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AS HISTORIAS EM QUADRINHOS E OS HISTORIADORES: EMBATES E PERSPECTIVAS DE
APROXIMAGAO
Priscila Pereira’

Resumo

Este texto apresentara algumas possibilidades de analise de uma fonte ainda pouco
explorada pelos historiadores, de um modo geral, e pelos historiadores da arte, de maneira
particular: as histérias em quadrinhos (HQs). Sua apari¢ao nas cadeias de jornal norte-
americanas e de alguns paises europeus data de finais do século XIX, e seu surgimento esta
intimamente relacionado ao aperfeicoamento de técnicas de reprodugdao de imagens e ao
desenvolvimento da industria editorial, sobretudo aquela voltada para o setor do
entretenimento. Além disso, muito ja se comentou sobre o potencial expressivo dos
quadrinhos, que misturam artes, géneros e épocas, através de uma alianga bem-sucedida entre
cultura iconica e cultura literaria.

Todavia, ainda que a HQ possa ser vista hoje como um género consolidado, ela ainda
sofre o rango de ser considerada uma arte menor, ja que seria “filha do comercialismo e da
tecnologia, concebida por descuido e nascida por acidente”. Sem contar que, ainda hoje,
existem indmeros lugares-comuns que continuam insistindo na obviedade da linguagem
dos quadrinhos, como se esse meio de comunicagdo nao apresentasse nenhuma
complexidade.

Neste sentido, pretende-se discutir algumas problematicas relacionadas ao universo
das HQs, como sua vinculacio com a cultura de massa, com as industrias culturais, com os
estudos da semibtica e, por que nao?, com a politica. Saber, por exemplo, se estamos
tratando de um material que é meio de comunicagio, arte, linguagem e/ou género, bem
como entender o funcionamento da “gramatica dos quadrinhos”, sua estrutura e tipologia,
constitui um desafio para os estudiosos da “sociedade do espetaculo”, cuja forca reside
também no poder das imagens. Quer dizer, inserir no dominio propriamente
historiografico os questionamentos advindos do campo da cultura de massa é hoje um
imperativo. Além do mais, ¢ preciso historicizar a "historia" desses artefatos culturais, a fim
de que recuperaremos sua materialidade e compreensibilidade histéricas - e que
pertencem ao ambito da temporalidade.
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Os quadrinhos como problema

As HQs surgiram entre o final do século XIX e inicio do XX, aparecendo
inicialmente em tiras diarias publicadas nas cadeias de jornal norte-americanas. Além disso,
sua apari¢ao esta atrelada tanto ao advento de modernas técnicas de grava¢ao, quanto ao
despontar de uma consciéncia da wagen como noticia, uma vez que ela se torna multipla e
repetitiva, exigindo a sua reapari¢ao periddica (ZUNZUNEGUI: 1992).

No entanto, muitos especialistas em quadrinhos afirmam que esta arte seria a
evolucao de formas mais antigas de narrativa sequencial, das quais a pintura rupestre seria o
exemplo mais afastado no tempo. De qualquer forma, os precursores mais diretos dos
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quadrinhos foram os desenhistas que, na primeira metade do século XIX, produziram
historias grdficas em forma de ficcao ilustrada, com diminutos blocos de prosa e (o) verso no pé de cada
vinheta, porém ainda sem globos de didlogo (FONSECA: 1999). Dentre estes desenhistas,
poderiamos citar o alemiao Rodolphe Topffer, Busch, Christoffe e Angelo Agostini,
considerado o introdutor dos quadrinhos no Brasil.
De qualquer modo, as HQs nascem
como uma conseqiiéncia das relagdes tecnoldgicas e sociais que alimentaram o
complexo editorial capitalista, amparados numa rivalidade entre grupos
jornalisticos (...) dentro de um esquema preestabelecido para aumentar a

vendagem dos jornais, aproveitando os novos meios de producio e criando uma
légica prépria de consumo (CIRNE: 1972: p. 12).

Neste sentido, o surgimento dos quadrinhos esta intrincadamente associado a imprensa.
Afinal de contas, o mundo que emergiu da Era Vitoriana ndo poderia mais ser separado da
comunicagao social, notavelmente dos meios impressos. Assim, a imprensa passa a dispor
de um publico avido por informagao, bem como de canais de opiniao publica e plataformas
de entretenimento, o que viabilizard o aumento vertiginoso das tiragens de jornais e
revistas. Por exemplo, esta relacio dos quadrinhos com a industria jornalistica consagrou o
termo "jornalismo amarelo", em referéncia a imprensa sensacionalista e ao camisolao dessa
cor usado pela personagem Yelow Kid (15895), cuja criagdo constitui um marco na historia
das historias em quadrinhos.
Em contrapartida,
o Yellow Kid sintetizava o resultado de uma série de fatos e circunstancias que
convergiram na origem dessa forma de narrativa grafico-visual. Do ponto-de-vista
tecnologico, havia, naquela época, o conjunto de invengdes que conduziram ao
extraordinario desenvolvimento da imprensa. Do ponto-de-vista sociolégico,
destacavam-se as levas de imigrantes chegados a América do Norte, com escasso
dominio da lingua inglesa e, portanto, mais voltados para a contemplagio de
imagens do que a leitura. (..) Um outro fator importante foi a acirrada
competicdo entre os jornais pela preferéncia do publico, particularmente a

historica disputa entre dois magnatas da industria jornalistica norte-americana:
Joseph Pulitzer e William Randolph (FONSECA: 1999: p. 51)

Ou seja, o surgimento da HQ como um produto cultural inédito s6 sera possivel no
contexto discursivo dos meios de comunica¢iao de massa, o que implicard na configuragao
de uma série de julgamentos bastante enviesados feitos a chamada “nona arte”, e cujas
premissas devem ser localizadas tanto na especificidade do género, quanto no
desenvolvimento das distintas disciplinas com as quais ele se relaciona. No que se refere ao
primeiro aspecto, muitas foram as tentativas de se conceitualizar a linguagem sz generis dos
quadrinhos, "linguagem heterdclita’, calcada na alianca bem sucedida entre cultura iconica
e literaria, e que explica o porqué esse género “produz os maiores lucros da industria
editorial na atualidade” (CANCLINI: 1997). Porém, de todas as defini¢des que temos
encontrado, desde a de Will Eisner, que definiu os quadrinhos como arte segiiencial,
passando pela de Zunzunegui, segundo o qual o comic se caracterizaria sobretudo como um
meio manual, miltiplo e imovel, chegando até a conceitualizacao de género impuro de Canclini, a
que mais nos pareceu apropriada é a sua concep¢ao como um hibrido, isto ¢, os quadrinhos
teriam sua especificidade exatamente nessa jun¢ao entre figura e palavra, significado e
significante, de modo que ambos formem uma sé unidade semantica. Nas palavras do
argentino Pablo de Santis

A HQ se afirma nas zonas de sua indeterminagdo e de sua mescla: como género
hibrido entre a narrativa e a grafica, encontra sua pureza no ponto de maxima
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contaminagdo: palavras que sdo desenhos, desenhos que foram previamente
palavras e que carregam ainda um peso textual” (SANTIS: 1998).

Todavia, e estamos ja nos referindo ao segundo aspecto, os primeiros estudos
realizados a partir dos anos 1960, e que propuseram pensar a HQ como um problema
teérico relevante, fizeram-no segundo os modelos estruturalistas em voga, de critica
marxista (DORFMAN e MATTELART: 1980) e da semiologia (ECO: 1970). Parece que
tais trabalhos tinham uma preocupagdo comum: revelar os mecanismos ideologizantes
contidos nas HQs, através de uma hermencutica decifradora do discurso. Outro ponto
comum ¢ que estes trabalhos dos anos 60 abordaram os quadrinhos sobretudo como
discurso textual, subordinando a imagem desenhada ao texto escrito, como comprova a
tese de Oscar Masotta de que os comics seriam “literatura desenhada”.

Por outro lado, surgem nos anos 70 e 80 trabalhos que tentaram questionar a
exclusio dos quadrinhos dos discursos académicos através de sua conceitualizagio como
ideologia ou como um género menor. A tese revisionista de Jorge Rivera sobre “literaturas
marginais”, por exemplo, tentou inserir a HQ nos estudos literarios mais amplos, apesar de
fazé-lo segundo as mesmas premissas do modelo anterior. Quer dizer, apesar das novas
reflexGes propostas por Juan Sasturain e Jorge Rivera, seguiu a convicgao de fundo de que
os quadrinhos, uma vez vinculados aos meios de comunicacio de massa, wpunham a
configuragao de nma realidade (ALDANA: 2001).

Atualmente, os estudos culturais sobre os comics tém buscado entender muito mais
as ferramentas que a HQ dispoe para representar a realidade do que propriamente avaliar o
quao verossimil é uma historieta. Tal perspectiva esta totalmente de acordo com a nogao
flusseriana de “mundo codificado”, isto é, a no¢ao de convencionalidade sobre a qual esta
assentada a experiéncia do mundo social (FLUSSER: 2007). Neste sentido, os novos
estudos sobre as HQs tém insistido na sua definicao como tradugio cultural, ou seja, como
re-escritura feita através de um duplo processo: de codificacio (do roteiro ao desenho
narrativo) e de decodificagao (a leitura). Em suma, tal no¢ao de tradugao permite estudar os
multiplos elementos significantes de uma HQ, de modo a nao hierarquizar seus elementos
inerentes.

Ora, se o problema da representa¢ao se encontra no centro da reflexdo sobre HQ)s,
como isso funciona entio? Como entender as complexas mediagdes que existem entre 0s
quadrinhos, os meios de comunica¢iao de massa e a politica? Para responder a esta questao,
¢ preciso saber em que consiste a gramatica dos quadrinhos, ou, melhor dito, como
funciona a grafica da palavra e a gramatica do desenho. Em outras palavras, é preciso
atentar para os elementos estruturais inerentes as HQs, pois eles sio indissociaveis da sua
mensagem verbal. Enfim, a analise dessa arte ndo poderia prescindir de entender as fungdes
do enquadramento, as dimensdes tempo e espago, a seria¢do, a elipse, as onomatopéias etc.

A linguagem heterdéclita das HQs

Ora, enquanto género com caracteristicas nao encontraveis em nenhuma outra forma
de comunicagdo artistica, pode-se considerar a arte seqiencial como uma verdadeira
revolugio narrativa, que adicionou imagens dindamicas ao texto impresso. Canclini, por exemplo,
definiu essa forma de expressao como género impuro, "lugares de interseccdo entre o visual
e o literario, o culto e o popular, [que] aproximam o artesanal da produgdo industrial e da
circulagdo massiva" (CANCLINI: 1997: p. 336). As HQs exigem, todavia, "que o leitor
exer¢a as suas habilidades interpretativas visuais e verbais. As regéncias da arte (...
perspectiva, simetria, pincelada) e as regéncias da literatura (... gramatica, enredo, sintaxe)
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superpoem-se mutuamente. A leitura da revista de quadrinhos é um ato de percepcio
estética e esforco intelectual" (EISNER: 1989: p. 8). Quer dizer, "os quadrinhos empregam
uma série de imagens repetitivas e simbolos reconheciveis. Quando sao usados vezes e
vezes para expressar idéias similares, tornam-se uma linguagem (...). E é essa aplicagao
disciplinada que cria a "gramatica" da arte sequencial" (Idens, ibidens).

O primeiro elemento essencial a uma HQ ¢ a dimensio tempo e espaco. No entanto,
geralmente é o espaco quem define o tempo, isto ¢, o tempo ¢ espacializado. E por isso que
o tamanho dos quadrinhos pode indicar ritmos mais acelerados ou intervalos de tempo
maiores na narrativa - quadrinhos maiores serdo visualizados por mais tempo e, portanto,
indicardo uma temporalidade mais longa que a de um quadrinho menor. Além disso, a
percepeao visual de uma HQ ¢ global, pois "o que faz do bloco de imagem uma série é o
fato de que cada quadro ganha sentido depois de visto o anterior; a agdo continua
estabelece a ligacdo entre as diferentes figuras” (MOYA: 1972: p. 110).

O segundo importante componente das HQs ¢ a elipse, ou seja, a necessidade de
completar uma seqiiéncia mentalmente. Assim, os quadrinhos instigam o leitor a participar
desta tarefa, pois se ndo houvesse este acordo tacito entre o desenhista de quadrinhos e o
seu publico, que ctria um continunm narrativo a partir de varias imagens congeladas,
simplesmente ndo existiria narrativa sequiencial. Ou seja, “a compreensao de uma imagem
requer uma comunidade de experiéncia (...). E preciso que se desenvolva uma interacio
[entre quadrinhista e seu leitor], porque o artista esta evocando imagens nas mentes de
ambas as partes”. (EISNER: 1989: p. 13)

O enquadramento também é um elemento fundamental das HQs, visto que ele
funciona como a objetiva de uma cidmara. E o enquadramento que possibilita, por
exemplo, "o encapsulamento” da narrativa, a captura de um momento da agdo. Além disso,
o enquadro (contorno do quadrinho), além de ser um suporte estrutural, também pode ser
usado como recurso narrativo, aumentando o envolvimento do leitor com a histéria e
direcionando o seu campo de visio. Neste sentido, "um quadrinho estreito evoca uma
sensacao de encurralamento ao passo que um quadrinho largo sugere abundancia de espago
para movimento - ou fuga. Trata-se de sentimentos primitivos profundamente arraigados e
que entram em jogo quando acionados adequadamente”. (Idew, p. 89) E claro que o uso da
perspectiva também contribui para manipular a orientacio do leitor e produzir tais
sensacoes’.

O balao de didlogo, embora nao seja um elemento imprescindivel aos quadrinhos, é
importante porque abriga as metaforas visuais e onomatopéias constituintes de uma HQ. A
forma do balao também ¢é um valioso recurso expressivo. Resumindo, existe um conjunto
de elementos essenciais que fazem parte da narrativa seqiiencial, como as onomatopéias -
que sdo "a representacdo grafica do som" -, as linhas cinéticas - que criam a ilusdo de
movimento e trajetéria de objetos -, e a sarjeta - que serla 0 espago vazio entre dois
quadrinhos e onde se localiza a elipse narrativa. Além, é claro, da anatomia expressiva, do
timing e do préprio argumento, que constitui qualquer HQ.

2 Como destacou Gombrich, a invengdo da perspectiva nos séculos XV e XVI significou uma efetiva
conquista da realidade, significativa em termos de convencimento cultural. Segundo este ponto-de-vista,
poderfamos pensar os quadrinhos como herdeiros dessa forma de representacdo pictorica, calcada seja na
geometriza¢do do espago (perspectiva linear), seja nos fundamentos fisicos de um olho descritor (perspectiva
optica). GOMBRICH, Ernest; A histéria da arte; Rio de Janeiro: Zahar Editores, 1979. ALPERS, Svetlana; 4
arte de descrever A arte holandesa no século X1711; Sao Paulo: Edusp, 1999.
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Todos estes elementos elencados mostram que nio ¢ tao simples assim analisar a
linguagem dos quadrinhos, que apesar disso, ainda sdo considerados pelo senso comum
como um género sem sofisticagao e cuja linguagem ¢é simples e ébvia. E se, por um lado,
isso ajuda a entender a resisténcia ainda existente entre os historiadores de incorporar este
tipo de fonte aos estudos histéricos, por outro explica os motivos pelos quais parte
consideravel dos estudos sobre HQs com viés historico se restrinja meramente a seus
elementos extra-iconicos. Entretanto, o estudo das HQs, assim como de outros meios de
comunica¢ao em massa, ¢ hoje um imperativo. Nao podemos nos esquecer, por exemplo,
que os quadrinhos podem ser considerados uma arte consagrada, que abarca todos os
géneros possiveis, do infantil ao erdtico, e que mantém inumeras relagdes com outras artes,
tais como o teatro, a fotografia, a pintura e o cinema, e abrangem diversos géneros, tipos e
formatos. Ja se comentou, por exemplo, que os inusitados angulos de camara apresentados
nos quadrinhos de Will Eisner teriam inspirado Orson Welles no seu classico Cidadao Kane,
bem como os quadrinhos teriam influenciado o movimento da Pgp Arz, nos anos 50. E
perceptivel a referéncia a iconografia da HQ nas telas de Liechtenstein, e quadrinhistas
como Alex Raymond - o criador de Flash Gordon-, utilizaram abundantemente a fotografia
como recurso auxiliar na composi¢io de seus quadrinhos’ (FRANCO: 2004).

Alias, mesmo em relacio a estética classica, que tantas vezes foi colocada em
oposi¢ao as formas artisticas da cultura de massa, os quadrinhos mantém pontos de
convergéncia. E isto pode ser visto no desenvolvimento paralelo entre retrato e caricatura -
considerada uma manifestagdo irma dos quadrinhos. Neste sentido, ndo ¢ de se estranhar
que as primeiras caricaturas tenham sido desenvolvidas por aqueles que mais contribuiram
para a consolidagao do retrato como tema da pintura, fixando as regras de sua producao,
como ¢ o caso de Leonardo da Vinci, Carracci e Diirer. Ou seja, "os oficios do pintor e do
caricaturista sao complementares por oposi¢io um ao outro. O primeiro esfor¢a-se em
atenuar os defeitos do seu modelo, o segundo procura sua visio nao no aprofundamento,
mas no exagero dos tracos (...) Se o retratista pinta o modelo como este deseja ser visto
pelos outros, o caricaturista revela como os outros deveriam ver o modelo” (FONSECA:
1999: p. 19).

Enfim, entre embates e dialogos possiveis, as HQs e os historiadores tém ainda um
longo caminho a ser percorrido. Neste sentido, a compreensao dos quadrinhos como
traducao cultural pode ajudar a entender os processos de hibridagio que se encontram na
raiz dessa arte, cuja aproximagao exige que se movimente entre diversas disciplinas e areas
do conhecimento, tais como a semiodtica, a comunicacao social, as ciéncias sociais, a
psicanalise, a linglistica e o proprio campo das artes visuais. Afinal, trata-se também de
entender como se conforma o canon e como se pode abri-lo ou altera-lo, uma vez que os
embates e aproximagles entre as HQs e a Histéria da Arte se inscrevem na questao
fundacional de como se configuram linguagens artisticas que ingressam ou Nnao Nos
dominios de Clio.

3 Inclusive, as HQs e o cinema apresentam o mesmo vocabulario técnico, tais como as nog¢oes de close-up,
figura inteira e figura média. Por este motivo, muitos criticos consideram que as técnicas narrativas das
imagens fixas dos quadrinhos teriam possibilitado o surgimento da linguagem cinematografica, pautada na
narrativa seqiiencial de imagens em movimento.
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