além de aspectos como a transgressao, a transcendéncia e a esperancga

sdo extremamente importantes e estdo presentes na teoria autoral.

A capacidade poética é, pois, aqui compreendida como a possibilidade que nds
humanos temos de simbolizar, significar e recriar o mundo, e nossa relagcdo com ele,
a partir de nossa imaginagdo. Sem essa capacidade de poetizar 0 mundo seriamos
seres de pura adaptacdo e ndo seres de criacdo, transformagdo e mudanca. Porque
poéticos podemos desejar, sonhar, pensar e criar mundos novos. Por isso é possivel
falar numa “politica dos gestos poéticos”. (SANTOS NETO, 2012, p.35)

A experiéncia perinatal, termo utilizado por Stanislav Grof, consiste no aprendizado
gue os seres humanos adquirem no processo de nascimento, também conhecido como morte-
nascimento, traz em si uma dramaticidade e um risco muito grande. Durante o nascimento, o
feto luta contra a morte e “Simbolicamente pode-se dizer que tal processo é uma ‘descida aos
infernos’ e uma ‘subida para a ressurrei¢cdo’: morte e renascimento” (SANTOS NETO, 2012,
p.50). Nos primeiros instantes de sua vida, o ser humano passa por uma incrivel experiéncia
gue 0 acompanhara em todos os momentos de sua vida.

Outro aspecto importante é o de transgressdo. Uma pessoa ou ideia que transgride é
aquela que rompe com o estabelecido, destr6i o que havia antes, separa as relagcdes de
dominio, desse modo “podemos pensar que a transgressao € uma forma de trazer salde para
ambientes, organizacbes sociais e paradigmaticas ‘adoecidos’” (SANTOS NETO, 2012,
p.23).

A transcendéncia, outro tipo de superacdo, diferentemente do aspecto anterior, ndo
esta voltada para o exterior, mas sim para o0 interior, para o proprio homem que tenta
constantemente superar-se a si mesmo: “Um ser chamado a ‘ser mais’, mas que pelos
processos de dominagdo e exploragcdo pode render-se ao ‘ser menos’ e desumanizar-se”
(SANTOS NETO, 2012, p.26).

E, por ultimo, a esperanca, 0 homem como um ser inacabado e responsavel por sua

propria historia e pela historia da humanidade cré que sempre ha uma esperanca: “A
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esperanga alimenta a luta humana no presente para que o futuro seja outro [...]” (SANTOS
NETO, 2012, p.27).

Além dos aspectos poetico-filosoficos da narrativa dos quadrinhos anteriormente
descritos, Douglas Wolk aponta para a importancia do estilo apresentado nos desenhos dos
artistas, chamando-os de art comics (quadrinhos artisticos). Wolk estreita a relacdo escritor e
artista pela expressdo direta na intencdo especifica do trabalho. A arte ou o estilo do desenho é
fundamental para a expressividade do autor, € por meio desta arte que parte de sua liberdade
criativa e experimental pode ser colocada no papel como uma parte da construcdo do foco

narrativo.

First of all, art comics’ style is at least as important as the content of their narrative,
and always a direct expression of their creators’ idiosyncrasies and work-specific
intentions. “Expressiveness” is more the point of art comics than characters or plot
points; they privilege the distinctiveness of the creator’s hand, rather than the
pleasures of the tools of genre and readerly expectations. The content of art comics
is also almost invariably owned by their creators — which means that most of the
fundamental restrictions on what they look like and what happens in the course of
their narratives are set by the creators alone. (WOLK, 2008, p.30-31)

Para os professores Roberto Elisio dos Santos e Elydio dos Santos Neto (2010 p.59),
as narrativas graficas desempenham um papel extremamente importante na difusdo do
pensamento humano e sdo ideais para manifestagdes artisticas que provoque profunda
reflex@o sobre o ser humano e tudo que o cerca.

Seguindo a mesma linha de raciocinio, podemos afirmar que as histérias em
quadrinhos autorais surgem a partir da publicacdo dos quadrinhos underground. Segundo
Waldomiro Vergueiro (2011), estes quadrinhos sdo produzidos de forma independente e
destinados a um publico mais maduro. No Brasil, a producdo de quadrinhos underground é
muito grande pela impossibilidade de se entrar no mercado mainstream de quadrinhos. Esses
quadrinhos amadores, apesar de serem produzidos de forma artesanal, em pequenas
quantidades e distribuidos de mdo em mao, sdo livres para expressar exatamente 0 que seus
produtores desejam. Esse sistema informal de producdo e distribuicdo sobrevive em um

espaco muito limitado que envolve apenas familiares, amigos e colegas desses artistas.

As faculdades e os campi universitarios sdo um espago fértil e privilegiado para a
disseminagdo desse tipo de quadrinhos, pois os estudantes universitarios em geral se
interessam muito por histérias em quadrinhos e tém, em funcdo de sua idade e
ambiente em que vivem, uma forma muito critica de encarar a producao
massificada. (VERGUEIRO, 2011, p.48)

Os fanzines de quadrinhos s&o muito comuns no Brasil e fazem parte do meio
underground. O cartunista e pesquisador Henriqgue Magalhédes (2004, p.11) explica que o

termo “fanzine” é composto pela unido de duas palavras de origem inglesa, fanatic e
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magazine, e significa revista feita por fa. Portanto, fanzine é uma revista de qualquer género,
editada por um fa de algum tipo arte, voltada para um publico aficionado.

O quadrinista e também pesquisador Edgard Guimardes, afirma que as revistas
profissionais que sdo vendidas em bancas ndo sdo fanzines, pois sdo feitas para um mercado

especifico, que, além de ter grandes tiragens, sdo produzidas para dar lucro.

Como precisa vender para se sustentar, a revista profissional tenta oferecer aquilo
que uma parcela do publico leitor quer, ou seja, a revista profissional é feita em
funcéo do leitor. O Fanzine, ao contréario, é a forma de expressao do editor, ou grupo
de editores. O que define a pauta do Fanzine é aquilo que seu editor deseja
compartilhar com seus leitores. O Fanzine é caracterizado pela independéncia do
editor. (GUIMARAES, 2005, p.12)

Por ndo ficarem amarrados a nenhuma editora voltada ao mercado, os fanzines, na
maioria das vezes, sdo experimentais e misturam contedos ou estéticas filoséfica e poética.
“Dentro dos Fanzines de quadrinhos surgiram alguns artistas misturando HQ e poesia, e hoje
hd um numero significativo de artistas produzindo dentro dessa linha que é chamada de
fantasia filosofica” (GUIMARAES, 2005, p.41). De forma geral, os fanzines mantém contato
com diversas formas de arte e manifestagcdes menos cotadas como a colagem, por exemplo.

Mesmo que os fanzines sejam edi¢cBes mais simples quanto a forma, € comum
surgirem alguns fanzines em formato de album com material inédito ou que reinam varias
historias ja publicadas. “A apresentacdo com alta qualidade grafica ndo descaracteriza o
Fanzine, pois continua sendo uma edicdo feita com espirito independente” (GUIMARAES,
2005, p.44-45).

Culturalmente, o fanzine é extremamente importante e estd diretamente ligado a
cultura brasileira, uma vez que contribui para o “amadurecimento de artistas ou a satisfacdo
pessoal dos editores e colaboradores de estarem divulgando seus trabalhos, ou a ampliacéo de
amizades entre os que participam desse mundo dos Fanzines” (GUIMARAES, 2005, p.52).

Henrigue Magalhdes também considera os fanzines como um objeto da
“folkcomunicacdo”, que “é o processo de intercAmbio de informagdes e manifestagcdes de
opinides, ideias e atitudes de massa através de agentes e meios ligados direta e indiretamente
ao folclore” (MAGALHAES, 2005, p.16). Inicialmente, o termo folkcomunicacdo remetia
apenas a expressdao de grupos marginalizados cultural e geograficamente, mas também
devemos inserir outros setores excluidos de uma sociedade, como 0 das pessoas sem acesso

aos meios de comunicagdes de massa.

Essa nova defini¢do, mais abrangente, afinal contempla o fanzine em vérios aspectos
de sua producdo. O fanzine é um veiculo de individuos e de grupos de fas, sujeitos
que dificilmente possuem acesso a grande imprensa. A divulgacéo das novas bandas
de rock é feita, sobretudo, por intermédio do fanzine. Os novos autores de poesias e
historia em quadrinhos tém no fanzine o espaco para a difusio de sua obra. E o
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fanzine o veiculo que se contrapde ao descaso do mercado editorial, que nédo
contempla de forma adequada o fluxo da producdo dos artistas nacionais, muito
menos a obra dos novos autores. A concentracdo da industria cultural, em particular
as grandes editoras, no eixo Rio de Janeiro/Sdo Paulo, é um empecilho a mais para a
veiculago das expressdes regionais. (MAGALHAES, 2005, p.17)

Enfim, fanzine é um produto de grupos marginalizados cultural e geograficamente, é o
porta-voz das culturas que denominamos underground, contracultura, cultura alternativa ou
independente.

Na poés-modernidade, as manifestacBes culturais regionais sdo incorporadas pelas
industrias culturais. Com as histdrias em quadrinhos isso nao € diferente, as grandes editoras
se interessam em editar esse tipo de publicacdo independente, e a esse mercado chamamos
mainstream. Quando uma grande editora decide publicar uma histéria com pouco apelo
popular, o faz por conta da alta qualidade narrativa e estética dos quadrinhos, e este trabalho
recebe, portanto, uma producdo diferenciada, pois se destina a um puablico também
diferenciado. O tipo de papel de miolo e capa é de melhor qualidade e muitas vezes este
album recebe capa dura e uma quantidade maior de paginas. Conhecidas como novelas
gréaficas, essas publicacdes passam a ser comercializadas em livrarias e lojas especializadas
em quadrinhos. Umas das principais caracteristicas das publicacfes mainstream € a forma
como elas conciliam o contetdo que na maioria das vezes é autoral e experimental com o0s
padrGes comerciais de producdo e distribuicdo, afinal, precisam gerar lucro as grandes
editoras.

Because the Big Two command so much of the comics readers’ attentions, they are
often referred to as forming the mainstream, which is both a concession to their
preeminence in the field and a critique of their conservative publishing practices.
Such large publishers have the burden of having to return large profits. As a result,
much of what they sell is what is popular, rather than being cutting edge or pertinent
to smaller interest groups. The mainstream publishers then become caught up in a bit
of a conundrum, as they are leading the industry in terms of reach but also
subservient to the demands of appealing to a mass of readers. This results in a
market that is largely homogeneous and imitative. (DUNCAN; SMITH, 2009, p.91)

Will Eisner foi um dos primeiros quadrinistas e tedrico dos quadrinhos a utilizar o
termo graphic novel (novela grafica) para a publicacdo de narrativas ambiciosas que abordam
temas atraentes e desafiadores para um publico cada vez mais sofisticado e critico, para ele

O futuro das graphic novels depende de autores que de fato acreditem que a
aplicacdo da arte sequencial, com seu entrelacamento de palavras e imagens,
estabelece uma dimensdo comunicativa que contribui — de maneira cada vez mais
relevante — para o fazer literdrio que se ocupa de investigar a experiéncia humana. O
estilo, a apresentacdo — apesar da falta de espaco e do suporte tecnolégico de
reproducdo limitado —, os bales e os quadrinhos ainda sdo as principais ferramentas
do artista sequencial. (EISNER, 2010, p.149)
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O professor Roberto Elisio dos Santos afirma que as “Graphic Novels sdo o espaco
mais indicado para a experimentagdo, para a renovagdo estética das HQs [...]” (SANTOS,
1995, p.57). Seguindo a mesma linha de raciocinio, o espanhol Santiago Garcia (2012, p.303)
conceitua uma nova tradicdo da novela grafica ao romper com as tradi¢cGes anteriores de
oferecer um produto macico e barato de entretenimento, agora incapaz de competir com 0s

meios de comunicacdo tecnologicamente superiores e rivais. Para esse autor

Essa tradicdo da novela grafica reconhece as outras tradi¢des e as integra em seu
DNA, mas em muitos sentidos é completamente nova, pois nada parecido havia sido
visto até vinte ou trinta anos atras. Uma de suas caracteristicas é o nascimento do
autor de quadrinhos, por fim, o autor livre e adulto. Livre nos contedidos, mas
também nos formatos, com uma liberdade que néo se tinha desde Rodolphe Topffer,
0 primeiro quadrinista da histéria, o Unico que conseguiu trabalhar antes que os
quadrinhos existissem como meio. (GARCIA, 2012, p.303)

Diante de um cenario econémico e cultural desfavoravel, a novela grafica é o produto
mainstream com maiores condi¢fes de se adaptar a esse novo cenario, pois carrega consigo
caracteristicas de experimentacdo e comercial capazes de transcender as novas tradicOes
culturais.

Seguindo Eddie Campbell, Santiago Garcia (2012, p.305) afirma que a novela grafica
contemporanea representa essa consciéncia de liberdade do autor, um movimento distinto,

mas que estabelece uma tradigdo irméa das demais.

O fendmeno da novela grafica é tdo recente que ainda ndo se solidificou, portanto,
esta neste momento sofrendo processos de mudanga muito importantes, que fazem
com que possamos imaginar que veremos uma paisagem muito distinta em um prazo
muito curto. (GARCIA, 2012, p.310)



64

4. INOVACOES NOS QUADRINHOS DE FABIO MOON E

GABRIEL BA

4.1 Trajetoria dos autores

Figura 28 - llustragdo de Fabio Moon e Gabriel B&."

Os brasileiros Fabio Moon e Gabriel Ba (Figura 28) sdo irmdos gémeos e trabalham
juntos como autores e desenhistas de histérias em quadrinhos. Mesmo quando estdo em
projetos separados, analisam e ddo sugestdes para os trabalhos um do outro. Os dois
cresceram no bairro da Vila Madalena em S&o Paulo, sempre foram apaixonados por
quadrinhos de todos os tipos, comegaram a produzir suas proprias historias ainda na

adolescéncia e estudaram Artes Plasticas, o que contribuiu para que aprimorassem seus
conhecimentos e técnicas sobre arte.

! llustraco feita por Fabio Moon e Gabriel B4 utilizada na home do site 10 paezinhos.
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No decorrer de suas carreiras, 0s quadrinistas foram vencedores de muitos prémios
individuais. Receberam os prémios Eisner Awards de melhor antologia, em 2008, e Harvey
Awards de melhor artista, em 2009, ambos nos Estados Unidos. No Brasil, receberam o0s
prémios Angelo Agostini de melhor roteirista, em 2004, e melhor desenhista, em 2005 e 2006,
e HQ Mix de destaque internacional, em 2008, melhor revista independente, em 2006, melhor
blog de artista, em 2003, 2004, 2005 e 2006, melhor desenhista nacional, em 2004 e 2006, e

desenhista revelacdo em 1999.

4.1.1 Publicacbes experimentais e comerciais

No inicio, os quadrinistas Fabio Moon e Gabriel B4 se dedicavam a producdo de
fanzines. A cada semana, poucas paginas eram escritas, desenhadas e fotocopiadas para serem
vendidas aos colegas e familiares. O primeiro fanzine de Fabio Moon e Gabriel Ba surgiu na
época do colégio com o titulo Vez em quando, o segundo surgiu na época da faculdade com o
nome Icones. Para o terceiro fanzine, escolheram o titulo 10 p&ezinhos, que venceu o prémio
HQ Mix de melhor fanzine em 1999.

Fabio: No inicio da nossa carreira, as editoras brasileiras ndo estavam mais
publicando material nacional autoral, entdo comegamos nos auto-publicando.
Quando o mercado nacional comecou a ressurgir e as editoras voltaram a se
interessar por quadrinhos, apresentdvamos projetos prontos, inteiramente
desenhados.*

O selo 10 péezinhos é utilizado até hoje pelos autores para a publicacdo das histérias:
O girassol e a lua; Meu coracdo, ndo sei por qué; Critica!; Mesa para dois e Fanzine, que
reline as primeiras historias por eles publicadas durante o periodo do colégio e da faculdade.
As duas Ultimas foram vencedoras do prémio HQ Mix de melhor edigéo especial nacional em
2004 e 2006 respectivamente (Figura 29).

2 Os depoimentos de Fabio Moon e Gabriel B4 foram concedidos em 31/05/2013. Veja 0 Anexo.
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MEU CORACAO,
NAO SEI l’0 QUE.

MESA PARA DOIS.

— e —
+ Fangine +
Fabio Moon = Gabriel Ba

Figura 29 — Capas dos fanzines, da esquerda para a direita: O girassol e a lua; Critica!;
Meu coracdo, ndo sei por qué; Mesa para dois; e Fanzine.

As histdrias retratadas nos fanzines sdo de pessoas “normais” que enfrentam os
problemas do cotidiano. Os personagens, que narram as histérias, carregam ndo apenas 0S
signos criados para o desenvolvimento da narrativa, mas também 0s signos que remetem
diretamente aos autores. Isso se torna mais evidente naquelas em que o0s
personagens/narradores sdo os proprios autores, Fabio e Gabriel. Os fanzines criados séo
livres de qualquer interferéncia externa, tanto os produtores como os leitores néo
influenciaram no conteddo das publica¢des, o que permitiu 0 amadurecimento dos artistas em
experimentacdes e em diferentes formas de expressar seus sentimentos. Nao se deve
confundir o experimentalismo dos autores com o experimentalismo das vanguardas artisticas.
Aquele tem como objetivo de provocar uma mudanga interna, articular os signos utilizados
nas histérias em quadrinhos de forma inovadora, para que 0s mesmos se adaptem as

necessidades de expressdo dos autores.

Gabriel: As histdrias sdo as responsaveis pela repercussao do nosso trabalho. Alguns
prémios também ajudam a colocar o trabalho em foco. Sem os trabalhos, ndo
haveria prémios nem convites para viagens.

Fabio e Gabriel fazem muitas viagens para varios paises da Europa e para os Estados
Unidos para divulgar seus trabalhos. A participacdo e divulgacdo de suas obras em feiras e
eventos especializados, como a Comic Con, em San Diego, foram fundamentais para que as
principais editoras de quadrinhos do mundo e importantes quadrinistas conhecessem sua arte
e 0s convidassem para desenvolver trabalhos em conjunto com outros desenhistas e escritores.
Essa experiéncia permitiu que publicassem na Espanha, Franca, Italia e principalmente nos
Estados Unidos com editoras reconhecidas mundialmente, como Dark Horse e DC Comics.
Os principais titulos publicados no exterior sdo Roland, vencedor do prémio Xeric Fundation
Grant, em 1999; De:Tales; Ursula; Sugarshock!, vencedor do prémio Eisner Awards de

melhor histéria em quadrinho digital, em 2008; Umbrella Academy: Apocalypse Suite,
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vencedor dos prémios Eisner Awards e Harvey Awards de melhor série e Scream Awards de
melhor artista de histéria em quadrinhos, em 2008; Umbrella Academy: Dallas; Pixu;
BPRD:1947; Casanova — Luxuria; e Casanova — Gula (Figura 30).

CASAN%VA

Figura 30 — Capas das novelas gréaficas, da esquerda para a direita: Roland;
De: Tales; Umbrella Academy; Pixu; e Casanova.

Os quadrinistas Fabio Moon e Gabriel B4 materializam a cultura de onde vivem em
historias em quadrinhos contemporaneas inovadoras e levam suas producgdes para diversos
lugares do mundo. As historias em quadrinhos ndo colecionam elementos culturais, mas as
inovacbes dos elementos estéticos e narrativos seguem a mesma ideia da colagem de
elementos culturais, enquanto o tradicional e 0 moderno, o culto e o popular e 0 hegemonico e
o0 subalterno se misturam (CANCLINI, 2011, p.336).

Nos principais centros produtores de histérias em quadrinhos do mundo, essas
producdes se adaptam a uma realidade profissional e sdo novamente exportadas para muitos
outros lugares do mundo, inclusive para o pais de origem dos autores, que passam a ser mais
reconhecidos pelo publico e pelos produtores brasileiros: “A adaptag¢do cultural pode ser
analisada como um movimento duplo de descontextualizacdo e recontextualizacéo, retirando
um item de seu local de origem e modificando-o de forma a que se encaixe em seu novo
ambiente” (BURKE, 2003, p.91). Produtores de uma cultura hibrida, os autores produzem e
divulgam seus trabalhos nas principais metrépoles consumidoras de historia em quadrinhos,
esse espaco é considerado o mais fértil para o desenvolvimento e para a aceitagdo de culturas
cada vez mais hibridas. Como afirma Peter Burke (2003), o tamanho da metrépole favorece
que pessoas de diferentes origens se encontrem e interajam com trocas, tanto no comércio

quanto na cultura.
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Esse novo produto cultural produzido por eles continua com as caracteristicas de
autoralidade que Fabio Moon e Gabriel B& construiram ao longo de suas carreiras, a arte e a
historia sdo trabalhadas uma em fungdo da outra. Com estilos proprios e desenvolvimento
artistico pessoal, pode-se afirmar que existe a autoralidade de Fabio Moon e a de Gabriel Ba
nas historias em quadrinhos, mesmo quando eles ndo séo os escritores.

Fébio e Gabriel também adaptaram para os quadrinhos o conto O alienista de
Machado de Assis. A adaptacdo recebeu o prémio Jabuti de melhor livro didatico e
paradidatico para ensino médio ou fundamental em 2008. Eles também sdo constantemente
convidados para publicar histérias com outros autores em coletaneas no Brasil e no exterior
como Front 09 e 10; Dez na Area; Authobiographix; Gunned Down; 27 Seven 1 e 2; e Fligh 4
(Figura 31). Atualmente, eles produzem para o jornal Folha de S.Paulo uma tira com temas

filoséficos chamada Quase Nada (Figura 32).

DEZ NA AREA
UM NA BANHEIRA
E NINGUEM NO GOL

zrerms

Figura 31 — Da esquerda para a direita, capa da adaptacéo: O alienista;
capas das coletaneas: Dez na area e Gunned down.
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Figura 32 — Tira Quase nada, n. 1.

Fabio Moon e Gabriel B4 (2003) criam historias e personagens que representam
pessoas comuns destinadas a essas mesmas pessoas. Certamente esse € um dos aspectos
responsaveis para que a narrativa de suas obras recebam elementos que estdo presentes no dia
a dia de cada um dos brasileiros. As experiéncias dos autores em suas viagens, em encontros
com amigos, mulheres e em outras situacfes do cotidiano sdo facilmente identificadas pelo

publico brasileiro e encantam o de outros paises pela apresentacdo de um universo inovador.

Gabriel: Hoje recebemos muitos convites para projetos diferentes, mas isso ja
acontece ha varios anos. Continuamos fazendo somente 0s nossos proprios projetos,
ou aqueles que acreditamos ter algo a acrescentar a nossa carreira, algum desafio.
Isso sempre foi assim, tanto aqui quanto no exterior.

Os aspectos de uma cultura tradicional, vista como popular e até mesmo subalterna,
assim como os aspectos de uma cultura moderna, culta e hegemonica sdo encontrados nos
trabalhos dos autores. Quando seus trabalhos sdo apropriados pela industria cultural, eles
ganham muito mais forca e expanséo, em contrapartida, passam a ser regidos pelas regras do
mercado. Essas regras passam a interferir na producdo dos trabalhos que ao buscar maior
aceitacdo por parte do publico, deve lutar para ndo perder seu potencial de inovagdo. A
maioria do publico tende a rejeitar trabalhos muito inovadores ou que apresentem propostas
muito diferentes daquelas a que esta acostumado. Uma das explicacfes para isso € que 0

publico precisa se sentir participante na conducdo de uma novela grafica sequencial, fazer
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parte do processo, da autoria; como a maioria desse publico ndo tem muito conhecimento
sobre arte e gosta de se sentir familiarizado com a articulagdo dos signos linguisticos adotados
por esse tipo de narrativa, por repeticdo ele é capaz de refazer esse processo sem muito
esforco (CANCLINI, 2001).

4.2  Analise da novela grafica Daytripper

riel BE

da ytr 1p

MR S

er| [daytripper

s kg ot
reire

Figura 33 — Capas da novela grafica: Daytripper, n. 1-10.

A novela grafica Daytripper (Figura 33) realizada por Fabio e Gabriel é a primeira
histéria em quadrinhos autoral desses artistas a atingir escalas internacionais com grande
repercussao na imprensa ao ficar varias semanas na lista de mais vendidos do jornal New York
Times, e de ser a historia em quadrinhos mais premiada de 2011. Daytripper foi publicada nos
Estados Unidos pelo selo Vertigo, da editora DC Comics, entre 2009 e 2010, em dez edigdes
e posteriormente, em uma Unica edicdo encadernada. Daytripper também foi publicada em
uma edicdo unica encadernada com opcOes de capa, cartonada ou dura, pela editora Panini, no

Brasil, no segundo semestre de 2011, e também na Franca em 2012.

Gabriel: Depois de varios anos mostrando trabalho para varios editores no mercado
americano e publicando aos poucos nossas historias por la, um destes editores, o
Bob Schreck, foi para a Vertigo, um lugar onde ele sabia que poderia publicar o tipo
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de histérias que nds contamos. Foi entdo que ele pediu que mandassemos idéias e
eles gostaram da idéia que resultou no Daytripper.

Fabio: Tivemos total liberdade pra criar idéias e, uma vez escolhida uma,
desenvolvemos totalmente a histéria que queriamos contar. Fomos convidados a
fazer o0 nosso tipo de historia, ndo algo que se encaixasse nos moldes da Vertigo.

Daytripper é uma novela grafica porque é uma publicacdo profissional, com histéria
fechada, voltada para o publico jovem e adulto, e apesar de seguir as regras de publicacéo do
mercado preserva inlmeras caracteristicas experimentais que inovam na narrativa, na estética
e na histdria apresentada.

Os aspectos, comercial e autoral, que caracterizam Daytripper sdo totalmente
antagbnicos, mas estdo presentes nesse tipo de publicacdo sem anularem as qualidades umas
das outras. Os aspectos comerciais s&o compostos principalmente pela utilizacdo de elementos
narrativos e estéticos comuns, enquanto os aspectos autorais sdo compostos especialmente
pelas inovacbes no conteldo da historia e em alguns elementos narrativos e estéticos

inovadores.

Fabio: N&o pensamos no lado comercial das nossas histérias, e sim na sua
relevancia. Acredito que, se vocé tem algo a dizer que acredita valer a pena, deve
tentar de todas as maneiras possiveis colocar isso para fora, aos olhos do publico. Se
o trabalho for o melhor que vocé pode fazer, e for relevante, chamara atencéo e, se
tudo der certo, terd algum retorno financeiro como conseqiiéncia, nunca como meta.
Se ndo, tente novamente no préximo projeto, na préxima historia. Quando pensamos
nas editoras, ja procuramos editoras que tenham ao menos uma linha editorial que
nos interessa, que pareca aberta ao nosso tipo de histéria. E importante conhecer as
editoras com quem vocé pode ou quer trabalhar para ndo fugir do perfil da editora e
depois ndo entender porque seu projeto ndo foi aceito ou ndo foi bem trabalhado.

4.2.1 Inovagdes narrativas

De acordo com Marcelo Bulhdes (2009), os quatro principais elementos narrativos
sdo: focalizacdo, espaco, tempo e personagem.

A focalizacdo corresponde ao agente narrador da historia. Na novela gréafica
Daytripper, a focalizacdo € oniexistente, ou seja, a narracdo é focada no personagem principal
Brés, é feita em 32 pessoa e pode descrever o que é e 0 que ndo € mostrado na imagem, além
dos pensamentos e sentimentos dos personagens (Figura 34).
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Figura 34 — Daytripper, n.1, p.3.
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“While reading the newspaper first thing that morning, Bras felt many things... None
of them good.” (Enquanto lia o jornal logo cedo naquela manha, Bras teve varias sensagoes...
Nenhuma agradével. ®)

“He would have liked to think that his father objected when he was told the date of the
ceremony...” (Ele gostaria de crer que seu pai teria reclamado ao saber da data da
cerimonia...)

“... that his dad would have said that he had a very important previous engagement.”
(...que seu pai teria dito que havia um compromisso de grande importancia ja agendado.)

O espaco no qual a novela grafica Daytripper é desenvolvida, retrata principalmente a

cidade de Séo Paulo (Figura 35), mas também cidades como Salvador e Rio de Janeiro em

alguns capitulos.

Figura 35 — Daytripper, n.3, p.10. Figura 36 — b_arco, 27/11/2011.

® As tradugBes entre parénteses s&o da edico brasileira.
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O centro cultural b_arco (Figura 36) esta localizado na rua Dr. Virgilio de Carvalho
Pinto, nimero 426, no bairro da Vila Madalena em S&o Paulo. Apesar de o local ndo ser
mencionado na histdria, existe uma semelhanca muito forte do desenho com a fotografia
tirada por mim no local. Segundo Fabio Moon e Gabriel Ba (em palestra sobre o langcamento
da série Daytripper no Brasil, na b_barco em 27/11/2011), o local também era frequentado

por eles que moravam naquela regido e sempre gostaram de arte.

Gabriel: O Daytripper ndo é um cartdo postal e por essa razdo ndo precisamos ficar
nomeando e situando todos os locais que aparecem na historia. Mas, muitas vezes,
para conseguir uma veracidade na historia, um sentimento auténtico, precisamos
buscar locais reais ou nos inspirar em situacdes reais para criar eventos ficticios. Os
elementos reais sdo costurados para contar melhor a histéria, que é uma ficcéo.

Fabio: Quando vocé coloca um lugar real na historia e o leitor reconhece esse lugar,
ele é transportado para dentro da historia. [...]

Gabriel: Em uma historia de ficcdo, ndo é importante 0 que existe e o que foi
inventado. Se fizermos um bom trabalho, essa dlvida sempre vai surgir, mas a
resposta ndo é importante. Se o leitor ficar curioso a ponto de procurar saber mais
sobre os lugares, personagens e acontecimentos da historia, melhor ainda. A idéia é
enfeitigar o leitor e sua imaginacéo. [...]

Gabriel: Usamos muitas imagens diferentes para montar nossa histéria, nem sempre
é um s6 lugar, mas uma colagem de locais diferentes. O importante, mais uma vez, é
conseguir uma sensacdo de um local que exista, que o leitor consiga imaginar, se
reconheca.

O tempo pode ser retratado de diversas maneiras em uma histéria em quadrinhos. Na
Daytripper, estdo evidentes trés maneiras de mostrar o tempo por meio da narrativa. A
primeira, e mais comum, é a passagem do tempo de um quadrinho para o outro (Figura 37).
Aqui, o tempo da narrativa pode durar poucos segundos ou muitas horas entre um quadro e
outro. O fator determinante para essa percep¢do do tempo sdo os elementos estéticos, como a
preservacdo ou mudancas de ambientes, do céu, da roupa dos personagens, entre outros

fatores.
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Figura 37 — Daytripper, n.1, p.15-16.

A segunda é a indicacdo do tempo por meio de acontecimentos historicos. Na maioria

das vezes, o reconhecimento de acontecimentos histéricos ndo é fundamental para o

entendimento de uma narrativa, mas pode enriquecer a leitura e levar o leitor a maior

profundidade narrativa (Figura 38). Nesse caso, 0 personagem presencia um dos piores
acidentes aéreos do Brasil. No dia 17 de julho de 2007, um Airbus da TAM Linhas Aéreas

ndo conseguiu frear durante o pouso no aeroporto de Congonhas, atravessou a pista e bateu

em um depdsito da prépria empresa. Reconhecer esse acidente em uma histéria de ficcdo € o

mesmo que situar aquele momento da historia a data do acidente, mesmo que essa data ndo

seja mencionada na historia.

Fabio: Nés viajamos muito e é impossivel ndo pensar naquele evento todas as vezes
que estamos no Aeroporto de Congonhas, decolando ou pousando, ou apenas
buscando algum amigo. Isso deve acontecer com milhares de pessoas todos os dias.



75

Figura 38 — Daytripper, n.6, p.8.

Por ultimo, a idade do personagem em cada capitulo da novela grafica Daytripper é
uma marcacdo de tempo inovadora, pois além de ndo ocorrer em sequéncia linear esta
relacionada ao conteudo da narrativa proposta pelos autores. No primeiro capitulo, por
exemplo, 0 personagem Bras esta com 32 anos, no capitulo dois ele estd com 21, no capitulo
seguinte com 28, depois com 41, os capitulos seguem com as idades de 11, 33, 38 e 47 anos.
No penultimo capitulo Brés esta sonhando, portanto, a historia mostra varios momentos de
sua vida retratados nos capitulos anteriores, ou seja, com idades diferentes, por fim, no Gltimo
capitulo, ele estd com 76 anos de idade.

O personagem é o elemento responsavel por conduzir a narrativa. Na Daytripper, sua
inovacdo ndo esta apenas na responsabilidade de conduzir, mas sim de sustentar a narrativa. O
personagem principal é Bras de Oliva Domingos (Figura 39), semelhancas e referéncias ao
nome do personagem tem forte relacdo com a cultura brasileira. A primeira semelhanca € com
0 nome do pais de nacionalidade do personagem e local onde a historia se desenvolve, o
Brasil; outra caracteristica marcante é o fato de Bras de Oliva Domingos ser escritor de
obituarios para um jornal. Impossivel ndo relacionar esse fato com o personagem Bréas Cubas
de Machado de Assis, no romance Memdrias pdstumas de Bras Cubas, em que ele estad morto
e narra sua propria biografia, ou seja, ha semelhanga no nome dos personagens e no fato de
ambos escreverem sobre a morte. Essas referéncias evidenciam a relagdo de Daytripper ao

classico da literatura brasileira.

Fabio: A relagdo maior é com o Bras Cubas, pois existe essa relacdo entre o
questionamento da vida e da morte em ambas as historias, e porque achamos que
para um escritor conceituado como o pai do Bras, dar ao filho um nome de
personagem classico da literatura brasileira parece uma boa idéia. A relacdo com a
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histdria se passar no Brasil, se existe, existiu quando a primeira crianca foi nomeada
de Brés, e talvez tenha existido quando Machado nomeou seu personagem, mas ndo
foi por isso que escolhemos esse nome.

Figura 39 — Da esquerda para a direita Daytripper, n.3, p.16;
Daytripper, n.5, p.13; e Daytripper, n.10, p.15.

4.2.2 Inovacgdes estéticas

Segundo os conceitos de Jason Dittmer (2010) e Fredric Jameson (1985), aplicados a
novela grafica Daytripper, uma pagina, que € composta por varios quadros; uma edicao, que é
composta por varias paginas; e toda a historia, composta por varias edi¢cdes, devem ser vistas
como um elemento Unico. No que diz respeito a estética, serd considerada uma ou poucas
paginas necessarias para narrar uma cena. Fabio Moon e Gabriel Ba utilizam poucas paginas e
poucos quadros em cada pagina para formar uma cena. Com uma média de sete quadros por

pagina, os autores constroem cenas limpas e harmonicas (Figura 40).
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Figura 40 — Daytripper, n.7, p.4.

Na composicdo dessas paginas, sdo utilizados em média um ou, no méximo, dois
recursos descritos por Will Eisner (2010) e Scott McCloud (2005): auséncia de requadro,
requadro sangrado ou metaquadrinho por pagina.

A auséncia de requadro € quando a imagem nao é delimitada pela borda (Figura 41), o
que cria uma sensacdo de infinito e destaca o objeto representado, pois 0 coloca como o

centro do que acontece em uma determinada pagina.
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Figura 41 — Daytripper, n.2, p.8.

O requadro sangrado € quando a imagem comeca e/ou termina na extremidade da
pagina, ou seja, o tamanho do requadro é determinado pelo tamanho da pagina (Figura 42).
Esse recurso cria a sensacdo de amplitude do cenario representado, pois a continuidade da

imagem é sugerida pelo limite da pagina, e ndo do requadro.

Figura 42 — Daytripper, n.4, p.1.
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Metaquadrinho é quando uma pagina inteira faz a funcéo de requadro (Figura 43). Na
maioria das vezes, esse requadro apresenta a visao geral de uma cena e € composto por outros

requadros menores em seu interior que detalham uma acdo que acontece naquele espaco.

N IN A WEIRD WAY,
NAMING THE ANIMALS
MADE THEM FEEL LIKE

E ALSO

THE RANCH HAD
A NAME, ITS ANIMALS
AND EVEN IT6 TREES.

THE FACT IS,
AT THE RANCH,
EVERY THING
HAD A NAME,

\ % 3 BUT HE HAD NAMED IT
v e Ay s AFTER HIS MUSE: AURORA.

Figura 43 — Daytripper, n.5, p.8.

De forma inovadora, Fabio e Gabriel mesclam algumas caracteristicas de auséncia de
requadro, requadro sangrado e metaquadrinho ao comporem algumas paginas da Daytripper
(Figura 44). O foco principal de uma cena, por exemplo, € dividido em dois requadros
sangrados, a parte inferior da imagem € posicionada no topo da pagina e a parte superior em
sua base. O topo ou a base do requadro sangrado quando voltados para o centro da pagina nao
possuem linhas de demarcacéo do requadro, ligando-os aos requadros posicionados ao centro
da pégina. Parte desses requadros sobrepdem o os requadros sangrados para enfatizar a fungao
de metaquadrinho, pois os requadros ao centro detalham a acdo representada na imagem de

maior destaque, 0 que nesse caso é um detalhe da cena, e ndo uma visdo geral.
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Figura 44 — Daytripper, n.5, p.11.

Outro elemento estético inovador em Daytripper € a composi¢do da primeira pagina
de cada capitulo. A novela ndo possui uma pagina de destaque que difere das demais, elas
podem ser compostas apenas por simples requadros, pela auséncia de um requadro, por um
metaquadrinho ou por uma requadro sangrado (Figura 45). Um elemento caracteristico de
cada capitulo é o texto do titulo, que contém sempre um ndmero que indica a idade do
personagem Brés, e o nimero do capitulo. Essas informacdes nem sempre aparecem na
primeira pagina do capitulo (Figura 46), podem aparecer na segunda, na terceira, quarta,
quinta ou, até mesmo, na ultima pagina, como é no caso do nono capitulo, cujo titulo é o

unico que nao indica a idade do personagem e ¢ denominado “Sonho”.
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Figura 45 — Daytripper, n.1, p.1. Figura 46 — Daytripper, n.7, p.1.

Toda narrativa gréafica sequencial utiliza diversos enquadramentos da imagem para
narrar sua historia. Fabio e Gabriel variam na utilizacdo de diversos enquadramentos ao
representarem uma cena de forma clara e objetiva. Esses enquadramentos sdo descritos por
Nadilson Manoel da Silva (2002) como planos. A sequéncia, por exemplo, segue a estrutura
cinematogréfica, o plano total mostra o personagem por inteiro e 0 ambiente que ele esta
inserido (Figura 47, primeiro requadro); o primeiro plano, mostra o personagem a partir dos
ombros (Figura 47, segundo requadro); o plano médio, mostra o personagem, ou um objeto,
da cintura para cima, ou pela metade (Figura 47, terceiro requadro); e, por fim, o plano

detalhe, mostra um detalhe do personagem ou do objeto (Figura 47, quarto requadro).
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Figura 47 — Daytripper, n.3, p.13.

As sarjetas sdo responsaveis pela conclusdo do gque acontece entre um requadro e outro
nas historias em quadrinhos. Na novela grafica Daytripper, ha o predominio das sarjetas de acdo-
pra-acdo e de cena-pra-cena (Figura 48). A sarjeta de acdo-pra-acdo mostra a mudanca de
movimento em uma mesma cena entre um requadro e outro, essa continuidade do movimento
geralmente acontece em uma mesma pagina. Enquanto, a sarjeta de cena-pra-cena mostra a

mudanca de uma cena para outra, essa mudanca geralmente acontece entre uma pagina e outra.
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Figura 48 — Daytripper, n.2, p.5-6.

Além dos enquadramentos, a perspectiva também ajuda na narrativa grafica
sequencial. Os autores mesclam o0 uso da perspectiva alta, que coloca o leitor para fora da
cena, em que ele presencia a acdo de cima (Figura 49), e da perspectiva baixa, que coloca o
leitor dentro da cena, e faz com que presencie a agdo mais proxima dos personagens (Figura
50).

YOou 60,
I GOTTA CALL
ANA BACK.

AHH, BUT
YOU KNOW ALL

.
AT THE 7'

Figura 49 — Daytripper, n.1, p.13. Figura 50 — Daytripper, n.1, p.13.
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As historias em quadrinhos representam o movimento diferentemente de outras
narrativas graficas sequenciais. Por utilizar imagens estaticas que ndo simulam o movimento,
como no caso do cinema, as histérias em quadrinhos utilizam linhas que indicam o
movimento de um personagem ou de um objeto em uma cena. Como um recurso inovador dos
autores em Daytripper, ndo sdo inseridos novos elementos estéticos que representam o
movimento. Eles estilizam personagens, objetos e cenérios que ja fazem parte da acdo. Na
Figura 51, vé-se linhas de movimento no asfalto, como marcas de pneus; trajetdrias da fumaca
lancada pelos carros e da luz dos automoveis, como os efeitos provocados por lentes
fotogréficas comuns ao registrar um objeto em movimento; gotas de suor espirrando dos
cabelos de um personagem que estd correndo, entre outros. Quanto maior a intensidade do

movimento, mais evidente € a estilizacdo dos personagens, objetos ou cenarios representados.
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Figura 51 — Daytripper, n.3, p.21.

Seguindo um padrdo utilizado por diversas historias em quadrinhos, Daytripper utiliza

a combinacdo interdependente entre textos e imagens, ou Seja, a imagem mostra uma
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mensagem, 0 texto mostra outra mensagem e as duas informagdes juntas acabam por criar
uma terceira mensagem (Figura 52). Por exemplo, ao final do capitulo cinco, o personagem
Brés narra uma de suas mortes quando estava com 11 anos. Apos voltar do sitio dos avés, ele

morre eletrocutado enquanto brinca com uma pipa nas ruas da cidade de Séo Paulo.

And with light,
the little miracle
was gore.

Figura 52 — Daytripper, n.5, p.22.

“And with light, the little miracle was gone.” (E, com a luz, o milagrinho se foi.)

O letreiramento utilizado nas historias em quadrinhos precisam ser feitos a mao pelo
artista para que os diferentes formatos das letras acrescentem personalidade aos narradores e
personagens da histéria narrada. Daytripper € formada por trés tipos de letreiramento. O
primeiro é quando as palavras do narrador no inicio do primeiro capitulo e no encerramento
de todos os capitulos sdo como um obituario, com excecao dos capitulos 9 e 10 que finalizam
como um livro e como uma carta, respectivamente. Nessa narracdo sdo utilizadas fontes em

caixa alta e caixa baixa (Figura 53).

His words will live forever in
hie books, in the memory of
hie readers and In the hearts
of his wife, Ana, and thelr
son, Miguel.

Figura 53 — Daytripper, n.8, p.22.
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“His words will live forever in his books, in the memory of his readers and in the hearts of his
wife, Ana, and their son, Miguel.” (Suas palavras véo viver para sempre em seus livros, na
memoria de seus leitores e nos coragdes de sua esposa, Ana, e do filho deles, Miguel.)

A segundo e o terceiro tipo de letreiramento, é quando a historia é narrada normalmente e
quando os personagens estdo dialogando. Nesses dois casos, o0 texto é utilizado sempre em
caixa alta. A separacdo entre narracdo e personagens € feita principalmente pela utilizacdo de

caixa ou balGes de texto (Figura 54).
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Figura 54 — Daytripper, n.8, p.3.

“Bras Always insisted on waking up early to enjoy breakfast with Ana and Miguel
before they would leave the house.” (Bras sempre fez questdo de acordar cedo para tomar café
da manha com Ana e Miguel antes deles sairem.)

“We were at home, but then it was a cave full of bats... and a big monster appeared
with eight hairy arms and six eyes on fire.” (A gente tava em casa, mas era uma caverna cheia
de morcegos... e apareceu um monstro bem granddo com oito bracos peludos e seis olhos de
fogo.)

Segundo o conceito de art comics de Douglas Wolk (2008), os elementos estéticos de
uma narrativa grafica sequencial carregam as expressdes de sentimentos do autor, ou seja,
tanto os desenhos quanto as cores, tambem fazem dos artistas, autores de uma narrativa
gréfica ndo escrita por eles. Em Daytripper as cores foram feitas pelo colorista Dave Stewart
a convite de Fabio e Gabriel, que ndo somente o conheciam, como ja haviam trabalhado com

ele em outros projetos.
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Fabio: Escolhemos o Dave, com quem ja haviamos trabalhado em outros projetos.
Gostamos muito do trabalho dele e acreditamos que ele se transforma em cada
histéria para encontrar uma forma de colorir que combine com os diferentes artistas
e com as diferentes tematicas. Mandamos muitas fotos e comentarios preliminares
para cada capitulo para ajuda-lo a entender o que a historia precisava, € mandamos
algumas aquarelas preliminares que fizemos, ele absorveu tudo isso e o resultado
final ndo poderia ter ficado melhor.

Dave Stewart pode ser considerado um dos autores dessa novela grafica ao conseguir
transmitir emo¢des mesclando cores planas e cores mais expressivas. Apesar de a maior parte
de Daytripper ser colorida com cores planas, em tons vibrantes e pastel, para que a
representacdo se assemelhe a realidade dos leitores (Figura 55), em algumas paginas foram
utilizadas cores mais expressivas, 0 que atribui uma caracteristica inovadora a essa arte para
expressar 0 sentimento que o artista deseja, livre do compromisso de representar a realidade

dos leitores (Figura 56).

MIGUILIM, l
SWEETY! GRANDMA
come! 1S WAITING

THEN BRAS WOKE UP AND REALIZED THAT,
WHEN YOU TURN THAT CORNER, THAT FUTURE
u D FOR IS5 NOT.

AND THERE HE WAS, DREAMING
T THE FUTURE. IT LOOKEI
! a S BRIGHT AND RIGHT AND READY
. FOR HiM. THERE WAS NO scaRy
S~ MYSTERY TO IT AND IT W
— SN RIGHT AROUND THE CORNER.

Z ® \;.,,_’
i i & : = \ v
.\ 3 =R _\Q.,
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— S . T
Figura 55 — Daytripper, n.8, p.7. Figura 56 — Daytripper, n.2, p.1.

Outro aspecto marcante no trabalho de Dave Stewart € a utilizacdo de cores quentes
para determinar o foco da cena (Figura 57). No primeiro quadro, o foco esta no personagem
Bras e nas telas de mulheres, o tema da exposic¢do. No terceiro quadro, o foco determinado
pelas cores quentes sai do personagem Bras, que continua observando a pintura, e se dirige
para seu amigo Jorge que se aproxima, olhando para ele, carregando duas tagas.
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SCHLOMO'S SHOW IS —

SWEET ON THE EYE... e
> THE CANVAS AND
od h iy “SURROUND” YOu..,

YO WERE A PAINTER WHO
- COULP ALSO CAPTURE
THOSE MOMENTS.,

BUT ISN'T HE REALLY SAYING WITH
ALL HIS LOLAS THAT, NO MATTER
HOW MANY WOMEN YOU SEE...

Figura 57 — Daytripper, n.3, p.10.

Definido por Scott McCloud (2005) como vocabulario, a arte de Fabio e Gabriel em
Daytripper é praticamente toda no plano das figuras, um estilo que valoriza a expressao a ser
transmitida (Figura 58). Em alguns poucos momentos, a arte passa para o plano icénico, pois
intenta valorizar mais a expressao de ideias e, para isso, distancia-se um pouco da expressao

figurativa (Figura 59).
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THE CITY
WAS DARK THE NIGHT
I WAS BORN.

A BLACKOUT.

EVERYONE |
WAS AFRAID I'D
8E LOST IN THE

DARKNESS.
HAVING A ONLY MY
| sPECIAL NAME | MOTHER WAS
A MADE BRAS P CALM.
\ FEEL LIKE A [P —

SUPER-HERO.

Figura 58 — Daytripper, n.5, p.1. Figura 59 — Daytripper, n.5, p.1.

Féabio e Gabriel ndo escondem sua preferéncia pela arte em preto e branco, caracteristica de
artistas experimentais, pois ela permite maior expressividade por parte dos artistas.

Gabriel: Estamos sempre sendo influenciados por desenhistas e escritores novos.
Gostamos muito da arte do Will Eisner, Jeff Smith, Frank Miller, Mike Mignola,
pois todos eles usam muito bem o desenho em preto e branco. Nos ultimos anos, nos
atraiu o trabalho do Eduardo Risso, Frederik Peeters, Sergio Toppi, Gipi. E nossa
maior influéncia continua sendo o Laerte.

E natural que, mesmo tendo as mesmas influéncias artisticas, os autores de Daytripper
desenvolvam diferentes tracos para expressar suas artes, pois cada um coloca um pouco de si
naquilo que desenvolve. Para ndo haver diferenca na arte de Daytripper, Fabio desenhou

todos os capitulos (Figura 60) com excecao do capitulo 9.

Fabio: Eu desenho todos os capitulos, para que exista uma unidade visual durante na
historia inteira. Ficar tentando descobrir quem desenhou qual parte pode distrair o
leitor da historia, e esse ndo era 0 nosso intuito. Os Unicos momentos em que o Ba
desenhou péaginas sdo 0s momentos em que O personagem sonha. Somente essa
mudanca entre sonho e realidade nos possibilitou variar o estilo e,
consequlientemente, o artista.

Gabriel Ba ficou responsavel pela arte do capitulo 9 (Figura 61), que retrata um sonho
do personagem Bras, e pelas capas de todas as edi¢des, que, assim como no sonho, permitem

uma arte diferente.

Gabriel: As capas (que, na edicdo encadernada, sdo as ilustragdes que dividem os
capitulos) também foram feitas pelo mim, pois estdo deslocadas da narrativa,
podendo ter outro estilo.
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PASSENGERS H ”
ON TAM FLIGHT 3905 A
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PASSING THROUGH SOME
TURBULENCE...

Figura 60 — Daytripper, n.9, p.9. Figura 61 — Daytripper, n.1, p.10.

4.2.3 Inovagdes de contetdo

Daytripper traz uma série de inovacbes narrativas e estéticas, mas inova
principalmente no contetdo da historia criada. Narrada em dez capitulos de forma néo linear,
cada um deles aborda um dos anseios vividos pelo personagem em uma fase de sua vida. A
insatisfacdo com o trabalho de escritor de obituarios para um jornal, o desejo e o0 peso de fazer
sucesso como escritor de romances, o relacionamento complicado com o pai, que € um
escritor famoso, a paixdo, a desilusdo amorosa, o amor, o nascimento do filho, a morte do pai,
a familia, a amizade, ser um escritor famoso, acompanhar o crescimento do filho, essas sdo
todas as aflicdes que o personagem principal Bras sofre durante a narrativa (Figura 62),
caracteristicas de um personagem com uma identidade pds-moderna e de facil identificacdo

por parte do publico.
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My name is Brae
de Oliva Domingos.

This I the story of my life.

Take a deep breath,
open your eyes and
close the book.

CHAPTER NINE:

dream

by Fabio Moon & Gabriel Ba

coloring by
Dave Stewart

lettering by
Sean Konot

edited by
Pornsak Pichefshote

Figura 62 — Daytripper, n.9, p.22.

Daytripper traz diversas caracteristicas de um trabalho autoral, assim como a Nouvelle
Vague, a narrativa é pessoal e retrata a vida cotidiana de forma dramética (Figura 63).
Situacdes do cotidiano, como a que o personagem Bras estd passando no caixa de uma
padaria, olha para traz e se apaixona por uma moca que estd fazendo compras no mesmo
local. Nesse tipo de histdria, o her6i sai de cena para dar entrada a um personagem mais
humano, com qualidades e defeitos. Isso provoca maior reflexdo por parte dos leitores a

respeito do que é narrado, esta mais proximo do dia a dia das pessoas.

Gabriel: Os elementos que tratamos durante a histéria sdo coisas que acreditamos
ser importantes na vida das pessoas, mas que normalmente passamos despercebidos
por elas. S&o coisas simples, que podem acontecer com qualquer pessoa. Justamente
por nao serem extraordinarias, podemos ndo dar muita atencédo a elas, mas quando
colocamos o foco em cima delas, as pessoas podem se identificar e, quem sabe,
refletir sobre suas préprias vidas.
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Figura 63 — Daytripper, n.3, p.18.

Todos os acontecimentos e as aflicdes do personagem giram em torno de uma poética
sobre a vida e a morte (Figura 64). Ao final de cada capitulo, ou seja, nos diversos momentos
de sua vida, Bras narra a sua prépria morte. Como um exercicio de reflexdo sobre os

momentos cruciais de sua vida, ele coloca em discussao sua forma de viver.
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Figura 64 — Daytripper, n.4, p.9.

Apesar de Daytripper ter sido lancada originalmente nos Estados Unidos, foi feita por
brasileiros com personagens e cenarios brasileiros. Esses aspectos revelam um espaco para o
desenvolvimento de uma cultura hibrida que engloba ndo apenas a cultura, mas também a
lingua.

Fabio: Nosso estilo de escrever € muito despretensioso. Na maioria das vezes, nosso
texto ndo é rebuscado, ndo usa palavras dificeis. Tentamos escrever de forma clara,
mas sem exagero de girias, e fizemos isso em inglés com Daytripper e, durante a
traducdo, buscamos manter 0 nosso estilo de escrever também em Portugués.

Mesmo durante a producdo dos textos em inglés, que aconteceu antes da tradugdo para
0 portugués, Daytripper revela, em meio a toda a hibridacéo cultural e de linguas existentes,
que dois autores que dominam uma lingua estrangeira e escrevem nessa lingua, apresentam
um texto que ja nasce como traducdo, afinal, o posicionamento deles serd sempre o de um

estrangeiro (Figura 65).
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3 ) TN b4 W 0
NOANE ) e X

HIS COUSING, ON THE OTHER HAND,
PIDN'T SEE IT TO BE QUITE AS SUPER.

Figura 65 — Daytripper, n.5, p.2.

“His cousins, on the other hand, didn’t see it to be quite as super.” (Os primos dele,
por outro lado, ndo acham téo superassim.)

“No way.” (Impossivel)

“You 're making it up.” (Cé ta inventando.)

“No, I'm not.” (Nao t6, ndo.)

A cultura brasileira representada por Fabio Moon e Gabriel B4 em Daytripper também
traz elementos de uma cultura cada vez mais hibrida. Segundo os conceitos sobre o local da
cultura, de Homi K. Bhabha (2010), a representacdo da cultura brasileira feita pelos autores é
pessoal, ou seja, traz a experiéncia de vida deles, além de incorporar elementos culturais de
diferentes lugares e mesclar culturas do presente e do passado.

Os tracos de autoralidade de Fabio e Gabriel estdo presentes na arte da novela toda e
também sdo representados pelo personagem Bras. Assim como 0s autores, Bras possui grande
afinidade com a arte, essa afinidade faz parte da experiéncia de vida dos autores e acrescenta
um valor peculiar a historia. Os locais frequentados pelos personagens séo recortes dos locais
e das situacOes vividas e percebidas pelos autores para tornar possivel uma narrativa atraente

e inovadora.

Fabio: O que acontece conosco nos traz um certo sentimento. E esse sentimento que
tentamos reproduzir na histdria e criamos situacfes para 0s personagens, que Sao
diferentes das nossas vidas, para que esse sentimento seja transmitido.
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Em Daytripper, Bras vive em meio a uma cultura facilmente reconhecida pelo publico
brasileiro, mais especificamente pelo publico paulista, pois a maior parte da histdria se passa
na cidade de Sao Paulo. O dia a dia de Bras, sua ida ao trabalho, o café com o amigo, a
arquitetura ao seu redor, a visita a casa de avos no interior, as brincadeiras de crianca, como
soltar pipa, o veldrio, as viagens, as festas religiosas etc. Todas essas acGes sd0 comuns a
qualquer tipo de pessoa, na maior parte do mundo, mas o jeito de fazer, € culturalmente
paulista. A manifestacdo cultural que ilustra de forma mais completa essa analise € a festa de

lemanja da qual Bras participa em sua viagem a Salvador (Figuras 66 e 67).

THEY'LL BRING THEIR “GIFTS”
TO TEMANJA ALL DAY LONG,
AND AT DUSK THE FISHERMEN
WILL TAKE ALL THE OFFERIN
AND THROW THEM INTO
I6H SEAS.

i
IT'S REALLY
VERY MOVING.

Figura 66 — Daytripper, n.2, p.17.

A representacdo da festa de lemanja e feita pela Optica de um turista. Brés é paulista e
relata os acontecimentos, chama a atencdo para os detalhes de maneira diferente caso ele fosse
baiano ou estrangeiro. As religides de origem africana praticadas no Brasil sincretizam
crencas de religides tradicionais africanas com religides cristds (CANEVACCI, 1996). Muitas

das praticas atuais sdo criadas ou recriadas no presente como se fossem tradi¢cbes dos
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antepassados para se tornar verdadeiras e/ou ser transmitidas para geragdes futuras. Essa
cultura, hibrida por natureza, é desenvolvida a partir da hibridagdo entre o personagem Brés e
0s autores, entre Sdo Paulo e Salvador, entre o passado e o0 presente.

Um dos elementos inovadores que Daytripper traz sdo aqueles que formam o contetdo
da narrativa, pois eles caracterizam os aspectos de uma arte autoral, na qual o discurso é
formado pela pluralidade de egos dos autores e do locutor ficticio (FOUCAULT, 2006), o que
cria condi¢des para o desenvolvimento de uma arte experimental, para novas possibilidades
de organizacdo para aquele discurso especifico (ECO, 2008). De outro modo, 0s elementos
que compdem a estética e a narrativa também permitem inovacGes, porém mais discretas.
Afinal, o publico precisa estar acostumado com alguns modelos narrativos que facilite a sua
compreensdo para um produto cultural seja democratizado (CANCLINI, 2011). E preciso
atender a expectativa do publico para atingir grandes nimeros de exemplares vendidos e se
obter algum lucro, justificar sua publicagdo por uma das maiores editoras de historia em
quadrinhos do mundo.

“come
AND
FIND ME.”

Figura 67 — Daytripper, n.2, p.19.
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5.  CONSIDERACOES FINAIS

A novela gréfica Daytripper dos autores Fabio Moon e Gabriel B4 apresenta muitas
inovacbes no ambito da estética e principalmente no da narrativa, e muitas outras inovagoes
ficam por conta do conteudo da narrativa, ou seja, nos elementos culturais expressos a partir
dos tragos de autoralidade.

As inovagdes no ambito da narrativa estdo presentes na passagem do tempo de um
capitulo para o outro, que acontece de forma néo linear para valorizar os anseios vividos pelo
personagem Bras, principal foco da narrativa, que também apresenta caracteristicas
inovadoras, pois ndo apenas conduz a histdria, como também carrega em sua construcdo todo
0 conteudo narrativo.

No ambito da estética, as inovacGes sdo compostas pela utilizacdo do requadro de
destague em cada cena, que em muitos casos mescla as caracteristicas da amplitude do
cenario por meio do requadro sangrado, com a auséncia da linha do requadro, somada a
sobreposicdo de requadros menores como condutores de uma agdo, da mesma forma que o
metaquadrinho. Outra inovacao estética é a discricdo e simplicidade na criacdo da primeira
pagina, que nao recebe destaque diferenciado das demais paginas, apenas a identificacdo
discreta do capitulo e do titulo que ndo aparece necessariamente na primeira pagina, essas
informacdes podem estar na segunda, terceira, quarta, quinta, ou até mesmo na Gltima pagina
do capitulo. O movimento também possui caracteristicas inovadoras em Daytripper, pois 0s
autores ndo acrescentam novos elementos para representa-lo, eles estilizam os personagens,
objetos e cenarios utilizando variagdes com efeitos de fotografia ou com estudos
desenvolvidos pelas artes. Em alguns breves momentos da narrativa, Fabio Moon e Gabriel
Ba utilizam tracos iconicos, esse tipo de arte possui caracteristicas experimentais, pois inovam
na forma de expressdao do artista. O colorista Dave Stewart, outro artista que também
contribuiu para a expressividade de Daytripper, foi escolhido pelos autores por sua
capacidade de se adaptar ao estilo de cada artista e, assim, compor uma arte uniforme e
variada. As inovagdes de Dave Stewart nesta publicacdo estdo presentes nas poucas paginas
em que pode utilizar coloragdo mais expressiva e nas constantes aplicagdes de foco por meio
da utilizacdo de cores quentes contrapostas as frias e neutras.

Os outros aspectos estéticos e narrativos de Daytripper s@o comerciais, pois Sao
comumente encontrados em outras historias em quadrinhos, teorizados como modelos para
uma narrativa em arte sequencial (McCLOUD, 2005; EISNER, 2010). Os modelos narrativos
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de focalizacdo oniexistente, 0s espacos representados na narrativa, a passagem do tempo de
um requadro para o0 outro e a inser¢do de acontecimentos reais, o papel do personagem como
condutor da narrativa, além dos modelos estéticos de requadro sangrado, metaquadrinho ou
auséncia de requadro em quase todas as paginas, os planos de enquadramentos utilizados na
linguagem cinematogréfica, as cenas em perspectiva alta ou baixa, a utilizacdo de elementos
visuais para representar 0 movimento, a combinacao interdependente entre texto e imagem, o
letreiramento diferenciado para diferentes narrativas e personagens da histéria, e a maior parte
da arte no plano das figuras e em cores planas sdo facilmente reconhecidos e interpretados
pelo pablico exatamente pela quantidade de vezes que ele foi exposto a essas estruturas
narrativas.

As principais editoras de histérias em quadrinhos estdo investindo nas producdes
mainstream (DUNCAN; SMITH, 2009), ou seja, na producdo profissional de quadrinhos
underground ou independente, que possam trazer algum lucro a empresa. Chamada de novela
gréafica, a histéria em quadrinhos independente, produzida por uma grande editora, é a que
mais permite inovacdes. Produzida principalmente para o publico adulto, o experimentalismo
das novelas gréaficas serve para reciclar as linguagens dos quadrinhos, que como qualquer
outra linguagem de um produto cultural da midia, se torna saturada, e pequenas inovacoes
comecam a ser exigidas pelo puablico. A novela grafica Daytripper é uma historia
independente, produzida por uma das maiores editoras de historia em quadrinhos do mundo, a
DC Comics, € uma producdo comercial de um produto independente, pois é uma publicacdo
gue comporta tanto inovacgdes quanto modelos classicos das linguagens estéticas e narrativas.

Muitas das inovacgdes da novela grafica Daytripper estdo no dmbito do contetddo da
narrativa. Da mesma forma que o cinema autoral francés, essa é uma publicacdo autoral
inovadora, afinal, por meio de uma narrativa pessoal, retrata a vida cotidiana e une as
experiéncias e historias de vida dos autores aos elementos ficcionais (ROCHA, 2006).
Portanto, o resultado ser4 sempre uma representacdo diferente, nunca antes produzido. O
personagem Bras de Oliva Domingos, de Daytripper, € ficticio, afinal, foi criado pelos autores
com uma personalidade, com amigos e familiares, com uma profissdo, vivendo em um
determinado lugar, e agindo de modo especifico no desenvolvimento da proposta da narrativa.
Mas é impossivel negar que a esséncia do personagem nédo contenha a experiéncia de vida de
Fabio Moon e Gabriel B4. Bras é uma fusdo de elementos ficticios com tracos historicos e
culturais dos autores, como se pode notar, a afinidade do personagem com a arte e a sua
profissdo de escritor esta ligada ao fato de os autores também serem escritores, de quadrinhos,

e possuirem formacdo académica em artes plasticas. Os espacos frequentados pelo
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personagem sdo uma mescla de lugares conhecidos e frequentados pelos autores, como o
centro cultural b_arco, a arquitetura das construgdes e as cidades por onde 0 personagem
passa, entre outros elementos.

Daytripper é uma publicacdo hibrida e sincrética por natureza. Como historia em
quadrinhos, é constituida por elementos hibridos originados da unido entre texto e imagem
(EISNER, 2010); como novela gréfica e producdo mainstream, € o resultado do sincretismo
de uma arte experimental e autoral com modelos preestabelecidos de um produto da indudstria
cultural, nesse caso as qualidades de uma, ndo altera ou anula as qualidades da outra
(CANEVACCI, 1996). Outros dois aspectos de hibridagdo estdo na insercdo da cultura
brasileira representada por autores brasileiros em um produto da inddstria cultural criado no
Brasil, mas produzido e comercializado originalmente nos Estados Unidos, e na abordagem
de temas caracteristicos de uma sociedade poOs-moderna e globalizada: a formacdo da
identidade cultural do personagem Bréas e seus anseios quanto a relacdo entre pai e filho, nas
questBes profissionais, amorosas, de amizade e com relagdo ao nascimento e a morte.

Por fim, a novela grafica Daytripper € uma criacdo independente, produzida
profissionalmente pela editora DC Comics, sucesso absoluto de vendas, aclamada pelo
publico e pela critica. Possui caracteristicas estéticas e narrativas experimentais e comerciais,
fato que justifica ser uma criacdo independente produzida por uma das maiores editoras de
histria em quadrinhos do mundo. Como é uma publicacdo com inovacgdes principalmente no

ambito do conteudo narrativo, apresenta fortes tracos de autoralidade e hibridacédo cultural.
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ANEXO



Entrevista com Fabio Moon e Gabriel B4, autores de Daytripper

Entrevista com os artistas Fabio Moon e Gabriel Ba para o desenvolvimento da
dissertagdo de mestrado: “Representacgdo cultural e autoralidade de Fabio Moon e Gabriel Bé:
uma andlise de Daytripper” realizada pelo aluno Marcel Luiz Tomé do curso de Comunicacao
Social da Universidade Municipal de S&do Caetano do Sul.

As questdes realizadas com os autores referem-se as suas experiéncias culturais e
autorais presentes na minissérie Daytripper, na relacdo com a editora Vertigo e com o

mercado de quadrinhos nacional e internacional e na formacéo e vivéncia dos autores:

1. Os textos e dialogos da edicdo brasileira de Daytripper sdo muito préximos da forma
como nos, brasileiros, falamos e pensamos no dia a dia. Em um dos eventos de divulgacao da
minissérie Daytripper, vocés disseram que os textos e dialogos foram pensados em inglés,
mas eu percebo uma semelhanca muito grande na estrutura dos textos das duas edi¢fes. VVocés
acreditam que o publico norte-americano percebe a mesma naturalidade dos textos como 0s

brasileiros percebem?

Fabio: Acho que sim. Nosso estilo de escrever € muito despretensioso. Na maioria das vezes,
nosso texto ndo é rebuscado, ndo usa palavras dificeis. Tentamos escrever de forma clara, mas
sem exagero de girias, e fizemos isso em inglés com Daytripper e, durante a traducéo,

buscamos manter 0 nosso estilo de escrever também em Portugués.

2. A arte da minissérie Daytripper foi desenvolvida por vocés dois, e é natural que exista
diferencas entre a arte de cada um, mas a historia favorece esse tipo de situacdo, pois cada
capitulo retrata um periodo da vida dos personagens e a diferenca entre os desenhos pode ser
justificada pelo tempo nao ser sempre 0 mesmo. Quais foram os cuidados que vocés tiveram

na hora de definir as paginas que cada um desenhou?

Fabio: Eu desenho todos os capitulos, para que exista uma unidade visual durante a historia
inteira. Ficar tentando descobrir quem desenhou qual parte pode distrair o leitor da historia, e
esse ndo era 0 nosso intuito. Os Unicos momentos em que 0 Ba desenhou paginas sdo 0s
momentos em que 0 personagem sonha. Somente essa mudanca entre sonho e realidade nos

possibilitou variar o estilo e, consequentemente, o artista.



Gabriel: As capas (que, na edi¢cdo encadernada, séo as ilustracdes que dividem os capitulos)
também foram feitas pelo mim, pois estdo deslocadas da narrativa, podendo ter outro estilo.

3. E natural que a arte de vocés tenha sido e continue sendo influenciada por muitos
outros artistas. Percebo que seus trabalhos atuais seguem o mesmo estilo da época dos
fanzines, desconsiderando o aperfeicoamento natural que ocorre. Quais foram as principais
influéncias artisticas do comeco de carreira e quais sdo as principais influéncias artisticas

atualmente?

Gabriel: Estamos sempre sendo influenciados por desenhistas e escritores novos. Gostamos
muito da arte do Will Eisner, Jeff Smith, Frank Miller, Mike Mignola, pois todos eles usam
muito bem o desenho em preto e branco. Nos ultimos anos, nos atraiu o trabalho do Eduardo

Risso, Frederik Peeters, Sergio Toppi, Gipi. E nossa maior influéncia continua sendo o Laerte.

4. Uma das caracteristicas do trabalho autoral é a experiéncia de vida dos autores
presente em suas obras. No capitulo 3 da minissérie Daytripper, Bras visita uma exposi¢ao no
espaco cultural b_arco. No dia 27/11/2011, em uma divulgacdo de Daytripper realizada no
espaco cultural b_arco, vocés disseram que frequentavam o local, pois moram naquela regido
e sempre se interessaram por diversos tipos de arte. Lugares como a casa do personagem Bras,
a praca em que ele 1€ o jornal, o local onde ele toma café e o bar onde ele compra cigarros, a
padaria onde ele conhece a esposa, 0 local do veldrio e do cemitério foram baseados em
lugares especificos da vivéncia de vocés? Existe alguma ligacdo em suas vidas com o Teatro
Municipal, o hospital Santa Catarina, os locais retratados em Salvador e no Rio de Janeiro,

como 0s acontecimentos no sitio, na escola e na festa do dia de lemanja?

Gabriel: O Daytripper ndo é um cartdo postal e por essa razdo nao precisamos ficar
nomeando e situando todos os locais que aparecem na histéria. Mas, muitas vezes, para
conseguir uma veracidade na historia, um sentimento auténtico, precisamos buscar locais reais
ou nos inspirar em situacGes reais para criar eventos ficticios. Os elementos reais sdo
costurados para contar melhor a historia, que é uma ficcéo.

Fabio: Quando vocé coloca um lugar real na histéria e o leitor reconhece esse lugar, ele é

transportado para dentro da historia.



5. O artista Schlomo Lerner, o local Acemira, a montanha que abre o capitulo sobre a
viagem para Salvador e o prédio em que puderam avistar a fumaca do acidente de Congonhas

sdo reais ou foram criados com algum significado especifico?

Gabriel: Em uma historia de ficcdo, ndo é importante o que existe e o que foi inventado. Se
fizermos um bom trabalho, essa divida sempre vai surgir, mas a resposta ndo é importante. Se
o leitor ficar curioso a ponto de procurar saber mais sobre os lugares, personagens e
acontecimentos da historia, melhor ainda. A idéia é enfeiticar o leitor e sua imaginacéo.

Fabio: Schlomo e Acemira sdo inventados, sdo misturas de véarias pessoas, lugares e situacdes
que queriamos para a histéria, a montanha existe na Chapada Diamantina, na Bahia, e 0
prédio, por fora, é o Edificio Martinelli (por dentro eu inventei).

Gabriel: Nem todo leitor precisa conhecer estes lugares para aproveitar a historia. Tem gente
no Brasil que nunca foi pra Chapada da Diamantina, ou conhece o Edificio Martinelli. Ao
redor do mundo, entdo, muita gente nunca veio ao Brasil. Mas isso ndo atrapalha a leitura da

historia. Pra quem conhece esses lugares, da uma camada nova de leitura.

6. A 4gua da praia foi retratada como muito limpa e cristalina, vocés se basearam em

alguma praia especifica ou refere-se apenas a algum significado estético?

Gabriel: Qualquer pessoa que conhece algumas praias do litoral brasileiro sabe que temos
praias lindissimas. E quem ndo conhece, ao menos sabe da fama da beleza natural do Brasil.

Fabio: A praia em Salvador existe e € daquele jeito mesmo.

7. O acidente de Congonhas afetou a vida de vocés diretamente?

Fabio: NOs viajamos muito e é impossivel ndo pensar naquele evento todas as vezes que
estamos no Aeroporto de Congonhas, decolando ou pousando, ou apenas buscando algum

amigo. Isso deve acontecer com milhares de pessoas todos os dias.

8. A ideia do trem que vai para o litoral foi teve como base algo ja existente?
Fabio: N&o, foi somente a minha visao otimista de um futuro com trens ligando S&o Paulo ao

litoral.



9. Alguns desses locais citados nas perguntas 4, 5, 6, 7 e 8 foram desenhados com base
em alguma imagem anterior, fotografia, desenho, pintura, filme ou algo parecido? Se sim, é

possivel ver essas imagens?

Gabriel: Usamos muitas imagens diferentes para montar nossa histdria, nem sempre é um so6
lugar, mas uma colagem de locais diferentes. O importante, mais uma vez, € conseguir uma

sensacdo de um local que exista, que o leitor consiga imaginar, se reconheca.

10. A historia narra varios conflitos que uma pessoa pode ter nas diversas etapas de sua
vida. O personagem Brés encara questfes como: relagdo entre pais e filhos sob os dois pontos
de vista, problemas familiares, viagens de lazer e trabalho, arte como expressdo da vida,
sucesso e fracasso no amor, morte e nascimento, infancia, desastres que marcam suas vidas,
loucura diante de algo inexplicivel, sucesso e frustracdo profissional, envelhecimento.
Algumas dessas questdes foram baseadas diretamente na experiéncia de vida de vocés ou de

algum conhecido? Caso a resposta seja positiva, com quem foi e 0 que aconteceu?

Gabriel: Os elementos que tratamos durante a historia sdo coisas que acreditamos ser
importantes na vida das pessoas, mas que normalmente passamos despercebidos por elas. S&o
coisas simples, que podem acontecer com qualquer pessoa. Justamente por ndo serem
extraordinarias, podemos ndo dar muita atencdo a elas, mas quando colocamos o foco em
cima delas, as pessoas podem se identificar e, quem sabe, refletir sobre suas proprias vidas.

Féabio: O que acontece conosco nos traz um certo sentimento. é esse sentimento que tentamos
reproduzir na historia e criamos situacdes para 0s personagens, que sdo diferentes das nossas

vidas, para que esse sentimento seja transmitido.

11.  Entendo que o nome do personagem principal, Bras de Oliva Domingos faz
referéncias a cultura brasileira. A primeira semelhanca é com o nome do pais de origem do
personagem e o local onde a historia se desenvolve, o Brasil. Outra caracteristica marcante € o
fato de o personagem Bras de Oliva Domingos ser escritor de obituarios para um jornal,
portanto, impossivel ndo relacionar este fato com o personagem Bras Cubas de Machado de
Assis. No romance Memdrias postumas de Bras Cubas o personagem esta morto e narra sua
biografia, ou seja, existe uma semelhanca entre 0 nome dos personagens e o fato de os dois
escreverem sobre a morte. Esta observacao estd correta? Existe mais alguma relagdo entre o

nome com algo que néo foi mencionado?



Fabio: A relacdo maior é com o Bras Cubas, pois existe essa relacdo entre 0 questionamento
da vida e da morte em ambas as histdrias, e porque achamos que para um escritor conceituado
como o pai do Brés, dar ao filho um nome de personagem classico da literatura brasileira
parece uma boa idéia. A relagdo com a histdria se passar no Brasil, se existe, existiu quando a
primeira crianca foi nomeada de Bras, e talvez tenha existido quando Machado nomeou seu

personagem, mas nao foi por isso que escolhemos esse nome.

12. Como foi a escolha do colorista Dave Stewart? A escolha partiu de vocés ou da
editora? Como foi 0 desenvolvimento do trabalho com esse artista? Em muitas cenas o foco
principal é atribuido as cores quentes ou vivas em contraponto as cores frias ou opacas do
restante das imagens. Essa caracteristica realmente existe? Se sim, é uma caracteristica de

vocés ou do Stewart?

Fabio: Escolhemos o Dave, com quem ja haviamos trabalhado em outros projetos. Gostamos
muito do trabalho dele e acreditamos que ele se transforma em cada historia para encontrar
uma forma de colorir que combine com os diferentes artistas e com as diferentes tematicas.
Mandamos muitas fotos e comentérios preliminares para cada capitulo para ajuda-lo a
entender o que a historia precisava, e mandamos algumas aquarelas preliminares que fizemos,

ele absorveu tudo isso e o resultado final ndo poderia ter ficado melhor.

13. A minissérie Daytripper foi editada pela editora Vertigo. Como aconteceu o convite
da editora? Houve alguma imposicdo ou a editora deu carta branca para que vocés

produzissem com total liberdade?

Gabriel: Depois de varios anos mostrando trabalho para varios editores no mercado
americano e publicando aos poucos nossas historias por 14, um destes editores, o Bob
Schreck, foi para a Vertigo, um lugar onde ele sabia que poderia publicar o tipo de historias
gue nds contamos. Foi entdo que ele pediu que mandassemos idéias e eles gostaram da idéia
que resultou no Daytripper.

Fabio: Tivemos total liberdade pra criar idéias e, uma vez escolhida uma, desenvolvemos
totalmente a historia que queriamos contar. Fomos convidados a fazer 0 nosso tipo de historia,

nédo algo que se encaixasse nos moldes da Vertigo.



14. O tratamento que vocés recebem das editoras brasileiras atualmente € diferente do
tratamento recebido no comeco da carreira de vocés? Se sim, 0 que motivou essa mudanca de

atitude?

Fébio: No inicio da nossa carreira, as editoras brasileiras ndo estavam mais publicando
material nacional autoral, entdo comeg¢amos nos auto-publicando. Quando o mercado nacional
comecgou a ressurgir e as editoras voltaram a se interessar por quadrinhos, apresentadvamos
projetos prontos, inteiramente desenhados. SO isso mudou, pois hoje em dia a conversa com
as editoras acontece muitas vezes antes de comegar a desenhar.

Gabriel: As editoras brasileiras mudaram um pouco desde que comegamos a publicar aqui no
Brasil, mas ndo somos tratados de maneira diferente. Hoje recebemos muitos convites para
projetos diferentes, mas isso ja acontece ha varios anos. Continuamos fazendo somente 0s
nossos préprios projetos, ou aqueles que acreditamos ter algo a acrescentar a nossa carreira,

algum desafio. Isso sempre foi assim, tanto aqui quanto no exterior.

15.  Que retorno vocés tiveram do puablico norte-americano e do brasileiro com a

minissérie Daytripper?

Gabriel: Tivemos o melhor retorno possivel do pablico, em todos os lugares. Ndo teve um
publico que gostou mais ou menos, tivemos a mesma receptividade em todos os paises onde o
livro foi publicado.

Fabio: O publico brasileiro reconhece alguns lugares, a camiseta da Gavides da Fiel no
primeiro capitulo, estes pequenos detalhes, e isso teve sempre uma resposta positiva.

16. A quantidade de viagens que vocés fazem é a principal responsavel por colocar 0s
trabalhos de vocés em evidéncia? Que outros fatores consideram importantes para alcangar

toda essa visibilidade?

Gabriel: As histdrias sdo as responsaveis pela repercussao do nosso trabalho. Alguns prémios
tambem ajudam a colocar o trabalho em foco. Sem os trabalhos, ndo haveria prémios nem

convites para viagens.



17.  Quando vocés estdo desenvolvendo uma historia em quadrinhos, existe algum tipo de
preocupacao se o0 que estd sendo feito € comercial o suficiente para ser produzido por uma

editora? E quais séo os principais elementos comerciais a serem considerados?

Fabio: N&o pensamos no lado comercial das nossas histdrias, e sim na sua relevancia.
Acredito que, se vocé tem algo a dizer que acredita valer a pena, deve tentar de todas as
maneiras possiveis colocar isso para fora, aos olhos do publico. Se o trabalho for o melhor
que voceé pode fazer, e for relevante, chamara atencéo e, se tudo der certo, terd algum retorno
financeiro como conseqiiéncia, nunca como meta. Se ndo, tente novamente no proximo
projeto, na proxima histéria. Quando pensamos nas editoras, j& procuramos editoras que
tenham ao menos uma linha editorial que nos interessa, que pareca aberta ao nosso tipo de
histéria. E importante conhecer as editoras com quem vocé pode ou quer trabalhar para néo
fugir do perfil da editora e depois ndo entender porque seu projeto néo foi aceito ou ndo foi

bem trabalhado.

Vocés autorizam a publicacdo total ou parcial dessas informacGes em dissertacdes

académicas, artigos cientificos, livros ou capitulos de livros por periodo indeterminado?

Féabio e Gabriel: Sim, desde que nos enviem ao menos duas copias de cada publicacéo.



