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Resumo

Este trabalho busca analisar os elementos das narrativas graficas nas historias em
quadrinhos, direcionando-se para o estudo das Graphic Novels com enfoque
autobiografico. Como objeto de estudo, sdo analisadas as obras Cicatrizes, Fun Home,
Maus e Persépolis. O trabalho tem como objetivo estabelecer paralelos entre as
historias, considerando o0s aspectos gerais e as peculiaridades linguisticas que as
caracterizam. A metodologia baseia-se na Cultura de Massas de Edgar Morin e na
Sociologia do Imaginario. Ao considerar que os titulos aqui citados sdo supostamente
baseados em fatos reais, além de relatar as vivéncias pessoais de cada autor, as
narrativas também ajudam a descrever o comportamento social nas diferentes épocas e
lugares em que ocorrem e, consequentemente, servem de relato historico e cultural.
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Introducéo

Histéria em quadrinhos €, basicamente, uma narrativa que mistura texto e
imagem numa sequencia de quadros. Algumas técnicas formuladas para esse tipo de
formato tornam a leitura mais envolvente, uma vez que a representacao grafica do texto
ndo se limita apenas aos dialogos e falas dos personagens, mas também ilustra som e
movimento. Tais recursos graficos geram controveérsias pelo fato de que, se comparada
com o formato tradicional de um livro, a HQ (Histéria em Quadrinho) condiciona o
leitor numa situagdo pronta e o impede de imaginar a cena detalhadamente ou mesmo
atribuir caracteristicas visuais aos personagens.

A disputa entre os diferentes entendimentos e suportes de leitura comega a partir
da andlise cultural de um povo, estudando suas crencas e tradigdes regionais. Logo, uma
mesma historia pode ter diferentes interpretacdes e valores em lugares distintos.

Também é questionavel o processo de traducdo das obras estrangeiras, ja que o proprio
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formato de uma HQ requer habilidade e conhecimento do estilo pelo tradutor. Em
muitos casos torna-se necessario aplicar notas e consideragcdes fora dos quadros para
ndo afetar drasticamente o0s desenhos na pagina, mantendo a estrutura da versao
traduzida mais préxima possivel da versdo original. O mesmo ocorre com as
onomatopeias — figuras de linguagem que sdo usadas para representar sons com palavras
— e 0s nomes de lugares e personagens.

A narrativa das HQs teve que se adaptar ao longo do tempo para ser valorizada.
Da maneira que a palavra é interpretada, as comics — como sdo conhecidas
originalmente nos EUA — remetem a uma atmosfera comica. A literatura se aproximou
dos quadrinhos com o contexto de leitura complexa e madura, assim surgindo as
denominadas graphic novels (romances graficos). Sob essa denominacdo, ja foram
publicadas adaptacfes para os quadrinhos de obras da literatura classica, aléem da
popularizacdo de obras autobiogréaficas (em que os proprios autores utilizam uma
linguagem propria para relatar suas histdrias de vida).

Percebe-se que a evolucdo nos meios de informagdo incentivou o0 acesso aos
diferentes formatos literarios (digital ou fisico) por parte do leitor comum. As revistas,
por exemplo, tornaram-se fontes de maior credibilidade e interesse, ja que transmitem as
informagdes de forma mais dindmica e atraente para os leitores.

Por sua vez, as historias em quadrinhos podem apresentar uma linguagem
baseada na cultura local e nos aspectos historicos. Dessa forma € possivel documentar o
estilo de vida nos mais diferentes lugares de maneira mais aproximada e realista aos
costumes locais. Por exemplo, é compreensivel o interesse de alguns leitores brasileiros
por histérias em quadrinhos japonesas, 0s denominados mangas. Observa-se também o
mesmo efeito quando o leitor escolhe historias baseadas na prépria cultura e que
utilizam um cenério conhecido, sendo uma forma de identificacdo. Outro fato evidente é
a analise dos personagens da narrativa: a figura ideal e inalcancavel do super-heréi e a
atracdo culposa com o anti-her6i ou mesmo o vildo. Além das consideracdes
comportamentais nas HQs, é notavel que os atributos artisticos das historias se
destaqguem pelos diferentes tracos dos desenhos e a organizacdo texto-imagem em cada
pagina.

As crescentes adaptacdes de titulos populares de HQs para o cinema e as
consequentes ac¢Bes publicitarias ajudaram a instigar o publico geral para o consumo de
quadrinhos, por vezes voltado apenas para o publico infanto-juvenil. A versdo

cinematogréafica da série Scott Pilgrim de Bryan Lee O'Malley apresentou o universo
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dos quadrinhos alternativos. Da mesma forma, os filmes do popular her6i Batman
renovam constantemente a aparéncia do personagem sem perder os atributos originais.
A Metamorfose, de Peter Kuper, € baseada na famosa obra de Franz Kafka e O Pequeno
Principe de Joann Sfar, no classico de Saint-Exupéry, entdo exemplos de adaptacbes
literarias para os quadrinhos. A publicagdo dessas obras ajudou a destacar o estilo, cada
vez mais distante das bancas de jornal e da secéo infantil nas livrarias.

Esse estudo tem como objetivo analisar os elementos comuns e diferentes das
narrativas graficas nas historias em quadrinhos de forma a destacar obras
autobiogréficas consideradas graphic novels. Sendo assim, a pesquisa pretende
responder aos questionamentos que convergem na analise ao que é uma graphic novel?
Para qual publico ela é direcionada? Qual o foco narrativo e a linguagem utilizada? De
que forma influencia e envolve o leitor? Qual a veracidade de uma autobiografia em
quadrinhos? Para isso sdo expostos os tipos de linguagem, as motivagdes e
consequéncias das publicagdes para os autores, os formatos e as propostas dos enredos.
A metodologia consiste na sociologia do imaginario (LEGROS et al, 2007) e nos
estudos da cultura de massa (MORIN, 1997).

AS HQS E A INDPUSTRIA CULTURAL

N&o é de hoje que as histérias em quadrinhos chamam a atencdo pela proposta
de texto unido e complementado por imagens e ilustracdes. A técnica tem se aprimorado
desde o tempo das pinturas primitivas e, por se tratar de uma forma de expressar o
cotidiano, estd em constante evolugdo. Ciro Marcondes Filho (2009, p.162) também
destaca um conceito comum aplicado a industria dos quadrinhos de que, “apesar de
serem, de maneira equivocada, associadas ao publico infantil, os quadrinhos ndo
possuem um género dominante”. Para Edgar Morin (1997, p.14), cultura de massa ¢
“um aglomerado gigantesco de individuos compreendidos aquém e além das estruturas
internas da sociedade”. Por isso, a aproximagdo dos publicos mostra-se inevitavel
guando

0 fosso que separa 0 mundo infantil do mundo dos adultos tende a
desaparecer: a grande imprensa para adultos estd impregnada de
contetdos infantis (principalmente a invasdo das histérias em
guadrinhos) e multiplicou o emprego da imagem (fotos e desenhos), isto
é, de uma linguagem imediatamente inteligivel e atraente para a crianca;
a0 mesmo tempo, a imprensa infantil tornou-se um instrumento de
aprendizagem para a cultura de massa. (MORIN, 1997, p. 38-39).
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Considerado um dos maiores artistas dos quadrinhos, o norte-americano Will
Eisner (2010) foi indicado como o criador e principal disseminador do termo graphic
novel a partir da década de 60. Eisner desejava diferenciar suas obras das comics, pois
continham uma abordagem mais préxima da literatura e era voltada para o publico
adulto. Assim como Robert Crumb® Eisner criava histérias com aspectos
autobiogréaficos e documentais. Entre outras coisas, ele também escrevia livros técnicos
sobre quadrinhos. Dessa maneira, conseguia demonstrar a visao do autor em relacdo ao
leitor, por exemplo, ao explicar a razdo texto-imagem:

Ao escrever apenas com palavras, o autor dirige a imaginacdo do leitor.
Nas histdrias em quadrinhos, ele imagina pelo leitor. Uma vez
desenhada, a imagem torna-se um enunciado preciso que permite pouca
ou nenhuma interpretacdo adicional. Quando palavra e imagem se
“misturam”, as palavras formam um amalgama com a imagem e ja ndo
servem mais para descrever, mas para fornecer som, dialogo e textos de
ligacdo (EISNER, 2010, p. 127).
De certa forma, graphic novels e histérias em quadrinhos sdo tecnicamente a
mesma coisa, usando também o termo gibi, como fizeram Gresh e Weinberg (2005, p.
185):

O sucesso de algumas graphic novels no meio dominante deu a
esperanga de que algum dia os gibis atinjam algum grau de
responsabilidade. Talvez. Algum dia. Quando os roteiristas dos gibis
tiverem 0 mesmo cuidado e a mesma atengdo com relagdo a todos os
elementos da histéria — inclusive a ciéncia — que os escritores de outras
formas de literatura utilizam em seu trabalho.

Porém, uma das caracteristicas da graphic novel é a narrativa incomum e
imprevisivel. O conceito de bem e mal, por exemplo, é praticamente imparcial e ndo
remete a discursos moralistas.

Na década de 50, Fredric Wertham® acusava os quadrinhos de influenciar e
incentivar as criancas a delinquéncia juvenil. No livro Seducdo dos Inocentes®,
Wertham reuniu relatos de jovens perturbados e fragmentos das HQs de crime e terror
para reforcar a tese. A campanha contra os quadrinhos fez com que as editoras
comecassem a aplicar o Comics Code Authority, um codigo de ética que autocensurava

as publicacdes. Mas, com o passar do tempo, o codigo j4 ndo fazia mais sentido e

# llustrador norte-americano nascido em 30 de agosto de 1943, conhecido como um dos principais artistas dos
quadrinhos alternativos.

% Psiquiatra alem3o nascido em 20 de marco de 1895, autor de “Sedugdo dos Inocentes”, obra de impacto
significativo na histéria dos quadrinhos.

® Texto condensado disponivel em: http://thehorrorsofitall.blogspot.com/2007/12/blueprints-for-delinquency-
readers.html
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algumas editoras adotaram um sistema proprio de classificagio do contetido. E nesse
contexto que Nadilson da Silva (2002, p. 17) menciona que

0s quadrinhos sdo postos, desde o inicio, em situacdo ambigua diante do
mercado: por um lado, através de seus contetdos, que muitas vezes ndo
se coadunam com a moral dominante, sdo tidos como ameacgadores aos
bons costumes.

Em 1993, a DC Comics observou a lucrativa popularizagdo das suas publicagdes
com tematicas adultas e criou o selo Vertigo. Além de se distanciar dos demais
quadrinhos da editora e proteger a boa reputacdo da mesma, o0 selo conquistou leitores
que buscavam uma narrativa diferente da habitual e ainda em formato especializado e
colecionavel. Assim, garantiu um publico fiel e, sobretudo, exigente, tanto na forma
quanto no contetdo. Isso também impulsionou o mercado dos romances graficos. Will
Eisner (2010, p.148) lembra que,

para uma geragdo mais antiga, os quadrinhos estavam limitados a
narrativas breves ou a episddios de curta duragdo, mas de muita acao.
Na verdade, supunha-se que o leitor buscava nas historias em
quadrinhos informag6es visuais instantaneas, como nas tiras de jornais,
ou uma experiéncia visual de natureza sensorial, como nos quadrinhos
de fantasia.

Dessa forma, também é comum uma graphic novel estar associada a qualidade
do suporte utilizado (encadernagéo, capa dura, impressao e papel especial, tamanhos
variados). Em alguns casos, a aparéncia de uma graphic novel é tdo elaborada que
parece querer se sobrepor ao seu proprio contetdo. Eisner (2010, p. 128) ressalta que
“um fator de impacto nas historias em quadrinhos como forma de arte ¢ inerente ao fato
de que se trata de um veiculo principalmente visual. O trabalho de arte domina a
atencdo inicial do leitor”. Como abordagem geral, Morin (1997, p.35) ja argumenta que
“mesmo fora da procura de lucro, todo sistema industrial tende ao crescimento, e toda
producdo de massa destinada ao consumo tem sua propria Idgica, que é a de maximo
consumo”.

A exigéncia na qualidade grafica vem do fato de que grande parte dos
consumidores desse segmento é supostamente formada por profissionais e curiosos na
area das artes. Como afirma Nadilson da Silva (2002, p. 32): “O que se est4 observando
cada vez mais na sociedade contemporanea é a producdo de bens culturais que visam a
atingir gostos e necessidades de publicos especificos”. Ou para Morin (1997, p.45), “a

producao cultural ¢ determinada pelo proprio mercado”.
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Existem controvérsias sobre a banalizacdo das HQs e 0 uso do termo graphic
novel para classifica-las. E valido considerar que a popularizagéo das graphic novels em
edicdes luxuosas fez com que as livrarias explorassem uma area até entdo desprezada e,
mesmo atraindo leitores novatos no estilo, o conceito de uma graphic novel acabou por
se resumir a sua apresentacao grafica, nimero de paginas e ao preco elevado.

No Brasil, o selo Quadrinhos na Cia, criado em 2009 pela Companhia das
Letras, € um exemplo de como as editoras estdo investindo no mercado das graphic
novels. Entre as principais publicacbes de obras estrangeiras estdo Maus (2005),
Persépolis (2007), Retalhos (2009), Jimmy Corrigan (2009) e No Coragdo da
Tempestade (2010). Todos com aspectos autobiograficos em seus respectivos enredos.

A tematica da autobiografia tem se tornado cada vez mais frequente nas graphic
novels. Seja por descrenca aos tipicos herdis fantasticos ou simplesmente pela opc¢éo de
uma leitura mais dindmica, tanto artistas quanto leitores buscam entender e expressar a
si proprios. Para os autores da obra Sociologia do Imaginario (LEGROS et al., 2007,
p.165), “o individuo dispde de um capital narrativo que utiliza conforme suas
conversacOes ou reflexdes, modelando, assim, sua visdo de mundo e revelando sua
singularidade individual ou coletiva”. As atribui¢des literarias unidas ao formato e ao
objetivo de narrar histérias pessoas abre espaco para o consumo e a producao desse tipo
de material. Em seu artigo, Flavio Calazans (2002, p. 98) menciona que “a HQ alcanga
a maturidade estética ao tratar dos grandes temas e anseios da humanidade, refletindo o
humano do seu autor — que encontra eco no humano leitor que se identifica, emociona-

se com a obra”.
OBJETO DE ESTUDO

o Cicatrizes

Aos 11 anos de idade, David recebeu o diagnéstico de um cisto no pesco¢o que
deveria ser retirado. Indiferentes a situacdo, os pais do menino sé deram continuidade
ao tratamento anos depois. A principio, o procedimento, que parecia simples, gerou a
necessidade de uma segunda cirurgia, na qual David perdeu uma das cordas vocais. Até
entdo, ndo contaram a ele de que se tratava de um cancer. Alias, teve que descobrir por
contra propria.

Nascido no ano de 1945, em Detroit, EUA, David Small é popularmente

conhecido como autor e ilustrador de livros infantis. Em contradicdo ao estilo, a
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autobiografia Cicatrizes apresenta a crianca na visao do autor j& adulto, na qual ele faz
reflexdes sobre os acontecimentos do passado e julga a si proprio. David utiliza angulos
e técnicas de perspectiva para enfatizar visualmente 0s momentos mais impactantes da
trama. O texto é praticamente desprezado e os quadros ddo maior destaque para oS
desenhos. O desenvolvimento da trama se da nos conflitos familiares, com foco especial
na mae de David, uma pessoa arrogante e perturbada pelos proprios segredos. Com
referéncias a Alice no Pais das Maravilhas de Lewis Carroll, os sonhos e devaneios do
autor sdo intensamente ilustrados nas paginas e ajudam a construir, para o leitor, a
imagem de um menino solitrio e aparentemente fragil. Fragilidade testada na sequéncia
dos fatos, a comecar pela convivéncia numa familia desestruturada, pela salde

debilitada e até pela maturidade, quando David sai de casa aos 16 anos de idade.

e Fun Home

O Lar da Graca — fazendo uma alusdo, em inglés, as palavras divertido e funeral
— € 0 cenario principal da historia de Alison Bechdel, norte-americana nascida em 1960
em Lock Haven. O nome remete aos anos de trabalho e convivéncia da familia Bechdel
numa casa funeraria. A narrativa mescla os relatos do passado com o presente, em que a
autora coleta informacGes acerca da morte misteriosa do pai, Bruce. Alison tenta provar
para si mesma de que a morte dele teria sido um suicidio e ndo um acidente. A
investigacdo rende um resgate ao passado e expfe o relacionamento controverso entre
pai e filha, na qual o conflito entre as personalidades opostas acaba os unindo
indiretamente.

A linguagem solta e despreocupada com julgamentos posteriores demonstra que
Alison consegue ser fiel aos seus objetivos com o livro. Ela conta a histéria de forma
direta e fluida, sem perder seus tragos pessoais € 0 envolvimento com o leitor. Para
intimidar e justificar as afirmacdes de autora, também sdo expostas — em um angulo de
visdo interativo — diversas passagens de livros que Alison e o pai liam, fazendo um

paralelo com a historia e a enriquecendo.

e Maus
De autoria do sueco Art Spiegelman, Maus foi publicado inicialmente em dois
volumes. O livro é tecnicamente uma autobiografia, considerando que é baseado nos

relatos de Vladek, o pai do autor. E quase uma histéria dentro da histéria, em que o pai
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narra os acontecimentos para o filho no presente, a0 mesmo tempo em que fica notével
o relacionamento conflitante entre os dois durante o processo.

O contexto de Maus esta no testemunho de Vladek, um judeu sobrevivente dos
campos de concentracdo durante a Segunda Guerra Mundial. Art retrata 0s personagens
como animais: 0s judeus s&0 0S ratos — em alemao “maus” — 0S nazistas sdo 0s gatos, oS
estadunidenses sdo os caes, 0s poloneses sdo 0s porcos. As caracteristicas de cada um
sdo detalhadas e possibilitam tracar a personalidade daqueles que nem o proprio autor
conheceu. Os textos tém maior destaque ao longo de toda a histéria e em alguns
momentos os desenhos passam a ser meras ilustracdes, ainda ndo as desprezando.
Durante a leitura, Art também explica aos poucos a construcdo do livro. As razdes, as

motivacdes e 0s receios.

e Persepolis

Marjane Satrapi nasceu em 1969, em Rasht, no Ird e em Persépolis, mostra-se
uma estrangeira em seu proprio pais. Passou a infancia em Teerd, onde teve uma
educacdo liberal pela familia moderna e politizada. Marjane tinha 10 anos de idade e
sonhava em ser uma profetisa quando, apds a derrubada do xa, em 1979, viu-se
obrigada a cumprir com as normas do regime islamico. Ela teve que usar o véu e estudar
numa escola para meninas, nao podia participar de festas ou mesmo ouvir as masicas
que gostava.

Observando os arriscados esforcos da filha para escapar da ditadura, os pais de
Marjane decidiram que ela deveria estudar na Austria. Foi entdo que aos 14 anos ela
teve que aprender a dividir espaco com estranhos de uma cultura diferente em Viena. O
comportamento e a historia peculiar de Marjane chamou atencdo e ela foi alvo de
preconceito, fazendo com que sentisse a necessidade de mentir a prépria nacionalidade
para ser aceita.

Quando se refere aos fatos historicos, o formato de Persépolis € praticamente um
infografico. A historia passa a ser impessoal e a autora estabelece relagbes com a
realidade da época. Ela ilustra as passagens para situar o leitor, como um quadro
deslocado do enredo. Assim, a historia de Marjane ndo parece tdo exclusiva e abre

espaco para outros relatos em situacdo semelhante.
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ANALISE

Ao definir Cultura de Massa, Morin ressalta que “uma cultura orienta,
desenvolve, domestica certas virtualidades humanas, mas inibe ou proibe outras (p.14)”.
Legros et al (2007, p.9) entende que a sociologia do imaginario “se interessa pela
dimensdo imaginaria de todas as atividades humanas” e “procura alcangar as
motivacdes profundas, os circuitos dinamicos que subjazem e animam as sociedades
humana” também reforca que “as imagens t€ém uma histéria. Elas se desenrolam em
extensoes isentas dos tragos biograficos de numerosas Orbitas pessoais”(p.24). Para uma
analise mais detalhada, sdo esclarecidos alguns atributos comuns entre as obras
mencionadas, de forma a estabelecer um paralelo entre as narrativas.

Entre as obras citadas e analisadas, alguns aspectos sdo comuns no que se define
graphic novel. Ainda assim, é preciso considerar as HQs como um todo nas
caracteristicas basicas e elementares, como o0 quadro a quadro. Para Eisner (2010, p.92),
“o formato do quadrinho e o uso da perspectiva dentro dele podem ser manipulados para
produzir varios estados emocionais no espectador”. Da mesma forma, essa estratégia
também ¢é eficiente para expandir a visualizacdo do quadro, causando a sensagdo de
profundidade ou continuacéo. Eisner (idem, p.45) reforca:

O formato (ou auséncia) do requadro da a ele a possibilidade de se
tornar mais do que apenas um elemento do cenario em que a agdo se
passa: ele pode passar a fazer parte da historia em si. Pode expressar um
pouco da dimensdo do some do clima emocional em que ocorre a agao,
assim como contribuir para a atmosfera da pagina como um todo. O
proposito do requadro ndo é tanto estabelecer um palco, mas antes
aumentar o envolvimento do leitor com a narrativa, de maneira muito
semelhante a uma pega em que os atores interagem com o publico em
vez de simplesmente atuarem diante dele.

A auséncia de muitas cores ou a simples utilizacdo de tons de cinza, por
exemplo, é uma constante na maioria dos titulos autobiograficos (no género como um
todo). Cicatrizes é a obra que, diferente das aqui citadas, utiliza grandes sequéncias de
desenhos e descarta a maior parte dos textos (figura 1). O autor sintetiza a atmosfera fria
da histéria por meio de figuras expressivas, de modo a valorizar a narrativa e envolver o

leitor.
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Figura 1 — Cicatrizes (p.40-41)

Para Eisner (2010, p.20):

As imagens sem palavras, embora aparentemente representem uma
forma mais primitiva de narrativa gréafica, na verdade exigem certa
sofisticag@o por parte do leitor (ou espectador). A experiéncia comum e
um histérico de observagdo sdo necessarios para interpretar os
sentimentos mais profundos do autor.

No caso de Maus e Persépolis, 0s textos parecem lotar cada quadro e tém grande
importancia na narrativa (figura 2). Ambas as historias usam como cenério a guerra e 0s
conflitos histéricos. Enquanto Maus relata as lembrancas do pai do autor durante o
Holocausto, Persépolis explora o cotidiano da autora em meio as revolucdes iranianas.

Ja em Fun Home e Cicatrizes, a guerra é exclusivamente um conflito interno e
pessoal. Alison expde claramente as divergéncias e as irdnicas semelhancas que tinha
com o pai (figura 3). E David consegue transmitir certa crueldade na relacdo com a mée,

sem usar de sensacionalismos.

10
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A falta de credibilidade, por assim dizer, € um risco nas autobiografias. Para o
leitor, ndo existem garantias da veracidade dos fatos, uma vez que o autor tem plena
liberdade para manipular e transformar a propria biografia. A construcdo narrativa pode,
entdo, ser elaborada por boatos. Em Sociologia do imaginario (LEGROS et al., 2007, p.
194), boato ¢ “uma informag¢do ou uma historia que, depois de ser verificada, acaba se
revelando duvidosa ou falsa”. Entretanto, o leitor ndo deixa de se envolver com a
historia e, muitas vezes, se identifica com personagens e situacfes. Morin (1997, p.77)
também lembra que “o leitor de romance ou o espectador de filme entra num universo
imaginario que, de fato, passa a ter vida para ele, mas ao mesmo tempo, por maior que
seja a participagdo, ele sabe que 1€ um romance, que vé um filme”.

A temadtica adulta da graphic novel permite abordar assuntos pertinentes ao
comportamento humano e as razdes sociais. Assim é compreensivel a sensacdo de
identificacdo com a obra por parte do leitor.

Tanto Maus quanto Persépolis abordam claramente a questdo do preconceito
étnico. E entre outros aspectos, enquanto Satrapi € julgada por suas origens iranianas
que acabam causando um conflito interno para ela mesma (figura 4), a Alison de Fun

Home parece fazer o preconceito se dissolver durante a narrativa. Da mesma forma com
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gue os Bechdel foram acostumados a lidar naturalmente com a morte, a autora mostra-
se desapegada com moralismos ao relatar a descoberta da homossexualidade dela e a do
pai. Morin (1997. p.15) complementa o raciocinio ao afirmar que “uma cultura constitui
um corpo complexo de normas, simbolos, mitos e imagens que penetram o individuo

em sua intimidade, estruturam os instintos, orientam as emog¢des”.

QUANTO MAIS ESFORCOS DE INTEGRACAD EU FAZIA, MALS TINHA A (MPRESSAO DE ME DISTANCIAR DA MiNHA
CULTURA, DE TRAIR MEUS PAIS E MINHAS ORIGENS, 'DE JOGAR UM JOGO QUE NAD ERA O MEU.

e S

CADA TELEFONEMA DOS MEUS PAIS ME LEMBRAVA A MINHA COVARDIA E A MINHA TRAICAO. EU ESTAVA AO
MESMO TEMPO FELIZ EM OUVi-LOS E INCOMODADA EM FALAR COM ELES,

AH, €, ESTOU BEM, TIiREI BOAS NOTAS,

VOCE TEM AMIGOS?

AMIGOS ? CLARD, VARIOS! " -
NAO ME ESPANTA, VOCE SEMPRE TEVE FACILIDADE
PARA SE COMUNICAR COM AS PESSOAS!

PAI...
COME LARANJA. TEM VIiTAMINA C.

PAI, EU TE AMO!

NOS TAMBEM TE ADORAMOS. VOCE E A FiLHA DOS
SONHOS DE TODO PAI!

SE ELES SOUBESSEM... SE APENAS SOUBESSEM QUE ENQUANTO ELES ERAM BOMBARDEADOS DIARIAMENTE.
A FiLHA DELES SE MAOU(AVA COMO UMA PUNK, FUMAVA BASEADOS PARA CAUSAR BOA {MPRESSAOD, TINHA
VISTO HOMENS DE CUECA, NAO DIRIAM MAIS OOE EJ ERA A FiLHA DOS SEUS SONHOS,

Figura 4 — Persépolis
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A perseguicdo historica aos judeus em Maus ou mesmo 0 comportamento
peculiar de David em Cicatrizes também demonstram as dificuldades sociais em
situagdes até entdo opostas. Para Legros et al (2007, p.246) “toda pequena sociedade
que recebe um elemento diferente €, assim, frequentemente levada por um vago instinto
de conservacdo a uma modificacdo da diferenca para sua integracdo ou a uma rejeigéo
formal”.

A crescente publicacdo dessas e de outras obras do género tem se mostrado
significativo no mercado de quadrinhos. Em 2007, com a participacdo da propria autora,
Persépolis foi transformado em um longa metragem de animacdao elogiado pela critica e
publico. Ja Art Spiegelman declarou que ndo pretende o mesmo futuro para Maus.
Alias, o autor prefere expor sua obra mais conhecida dentro dos proprios quadrinhos.
Além da coletanea autobiogréafica Breakdowns (2009), Spiegelman lancou recentemente
MetaMaus, em que ele responde as perguntas que sempre fizeram a ele sobre Maus.

Morin (1997, p.85) observa que “o campo comum imaginario permite conceber
gue uma obra procedente de condi¢des psicoldgicas, sociolégicas e histéricas
determinadas possa ter uma irradiacdo fora de seu meio e de sua época”. A
popularizacdo da graphic novel pode, assim como em qualquer outro segmento,
comprometer a qualidade do mesmo. Por outro lado, consegue se adaptar aos diferentes
publicos. Eisner (2010, p.149) prevé que

o futuro das graphic novels depende de autores que de fato acreditem
gue a aplicacdo da arte sequencial, com seu entrelacamento de palavras
e imagens, estabelece uma dimensdo comunicativa que contribui — de
maneira cada vez mais relevante — para o fazer literario que se ocupa de
investigar a experiéncia humana.

CONSIDERACOES FINAIS

A graphic novel, assim como qualquer género literdrio, € uma forma de
linguagem que expressa as condicdes humanas e culturais. Ajuda a definir
personalidades e influencia o comportamento do leitor. Relaciona-se com a criatividade
e, portanto, atinge formas ilimitadas no que se refere ao contetdo. Em um aspecto
socioeconémico, a publicacdo das graphic novels — ou as histdrias em quadrinhos como
um todo — tambem reflete os desejos do consumidor. Seja pelo tipo de suporte utilizado
ou simplesmente pelo modo de mesclar desenhos e textos movimentados por quadros,

coloridos ou néo.
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A narrativa pode ter diversas interpretacdes para o autor de uma autobiografia, ja
que ele também é um personagem da trama. Em muitos casos, 0 comprometimento com
a veracidade dos fatos ndo €, necessariamente, uma exigéncia (até mesmo por parte dos
préprios leitores). A leitura passa a ser uma forma confortavel de identificacdo e as
historias atraem pelo conteddo historico e pessoal.

Os exemplos citados ao longo desta pesquisa sdo apenas amostras de um estilo
literario em ascensdo. As semelhancas nesse tipo de publicacdo ocasionam na
necessidade de criar uma classificacdo exclusiva. Assim € possivel estabelecer situactes
em comum nos enredos, da mesma forma como é observada a relacdo dos autores com
suas respectivas obras.

A pesquisa expde a denominada graphic novel, mas ndo pretende aplicar o termo
como definitivo. Tal estilo de narrativa sempre foi classificado como “histéria em
quadrinhos” e serve apenas para distinguir uma forma especifica e, por assim dizer,
incomum aos quadrinhos do grande publico até pouco tempo. Mesmo assim, ndo se
distancia de outras formas literérias.

Conforme os métodos aqui utilizados, a grpahic novel autobiografica conduz o
leitor para uma situacdo imaginaria, ainda que adequada a realidade. Seja pela
identificacdo com os personagens e lugares ou simplesmente pela préatica da leitura, as
histérias mostram-se atraentes para grande parte do publico. Isso pode ser observado
com o espaco que as publicacdes estdo ganhando nas livrarias ou mesmo na televisao,
cinema e internet. Os meios de acesso ajudam a atingir novos leitores, inclusive aqueles
que ndo costumam explorar novos formatos ou dependem de indicacdes.

Este estudo é um incentivo a apreciacdo dos diferentes formatos de leitura.
Suporte, material, conteddo. As historias em quadrinhos evoluem com o tempo,
justamente para acompanhar os novos leitores. Dessa forma € possivel ampliar a
pesquisa para uma situacdo mercadolégica, abordando o comportamento do consumidor
desse meio, além de um estudo sobre a relacdo dos quadrinhos com a historia e sua

evolucdo ao longo das décadas.
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