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RESUMO

As Historias em Quadrinhos (HQs), enquanto portadoras de sentido, sdo lentes para se
enxergar o mundo. Esse género foi consagrado por apresentar aventuras de super-herdis,
tendo as metropoles como lugar a ser salvo, fonte de oportunidades para atos heroicos.
No caso dos quadrinhos cotidianos, a cidade atua como personagem e como cenario
para tratar dos dilemas didrios das pessoas comuns. A retratacdo do cotidiano pelas
HQs, traz grande identificagao por parte do receptor: sdo situagdes corriqueiras, mas que
carregam consigo uma grande miriade de sentidos. Estas situacdes refletem questdes do
cotidiano pautado no ambito dos sentidos, tdo pertinentes para a compreensdo do
contexto urbano atual. O presente artigo busca relacionar esse ambiente citadino com as
narrativas do “sujeito comum”, do banal, do cotidiano, utilizando como objeto de estudo
o quadrinho Menina Infinito de Fabio Lyra.

PALAVRAS-CHAVE: quadrinhos; cotidiano; urbano; super-heroi; banal.

1. Quadrinhos e suas origens

As historias em quadrinhos (HQs) s@o presencga constante no cendrio midiatico,
seja através de sua estética ou pela crescente popularizacdo deste meio através das
adaptagdes para o cinema de Hollywood. Essa forma de arte possui uma natureza Unica,
que mescla texto e imagens, utilizando o espago entre os quadros (sarjeta) para indicar a
acdo. Segundo Ahrens e Meteling (2010, p. 2, tradugdo nossa), “ndo apenas as inimeras
adaptacdes para o cinema das revistas em quadrinhos enfatizam a influéncia cultural que
elas tém, mas a estética especifica e o estilo de narrativa modificam o universo global de
signos, exercendo influéncia na dinamica da comunicagado cultural”. Os autores apontam
que “os quadrinhos ndo s3o apenas refletidos pelo grande numero de adaptagdes
cinematograficas ou o constante crescimento global cultural dos fas, mas também o uso
onipresente de seu conteudo, icones e estéticas em todos os aspectos da vida moderna”
(2010, p. 2, traducdo nossa). Exemplos dessa estética podem ser encontrados

extensamente na publicidade, nas midias sociais e nos meios audiovisuais.

1 Trabalho apresentado na DT 8-Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo do XXIII Congresso de Ciéncias da
Comunicagdo na Regido Sudeste, realizado de 7 a 9 de junho de 2018.

2 Mestrando do Curso de Comunicagdo da PUC-MG, e-mail: henriqueperini@hotmail.com
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Definir o termo “Histéria em Quadrinhos” parece ser tarefa tdo dificil quanto
rastrear suas varias origens. Scott McCloud (1995), sugere estabelecer uma separacao
entre conteudo e forma e, principalmente, sustenta que o processo de definicdo nao ¢
algo estatico, mas sim constante e longe de ser conclusivo: “nossa tentativa de definir os
quadrinhos ¢ um processo continuo e que ndo terminard logo” (MCCLOUD, 1995, p.
23). Por fim, o autor define quadrinhos como “imagem pictérica justaposta e outras em
sequéncia deliberada” (MCCLOUD, 1995, p. 18). Will Eisner (1985) cunhou o termo
“Arte Sequencial” e se refere a modalidade artistica que emprega o uso em sequéncia de
ilustragdes para formar uma narrativa, contar histdrias ou simplesmente transmitir uma
informacgdo grafica. O melhor exemplo da chamada “Arte Sequencial” seriam as
Historias em Quadrinhos (HQs). O marco oficial do nascimento desse tipo de arte se
deu com a criacao do personagem Yellow Kid, de Richard Outcault. O artista publicava
tiras comicas no jornal novaiorquino 7he World e inovou ao inserir baldes em 1896,

desenvolvendo uma linguagem estética que persiste até os dias de hoje.

Alimentadas pelos processos de mediacdo, as constantes transformagdes
culturais vao conferindo identidade a cultura de massa. As Histérias em Quadrinhos sdo
um dos produtos dessa cultura e carregam consigo ideologias, perspectivas e outros
fendomenos contendo valores de uma cultura. Em um mundo agora globalizado, os
produtos da cultura de massa influenciam a sociedade que os consome, atingindo um
grande numero de pessoas. No cendrio brasileiro onde as referéncias sdo as HQs de
Batman ¢ Homem Aranha norte americanos, ou mesmo aventuras infantis da Turma da
Monica, surgem historias que retratam o cotidiano. Sem superpoderes ou agdes

heroicas, nascem personagens comuns vivendo suas aventuras banais do dia a dia.

A emergéncia de histérias em quadrinhos sobre nosso cotidiano no Brasil indica
um caminho mais local para essas produgdes. Para Lopes (2012), os quadrinhos
nacionais foram marcados pela importagdo de representacdes. O Brasil ndo possui um
esquema de criagdao industrial estruturado e expressivo (salvo aquele do quadrinista
Mauricio de Souza) como os Estados Unidos, Japao e muitos paises da Europa, sendo o
nosso mercado, portanto, alimentado pela reprodugdo de contetido das corporagdes de
franquias globais, como a Marvel Comics ¢ DC Comics (consagradas pelos super-
herdis). Essas narrativas importadas “disseminam em suas produgdes pelo mundo tanto

a ideologia quanto a cultura de seu contexto de origem” (LOPES, 2012, p.3). Como
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consequéncia, o referencial tedrico no Brasil foi diretamente influenciado pelas escolas
estadunidenses. Apesar disso, pesquisadores brasileiros tém feito importantes
contribuicdes para o estudo das HQs nacionais através das analises da linguagem,
pesquisas historico-documentais e dos estudos acerca dos contetidos e contextos dentro
das HQs’. A mudanga de cenério se inicia na década de 1990, quando emerge, nas
narrativas, a preocupagdo com o “sujeito comum” e o cotidiano das cidades. Isso se
deve, em parte, a internet, que foi fundamental para inclusdo de artistas independentes
no cendrio anteriormente hegemonico das midias massivas, o que possibilitou que

aparecessem mais trabalhos com temaéticas diferentes, entre elas a do cotidiano.

Este artigo busca analisar a representacdo do cotidiano urbano na HQ de Fabio
Lyra, Menina Infinito (2008). A obra aborda o cotidiano e explora o banal, seus atores
sdo personagens ordindrias, que vivem situacdes comuns. As Historias em Quadrinhos
sdo uma forma cultural conhecida pelos super-heréis, no entanto, hoje, volta-se para a
representacdo do banal, produzindo narrativas para a discussdo da vida mais imediata
em nossas cidades, seus espagos, suas instancias de sociabilidade e referéncias culturais.
O trabalho visa discutir de que forma ocorre a mediacdo do banal nas HQs brasileiras,
buscando identificar e analisar os aspectos ordinarios do dia a dia e seus valores

retratados nas historias.

2. O Urbano nas HQs Brasileiras

As primeiras experiéncias graficas sequenciais no Brasil aconteceram por meio
das obras do italo-brasileiro Angelo Agostini, um dos precursores deste tipo de arte no
mundo. As aventuras de Nho Quim ou As impressoes de uma viagem a Corte (1869)
trazia um personagem familiarizado com o meio rural, no caso, as fazendas do interior
de Minas Gerais do fim do século XIX. Para a trama, esse ambiente campestre funciona
como contraparte a0 meio urbano, para que o personagem enfrente situagdes comicas,

apresentando uma justaposi¢ao de dois universos, o rural e o citadino. Nh6 Quim ¢ um

3 Um dos precursores deste tipo de estudo no Brasil foi Moacy Cirne, que, na década de 1970, estudou os quadrinhos
por meio dos conceitos da industria cultural, considerando seus aspectos ideoldgicos e dialéticos. Sonia Luyten
posteriormente realizou contribui¢des aos estudos, seguindo uma abordagem a partir da perspectiva critica e através
de intensa atuagdo académica, iniciando o primeiro acervo de HQs em uma universidade no Brasil (Nucleo de
Documentagdo de Historias em Quadrinhos da Escola de Comunicag@o e Artes da Universidade de Sdo Paulo). Em
1975, através de sua obra Os Quadrinhos, Antonio Luiz Cagnin estabelece bases para o estudo de HQs por meio de
sua analise narrativa ou da linguagem. Com a criag@o do Intercom (1977), os quadrinhos ganharam mais visibilidade
na discussdo académica do pais, angariando mais pesquisadores interessados nesse tipo de linguagem artistica.
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homem do campo, sua terra natal ¢ local de paz e tranquilidade, enquanto o meio urbano
(no caso, Rio de Janeiro, entdo capital do pais) ¢ um lugar novo, hostil e estranho.
Agostini explora as situagdes satiricas decorrentes do choque cultural de um caipira na

cidade grande, enfatizando a discrepancia entre os dois ambientes.

Para Santos e Vergueiro (2016), as narrativas graficas produzidas no pais vao aos
poucos incorporando o mundo urbano. Segundo os autores, “a Revolugdo de 1930*
rompeu com a visdo politica que evidenciava apenas a producdo agricola como a
principal forma de geragdo de riqueza, que havia sido abalada pela crise de 1929”
(2016, p. 134). E relevante citar a influéncia que as revistas estadunidenses tiveram na
trajetoria desta arte no Brasil. Ainda de acordo com Santos e Vergueiro (2016, p. 134),
“a publicacdo de comics estadunidenses em jornais e suplementos brasileiros vai ser
responsavel pela associacdo dos signos de urbanidade com a ideia de progresso”. As
histérias em quadrinhos no Brasil evoluiram de elementos rurais e folcloricos para a
ambientacdo na cidade, acompanhando a urbaniza¢do crescente no pais. Grandes
cidades como Rio de Janeiro ou Sao Paulo passavam pelo processo de urbanizacao
durante a metade do século XX (se intensificando a partir da década de 1960), as
histérias produzidas apds a Segunda Guerra Mundial eram ambientadas nas cidades,
locais onde os setores industriais se desenvolveram velozmente durante esse periodo. A
partir dessa época, popularizaram as historias de super-herdis no pais, fortemente
inspiradas pelos quadrinhos estadunidenses, com predominancia do meio urbano em

suas tramas.

Historicamente, as aventuras dos super-herdis acontecem em metropoles,
geralmente inspiradas em Nova lorque (onde eram sediadas as principais editoras). A
maioria das tramas dos quadrinhos estadunidenses tém grandes cidades como cenério,
isto se dd “em decorréncia ao nascimento dos quadrinhos, que teve lugar nos
suplementos em grandes jornais da Costa Leste” (PLATTHAUS, 2010, p. 261, tradugao
nossa). As tiras eram feitas por artistas que viviam em centros urbanos da época,
técnicas estéticas e textuais contextualizavam o ambiente no qual estavam inseridos os

S€us personagens.

4 A quebra da bolsa de Nova Iorque em 1929 acarretou uma crise econdmica mundial. No Brasil, as exportacdes de
café foram prejudicadas e em 1930 teve fim a Republica Velha, encerrando a politica do café com leite (revesamento
na presidéncia do pais pelos cafeicultores paulistas e produtores de leite mineiros).
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As cidades ficticias nas HQs de super-herdis (como, por exemplo, a Gotham, de
Batman, ou a Metropolis, de Superman) surgiram como pastiches de Nova lorque,
apresentando ao leitor um ambiente estilizado, com os espacos urbanos enquanto
lugares propicios para que os herdis vivam suas aventuras ¢ enfrentem seus conflitos.
Esses ambientes atuam também como personagens, proporcionando motivacdo aos
herdis e sendo o ponto central de diversas tramas, exercendo a funcdo de representacio
do espaco real e provocando reflexdes sobre a sociedade a qual se refere. Rama (2006)
aponta que mesmo sendo um pastiche, a metropole ficticia opera como uma alusdo ao
mundo urbano, carregando diferentes significados para o leitor. Segundo a autora, “nas
historias de super-herdis, as cidades sdo (re) produzidas de acordo com o modelo
existente na sociedade em que foram geradas, para atender um mercado que tem o
mesmo referencial de paisagem da metrépole” (2006, p. 25). Ainda para Rama (2006, p.
25), “os espagos retratados nos quadrinhos podem ser considerados espacos de
representacdo, ja que sdo repletos de simbolos, imagens que resultam da criagdo a da
imaginagdo do artista a partir de sua vivéncia espacial”. Ou seja, a metropole nao opera
apenas como palco para os atos heroicos, mas também como alusdo ao mundo real,
gerando identificagdo na narrativa por parte do leitor. A cidade s6 pode ser
compreendida através de suas referéncias, sdo as relagdes entre seus habitantes que
constroem o sentido de “lugar”, concreto e que diz respeito a vida cotidiana. O dia a dia
significa a oportunidade de possiveis situacdes de interagdo social € o espaco ¢

construido a partir de seus diferentes usos. Aponta Carlos (2017):

O lugar ¢ a por¢do do espaco apropriavel para a vida, revelando o
plano da microescala; o bairro a praga, a rua, o pequeno e restrito
comeércio que pipoca na metropole aproximando seus moradores, que
podem ser mais do que pontos de troca de mercadorias, pois criam
possibilidades de encontro e guardam uma significa¢do como
elementos de sociabilidade. A analise da vida cotidiana envolve o uso
do espaco, pelo corpo, o espaco imediato da vida das relagdes
cotidianas mais finas: as relagdes de vizinhanga o ato de ir as
compras, o caminhar, o encontro, 0s jogos, as brincadeiras, o
percurso reconhecido de uma pratica vivida / reconhecida em
pequenos atos corriqueiros e, aparentemente, sem sentido que criam
lacos profundos de identidade, habitante - habitante e habitante —
lugar, marcada pela presenca (Carlos, 2017, p.31).

O meio urbano funciona como fonte de oportunidades para atos heroicos mas

também possui potencial para tratar questdes mais “mundanas”, como aquelas que
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acontecem no dia a dia. De acordo com Rama (2006, p. 26), “a metrdpole aparece
rotineiramente nos quadrinhos, ndo apenas como um pano de fundo (o que a
aproximaria de uma representacdo do espago) onde se passam as agdes, mas também
como um espago repositorio de muitos simbolos e significados”. A autora afirma que as
histérias em quadrinhos, por mais ficticias que sejam, “acabam por possibilitar uma
visdo da sociedade na qual sdo criadas, podendo servir como fonte de informagao para a
analise das praticas s6cio espaciais que caracterizam esta mesma sociedade” (2006, p.
9). As representagdes do urbano estdo ligadas aos espacos dominantes na sociedade, as
relacdes de producdo e de poder. Este espaco esta vinculado a produ¢do humana, um

produto historico-cultural representado, no caso, de forma textual e gréafica.

O urbano nos quadrinhos que tratam sobre o cotidiano funciona como fonte
inesgotavel de referéncias ao mundo real, além de proporcionar um cendrio de facil
identificacdo com o dia a dia. Os personagens sdo conduzidos as situagdes corriqueiras a

quais estdo sujeitos todos aqueles que habitam este ambiente da cidade grande.

3. Consideracoes Tedricas

Faro (2011) sugere em seu trabalho que as narrativas sdo ancoradas na complexa
diversidade de manifestacdes do cotidiano. Ele propde que o ato de contar historias “¢
carregado de elementos discursivos que se constituem num vinculo com ingredientes
que operam no ambito das mediagdes culturais instituidas pelo cotidiano” (2011, p.112).
Os componentes do cotidiano sdo diversos e de dificil entendimento no sistema de
circulagdo de mensagens. Segundo Faro (2011, p. 106), “o dia a dia povoa nossa relacdo
com o mundo e interfere fortemente na leitura que fazemos de tudo quanto cerca a
existéncia”. Consideramos que hd uma emergéncia de quadrinhos que tratam dessa
tematica, apresentando a vida cotidiana como uma realidade a ser interpretada pelo
leitor e subjetivamente dotada de sentidos, na constru¢do de um mundo compreensivel.
Esse aspecto do dia a dia ¢ abordado inserido no ambiente da cidade grande, atribuindo

valores simbodlicos que acentuam a presenga do banal.

Faro (2011) estuda os elementos dos processos comunicacionais que estao
presentes na narrativa e operam no sentido de sua eficacia simbodlica. O autor ainda

aponta que:



S Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo

XXII Congresso de Ciéncias da Comunicac¢do na Regido Sudeste — Belo Horizonte - MG — 7 a 9/6/2018
INTER

Estamos lidando com os modos de vida de todos os dias, carregados de
significagdes que se colocam um pouco além da materialidade com que se
manifestam na sua aparéncia. Sdo tragados do imaginario ¢ de construgdes
miticas diante das quais as narrativas incorporam parte importante do
vinculo que permite a sua audiéncia a compreensdo da histéria narrada. Ela
s6 é eficaz, como entendemos, se localizar esse nucleo sistematicamente
reiterado nas praticas cotidianas (FARO, 2011, p. 112).

Aspectos essenciais para a investigacdo da representacdo do cotidiano se
encontram na obra de Martin-Barbero, Segundo o autor, para se compreender o
funcionamento da sociedade popular, uma outra realidade nos ¢ apresentada pelos
relatos que comegam a contar o que acontece por dentro da vida dos bairros populares.
Para Martin-Barbeiro (1997, p. 274), o bairro é produtor de significagdo simbdlica dos
setores populares da cidade. Segundo o autor, “o bairro surge, entdo como o grande
mediador entre o universo privado da casa e o mundo publico da cidade, um espago que
se estrutura com base em certos tipos especificos de sociabilidade e, em ultima anélise,
de comunicagdo: entre parentes e entre vizinhos”. O “bairro” como personagem das
ficcOes atribui caracteristicas da vida cotidiana a narrativa. Os conflitos do dia a dia
acontecem também no interior das casas, na intimidade do lar. Ainda de acordo com o
autor, “a cotidianidade familiar ¢ a0 mesmo tempo um dos poucos lugares onde os
individuos se confrontam como pessoas e onde encontram alguma possibilidade de

manifestar suas ansias e frustragdes” (Martin-Barbero, 1997, p. 293).

Em seu trabalho Cumplicidade e Conluio na Media¢do da Vida Cotidiana,
Silverstone (2002) discute o cotidiano mediado sob quatro aspectos: sua ambiguidade e
paradoxalidade, sua fisicalidade, sua sociabilidade e, por ultimo, sua ética. Para o autor,
a vida cotidiana ¢ comumente vista como um lugar para a tolerancia, com efeito de
celebracdo, de ambiguidade, um lugar para a criatividade, a transcendéncia e o ladico,
lugar do diverso, imprevisivel e o tatico. No entanto, Silverstone alerta que essas
leituras s3o equivocadas. As ambiguidades sdo ameacas e ndo conforto nas lutas
materiais do cotidiano. Segundo o autor, a vida cotidiana ¢ dificil para a maioria das
pessoas e consiste em uma batalha continua contra a incerteza e por mais clareza e
confianga na condugdo da existéncia diaria. O paradoxo e a ambiguidade persistem na
vida das pessoas em oposi¢cdo as representacdes estetizadas do cotidiano, como uma
estratégia de resisténcia, visando diferentes tipos de ordem. O dia a dia ¢ pautado no

corpo fisico, sujeito a género e idade, aos recursos materiais e as circunstancias do
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acaso, recusando o dualismo em que corpos e mentes sdo separados. Sao nas repetigcdes
de atividades diarias (familiares e previsiveis) que o corpo encontra conforto e
seguranca (material e simbolica). Para Silverstone (2002, p. 4, tradugdo nossa), a
experiéncia da vida cotidiana ndo esta contida dentro de um espaco fisico, “a midia tem
oferecido uma alternativa, cada vez mais disponivel e cada vez mais insistente, que da
suporte através das identificagdes com personagens, a sedugcdo da narrativa, jogos

obsessivos ou bate-papo de internet, a possibilidade de transcendéncia corporal”.

Para Silverstone (2002), o que também estd em jogo na mediacdo da vida
cotidiana ¢ a relagdo entre o individuo e o social. Por um lado, tem-se as estratégias de
uniformidade, onde as industrias culturais trabalham para uma homogeneizacdo dos
meios de comunicagao cujo distanciamento representacional evita o impacto do face a
face. Por outro, tem-se a ameaga da fragmentacdo e da individualizagdo. Segundo
Silverstone (2002, p. 5, tradugdo nossa), “a qualidade da vida cotidiana muitas vezes ¢
vista como ameagada pela modernidade, principalmente pela implacavel ascensdo do
individualismo como ideologia e realidade”. A possibilidade da vida publica depende da
mutualidade de ver e ouvir, e ver e ouvir, por sua vez, dependem do reconhecimento da
diferenga e da identidade entre os envolvidos na interagdo. Por ltimo, o autor cita a
questdo da ética do cotidiano envolvida no relacionamento com o outro. Para, ele,
“esses relacionamentos precisam ser baseados no reconhecimento da diferenga, sobre as
diferengas legitimas e indeléveis entre nos” (2002, p. 6, traducdo nossa). De acordo com
o autor, “o mundo do cotidiano ¢ vivido ¢ essa vivacidade é baseada na sensibilidade e

experiéncia corporal” (2002, p. 4, tradugao nossa).

4. O Urbano Cotidiano

Para uma andlise da vida cotidiana ¢ necessario considerar o uso dos espagos
urbanos imediatos. O cotidiano e a cidade sdo intimamente relacionados, segundo
Carlos (2007, p.11), as reflexdes sobre do urbano sdo também reflexdes acerca das
praticas socioespaciais, que dizem respeito “ao modo pelo qual se realiza a vida na
cidade, enquanto formas e momentos de apropriagdo do espago como elemento
constitutivo da realiza¢do da existéncia humana”. O uso desse espago se revela como
condi¢do, meio e produto da agdo humana, desconstruindo a ideia da cidade apenas

enquanto local geografico para considera-la como fonte de sentido para a vida cotidiana.
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E através de seus corpos que os individuos mantém relagdes com os lugares habitados,
“se exprimem todos os dias nos modos do uso, nas condi¢des mais banais, no acidental;
momentos do cotidiano dos habitantes em sua relagdo com os lugares da vida” (Carlos,
2007, p. 43). A autora ainda reitera a ideia do espaco urbano como constru¢do humana e
produto historico-social, que devem ser pensados de forma conjunta e dentro do
contexto temporal: “a cidade contém e revela agdes passadas, a0 mesmo tempo em que
o futuro, que se constroi nas tramas do presente — o que nos coloca diante da
impossibilidade de pensar a cidade separada da sociedade e do momento historico

analisado” (Carlos, 2007, p. 11).

Para Faro (2011, p. 107), a vida cotidiana “esta longe de ser traduzida em calma
rotina — como supde o0 senso comum — mas em ambivaléncia sistematica e tensionada no
interior da qual a comunicag¢do consuma um outro papel”. O papel que o autor se refere
¢ o de agente que vincula o que a comunicagdo produz e a demanda do receptor. As HQs
sdo produtos midiaticos, e refletem a sociedade apresentando uma narrativa midiatizada
do cotidiano através de identificagdes e de arquétipos para o leitor (ativo), que interpreta
e produz sentidos. A construcdo da cultura tem a ver com o comum, pois a cultura ¢
vista como pratica do cotidiano. Essas situagdes corriqueiras do dia a dia povoam nossas
relagdes com o mundo e influenciam a maneira como o interpretamos. Para Faro (2011,
p. 106), “€ nesse espago imediato em que se confina o cotidiano que a historia da cultura
demonstra a presen¢a dos processos logicos e miticos com os quais as informagdes que
preenchem o universo comunicacional tornam-se sensiveis a observagdo e a
compreensao” (2011, p. 106). Personagens comuns geram empatia com o receptor, que
também habita os mesmos contextos urbanos. Faro (2011, p. 113) aponta como um dos
elementos primordiais da comunicacdo o apelo ao sensivel nas suas conformagdes
historicas e culturais, “as narrativas articulam essa coeréncia de sentidos mas na medida
em que guardam sintonia com essa percep¢ao do publico” (2011, p. 113). Para ele, o
cotidiano ¢ uma vida interpretada pelos homens e povoada de sentidos subjetivos na

formag¢do deste mundo compreensivel.

5. O Banal Citadino na HQ Menina Infinito

De autoria de Fabio Lyra, o quadrinho Menina Infinito foi Lancado em 2008

pela editora Desiderata. Vencedor do 19° troféu HQ Mix como desenhista revelacdo em
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2007, Lyra nos apresenta a histéria de Monica, uma garota jovem do Rio de Janeiro.
Acompanhada de seus amigos Pedro e Malu, Monica vive seus dramas pessoais,
insegurancgas, suas tristezas e alegrias. Como a propria protagonista se define, ela ¢
“apenas uma garota normal” (FIG. 1). Por meio de referéncias relativas a cultura pop o
autor contextualiza o cendrio cotidiano, como por exemplo os zumbis de George
Romero ou filmes cultuados como Cidade de Deus, O Fabuloso Destino de Amélie
Poulain e Brilho Eterno de uma Mente sem Lembrancas. Lyra cita constantemente
bandas de rock (como Radiohead, Morrissey, She Wants Revenge, Neil Jung), fazendo

novamente alusdo a meios urbanos em sua narrativa.

Figura 1. Monica se apresenta

11" Oui, comg 561 QUE UM MOVTE DE
TV GENTE ANDA N ME CONHECE, AGHE! MEVKOR
FALAR UM POUQUINHO SOBRE MIM. SABE
COMOE, DIZER QUEM S0,
0 QUE GOSTO DE FAZER,
TA LIGADO?

£() NAD TENHO SUPERPODERES,
0 FACO MAGIA E NEM VIM DE
OUTRO PLANETA.

MENINA INFINITO £ <G
OTITULY Dl MINGAS
HISTORIAS.

Fonte: Menina Infinito (2008, p. 09)

A HQ ¢ preenchida de mengdes ao universo indie, sendo apresentadas em forma

textual ou através das ilustracdes (como capas de discos, camisetas ou pdsteres). A
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trama se desenrola basicamente contando a rotina de Monica, seus relacionamentos
amorosos € os conflitos inerentes a esses tipos de situagdes. Inicialmente, a protagonista
encontra o ex namorado, acabam discutindo e Monica o agride fisicamente. Em um
segundo momento, ela conhece uma nova pessoa, Mauricio, com quem inicia um
relacionamento que ndo vinga por ele ainda estar preso a ex. Por fim, Lyra foca na
relacdo entre os amigos Pedro e Monica, relatando os motivos pelos quais ndo dividem
mais 0 mesmo apartamento: a namorada de Pedro tinha uma relagao conflituosa com a

protagonista e, apds o término do namoro, a amizade nunca mais foi a mesma.

Figura 2. Referéncias da cultura pop na HQ
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N_ MO £ GAY, ELEE FUME MY LIFE WITH ME CONTARAM.
S0 T MORRSEY
4

: I 2
T WG\ et ,
\ \( ,\ £ "
Ny ==
= > " | N\
AN v ) : SR
— \ > =~
Jtpk
| L‘,_ 1

Fonte: Menina Infinito (2008, p. 54)

Mbonica tem sonhos recorrentes com Morrissey® (FIG. 2), fazendo assim, mais
uma referéncia a cultura musical presente nas cidades grandes. A histdria acontece
dentro de um cenario urbano (no caso, a cidade do Rio de Janeiro) e os personagens
circulam nesses lugares durante toda a narrativa. Bares, cinemas, metrds, lojas de
discos, sdao o pano de fundo para as situagdes que movem a trama. A¢des como pintar

cabelo, viajar de metrd, fazer as unhas, sentar em um café, ir a um show de rock ou a

5 Steven Patrick Morrissey é um cantor e compositor inglés, conhecido por ter sido vocalista da banda
The Smiths, atingindo enorme sucesso mundial de 1984 a 1987.



S Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo

XXII Congresso de Ciéncias da Comunicac¢do na Regido Sudeste — Belo Horizonte - MG — 7 a 9/6/2018
INTERCOM

uma balada noturna funcionam como ambientacdo para a abordagem de assuntos

relativos ao cotidiano banal.

No caso de Menina Infinito, os elementos estéticos t€ém papel fundamental para
estabelecer o cenario da cidade grande. A forma como o artista descreve o despertar da
cidade, por exemplo, sem o uso de texto, contribui para que a leitura opere mais
agucadamente no ambito sensorial do que no racional (FIG. 3). A posi¢ao do sol ou um
relogio de rua marcando o horario matutino funcionam como contextualiza¢ao da cena,

remetendo ao amanhecer citadino.

Figura 3. Amanhecer urbano

Fonte: Menina Infinito (2008, p. 59)
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Menina Infinito apresenta retratos do cotidiano de uma grande cidade brasileira
(Rio de Janeiro) e ¢ recheada de referéncias midiaticas estrangeiras que influenciam
fortemente a cultura popular no Brasil. Por meio das a¢des das personagens da historia,
acontecem situagdes corriqueiras (inseridas em um ambiente circundado de referéncias
pop) que refletem anseios do “sujeito comum” dentro do meio urbano. O uso na
narrativa de locagdes caracteristicas de cidades grandes, auxilia no processo de imersdo

ao mundo ficticio, mas com referéncias diretas ao nosso mundo real (FIG. 4).

Figura 4. Signos de urbanidade sao presentes na narrativa
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Fonte: Menina Infinito (2008, p.72)
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A obra analisada apresenta situacdes corriqueiras inseridas no ambiente urbano.
Sao interagdes que costumam ficar em segundo plano quando examinamos as historias
de super-herois, tdo consagradas no género dos quadrinhos. A cidade ¢ ponto de
encontro entre os personagens, que absorvem a cultura midiatica tipica de centros
urbanos e recorrem a racionalidade/ individualidade como estratégia de sobrevivéncia.
Menina Infinito aborda tramas sob pontos de vistas pautados no dia a dia do sujeito
comum e faz isso através da linguagem que caracteriza as Historias em Quadrinhos: a

juncao de texto e imagem.

6. Conclusoes

Assistimos a uma virada realista das HQs, que passam a privilegiar o “sujeito
comum” e, com iSso, buscar uma outra forma de reflexdo com o cotidiano, menos
alegérica como a feita até entdo, por meio dos super-herois. A cidade acabou se
tornando um elemento importante de narrativa, um protagonista simbolico e foco de
aten¢do de varios géneros. Partindo deste ponto de vista, as HQs funcionam como
instrumento de autorreflexdo sempre que agem como mediadores legitimos da era
moderna urbana e adotam os pré requisitos culturais desta era. A natureza autorreflexiva
pode ser encontrada particularmente nos quadrinhos que tratam, narram e perpetuam as
manifestagdes simbolicas do cotidiano urbano. As HQs possuem habilidades tnicas que
capturam os espac¢os urbanos e a vida citadina devido a sua natureza hibrida, constituida
de palavras, ilustragdes e sequéncias. Estes aspectos formais dos quadrinhos podem
também ser encontrados no proprio cendrio urbano, ou seja, € possivel notar a influéncia
da estética das HQs no ambiente da cidade. Diversas metropoles ficcionais também
marcaram a memoria cultural mundial: a Patopolis dos patos da Disney, Gotham do
Batman ou Metropolis do Super-homem. Este cenario ndo funciona somente como fonte
de oportunidades para atos heroicos, mas também possui potencial para tratar questoes
mais “mundanas”, como aquelas que acontecem no dia a dia. De acordo com Rama
(2006, p. 26), “a metropole aparece rotineiramente nos quadrinhos, ndo apenas como um
pano de fundo (o que a aproximaria de uma representacao do espaco) onde se passam as
acoes, mas também como um espago repositorio de muitos simbolos e significados”.
Enquanto nas HQs de super-heréis o urbano funciona como lugar a ser salvo, fonte de

crimes que possibilitam a interven¢ao dos personagens e constru¢dao da imagem heroica,
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nas narrativas do banal, as cidades operam como espacos de racionalidade e,

consequentemente, de individualidade.

Carlos (2017) aponta a racionalidade como mantenedora do complexo sistema
citadino. Para a autora, a racionalidade ¢ estratégia para alivio de estimulo e isen¢do das
restrigdes sociais, produzindo uma experiéncia ambivalente da individualidade: “libera
o individuo para que concentre em si mesmo ou si mesma, porque eles ndo podem e nao
precisam mais se importar com 0s outros; no outro sentido essa mesma libertacdo pode
produzir soliddo e isolamento” (Carlos, 2017, p. 241). E mais dificil ser reconhecido
enquanto individuo em um ambiente de indiferenga geral. Os habitantes das cidades ndo
seriam capazes de superar as proximidades e discrepancias entre espago publico e
privado sem a racionalidade atuando como indiferenca: “o espago privado para
recreagdo e atividades individuais fica menor e menor, enquanto o espago publico torna-
se territorio da frequente intimidade involuntaria” (2017, p. 240). Esta “indiferenca
racional” leva a perda da identidade. Para o cidaddao metropolitano, o meio urbano ¢
visto como uma exuberante e grandiosa representacdo do novo mundo, moderno e
tecnologico, traduzido pelos arranha céus, avenidas movimentadas ou pelos letreiros
luminosos, conferindo a cidade a nogdo de progresso. Carlos (2007, p. 45) chama a
atengdo para o descompasso entre os tempos da forma urbana e o tempo da vida
humana, acarretado pelo ritmo acelerado das transformagdes das cidades: “o espago se
torna instavel, o profundo processo de mutacdo cria a destruicdo dos referenciais que
sustentam a vida cotidiana, jogando o cidaddo em meio a agitacdo da multiddo cada vez

mais densa e amorfa, confrontado com a perda de sua identidade”.

A retratagdo do cotidiano pelas histérias em quadrinhos traz identificagdo maior
por parte do receptor como apontou Faro (2011). Sao situagdes corriqueiras, mas que
carregam consigo uma grande miriade de sentidos. Estas situagdes refletem inquietagdes
do cotidiano urbano, tdo importantes para se entender a €época € os meios nos quais nos
inserimos e aos quais estamos sujeitos. A obra de Lyra, Menina Infinito ¢ um exemplo
de como uma HQ pode trazer questdes relativas ao “sujeito comum” inserido na cidade
grande, apresentando uma historia pautada mais no sentimento do que na agdo.
Reforcada pelas opgdes estéticas do autor, a obra provoca uma aproximagdo com O
leitor ao tratar de situagdes corriqueiras do dia a dia, em contrapartida as agdes €picas

dos super-heroéis dos gibis.
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