UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE

JANEIRO

FACULDADE DE LETRAS

FANTOMAH A RAINHA DAS SELVAS - UMA ANALISE DA

PRIMEIRA EDICAO PUBLICADA

Monique Braz Limoeiro Daltro

Rio de Janeiro
2021



FANTOMAH A RAINHA DAS SELVAS - UMA ANALISE DA

PRIMEIRA EDICAO

Monografia submetida a Faculdade de Letras
da Universidade Federal do Rio de Janeiro,
como requisito parcial para obtencdo do titulo
de Licenciado em Letras na habilitagdo

Portugués/Literaturas.

Orientador: Profa. Dra. Luciana Salles

Rio de Janeiro
2021



MONIQUE BRAZ LIMOEIRO DALTRO
112106871

FANTOMAH A RAINHA DAS SELVAS - UMA ANALISE DA

PRIMEIRA EDI(;AO PUBLICADA

Monografia submetida a Faculdade de Letras
da Universidade Federal do Rio de Janeiro,
como requisito parcial para obtencdo do titulo
de Licenciado em Letras na habilitagdo

Portugués/Literaturas.

Data de avaliacao: / /

Banca Examinadora:

Profa. Dra.

Nota:

Profa. Dra.

Nota:

Média:

Assinaturas dos avaliadores:




CIP — Catalogacéo na Publicacéo

CIP — Catalogacgéo na Publicacao

Elaborado pelo Sistema de Geragéo
Automatica da UFRJ com os dados

fornecidos pelo(a) autor(a).



AGRADECIMENTOS

A minha mie Mo6nica que lia todos os dias os quadrinhos do Mauricio de
Souza quando era pequena e das colecOes de gibis e livros que ela guardou com
tanto carinho para passar para as suas filhas. O pato Donald e a Luluzinha
participavam intensamente das nossas vidas até comecar a me aventurar pela sua
colecdo de livros infanto-juvenis. Vibrava com as inusitadas historias colecéo
vagalume, conheci as crnicas através da colecdo para gostar de ler e agradeci no
meu ensino médio quando olhava a lista de leitura 0s nomes eram parte da nossa
biblioteca. Agradeco ndo sO por ter despertado o prazer pela leitura, mas por
acompanhar enquanto descobria novos titulos e realizava meu proprio caminho
literario. Obrigada por todo esforco para que eu alcangasse meus objetivos e pelo
amor que vocé sempre me ofereceu.

Ao meu companheiro Marcelo. Obrigada por partilhar seu coracao e sua
colecdo de quadrinhos. A estrada tem sido dificil mas ndo trocaria sua companhia
por nada.

Aos meus amigos Luisa e Cleberth e meus avos Leni e Mario que nunca
me deixaram desistir. Pelo acolhimento quando precisei de lugar para descansar
e pelos momentos que passamos juntos.

Ao laboratério LADQUIM e aos meus amigos do projeto Minerva Con,
gue criaram espacos positivos onde os alunos da graduacdo. Sao grupos como este
que fazem a experiéncia de estudar na UFRJ ser extraordinaria. Um
agradecimento especial a minha orientadora, Luciana Salles, pela paciéncia e

disponibilidade.



LISTA DE FIGURAS

Imagem 1: Fantomah 28
Imagem 2: Fantomah — mulher misteriosa na selva 29

Imagem 3: Fantomah contra os invasores da selva 31-36



"-Tanta coisa que eu nunca vou conseguir entender nem visualizar, é que a realidade é complexa demais
para ser contada em quadrinhos...Precisa deixar coisas de fora, simplificar.

" "-Querido € so ser sincero."

"Esta vendo?... na vida real vocé nunca ia me deixar falar isso tudo sem me interromper™

MAUS, Art Spiegelman.



SUMARIO

1 Introdugéo

2 As historias em quadrinhos (hgs)
1. A funcéo dos quadrinhos
2. A criacéo dos quadrinhos

3 A era de ouro e a fiction house

1. Fletcher hanks e a criagdo de fantomah

4 A semiotica como aliada a analise de quadrinhos
4.1 O figurativo e o abstrato nas hgs

5 Consideracdes finais

6 Referéncias bibliograficas

11
19
19

26
28

40
43

47

48



1 INTRODUCAO

Esta monografia tem por objetivo refletir acerca dos sistemas de significacdo junto
do trabalho da construcdo das historias em quadrinhos, assim como do trabalho estético
produzido na HQ de Fantomah — protagonista de uma historia em quadrinhos que leva
seu proprio nome e fora publicada pela editora norte-americana Fiction House nos anos
de 1944. Grande parte de sua producdo se deu pelo original de Fletcher Hanks ap6s a
saida da editora. Nesse momento, Fantomah passou por mudangas radicais até seu fim
concreto.

O quadrinho de Fantomah é um meio de articulagdo com os planos de expressdo
verbal e visual com a presenca de textos sincréticos que possibilitam uma leitura singular.
Este trabalho conta com a metodologia semidtica francesa proposta por A. J. Greimas e
as analises da sequéncia historica produzida por Will Eisner como referéncias tedricas.
Os desenvolvimentos no campo de estudos visuais dentro da semiotica de Greimas
permitiu a leitura de distintos tipos de midia que ndo utilizam apenas a expressao verbal,
mas também a visual.

Eisner compreendeu que o quadrinho se configura como um trabalho de
superposicao entre estética e literatura. Como corpus deste trabalho foram selecionadas a
primeira e a Gltima edigdes publicadas antes do autor original sair da editora, assim como
a primeira histéria publicada apds esta saida com o objetivo de observar as novas
adaptacOes feitas por escritores para manter a personagem dentro do catalogo de historias
da revista. Esta monografia contém, assim, trés capitulos.

O primeiro capitulo constréi o conhecimento prévio acerca do surgimento das
histérias em quadrinhos e seu contexto historico de producdo. Ao longo do texto
produzido conseguiremos compreender como se deu e ainda se da a construcdo das
famosas historias em quadrinhos. Teremos, também, o inicio dessa formacdo para
analisar o claro e real sucesso desse tipo de producdo literaria. Para isso, sera analisado a
funcdo dos quadrinhos e seus elementos, introduzindo as ideias de narratividade e
comunicacdo no trabalho, percebendo, também, que as HQs sdo um universo grande e
ilimitado de ideias e oportunidades que podem conter histérias com contetidos de todos
os tipos, somado a desenhos e escritas que trazem a tona uma ideia de “verdade”.

No segundo capitulo discutiremos o conteddo relativo a era de ouro dos
quadrinhos e a editora Fiction House, além de como se deu as construcfes das HQs dentro

do processo historico envolvendo tempo, decisBes editoriais diante de novas publicagdes,
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contetdos aceitados e discriminados e as revolucGes em cima da estética do novo modo
de leitura que ganhou adeptos do mundo todo. Construiremos, ainda, uma pequena
biografia sobre Fletcher Hanks para compreender sua importéancia na criagdo do objeto
de estudo deste trabalho, a super heroina Fantomah, analisando suas caracteristicas
peculiares e diferenciadas em rela¢do as outras Jungle Girls.

No terceiro e ultimo capitulo analisaremos os quadrinhos a partir da metodologia
da semiotica sob o entendimento das estruturas narrativas e seus devidos niveis para

compreensdo e analise do método.
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2 AS HISTORIAS EM QUADRINHOS (HQs)

As HQs surgiram entre o final do século XIX e as primeiras décadas do XX.
Passaram a circular em jornais dividindo espaco com as noticias. Em seus primeiros anos
tiveram por caracteristicas 0 humor e a inexisténcia de uma industria especializado nesse
tipo de publicacdo. Na primeira década do século XX surgiu, em 1905, a HQ Little Nemo
in Slumberland, criada e desenhada pelo norte-americano Winsor McCay. Utilizava
elementos do art-noveau, enriquecendo a linguagem com enquadramentos sofisticados e
usando de angulos e perspectivas. A pagina dominical foi a primeira forma de publicacdo
das HQs modernas, sendo la onde os autores dispunham de uma pégina especifica para
apresentar a histéria em quadrinhos completa ou em um capitulo apenas (BAQUIAO,
2010).

Foi nos Estados Unidos, ao final do século XIX, que um caricato personagem
chinés, The yellow kid, criado pelo cartunista Richard Felton Outcault era apresentado ao
publico por meio do jornal New York World, de Joseph Pulitzer, sendo o grande
responsavel por dar um impulso fundamental nesse produto cultural que se converteria
numa das mais importantes ramificacfes dos meios impressos de comunica¢do em massa.
Era 0 ano de 1895 e algumas criacOes visuais semelhantes ja circulavam na Europa,
entretanto, Outcault é considerado o primeiro artista a utilizar desenhos progressivos na
narrativa e introduzir o baldo de fala. (MOYA, 1986) Assim, The yellow kid conjugava
inimeros elementos que forjavam a linguagem dos quadrinhos na forma como hoje a
percebemos (ALT, 2015).

O que queremos aprofundar é a davida de quem introduziu os quadrinhos no
mundo real pioneiramente. O semioticista Antonio Vicente Pietroforte resumiu as defesas
mais comuns em duas linhas de pensamento; a primeira afirmava que enquanto na Europa
a suposta invencdo dos quadrinhos era atribuida a Rudolph Topffer a partir de suas
histdrias em imagens, nos Estados Unidos ela se deve a Richard Outcault e seu Yellow
kid (ALT, 2015).

Essas linhas de pensamento e afirmacdo da introducdo dessa forma de
comunicacdo de forma mundial ainda incluia outras teorias, como as que atribuiam sua
invencdo ao alemdo Wilhelm Busch, ao gravador e pintor inglés William Hogarth ou ao
Brasil com a publicacdo de Angelo Agostini. O Brasil foi o primeiro a adotar a narrativa
ilustrada em sequéncia muito semelhante aos quadrinhos atuais com a diferenca de que

as primeiras historias nao traziam balbes, mas legendas embaixo de cada quadro.



12

J& o jornal online escocés The Scotsman noticiava em 2013 que lideres
académicos se reuniram para dar ao Glasgow Looking Glass o reconhecimento
internacional que merecia ao afirmar ser a revista de quadrinhos que primeiro surgiu no
mundo (e por extensdo a histéria em quadrinhos). Pelo que a literatura especializada
informa, o surgimento dos quadrinhos em territério europeu teria ocorrido de forma
evolutiva como algo que surgiu na Idade Média, enquanto que nos Estados Unidos teria
sido de uma forma subita. Essa teoria coloca o lado europeu como principal influéncia
para o desenvolvimento dos quadrinhos. (ALT, 2015).

Foi a partir do momento em que 0s humanos tiveram a necessidade e a capacidade
de registrar aspectos diarios em paredes rochosas que se abriu um mundo de
possibilidades para a comunicagdo e a arte. A evolucdo da humanidade exigiu que sua
comunicacdo fosse aprimorada para expressar sentimentos e necessidades mais
complexas. Os quadrinhos surgem com caracteristicas que permitem expandir a maneira
de se comunicar utilizando a arte por conter uma sequéncia narrativa. O contetdo dessa
comunicacdo também é extremamente diferente das pinturas nas cavernas, ja que as
historias em quadrinhos séo fruto da exploracgéo capitalista dos produtos e meios voltados
para o entretenimento (ALT, 2015), enquanto as pinturas anteriormente referidas nao se
encaixam nesse contexto histarico.

Olhares recentes como o de John L. Fell (1986) percebe a contribuicdo que a
literatura, pintura e 0s quadrinhos possuem na representacdo do movimento, por exemplo,
que vai ser caracteristica fixa do cinema. Winsor McCay (1905) em suas historias em
quadrinhos ja lidava com fusoes e alteracGes de perspectiva com escala de planos e cortes
que explicitam uma montagem de imagens. No ano de 1971 foi langado em Paris, por
intermédio de Francis Lacassin, a obra a partir da qual vai se estabelecer a expressao
“Nona Arte” como metonimia para as HQs.

Ja no Brasil, Moacy Cirne (1970) comentava a primeira edicdo do livro “A
explosdo criativa dos quadrinhos” afirmando que artistas e tedricos consagrados
internacionalmente se confessavam estudiosos e admiradores dos quadrinhos. Além
disso, incorporou, vivenciou e combateu a relutdncia em incorporar o estudo dos
quadrinhos aos temas de interesse do meio. Era defensor de que as HQs, como objeto
ideoldgico, social e estético deveriam ser reconhecidas como literatura por exceléncia do
século XX. Todavia, mostrava-se indiferente aos caminhos que se seguiam a arte.
Afirmava ser importante, apenas, o poder de comunicacao e a capacidade responsavel por

revitalizar as formas expressionais (ALT, 2015).
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Utilizadas em fins do século XIX como estratégia de mercado por empresas
jornalisticas norte-americanas, as HQs chegavam ao publico em cadernos de jornais na
forma de narrativas resolvidas em poucos quadros. A medida que crescia a popularidade
dessas criacOes, intensificaram-se os esforcos dos artistas por solucbes inovadoras que
atendessem aos anseios dos leitores e dos empresarios. A concorréncia entre 0s jornais
levou a acontecimentos que oscilavam entre o refinamento de qualidade das producdes e
a prética da cooptacdo de cartunistas por empresas jornalisticas rivais (ALT, 2015).

Com o surgimento da primeira tirinha diaria, Mr. Mutt em 1907, comegavam a
vislumbrar a independéncia dos quadrinhos em relacdo ao meio jornalistico. (FURLAN,
1985) Como consequéncia, o resultado dessa crescente procura promoveu a mudanga de
estatuto editorial das historias em quadrinhos norte-americanas, lhes garantindo um meio
especifico de veiculacdo: as revistas em quadrinhos que receberam a denominacéo de
comic books. O comic book nasceu por conta da praticidade de manuseio e também pelo
ponto de vista comercial, afinal bastava dobrar as paginas e grampeéa-las para a criacao
de uma espécie de livros com custo quase igual. Posteriormente adotou-se uma capa
impressa de melhor qualidade (GONCALO JUNIOR, 2004).

O carater de humor das primeiras revistas em quadrinhos norte-americanas
resultou na designacdo comics e ndo tardou para que se abrissem espacgos para historias
de superpoderosos, aventuras em terras exaticas, produgdes pornogréaficas e — em 1950 —
junto das aventuras policiais, de mistério, ficcdo cientifica e guerra, as historias de terror
que representaram grande lucratividade, marcando um momento de grande fluxo de
titulos macabros e quadrinistas que trouxeram excessos de morbidez e sanguinoléncia,
ultrapassando os limites conservadores e servindo de pretexto para a adoc¢ao de medidas
governamentais restritivas (ALT, 2015).

Em tempos modernos, a tirinha de jornal e a revista em quadrinhos se constituem
no principal veiculo da Arte Sequencial. A medida que se tornou potencial, essas historias
sequenciadas receberam melhores qualidades e técnicas, além de uma producdo mais
cara, resultando em publicacbes mais vistosas com a presenca de cores que passaram a
atrair o publico mais refinado. As HQs em preto e branco impressas em papel de boa
qualidade comecaram a ganhar destaque e espaco. Por volta de 1943, continham uma
colecdo aleatéria de obras curtas, tendo como publico alvo a maioria dos jovens
(EISNER, 1985).

Hoje, no Ocidente, as historias em gquadrinhos constituem um meio de expressdo

e comunicagéo perfeitamente consolidado, mas sem esquecermos que guardam, em sua
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trajetoria, sinais de intolerancia e conservadorismo que tentaram lhe barrar a existéncia
ao longo do tempo com acusacdes de desvirtuamento da educacao, promogéo de preguica
mental, ofensa aos padrdes morais e direcionamento de criangas e jovens a delinquéncia.
Em contraposicdo, os setores de poder econdmico, atentos as possibilidades de lucro,
fizeram com que os quadrinhos integrassem agendas governamentais, como assunto de
interesse nacional, conciliando a critica e 0s interesses capitalistas ao estabelecerem
cddigos de ética autorreguladores de criagdo, distribuicdo e recomendacado etaria em suas
publicacbes (ALT, 2015).

Esse mecanismo, todavia, ndo sobreviveu até o final dos anos 1950, visto que as
profundas transformagdes socioculturais desvencilharam as mordagas da censura por
meio de producdes independentes e do estigma historico de constituicdo de um tipo de
(sub)literatura infanto-juvenil. Essa revolugdo cultural impulsionou o processo de
intelectualizacdo dos quadrinhos, conduzindo-o0s a novas tematicas exploratorias, como
as historias ndo seriadas, publicacdes alternativas que inauguraram o modelo
underground, as graphic novels e outras producbes ndo baseadas em herdis ou
personagens consagrados. Aqui, a linguagem se caracterizava pela comunicacgdo de uma
ideia ou trama que se valia de potencial sintatico e semantico inerente ao sincretismo
palavra-imagem em relacdo de complementaridade (ALT, 2015).

As histdrias que ndo se repetiam, enunciaram a expansdo das possibilidades de
leitura global do texto a partir do duplo arranjo de conteddo manifestado visualmente em
cada quadrinho. Cada episodio era constituido de aparentes seis quadros, sendo narrado
em doze, ja que para a leitura era exido vira-los ao contrario, para que as imagens se
ressemantizassem em conformidade com o conteudo textual, alterando a interacdo do
leitor com a obra (ALT, 2015).

Os estudiosos da historia de comics afirmam que o periodo de surgimento desse
estilo se deu pela liberdade de expressao e pelas oportunidades de mercado. Contudo, o
caminho desses profissionais se viu precarizado pelos efeitos da crise econdmica de 1929
e da Il Guerra Mundial que estreitou as restricbes impostas pelos cédigos de ética das
editoras, mas em 1960, gracas ao desmonte de estruturas arcaicas levada a cabo pela
militancia da contracultura, acabaram por alterar o quadro anterior, fazendo da palavra
rebeldia o vocabulo de ordem, onde os primeiros artistas undergrounds produziram suas
préoprias publicacGes e as chamaram de comix — adotando recursos e procedimentos
opostos aos tradicionais. Essas revistas em quadrinhos foram criadas, custeadas e

distribuidas pelos proprios autores, permitindo uma recuperacao e ultrapassagem do grau
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de liberdade de que dispunham os artistas do inicio do século XX e trazendo
a luz a irreveréncia iconoclasta da publicacdo marginal norte-americana que colocavam
interacbes coOmico-sexuais em suas producgdes. As historias quase sempre eram ilustradas
por artistas andbnimos em uma s6 cor, em formato econdémico e em papel de qualidade
inferior. A mudanca criou a identidade transgressora de colocar os personagens ficcionais
com os reais. Foi assim que a contracultura trouxe temas e habitos tidos como tabus na
década de 60 a tona, de forma bem-humorada e explicita; drogas, sexo, neuroses,
contestacdo a guerra, critica as religiées e a politica, imersos em liberdade de expressao
e inspirados pelas musas lisérgicas. Alguns desses artistas lancaram, ainda, as HQs com
contetdo narrativo abstrato (ALT, 2015).

As producOes abstratas underground tinham grande ousadia transgressiva, mas
também nédo abriam mdo da condicdo de quadrinhos, pois assentava suas bases materiais
e textuais de acordo com as convencdes sintaticas e 0s elementos identitarios das HQs
tradicionais; balbes de fala, fragmentacdo do plano-base em quadros sequenciais,
representacdo caricatural, tratamento plastico das figuras, etc (ALT, 2015).

As HQs tém por caracteristicas a sobreposicdo de palavras e imagens, sendo de
vital importancia o auxilio do leitor por meio de sua interpretacdo tanto visual quanto
verbal. As regéncias da arte — com técnicas de perspectiva, simetria e pincelada, por
exemplo — e as regéncias da literatura — gramatica, enredo e sintaxe, por exemplo —
superpdem-se mutuamente, dando permissao ao entendimento da leitura dos quadrinhos
como um ato de percepcao estética e de esforco intelectual (EISNER, 1985).

Nas formas mais simples, os quadrinhos acabam por empregar uma série de
imagens repetitivas com simbolos reconheciveis, muitas vezes utilizados para expressar
ideias similares, tornando-se um tipo de linguagem que cria a “gramatica” da Arte
Sequencial. O letreiramento é tratado “graficamente” e funciona como uma extenséo da
imagem ao fornecer o clima emocional; uma ponte narrativa e a sugestdo de um som. Os
estilos tem variacdes caligraficas por meio da iluminacdo ou da atmosfera sem modificar
a qualidade emocional da HQ. A narracdo, entdo, se construiria a partir de um conjugado
de verbetes que formaria uma mensagem direcionada a compreenséo do leitor (EISNER,
1985).

Existem, ainda, historias em quadrinhos sem a fala. Estes constituidos apenas por
imagens formam uma historia de caracteristica propria, podendo ser percebida como uma
tentativa de explorar a imagem a servico da expressdo e da narrativa. A auséncia do

didlogo, entdo, reforga e demonstra a visibilidade das imagens extraidas de experiéncias
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comuns. O nimero de imagens na arte sequencial €, todavia, limitado, executando efeitos
de ideias e emocOes que s6 podem ser simuladas. Caracteristicas como a caligrafia, a
execucgdo da linha e o estilo de aplicacdo tentam combinar um senso de personalidade
com os ingredientes emocionais adequados (EISNER, 1985).

Dos principais elementos essenciais na criacdo de uma historia em quadrinhos
temos o timming que pode ser considerado o fenémeno de duragdo e da vivéncia que
permite 0 sujeito ser capaz de reconhecer e compartilnar emogdes. Para expressar o
timming € de vital importancia o uso de elementos do tempo para obter uma mensagem
ou emocao especifica. Uma HQ se torna real quando o tempo e o timming se tornam
componentes ativos da criacdo, sendo expressos por meio de ilusdes e simbolos de
ordenamento (EISNER, 1985).

Um outro dispositivo importante nas HQs € o baldo de fala, porém este ndo é
essencial, visto que muitas artes sequenciais ndo possuem linguagem verbal. O baldo de
fala € um recurso extremo que tenta captar e tornar visivel um elemento etéreo: o som. A
disposicao deles cerca a fala e contribui para medir o tempo. Séo disciplinares na medida
em que requerem a cooperacao do leitor e exigem uma leitura fundamental e sequencial
para a nocao da ordem das falas. S&o lidos segundo as convenc@es do texto, da esquerda
para a direita e de cima para baixo (EISNER, 1985).

Historicamente, sabemos que a primeira versdo do baldo era uma simples fita que
emergia da boca do personagem, ou mesmo chaves que apontavam para esta boca. O
baldo fora, entdo, aprimorado, deixando de ter a forma de um requadro e adquirindo
significado de forma a contribuir para a narracdo. A medida que seu uso se destacou e seu
contorno passou a funcionar de modo maior que um simples cercado de fala, atribuiu-lhe
a tarefa de acrescentar significado e caracteristicas de som a narrativa. Dentro do baldo,
o letreiramento reflete a natureza e a emocéo da fala. Tentou-se, entretanto, utilizar tipos
mecanicos ao invés do letreiramento feito a mdo, menos rigido. A composicéo tipogréafica
tem uma espécie de autoridade inerente, mas também um efeito “mecanico” que interfere
na personalidade da arte feita a méo livre. Seu uso deve ser cauteloso por conta de seu
efeito sobre a “mensagem” (EISNER, 1985).

Outro elemento chave na construcdo dos quadrinhos € o ato de enguadrar ou
emoldurar a acdo ndo somente define o perimetro dos quadrinhos, como também
estabelece a posigédo do leitor em relacdo a cena e indica a duragdo do evento. Tem por
intencdo, na verdade, “‘comunicar” o tempo. A imposi¢do das imagens dentro do requadro

dos quadrinhos atua como catalisador. A fusdo de simbolos, imagens e bales constroem
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0 enunciado das tirinhas. Em algumas situagdes, o contorno do quadrinho € inteiramente
eliminado com igual efeito. O ato de colocar a agdo em quadrinhos separa as cenas e atos
como uma pontuacdo. Uma vez estabelecido e disposto na sequéncia, o quadrinho se torna
uma ilusdo de tempo (EISNER, 1985).

Nas modernas tiras em quadrinhos, o recurso fundamental para a transmisséo do
timming é o quadrinho. As linhas desenhadas na representacdo das cenas atuam como um
dispositivo de contencdo da acdo ou segmento de a¢do que possui, entre suas funcgdes, a
tarefa de separar ou decompor o enunciado total. Os balGes sdo também considerados
dispositivo de contencdo usado para encerrar a representacdo da fala e do som, Gteis no
delineamento do tempo. Outros fendmenos como 0 movimento ou as ocorréncias
transitorias dispostos dentro do limite dessas linhas e representados por signos
reconheciveis, tornando-se parte do vocabulario usado para expressar tempo. S&o
indispensaveis ao contador de histdrias, principalmente quando tem por objetivo o
envolvimento do leitor. Quando a arte narrativa procura ir alem da simples decoracao,
evoca empatia, dimensdo temporal como elementos indispensaveis. Os elementos
cruciais, quadrinho e baldo, quando cercam fenbmenos naturais, servem de apoio ao
reconhecimento do tempo (EISNER, 1985).

O niimero e tamanho dos quadrinhos contribuem, da mesma forma, para marcar o
ritmo da historia e a passagem do tempo. Um exemplo disso € que quando tem por
intencdo comprimir o tempo, usa-se uma quantidade maior de quadrinhos, tornando a
acdo mais segmentada, ao contrario dos quadrinhos maiores e mais convencionais. Desse
modo, ao colocar os quadrinhos mais proximos uns dos outros, lidamos com a
“marcha” do tempo no sentido mais estrito. Até mesmo o formato dos quadrinhos possui
uma funcdo. Numa pagina que tem por objetivo transmitir uma regularidade de acéo, da-
se aos quadrinhos o formato de quadrados perfeitos, onde o toque do telefone requer
tempo e espago para evocar suspense e ameaca. Toda uma tira € ocupada pela acdo do
toque precedida por uma compreensao dos quadrinhos menores e mais estreitos. Conclui-

se, entdo, que o timing e o ritmo se entrelacam (EISNER, 1985).

1. A funcéo dos quadrinhos

A funcdo fundamental dos quadrinhos, tira ou revista é comunicar ideias e/ou
histdrias através de palavras e figuras, envolvendo o movimento de imagens — pessoas ou
coisas — no espaco. Para capturar ou encapsular esses eventos no fluxo da narrativa devem

ser decompostos em segmentos sequenciais. Esses segmentos se chamam quadrinhos e
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ndo correspondem aos quadros cinematograficos, sendo parte do processo criativo, mais
que um resultado da tecnologia (EISNER, 1985).

O uso de quadrinhos também expressa a passagem do tempo. O enquadramento
de imagens se move através do espago que realiza a contencdo de pensamentos, ideias,
acoes, lugar ou locagdo. Desse modo, o quadrinho tenta lidar com os elementos mais
amplos do dialogo: a capacidade decodificadora cognitiva, perceptiva e visual (EISNER,
1985).

Para que o artista dos quadrinhos tenha sucesso nesse nivel ndo-verbal deve levar
em consideracdo a comunhdo da experiéncia humana e o fendmeno da percepgdo que
temos dela parece consistir em quadrinhos ou episédios. Norman Cousins afirma que o
pensamento sequencial é o trabalho mais dificil de todo o esforco humano, sendo essa
obra uma avaliacdo de sua compreensibilidade. Esse artista vé& pelo leitor porque €
inerente a arte narrativa exigir do espectador reconhecimento alem da anélise. Assim, a
tarefa e dispor a sequéncia dos eventos ou figuras de modo que as lacunas da acdo sejam
preenchidas. Conhecida a sequéncia, o leitor pode fornecer os eventos intermediarios a
partir de sua vivéncia fazendo com que o sucesso brote da habilidade do artista (EISNER,
1985).

O limite periférico do olho humano estd intimamente ligado ao quadrinho
utilizado pelo artista para capturar ou “congelar” um segmento de um fluxo ininterrupto
de acdo. Sendo esta acdo arbitraria, € nesse encapsulamento — ou enquadramento — que
entra em jogo a habilidade de narracdo do artista. A representacdo dos elementos dentro
da histéria em quadrinhos, a disposicdo das imagens dentro deles e sua relacdo e
associacdo com as outras imagens da sequéncia sdo a “gramatica” basica a partir da qual
se constroi a narrativa (EISNER, 1985).

Essa narracdo visual é tarefa do escritor/artista de registro de um fluxo continuo
de experiéncias e mostra-lo como pode ser visto, dividindo o fluxo ininterrupto em
segmentos de cenas “congeladas”, encerrados num quadrinho. O tempo transcorrido pode
ter minutos de duracdo e a periferia da cena pode ser bem ampla. A posi¢do dos atores
em relacdo ao cenario é selecionada, congelada e encapsulada pela moldura de um
quadrinho, o requadro, existindo, aqui, uma relacdo inquestionavel entre o que o leitor
percebe como o fluxo dos eventos e o que é congelado no tempo pelo quadrinho
(EISNER, 1985).

Na arte sequencial, o artista possui o intuito de prender a atencédo do leitor e ditar

a sequéncia que sera seguida na narracdo. As limitacGes inerentes a tecnologia sdo
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simultaneamente um obstéaculo e um trunfo na tentativa de realizar isto. O obstaculo mais
importante a ser superado é a tendéncia do olhar do leitor a se desviar. O virar das paginas
forga, mecanicamente, um certo controle, mas ndo de modo absoluto como no cinema.
Por conta disso, resta ao artista sequencial apenas a cooperacao tacita do leitor que se
limita & convencgdo da leitura — da esquerda para a direita, etc. — e a disciplina comum de
cognigédo (EISNER, 1985).

Nas historias em quadrinhos, na verdade, existem dois “quadrinhos”. Nesse
sentido, a pagina total pode conter varios quadrinhos e o quadrinho em si, dentro do qual
se desenrola a acdo narrativa. Eles s@o o dispositivo de controle na arte sequencial. O
leitor € treinado para ler cada pagina independente, da esquerda para a direita, de cima
para baixo, sendo essa a disposi¢do dos quadrinhos. E o fluxo normal do olhar do leitor.
Na préatica, porém essa norma nao é absoluta. Com frequéncia, o espectador da primeira
uma olhada no ultimo quadrinho, mas acaba voltando ao padréo convencional (EISNER,
1985).

2.2 A criacdo dos quadrinhos

Escrever para quadrinhos pode ser considerado como concepcdo de uma ideia,
disposicdo de elementos de imagem e construcdo da sequéncia da narracdo e da
composicao dialdgica, estando mais proxima da escrita teatral (aqui o escritor também é
produtor). A ideia e a historia ou enredo dos quadrinhos incluem narrativa e didlogos (em
balGes), quando sob a forma de texto escrito. A disposicéo das palavras e a arquitetura da
composicdo ampliam ou desenvolvem o conceito da historia. O roteiro transporta a ideia
da mente do escritor para a do ilustrador. O escritor deve se preocupar com a interpretacéo
de sua producédo (EISNER, 1985).

As historias em quadrinhos, tradicionalmente, sdo produto de um Unico individuo.
Quando isso é quebrado deve-se por conta da urgéncia em relacdo ao tempo. Na maioria
das vezes, o editor estabelece esse sistema como necessario para cumprir cronogramas de
publicacdo, controlar sua propriedade ou quando se trata de formar uma equipe para
seguir uma determinada linha editorial. Traduzindo, muitas vezes a producdo dos
quadrinhos ndo se resumo a apenas uma pessoa, envolvendo outras. Um outro aspecto
essencial desse tipo de veiculo de comunicacdo é demonstrado pela preocupacdo do
artista em concentrar suas habilidades no estilo, na técnica e em recursos graficos que tém

como propdsito deslumbrar o olhar do leitor (EISNER, 1985).
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O aspecto da escrita é adaptavel as histérias em quadrinho, assim o controle do
ouvido do leitor é fundamental para que o sentido do didlogo se mantenha conforme as
intengBes do escritor. Ao reconhecer a importancia da escrita é também necessario
perceber que o escritor e o artista devem estar incorporados na mesma pessoa para que a
escrita detenha o controle até o final. O criador, depois da receber ou ter concebido a
ideia, procura desenvolvé-la unificando imagens e palavras junto de elementos graficos
que dominam a histéria. O produto final deve ser lido como um visual total. Essa mistura
prova o sucesso e qualidade da arte sequencial produzida (EISNER, 1985).

Desde o inicio da producdo, a concepcao e a criagdo escrita de uma historia sdo
afetadas pelas limitac6es do veiculo que ditam o alcance de uma histéria e a profundidade
da narracdo. A selecdo de uma histéria e sua narracdo estdo sujeitas as limitacdes do
espaco, da habilidade do artista e da tecnologia de reproducdo e pode tratar de assuntos e
temas profundamente complexos (EISNER, 1985).

Os elementos mais propensos a imagem sdo 0 cenario e a acdo. Espera-se,
também, que esse veiculo trate das abstracdes que possam ser comunicadas pela acdo
humana e do cenario. O didlogo tem o intuito de tornar significante a acdo e o texto usado
na introducdo da arte sequencial é empregado para marcar a passagem do tempo e as
mudancas locais (EISNER, 1985).

N&o existe proporcéo estabelecida de palavras por figura no caso da arte em
quadrinhos. Ela opera sob um método empirico que define uma imagem como visual ou
como ilustracdo. Visual define uma série de imagens que substitui uma passagem que
seria descrita apenas por palavras. A ilustracdo reforca ou decora uma passagem
descritiva, repetindo o texto escrito. O visual funciona como a mais pura forma de arte
sequencial ao lidar com a narracdo, pois procura empregar como linguagem uma mistura
de letras e imagens (EISNER, 1985).

Inicialmente, o criador determina a natureza da historia, decidindo se se trata da
exposicdo de uma ideia, de um problema com solugdo ou da conducao do leitor através
de uma experiéncia. O tipo de tratamento dado pode ser humoristico ou realista, mas
também pode ser escolhido inconscientemente. Posteriormente, a historia é decomposta,
aplicando o enredo as limitacdes de espaco e de tecnologia do veiculo. O tamanho da
pagina, 0 nimero de paginas, o processo de reproducéo e as cores disponiveis influenciam
na “decomposicdo” (EISNER, 1985).

O layout basico dos quadrinhos constitui-se de formato e proporg¢éo rigidos. O

quadro tem por funcdo conter a visdo do leitor, € 0 enquadramento mais comum. A
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criagdo dos quadrinhos tem inicio com a selecdo dos elementos necessarios & narracdo, a
escolha da perspectiva a partir da qual se permite que o leitor os veja e a definicdo da
porcdo de cada simbolo ou elemento a ser incluso. Desse modo, a execucdo de cada
quadrinho implica o desenho, a composicéo e o seu alcance narrativo. Boa parte dessa
criacdo se faz com a emocdo ou intuicdo incorporadas no “estilo” do artista (EISNER,
1985).

A compreensdo da capacidade de leitura visual do leitor € uma questéo intelectual.
A figura pode ser de trés tipos; inteira, média e close-up. A figura inteira ndo requer
nenhuma sutileza de percepcéo, ndo solicita nada de imaginacdo ou do conhecimento do
leitor. Da figura média espera-se que o leitor complete o resto da imagem, dada uma
aluséo generosa a respeito de sua anatomia e, por fim, a figura em closep-up em que se
espera que o leitor suponha a existéncia da figura inteira, deduzindo a postura e 0s
detalhes a partir da memoria e da sua experiéncia (EISNER, 1985).

Quando se mostra a figura completa ndo se exige do leitor nenhuma sutileza de
percepcdo, pois ela esta completa e intacta. No quadrinho espera-se que o leitor entenda
que a figura mostrada tem dimensdes proporcionais e que estdo numa posicdo compativel.
No close-up espera-se que o leitor suponha a existéncia de um corpo inteiro fora do
quadrinho e que, baseado em sua memoria e experiéncia, complete a figura de acordo
com o que 0 mundo o sugere. Isso pressupde o requadro, onde apenas uma parte do objeto
faz parte do quadrinho e necessita da interpretacéo para a formacao do restante imagético.
Dado a necessidade da interpretacdo do leitor para a formacdo completa da imagem do
quadrinho podemos concluir que também havera falhas na leitura da historia, a menos
que um desenho anterior encaminhe a interpretacéo posterior do leitor (EISNER, 1985).

Além da funcédo principal de moldura, o requadro pode ser utilizado como parte
da linguagem “ndo verbal” da arte sequencial. Desse modo, por exemplo, os requadros
retangulares com tracados retos geralmente sugerem ac6es contidas no tempo presente,
as vezes podendo representar, também, mudanca de tempo ou deslocamento cronolégico
— por meio do tracado. Contudo, inexiste uma convencdo universal para a expressdo
temporal no requadro. A auséncia de requadro expressa espaco ilimitado, tendo efeito de
abranger o invisivel que possui existéncia reconhecida. O formato (ou auséncia) do
requadro pode se tornar parte da histdria, como ja vimos anteriormente. Pode expressar
algo sobre a dimensdo do som e do clima emocional onde ocorre a agdo, da mesma
maneira que pode, ainda, contribuir para a atmosfera da pagina como um todo (EISNER,
1985).
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O propdsito do requadro é estabelecer um palco e aumentar o envolvimento do
leitor com a narrativa. O requadro convencional, de contencdo, entretanto, mantém o
leitor distanciado, convidando o leitor a entrar na acdo ou permitindo que seja
interrompida na direcdo do leitor, além de acrescentar a narrativa um nivel intelectual
secundario, procurando lidar com outras dimensdes sensoriais. Podemos, entdo, resumir
0 requadro e suas fungdes como: requadro formal — tracado pesado — que é usado para
conter a acdo do “agora” e a auséncia de requadro que serve para conter 0 “enguanto
iss0”. Nesse exemplo, o tracado do requadro é utilizado para sugerir dimensdo,
envolvendo o leitor e tendo como fungéo além do mero contorno do contéiner (EISNER,
1985).

A primeira pagina de uma historia é uma introducfo. E um trampolim para a
narrativa e estabelece um quadro de referéncia. Prende a atencdo do leitor e prepara-o
para 0s proximos eventos que seguirdo, estabelecendo um clima e se tornando uma pagina
de apresentacdo. As vezes também é elaborada com intencionalidade decorativa. Um dos
aspectos importantes do quadrinho de pagina inteira é que planejar a decomposicdo do
episodio e da acdo em segmentos de pagina torna-se uma tarefa de primeira ordem. As
paginas sdo constantes na narracdo da revista de quadrinhos. Os agrupamentos de acéo e
outros eventos ndo se decompdem sempre da mesma maneira, pois algumas paginas
precisam conter mais cenas individuais que outras. Assim, é necessario saber que quando
0 leitor vira uma pagina ocorre uma pausa, 0 que permite uma mudanca de tempo, um
deslocamento de cena, sendo uma oportunidade perfeita para controlar o foco do leitor.
Dessa maneira, entende-se que a pagina tem que ser usada como unidade de contencao,
mesmo gue seja meramente uma parte do todo. Quando o superquadrinho pretender ser
uma péagina, ele serve de dispositivo de contencdo sem perimetro, sendo melhor
empregado em narrativas paralelas (EISNER, 1985).

A composicdo de um quadrinho é comparavel ao planejamento de um mural ou
de uma ilustracdo de um livro. O fluxo da acédo é “enquadrado”, tornando-se necessario
compor o quadrinho. 1sso envolve a perspectiva e a disposicao de todos os elementos e
deve ser considerado primordial o fluxo da narrativa e as convengdes-padrdo de leitura.
Posteriormente, segue-se a preocupagdo com o tom, a emocao e o timing. A decoragédo
ou inovacdo no arranjo entram apenas apos a solucdo dos fatores anteriormente citados
(EISNER, 1985).

A funcdo primordial da perspectiva deve ser a de manipular a orientacdo do leitor

para um proposito que esteja em acordo com o plano narrativo. Assim, a perspectiva é
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atil quando o sentido da histéria exige que o leitor saiba exatamente onde se encontram
os elementos de uma agdo dramatica. O outro uso da perspectiva € a manipulagdo ou a
producao de varios estados emocionais no leitor. O formato do quadrinho em combinagéo
com a perspectiva provoca emocdes no leitor, pois somos receptivos ao ambiente. As
historias em quadrinho tém por objetivo a emulagdo de experiéncias reais, onde o escritor
preocupa-se com a perspectiva, tendo que, muitas vezes, escolher entre os efeitos de
acordo com a necessidade da historia (EISNER, 1985).

Com relagdo a postura humana, o artista, nos quadrinhos, deve desenhar nas suas
observacdes pessoais e no inventario de gestos comuns e compreensiveis para o leitor.
Deve trabalhar a partir de um “dicionario” de gestos humanos. A habilidade encontra-se
na postura ou gesto. No veiculo impresso, o profissional tem de destilar numa Unica
postura uma centena de movimentos intermediarios que compdem o festo. Essa postura
selecionada deve expressar nuances, servir de suporte, impulsionar a historia e comunicar
mensagem. A postura do corpo e 0 gesto tém primazia sobre o texto. O modo como sao
empregados modificam e definem o significado das palavras dos quadrinhos, podendo
invocar uma nuance de emocao e dar inflexdo audivel a voz do falante (EISNER, 1985).

Um gesto, geralmente, tende a ser sutil e limitado a um ambito restrito de
movimentos. Em geral, a posicao final € a chave do significado. O processo de selecdo é
restrito ao contexto dentro da sequéncia e deve expressar, claramente, o significado
pretendido. O leito deve concordar com a selecdo e decidir se € adequada. Ja uma postura
€ movimento selecionado de uma sequéncia de momentos relacionados de uma unica
acdo. E necessario selecionar uma postura, de um fluxo de movimentos, para se contar
um segmento de histéria, sendo, entéo, congelada no quadrinho, num bloco de tempo. No
quadrinho, a postura congelada, a partir de uma série, conta a histéria e da informacées
sobre o antes e o depois do evento (EISNER, 1985).

Na arte sequencial dos quadrinhos a cabeca € retratada com grande atencdo e
envolvimento. Nessa situacdo, a cabeca demonstra movimentos constantes que formam a
histéria em quadrinhos ao retratar emoc¢des. O leitor espera que os elementos moveis
revelem as emocdes e um ato de postura ou gesto corporal. Por isso, a cabeca € utilizada
com frequéncia para expressar a mensagem inteira do movimento corporal, pois € a parte
do corpo mais familiarizada do leitor (EISNER, 1985).

O rosto também da sentido a palavra escrita, 0s gestos sdo mais sutis e
prontamente compreendidos. A partir da leitura de um rosto, entdo, as pessoas fazem

julgamentos diarios, arriscam seu dinheiro, futuro politico e as relagdes emocionais. O
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emprego conjunto da postura do corpo e da expressao facial € da maior importancia e
uma area de fracasso frequente, pois pode sustentar a narrativa sem que se lance méo de
acessorios ou cenarios desnecessarios. O uso da anatomia expressiva na auséncia das
palavras é menos trabalhoso porque o espaco para a arte € mais amplo (EISNER, 1985).

Podemos dividir as aplicagdes da arte sequencial segundo duas fungdes gerais:
instrucdo e entretenimento. As revistas em quadrinhos sdo dedicadas ao entretenimento,
mas existe uma sobreposicdo de categorias visto que a arte sequencial tende a ser
expositiva. As revistas de histérias em quadrinhos muitas vezes empregam técnicas de
instrucdo que fundamentam o exagero e enriquecem o entretenimento. Essa passagem
técnica se constroi como um conjunto de imagens acompanhada de uma mensagem
instrutiva dentro da historia. JA& no caso de quadrinhos puramente instrutivos, 0s
elementos especificos da informacdo sdo frequentemente enfeitados com humor
exagerado para atrair a atencdo do leitor, destacando-se e estabelecendo analogias e
situagdes reconheciveis (EISNER, 1985).

Na area dos visuais de instrucdo ou aplicacdo da arte sequencial ao ensino
especifico as limitacbes que afligem os quadrinhos destinados puramente ao
entretenimento sdo menos atenuantes. Ha duas formas de quadrinhos de instrucdo: os
técnicos e os condicionadores de atitudes. Os primeiros ddo instrucdes sobre execucdes
de tarefas associadas a montagem e conserto de aparelhos. A disposi¢cdo dos quadrinhos,
a posicdo dos balGes e a posicdo do texto na pagina tem por funcao envolver o leitor e
quando bem executada se combina perfeitamente (EISNER, 1985).

A arte sequencial é destinada a reproducéo, devendo-se estar atento a estética e as
técnicas utilizadas. E indispensavel para tanto um dominio sobre o desenho e a escrita,
relacionando ambos ao realismo por propor uma contacdo de historias. As HQs lidam
com imagens reconheciveis cujas ferramentas sdo o proprio homem, animais, objetos e
instrumentos, assim como todo tipo de fendmenos naturais e 0 uso da linguagem. Na
pratica, o artista “imagina” para o leitor. O artista precisa compreender os elementos que
utiliza na producdo da arte sequencial diferentemente do comum; seja por meio da
perspectiva, luz e sombra, gravidade, drapejamento, caricatura, composicdo, balGes,

visual x ilustracéo, tecnologia (EISNER, 1985).
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3 A ERA DE OURO E A FICTION HOUSE

A popularidade dos filmes baseados em quadrinhos teve um grande destaque e
crescimento nos ultimos anos. A boa recepcdo do publico impulsionou um mercado que
ja era poderoso, consumido com rapidez e voracidade por uma enorme quantidade de
individuos. A maioria dos protagonistas desses filmes vieram de publica¢fes antigas que
resistiram ao passado e atualizaram-se de modo a se adequar a realidade contemporanea.

Em seus primeiros anos, as historias em quadrinhos tiveram por caracteristicas o
humor e a inexisténcia de uma industria especializada nesse tipo de publicacdo. Na
primeira década do século XX, surgiu, em 1905, a HQ Little Nemo in Slumberland, criada
e desenhada pelo norte-americano Winsor McCay. Utilizava elementos do art-noveau,
enriqueceu a linguagem com enquadramentos sofisticados e com o uso de angulos e
perspectivas. A pagina dominical foi a primeira forma de publicacdo das HQs modernas,
sendo la onde os autores dispunham de uma pagina para apresentar a historia em
quadrinhos completa ou em apenas um capitulo (BAQUIAOQ, 2010).

Na década de 1930 surgiu, nos Estados Unidos, a grande inddstria de HQs, sendo
a partir dessa época publicadas em revistas especializadas, mas continuando a sua divisdo
de espaco com reportagens e outras matérias. Essa producdo norte-americana se
estabeleceu com a criagdo, em 1935, da empresa New York Company reconhecida como
a primeira revista da futura DC Comics. Nesse mesmo ano ainda seria lancado dois
grandes icones das HQs; o Superman e o Batman. (BAQUIAO, 2010)

Weisner (1975) defendia a teoria dos herois afirmando que era uma época em que
todo tipo de solicitacdes e ideias novas chegavam de todos 0s cantos a0 mesmo tempo.
Essa cultura em massa era um estimulo visual para os adolescentes, o que fez com que 0s
personagens heroicos funcionassem. No inicio do século XXI, entdo, percebe-se uma
homogeneizacdo que compreendia os temas adultos, infantis, masculinos e femininos
mesclados entre si. Na década de 60, as historias em quadrinhos continham temas infantis
e hoje existem inimeras com temas especificos para o publico adulto.

Na década de 80, os quadrinistas Frank Miller e Alan Moore produziram HQs
para adultos sem se aterem ao estilo de humor ou mesmo ao erético predominante até
entdo. Desconstruiram as historias tradicionais dos super-herois e fizeram uso inovador
da técnica em quadrinhos. Moore e Miller se apropriaram de icones da sociedade
consumista ocidental, como Batman e Superman e os redefiniram a partir de uma leitura

critica que ocorreu dentro da industria de HQs norte-americana. Introduziram conceitos
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inovadores e tiveram grande repercussdo, influenciando outros artistas e midias, como o
cinema. Os trabalhos foram publicados em formato de luxo, consolidando a producdo dos
quadrinhos de autor na midia mundial. Depois do sucesso editorial dos quadrinistas, a
editora DC Comics, cuja grande rival era a Marvel Comics, decidiu investir nos
quadrinhos para adultos e comecou a procurar escritores talentosos para produzir, sendo
Neil Gaiman um dos que mais se destacaram ao produzir Sandman — publicada em
revistas mensais entre os anos de 1988 e 1996 (BAQUIAO, 2010).

Compreender o desejo do consumidor garantiu a permanéncia das HQs de herois
no mercado como elemento que motivou o surgimento destes personagens. A crise de
1929, da bolsa de valores de Nova lorque, aumentou as taxas de desemprego e pobreza,
deixando muitas familias desabrigadas e a populacdo totalmente desesperada. A falta de
esperanca nesse momento levou um grupo de editores a investirem em um novo género.
Dessa maneira, em 1938 a Action Comics trouxe em seu primeiro nimero um personagem
que ficou conhecido por levar os ideais de justica, bondade e os valores americanos por
muitos anos, o Superman.

Este personagem inaugurou este género de quadrinhos de super herois com um
namero surpreendente de vendas. O homem com superpoderes encarnou 0 messias que a
populacdo tanto ansiava durante a crise da bolsa e teve, prontamente, sucesso concreto,
sendo cobicado por inimeras empresas, dando margem a criacdo de outros tantos herois
e editoras. Viu-se, entdo, uma grande multiplicacao deste género literario. Muitos herois
continuam em alta, porém outros foram esquecidos devido as brigas editoriais. Esse
periodo de explosao das historias em quadrinhos ficou conhecido como “A Era de Ouro™,
responsavel por incentivar historias dos mais diversos tipos.

Em meio a essa disputa, a Jungle Comics se especializou em publicar historias
sobre um Unico tema com uma abordagem que se tornou referéncia em historias
ambientadas na selva. Seus personagens eram copias do Tarzan — homens brancos que
vivem, dominam e protegem a selva, apesar dos protagonistas, muitas vezes femininas,
também marcarem os leitores e ficarem conhecidas como Jungle Girls, personagens
construidas a partir de um mesmo conceito — brancas e que residentes da selva.

Muitas vezes utilizam como vestimenta peles de animais ou elementos da propria
floresta, andam descalcas, podem ser criancas selvagens ou vindas de familias ricas que
cresceram no local. Contudo, apesar de compartilharem as mesmas caracteristicas dos
personagens masculinos, as Jungle Girls ndo eram tao ativas e faziam o papel da Donzela

em perigo, o que mudou no ano de 1937 com Sheena, Queen of the Jungle da Fiction
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House — primeira personagem feminina dos quadrinhos a ter sua propria revista e que se
diferenciou com um papel dominante e aventureiro (em contraste com as Jungle Girls),
inspirando a criacdo de outras personagens femininas com papel ativo dentro da Jungle
Comics.

A Fiction House foi uma editora que arriscou muito com seus titulos,
experimentacbes em quadrinhos que levaram a sucessos e também fracassos. Essas
inspiragdes se devem a grandes colaboradores como Will Eisner — criador de Spirit — e
Jack Kirby — um dos criadores do Capitdo América -, contudo, nem todos 0s que
trabalharam na empresa conseguiram se manter no mercado de HQs. Dentre estes, 0 nome
mais esquecido € o de Fletcher Hanks, cujos trabalhos se diferenciavam da reproducéo
em massa vendida nas bancas de jornais com a abordagem de temas obscuros como

vinganga de maneira brutal e incomum.

1. Fletcher Hanks e a criagdo de Fantomah

Fletcher Hanks foi um cartunista de ouro na era de construcdo dos quadrinhos,
escrevendo e desenhando historias detalhadas de aventuras heroicas sobrenaturais e 0s
castigos dado aos transgressores. Trabalhou com inimeros pseudénimos “Hank Christy”,
“Charles Netcher”, “CC Starr” e “Barclay Flagg”. Nascera em Nova Jersey e crescera em
Oxford, filho de imigrantes ingleses. Inicialmente, ganhou dinheiro pintando murais para
ricos e gastando essas quantias em alcool para ele e os amigos. Trabalhou em bicos em
1930 para sustentar a familia.

Pouco se sabe sobre a vida de Hanks que trabalhou apenas com quadrinhos entre
0s anos de 1939 e 1941, produzindo cerca de cinquenta e um titulos antes de se aposentar.
Era pai abusivo e abandonou a familia antes de iniciar a carreira nas HQs até que, em
fevereiro de 1976, foi encontrado morto congelado em um banco de praca em Nova
lorque. Em 1939, Hanks comecou a produzir historias em quadrinhos, abandonando o
estilo crosshatch-pesado. As principais editoras para as quais ele produziu foram a
Fiction House e a Fox Features Syndicate, tendo como cria¢6es Stardust, o Super Mago,
Tabu, 0 Mago da Selva, Big Red McLanes e Fantomah.

Muitos trabalhos se perderam com o tempo e outros foram descontinuados.
Apesar do seu ndo reconhecimento foi importante para o desenvolvimento das inddstrias
dos quadrinhos com suas ideias consideradas estranhas e surrealistas, de onde surgiu uma
personagem diferenciada e singular, a Fantomah, em fevereiro de 1940, quando surgiu,

também, a segunda edicdo da Jungle Comics.
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Imagem 1: Fantomah

Fonte: https://digitalcomicmuseum.com/

Fantomah foge, completamente, ao arquétipo da Jungle Gil, de modo que tem por
caracteristicas o mistério de uma mulher da selva que compartilha apenas o plano de
fundo com suas companheiras de revista. A personagem se diferenciava de outras Jungle
Comics pela roupa, pela atitude, pela aparéncia e, principalmente, pelos poderes como
super forca e voo — pois antes de sua criacdo nenhuma outra personagem feminina possuia
esses poderes. Apesar de ser a primeira dos quadrinhos com super-poderes e seus
quadrinhos impressionarem, tinham indmeros problemas como, por exemplo, o reforco
da ideia colonial do homem branco como figura protetora e autoritaria do ambiente
“selvagem”.

A ideia de selva é problematizada, ainda, ao encarar o conjunto: flora, fauna e
populacdo local, de modo que as pessoas que residem no local séo caracterizadas como
parte dele e ndo possuem distin¢cdes, sendo considerados todos iguais. Em alguns
quadrinhos, entretanto, € mostrado que eles possuem hierarquia bélica e religiosa, mas 0s
diversos povos ndo se distinguem entre si nem possuem nomes para identificagdo. Outro
ponto em comum se deve a construcdo do personagem The Phantom — criado por Lee
Falk em fevereiro de 1936 - que possui semelhanca com Fantomah. Alguns aspectos
lembram o protetor de roupa de cor roxa, sendo possivel, com isso, comparar 0S

personagens nos elementos do ambiente e na maneira de lidar com a populacéo da ilha.
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Imagem 2: Fantomah — mulher misteriosa na selva
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Apos a saida de Hank, Fantomah perde seus poderes ilimitados, comegando a se

parecer mais com a Sheena e, por volta de 1942, passou a ser uma soberana de uma cidade
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perdida no Egito sem poderes. Sua Ultima historia foi publicada na Jungle Comics, em
1944 e ndo apareceu mais. Assim como seu criador, Fantomah era uma personagem
confusa e cheia de mistérios. Nas historias originais ndo se fala acerca do que ela é ou
sobre seu passado, estando na selva apenas para defendé-la. Fantomah ainda bebe das
influéncias nos romances de aventuras de Haggard, em especial a deusa branca Ayesha
do livro She e sua sequéncia Ayesha (1905)".

A falta de uma historia anterior; uma estrutura de facil reconhecimento e a falta
de detalhes que dificultam a compreensdo da personagem, 0s pontos que tornam o
trabalho de Fletcher Hanks Unico colaboram para o afastamento de grande parte do
publico e da pouca aceitacdo de Fantomah, pois fora desenvolvido sem forma linear e
com estruturas mal definidas, mesmo tendo sido criada uma personagem de
caracteristicas tdo interessantes.

Essa personagem originalmente se apresenta como uma guardid que pune de
forma severa quem ameacar 0s animais e as pessoas da selva. Quando alerta seus
infratores, seu rosto se transforma em um cranio e sua pele fica azulada — em algumas
edicdes. Geralmente, Fantomah alerta os vildes para ndo praticarem atos que tem por
consequéncias grandes problemas, afinal caso ndo cumpram as ordens séo punidos fisica
e psicologicamente. Fantomah luta contra cacadores de marfim, exibindo um grande
namero de habilidade mégicas, demonstrando as habilidades de voo, transformacdo de
objetos, levitacdo e transformacdo de humanos em outras formas, etc. suas extraordinarias

virtudes a transportavam para onde desejasse de forma imediata (CAVALCANTI, 2018).

! http://fantasticursos.com/10-super-heroinas-dos-quadrinhos-antes-da-mulher-maravilha/



Imagem 3: Fantomah contra os invasores da selva
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O quadrinho de Fantomah é composto de trés planos visuais onde a personagem
é apresentada junto da assinatura de seu criador, Barclay Flagg, um dos pseuddnimos de
Fletcher Hanks. Todas as caixas de descri¢do encontram-se fora do quadro, mas perto o
suficiente, sendo de mesmo formato para permitir que o leitor leia de forma Unica,
deixando claro que a voz é do narrador, externo e onisciente, que ndo faz parte do plano
narrativo dos personagens.

As caixas de descri¢do possuem cores alternadas para diversificar a leitura, assim
como o plano de fundo dos quadros, onde as cores localizam-se dentro da palheta

(verde/azul, vermelho, amarelo em tons pastel). Um outro elemento importante de se
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observar, também, é que todas as falas terminam com pontos, ou de exclamacdo ou
interrogacao.

Sobre um fundo vermelho sangue encontra-se a cabega da personagem principal,
uma mulher branca de olhos azuis e cachos loiros, utilizando batom vermelho e em
destaque no quadrinho. E possivel ver dois cranios, um ao lado esquerdo e outro ao direito
da cabeca da mulher, parcialmente cobertos pelos cabelos da personagem, o que torna
apenas metade do cranio visivel.

No topo do quadro esté escrito, em cores pretas, 0 epiteto da personagem “Mystery
woman of the jungle”, as palavras “mystery woman” e “jungle” estdo em destaque.
Seguidamente, aparece 0 nome da personagem em azul/verde/cinza. O nome é maior que
0 epiteto e estd acima da cabeca de Fantomah. Abaixo uma caixa de dialogo quadrada
onde o narrador fornece as informacdes sobre ela e a histéria da edi¢do de seu conto. Ao
fundo, folhagens e um elefante com presas de marfim ao lado direito.

Trés sédo os planos de fundo — vermelho, folhas, elefante e cabeca, letras e baldo
do narrador. H& a indicacdo dos poderes da personagem com cranios e simbolos
relacionados a morte. O narrador indica, ainda, que nenhum homem branco sabe onde
fica o cemitério dos elefantes e que estdo em busca destes animais para vender suas
presas. Também aponta que Fantomah sabe a localizacdo e ndo realiza qualquer mal,
colocando sobre ela uma espécie de mistério.

No segundo quadro, menor, observa-se elefantes andando em procisséo, cobertos
de aderecos. O autor utiliza de uma técnica para encaminhar um quadro a outro,
construindo um painel tnico. A continuacdo do quadro 2 narra acerca do elefante Maula
gue caminha sozinho para dentro da floresta com uma planta roxa ao lado. A descricao
presente a morte e a faz afastar-se do grupo. Mostra que o elefante é guiado por seus
instintos e adentra na selva em direcdo ao cemitério secreto, um local com folhagens
verdes e roxas. Entéo, dois cacadores de marfim ouvem noticias sobre o elefante sumido,
mas comec¢am a caca-los.

Assim que o elefante alcanca a cachoeira é cumprimentada por Fantomah que
aparece em sua forma loira, vestida de uma roupa esvoacante sobre o campo, enquadrada
no foco principal da pagina. Maula, a elefante, esta a esquerda olhando para ele e ao fundo
as imagens sdo do restante da natureza que ddo um tom sombrio a imagem da personagem
central.

Os cagadores de marfim alcancam Maula e percebem que esta sendo guiada por

Fantomah, fazendo a elefante compreender que chegou sua hora de morrer.
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Repentinamente, 0os cdes que guiavam os cagadores de marfim ficam aterrorizados e
arrebentam as correias, correndo para dentro de uma moita. Os cagadores ficam confusos
sobre o0 que esta acontecendo. Imediatamente, Fantomah muda de aparéncia para defender
seu lugar. Os dois cacadores na entrada dizem um para o outro “Olhe! Ali esta Maula!
Ele esta afundando na areia movedica” e 0 outro “Deve ser o cemitério dos elefantes! O
quadro mostra a ganancia destes homens que se preocupam apenas com 0 que podem
levar, sem respeito pelo local sagrado da floresta.

A distribuicdo dos quadros ndo tem simetria. O autor utiliza cinco tons de cores
diferentes para construir a imagem do terreno seguro e a area movedica. Também utiliza
o0 desenho das pilhas de marfim agrupadas de forma a parecerem com o desenho utilizado

na indicacdo de grama, tornando-se indistinguivel.
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4 A SEMIOTICA COMO ALIADA A ANALISE DE QUADRINHOS

A semiotica insere-se no quadro das teorias que se preocupam com o texto. As
mudancas de posicionamento de linguagem levaram ao surgimento de propostas teoricas
distintas que concebiam a ideia de texto e ndo mais frase como unidade de sentido. Ao
lado dos estudos voltados ao texto desenvolveram-se teorias pragmaticas ou de
enunciacdo que possuiam em comum o ponto de vista adotado de exame das relacdes
entre instancia da enunciacdo e texto-enunciado, entre enunciador do texto e enunciatario,
para quem o texto é desenvolvido. A semantica abriu caminho para a busca do sentido da
enunciacdo do texto dentro do contexto. Assim, a nogdo de texto, dentro da semidtica
passou a ter como objetivo o préprio texto ao procurar descrever e explicar o que ele diz
e como ele faz para afirmar o que diz (BARROS, 2005).

Um texto pode ser definido de duas maneiras, de modo que se complementam:
pela organizacdo ou estruturacdo que faz dele um “todo de sentido” ou como objeto de
comunicacdo que se estabelece entre um destinador e um destinatario. A primeira
definicdo faz com que seu estudo se confunda com o exame de procedimentos e
mecanismos que o estruturam e que o tecem como “todo de sentido”, essa € chamada
analise interna ou estrutural do texto — incluindo a semiotica. A segunda caracterizacao
de texto o toma como objeto de significacdo e encontra seu lugar entre os objetos culturais
inseridos numa sociedade de classes e determinado por formacdes ideologicas
especificas. Nesse caso, 0 texto precisa ser examinado em relacdo ao contexto socio-
histdrico que o envolve que lhe atribui sentido, essas teorias analisam a externalidade do
texto (BARROS, 2005).

Os que se dedicam ao exame interno sdo criticados por reducionismo,
empobrecimento e desconhecimento da histéria, enquanto os que se dedicam ao externo
em relacdo a subjetividade e confusdo com relacdo a analise do texto com outras analises.
Contudo, a analise do texto necessita de ambos os exames para ser compreendido em sua
totalidade. Entra, aqui, 0 estudo da semiotica que visa conciliar as analises internas e
externas do texto, tratando, assim, de examinar o0s procedimentos da organizacao textual
e 0S mecanismos de enunciacdo de producdo e recepcao do texto (BARROS, 2005).

A semiotica propde como primeiro passo de analise a abstracdo das diferentes
manifestagdes visuais, gestuais, verbais ou sincréticas, examinando apenas o plano de
contetdo. Para construir o sentido do texto a semi6tica concebe o plano de contetido sob

a forma de um percurso gerativo — que vai do mais simples e abstrato ao mais complexo
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e concreto. Sao estabelecidas trés etapas: na primeira, a mais simples e abstrata, recebe o
nome de nivel fundamental ou das estruturas fundamentais, fazendo surgir a significacdo
como oposi¢do semantica minima; na segunda, denominada nivel narrativo ou das
estruturas narrativas, organiza-se a narrativa do ponto de vista do sujeito; e em terceiro e
ultimo, é o discurso das estruturas discursivas em que a narrativa € assumida pelo sujeito
da enunciacdo (BARROS, 2005).

No nivel das estruturas fundamentais € preciso determinar a oposi¢cdo ou as
oposicdes semanticas a partir das quais se constroi o sentido do texto. As categorias
fundamentais sdo determinadas como positivas ou euféricas e negativas ou disforicas. No
nivel das estruturas narrativas, 0s elementos das oposi¢des semanticas assumidas como
valores por um determinado sujeito ndo se trata mais de afirmar ou negar contetdos, mas
de transformar, pela acdo do sujeito, estados de liberdade ou opressdao (BARROS, 2005).

O nivel de estruturas discursivas deve ser examinado do ponto de vista das
relaces que se instauram entre a instancia da enunciacao — responsavel pela producéo e
pela comunicagdo — e o texto-enunciado. Ainda no nivel discursivo, as oposi¢des
fundamentais desenvolvem-se sob a forma de temas e concretizam-se atraves de figuras.
As leituras abstratas tematicas estdo concretizadas em diferentes investimentos
figurativos, todos caracterizados pela oposi¢cdo de tragos sensoriais, espaciais e temporais
que separam a liberdade da dominacgéo dentro do texto. Esses sdo 0s tracos que organizam
figuras diferentes nas distintas leituras tematicas. No nivel das estruturas narrativas,
ainda, as operacOes da etapa fundamental devem ser examinadas como transformacées
operadas por sujeitos. As estruturas discursivas mostram um discurso em terceira pessoa
e objetivo (BARROS, 2005).

As operacOes que ocorrem em nivel narrativo da semiética buscam o sujeito por
um objeto com uma motivacao que o faca agir para transformar o propdsito em conquista.
As transformacgdes implicitas na relacdo entre sujeito e objeto-valor sdo regidas, em
grande medida, pela paixdo (sdo os estados do sujeito provocados pelas modalidades
investidas no objeto que definem o ser do sujeito). Existe, ainda, um outro tipo de
transformacéo de estado que resulta de acGes pouco motivadas, chamada narratividade.
Esta € inerente a todo enunciado que descreva uma mudanca apresentada por um objeto
significante em sua transicdo de um estado inicial a um final (ALT, 2015).

A pregnancia que um esquema modular regular do plano-base instituiu ao longo
da historia das HQs, por exemplo, conserva, ainda, o poder altamente indutivo da

percepcdo visual, ndo obstante relegado hd um status secundario pelos autores dos
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quadrinhos. Muitas das producdes atuais continuam fieis a divisdo simétrica e ndo regular
da pégina que constitui um artificio de expressdo que amplia as possibilidades
enunciativas para o criador de HQs, permitindo que ele acentue ou amenize 0 ritmo
narrativo, enfatizando detalhes cénicos, conjugando num s6 campo diferentes tempos,
espacos e pontos de observacao.

O modo de quadrinizacdo da pagina — regular ou ndo — pode ser facultativo nas
HQs figurativas candnicas e, geralmente, se encontra atrelado a um desenvolvimento
narrativo compreensivel, ndo oferecendo flexibilidade no campo das producdes abstratas
onde particularidades como a temporalidade e a espacialidade diegéticas ndo exercem
funcdo determinada nem determinante no plano narrativo. A interpenetragdo de campos
e a troca de influéncias ocorrem nos quadrinhos. Sao linguagens constituidas, recursos
técnicos de expressao que estdo sujeitas as experimentacdes, aos revisionismos internos,
as exploracOes externas, as acOes desestabilizadoras e aos ajustes de procedimento O
desenvolvimento de ferramentas e dispositivos computacionais na forma de programas e
equipamentos destinados a geracdo, captura e tratamento de imagens que levou as
condicdes atuais de realizacdo de difusdo de uma HQ com um grau favoravel inedito. As
HQs abstratas conquistaram visibilidade e demarcaram seu espaco de crescimento,
estabelecendo como variante discursiva da linguagem quadrinistica (ALT, 2015).

A semidtica considera figurativo todo conteudo de um sistema de representacédo
visual ou verbal que tem um correspondente no plano da expressdo do mundo natural. As
formas de adequacdo, configuradas pelo uso entre semiotica do mundo natural e das
manifestacdes discursivas, formam o objeto da semiotica figurativa que se interessa pela
mimesis entre figuratividade e abstracdo, pelos vinculos entre atividades sensoriais da
percepcao e as formas de sua discursivizacdo (ALT, 2015).

A semidtica entende que a lingua ndo aponta para um referente do mundo natural,
pois 0 conceito de figuratividade é procedente da teoria estética. E, também, estendido a
todas as linguagens e ndo somente as linguagens com motivacao estética e plastica.
Ocorre figuratividade quando a linguagem — verbal ou ndo-verbal — sugere elementos do
mundo natural no campo da percep¢do. Surge, assim, primeiramente, o conceito de figura
para depois se desenvolver o de figuratividade, além de que quanto mais emocdo e
apuramento técnico, mais significados sao instaurados e a rede figurativa adquire maior
riqueza de sentidos (BAQUIAO, 2010).

A composigdo gréfica das HQs é baseada na conjugacdo entre texto verbal e

visual. A articulacéo dos dois € uma manifestacdo de intensidade linguistica, pois o plano
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de expressdo verbal exprime inimeros sentidos que sdo reunidos ao conjunto de
significados presentes no plano de expressdo visual, sendo este um dos principios basicos
do processo de criacdo de textos sincréticos (BAQUIAO, 2010).

A semidtica de textos visuais foi explorada em inimeros trabalhos. O semi-
simbolismo ocorre no momento em que dois termos de uma categoria do significante séo
vinculados a dois termos de uma categoria do significado (necessitam ser homdlogos).
Um exemplo disto esta na capa feita por D. McKean para a HQ Men of Good Forture,
onde o autor utilizou técnicas de desenho, pinturas e fotografia ndo-comuns nas HQs
mensais das editoras norte-americanas. No plano de expressdo ha uma relagcdo cromatica
que pode ser definida pelas categorias claridade e escuriddo. No plano de contetdo, 0s
esqueletos na escuriddo transmitem a ideia de mortalidade que dao significado a ideia de
uma longa passagem de tempo. Ao se opor a escuriddo, a claridade, no plano de
expressao, e ao se aplicar a mesma logica no plano de contetdo, identifica-se outro termo
semantico: imortalidade — reforcado pela destruicdo da passagem do tempo (BAQUIAO,
2010).

4.1 O figurativo e o abstrato nas HQs

A partir dos anos 60 foi desenvolvido, na observacdo de invariancias e o
encadeamento de fungdes estruturais em contos populares russos, os estudos da narrativa,
sendo resultado na exploragédo analitica de corpora literarios. Ja nos anos 70, gragas aos
contributos tedricos da semiotica francesa, a narrativa greimasiana estendeu seu alcance
aos objetos semidticos sincréticos — as HQs (ALT, 2015).

Uma busca de “ancoragem visual figurativa” pela literatura ou pela narrativa
literdria conduziu ao surgimento do modelo literario denominado “literatura em
estampas” em meados do século XIX, tendo como pioneiro o escritor e desenhista suico
Rudolph Topffer. Os quadrinhos estiveram muito proximos da literatura desde sua
formacdo inicial e agora, com a abstracdo, comecam a se aproximar de uma “arte
desliteraturizada” como se percorressem, em sentido inverso, e redesenhando onde lhes
é conveniente. A producdo de HQs abarca linhas de pensamento e realizacdo bem
heterogéneas utilizando de maneira particular os signos plasticos e quadrinisticos. E por
meio da flexibilidade e a capacidade de renovacédo que a linguagem das HQs se solidifica
e se confirmam como um campo fecundo de estudos para pesquisadores em diferentes

areas de conhecimento, como a Semiotica (ALT, 2015).



43

O sincretismo nas produgdes de HQs leva em conta a semidtica e considera o
resultado de uma unido entre as expressdes verbais e visual-graficas que operam
concomitantemente em favor da unidade dos sentidos do texto, visto que nem toda
historia em quadrinhos utilizada esse recurso enunciativo. Contudo, nem todos 0s
quadrinistas trabalhavam com o sincretismo ousadamente (ALT, 2015).

O que realmente importa salientar acerca do sincretismo nos quadrinhos é a
eficiéncia comunicacional patrocinada pela complementaridade entre as duas linguagens
que o constituem, independente do grau de verossimilhanca representacional ou do modo
como esteja expressa a comunicacdo verbal escrita. O leitor processa as operacdes
mentais necessarias ao desenvolvimento dos sentidos ao preencher com as informacées
dos desenhos deixados pelo texto verbal. Esse processo tem por denominagao “catalise”
que ocorre pela semidtica e € indissociavel da praxis enunciativa das HQs, assim como
do modo de interagdo com elas (ALT, 2015).

Desse modo, percebe-se que a rapidez é um aspecto inerente a0 modo como o
leitor interage com as histérias em quadrinhos. Somam-se a isso dois outros tipos de
agilidade; a primeira que resulta do fato de que a leitura de um texto formulado precisa
complementar simultaneamente contetdos manifestados por dois planos distintos de
expressdo — 0 visual e o verbal — e a segunda que decorre do apressamento do tempo,
ocasionado pelos cortes grafico-visuais — que implica um corte espaciotemporal e se torna
mais concreto, possibilitando uma surpresa qualquer na continuidade tematica da historia
(CIRNE, 1996).

Dependendo da intencdo comunicativa, um intervalo da narrativa quadrinizada
também podera ser dilatado ou congelado em efeitos de sentido que serdo construidos no
plano da expressdo através da repeticdo programada de um determinado quadro com
pouca ou nenhuma alteracdo dos elementos compositivos. Uma demonstracdo desta
flexibilidade temporal na enunciacdo das HQs também comprova um postulado semiotico
que possibilita solugdes distintas. A possibilidade de manipulacdo do tempo interior aos
enunciados se desloca do sujeito do plano narrativo sem abandonar o sujeito da
enunciacdo. O que se pode concluir com isso é que desde que munidos dos dispositivos
necessarios qualquer interessado em construir HQs passa a ter acesso a materiais
instrutivos produzidos segundo os diferentes recursos comunicativos propiciados pelo
ambiente virtual (ALT, 2015).

Em se tratando de técnicas, a offset trouxe beneficios significativos para os

profissionais de artes graficas, visto que as matrizes de impressdo passaram a depender
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diretamente da captura fotografica dos originais produzidos pelo artista, 0 que diminuiu
a interferéncia de outros profissionais na cadeia de realizagéo criativa das obras. Com o
advento da tecnologia e suas facilidades, esses artistas ganharam autonomia em relacéo a
criacdo (ALT, 2015).

A historia das técnicas graficas mostra que costuma haver o surgimento e
implantagdo de novas tecnologias de forma constante como tendéncia ao predominio de
producbes pautadas pela novidade, mais que pela qualidade estética. Além disso também
é comum que a manipulacdo de técnicas demore a se transferir de mados operativas para
reconhecidas e criativas, criando uma qualidade com certo refinamento. Assim, inimeras
eram as HQs que nasciam pela “ansia do novo”, como “Homem de Ferro” ou “Batman”
— grandes precursores de uma revolugdo nas técnicas e na linguagem de histérias em
quadrinhos (ALT, 2015).

A especializacdo dos processos de captura de imagens e a possibilidade de
transferéncia para o computador a fim de corrigi-las, fundi-las em véarias camadas,
aplicar-lhes transparéncias, modifica-las por acréscimos ou reducdo de detalhes, imprimir
versdes modificadas, trabalhar artesanalmente as impressoes, digitaliza-las, retrabalha-
las, etc, acrescentaram um novo significado a no¢do de original grafico (ou arte final). A
revolucdo de linguagem que as primeiras HQs de computador traziam ndo ignorou a
realizacdo de quadrinhos pelo método tradicional, mantendo, ainda, a producéo em torno
da expansdo dos interesses mercatoriais (ALT, 2015).

Por serem as historias em quadrinhos uma manifestacdo discursiva concreta e um
meio de expressdo que resulta da sincretizacao das linguagens verbais (escrita) e visual,
ficam, desse modo, excluidas das HQs estritamente visuais — que dispensam bales de
fala, onomatopeias, legendas ou quaisquer referéncias escritas explicativas ou de
contextualizacdo. Contudo, existem, ainda, as histérias que parecem se inscrever numa
condicdo sincrética especial. Assim, o critério do bom desenho se torna mais flexivel
quando aplicado aos quadrinhos de humor porque essa caracteristica — humor e ironia —
desestabilizam a gravidade e seriedade ao mostrar uma fisionomia renovadora e
promissora, fazendo com que o individuo passe a se beneficiar de uma perspectiva mais
recuada e abrangente (ALMEIDA, 1999).

A flexibilidade representacional inerente ao discurso de humor permite que o
artista reduza o grau de iconicidade das imagens, trazendo a tona alguns aspectos que
permitem o prosseguimento de certas reflexdes. Dentro dessa questdao, o primeiro fato

nos obriga a buscar solucdes alternativas para representar emocoes, estados fisicos, etc.
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Essa condigdo abre possibilidades sem prejuizos a comunicagdo, substituindo figuras por
atores discursivos (com qualidades humanas), sejam eles reconheciveis em forma
mundana ou simples abstracfes organicas ou geométricas. Este recurso ilustrativo
confirma o plano de contetdo da HQ, muitas vezes destacando a repeticdo de um mesmo
desenho numa sequéncia de quadrinhos como um procedimento que faz parte da lista de
coergdes conceituais e diagramaticas definidas pelos criticos e artistas (ALT, 2015).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos este trabalho compreendendo todo o contexto histérico pelo qual
surgiu as historias em quadrinhos, de modo a conseguir perceber suas mudancas e
modificacOes estéticas e seus cunhos tantas vezes politico e ideoldgico. Vimos, ainda, a
maneira pela qual ela se constrdi a partir de seus elementos complementares que se fazem
essenciais ndo somente para a producdo quadrinistica, mas também para a divulgacédo de
sua escrita.

A semiotica utilizada para compreender a produgdo dos quadrinhos utilizadas
neste trabalho trouxe diversos autores como Eisner e Greimas para mostrar a importancia
que os autores e escritores possuem na producdo de uma HQ e como isso influenciou
questdes de trabalho, midia e publico. Este trabalho teve por objetivo compreender
Fantomah e sua importancia no mundo real e no mundo dos quadrinhos. Uma super-
heroina a frente do tempo em contraste com as outras Jungle Comics que surgiu para dar
conta de mudancas no estilo das HQs.

Vimos, entdo, a importancia que os elementos que constroem a narrativa em
quadrinhos tém na compreensdo do elemento como um todo. Cada elemento acaba sendo
responsavel por produzir uma determinada ideia que faz entender todo o quadro e cada
quadro completa o seguinte, montando uma historia de continuidade com um viéis de
verossimilhanca.

Nesse sentido, podemos levar as HQs para todo e qualguer local. Podemos utiliza-
los na ministracdo de aulas praticas e tedricas, permitindo aos alunos a compreenséo de
seus elementos e colocando-os para construir grande histérias baseadas em suas
caracteristicas de producdo, por exemplo. Fez-se necessario e vital a compreensdo de
Fantomah a fim de percebé-la como uma personagem fora do comum, desenhada e
produzida por Fletcher, um escritor e quadrinista rejeitado que se perdera com o tempo
junto com sua producédo. Fantomabh, hoje, é apenas um legado, mas quase gue totalmente
esquecido. Essa monografia teve por intencdo ndo deixar com que ela se perca por

completo.
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