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RESUMO

Este texto propde um estudo da estética realista na histéria em quadrinho Jimmy
Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009), do autor estadunidense Chris Ware. A tese
se fundamenta em um olhar atento e interessado, uma analise das escolhas estéticas que
caracterizam essa HQ de Ware. O trabalho pode ser lido em duas questdes centrais que se
atravessam ao longo do texto. Uma delas trata de uma melhor compreensido dos conceitos,
discussdes e percepcdes em torno do termo “realismo” nas historias em quadrinhos e de seus
desdobramentos dentro dos processos narrativos. Outra busca compreender como a historia em
quadrinho de Chris Ware se estabelece como uma ficgdo realista. Desse modo, recorri a tedricos
que discutem a narrativa e suas manifestacdes realistas; textos a respeito do historico e
linguagem das historias em quadrinhos; obras dedicadas ao trabalho e processos criativos de
Chris Ware. Também sdo trazidas ao texto diversas narrativas em quadrinhos de autores
estadunidenses, bem com alguns canadenses, pelo didlogo estético dessas publicagdes com o

trabalho de Ware.

Palavras-chave: Historias em quadrinhos. Romance grafico. Ficgdo realista. Chris Ware.

Jimmy Corrigan.



ABSTRACT

This text proposes a study of the realistic aesthetics in the comic book Jimmy Corrigan:
o menino mais esperto do mundo (2009), by the American author Chris Ware. This dissertation
1s based on a thorough and interested look, an analysis of the aesthetic choices that characterize
Ware’s comic book. The work can be read in two central questions along the text: one dealing
with a better understanding of the concepts, discussions and perceptions around the term
“realism” in comic books and their unfolding within the narrative processes. The other question
seeks to understand how Chris Ware's comic book establishes itself as realistic fiction. In this
sense, I resorted to theorists who discuss narrative and its realistic manifestations; texts about
the history and language of comic books, as well as those dedicated to Chris Ware's work and
creative processes. Several comic book narratives by American authors, as well as some
Canadian ones, are also brought to the text, due to the aesthetic dialogue of these publications

with Ware's work.

Keywords: Comic books. Graphic novel. Realistic fiction. Chris Ware. Jimmy Corrigan.
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1 INTRODUCAO

As discussdes propostas neste trabalho sdo advindas da minha vivéncia como leitor, em
especial, leitor de historias em quadrinhos (quadrinhos, HQs, gibis, comics) e das diversas
pessoas que afetaram minhas experiéncias de leitura e percepcdo desses textos. Muito antes do
interesse teodrico, da reflexdo de como ou por que os quadrinhos colocados em sequéncia na
pagina despertavam meu interesse, animais antropomorfizados, criangas do bairro do limoeiro
e personagens de capas e cores invadiram minha vida. O fascinio durou por longos e prazerosos
anos e, com o tempo, novos e diferentes personagens, aventuras e cenarios passaram a habitar
aquelas paginas, de modo que novos interesses passaram a visitar-me.

As historias em quadrinhos surgiram-me como fonte do fantastico, o distanciamento de
um mundo que me cercava, um mundo que, mesmo em constante movimento, ndo tinha a
dinamica daquelas imagens estaticas. No entanto, os gibis acabaram apresentando-me mais,
acabaram revelando-me um mundo também muito préoximo do meu. Nido mais apenas uma
abertura para o desconhecido, mas um olhar para familiar que, justamente pelo seu
reconhecimento, era também estranho. A partir desses contatos, somados a uma trajetoria de
estudos informais e, posteriormente, académicos dessa manifestagdo, inquietei-me com as
possibilidades das historias em quadrinhos.

Apesar das diversas escritas possiveis a uma HQ, parece-me seguro dizer que elas sdo
um meio essencialmente narrativo, sendo o ato de contar sua principal vocagdo e meu interesse
para este trabalho. Apesar de determinados géneros narrativos ainda serem citados como
sindnimo de histéria em quadrinhos, o termo refere-se a forma artistica dos quadrinhos, nao
fazendo imediata alus@o ao seu contetido. O entendimento do que sdo os quadrinhos ndo esta
associado aos temas de suas narrativas, mas a uma linguagem especifica, de modo que nio ha
limitacdo tematica no que pode ou ndo estar em suas paginas. Em seu oficio de narrar, os
quadrinhos sempre o fizeram de diferentes maneiras e abordando os mais variados assuntos,
como ¢ proprio da narrativa. Muitos sdo seus personagens e tematicas, desde situagdes comicas
do dia-a-dia, passando pelo grande universo dos animais antropomorfizados, como Garfield,
Snoopy e Krazy Kat, pelas mais diversas aventuras de Principe Valente, pelo universo onirico
de Little Nemo, até as viagens de Tintim pelo mundo, os desafios de tantos super-herois que se
aventuram em suas paginas e as narrativas de terror, entre tantos outros. Nesse sentido, os
quadrinhos dedicam-se as mais diversas possibilidades narrativas e, em seu desenvolvimento,
voltaram sua aten¢do a narrativas menos tradicionais, para os quadrinhos estadunidenses, os

comics, passando a tratar de temas historicos, (auto)biograficos e ficgdes realistas.
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Entre tantas possibilidades, é possivel inicialmente separar em dois grandes grupos que
se tocam a todo momento. Apesar de sua fragilidade, o exercicio cumpre seu papel para um
primeiro momento de reflexdo. Um deles seria o grupo das narrativas que focam elementos
ancorados no fantastico, cria¢do de novos universos, com regras ¢ individuos proprios. Assim,
acaba por estabelecer novas mitologias que, embora em didlogo com o universo do leitor,
estabelece um mundo proprio, um espago narrativo caracterizado mais por suas diferengas do
que por suas semelhangas com o nosso cotidiano. O outro grande grupo dedica-se a representar
elementos ou fatos reais, ou historicos, ao menos algo que se aproxime da nossa realidade.
Evidente essa organizacdo, como alertei anteriormente, ¢ demasiadamente fragil e, em
principio, inutil j& que a zona cinza entre esses pontos ¢ talvez maior que seus extremos. No
entanto, irei considera-la como lugar de partida, e principalmente de passagem, uma estagio
rumo a um destino que, embora ndo seja parada final, seja a0 menos mais interessante e digna
de dispensarmos algum tempo a ela.

Para cumprir essa jornada, minha atenc¢do se concentrara no segundo grupo, naquele
mais comprometido com a representacdo de universos proximos ao do leitor. Narrativas que
nos apresentam um mundo mais proximo daquele a nossa volta, que abordam dramas e relagdes
humanas, experiéncias e dinamicas cotidianas, algo que poderiamos, em um primeiro momento,
chamar de mundo real ou, adentrando mais no problema, realista. A presenca de dramas
humanos nas paginas do gibi promove um tipo de reconhecimento das coisas que, para mim,
estavam restritas a outras esferas. Saber que os quadrinhos também o fazem ¢ o que me prendeu
a este trabalho.

O fato de que todas as narrativas se cunham, de alguma forma, em um elemento ou
informacao real ja apresenta fraturas nessa separag@o proposta. Essa referéncia pode dar-se na
criagdo e/ou no estabelecimento do universo em que a historia se passa ou na representagio de
algum acontecimento historicamente real. Poderia ser tanto um conceito cientifico para explicar
um aspecto fantastico da narrativa, como as leis fisicas que regem esse universo ¢ seus mais
variados personagens que nele habitam. Seria ainda uma referéncia a um modelo politico-
social, um fato historico que sirva de fundo para o estabelecimento de um universo narrativo,
como uma aventura de super-heréis em um mundo a sombra da Guerra Fria. Em uma
abordagem mais basica ou fundamental, para que o leitor seja capaz de ler essa narrativa,
essencialmente, por imagens estaticas, podemos aplicar essa mesma logica para o leitor
reconhecer regras especificas do universo a ele apresentado, seja esse ficcional seja uma

referéncia direta a determinado lugar ou acontecimento historicamente real.
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Ha também historias que se baseiam mais em elementos chamados, nesse momento, de
real, profundamente associados a um valor historico de experiéncia, transpondo a pagina um
fato acontecido ou uma situacdo verossimil. Buscando maior problematizacdo, temos ainda
narrativas que cumprem os dois papéis para atingir um tipo de representacdo relevante a fatos
especificos. Refiro-me evidentemente a, ndo por acaso, sempre citada obra Maus: a historia de
um sobrevivente (1973 a 1991), de Art Spiegelman, que, ao utilizar elementos alegoricos,
conseguiu estabelecer um dos mais relevantes relatos dos campos de exterminio da Alemanha
nazista. Certamente, mais adiante e com certa frequéncia, retomaremos o caso de Maus.

Conforme mencionado, os quadrinhos sempre estiveram em constante e profundo dialogo
com o mundo que cerca o leitor, como, alids, todos os meios narrativos e, por que ndo, os
artisticos. Apesar de os quadrinhos de super-herdis abordarem problemas da €poca, percebo
grande diferenga na maneira como esses mesmos elementos aparecem nos quadrinhos
alternativos (alternative comics) dos anos 1980. Surge maior interesse com fatos e situagdes reais,
ou cotidianas, passando a ocupar as paginas das HQs norte-americanas de forma mais declarada
e, sem davida, com aspiragdes mais ambiciosas. Desde entdo, tem sido grande interesse dos
quadrinhistas, assim como dos escritores de prosa, as narrativas que tratam de pequenos
momentos “insignificantes” da vida humana.

Passando pelos anos 1990, os quadrinhos alternativos conseguem maior prestigio com
a premiacdo do Pullitzer para Maus. Em grande medida, isso leva a consolidagdo dessas
narrativas com o crescente numero de (auto)biografias nos anos 2000, quando o termo graphic
novel (romance grafico) passa a ocupar espacos além do universo especifico de leitores,
ganhando maior popularidade e, em certa medida, contornos mais definidos, ainda que essa
defini¢do se perca pela intervencdo do grande mercado editorial e pelas experimentacdes de
artistas. Esse contexto historico refere-se a trajetoria dos quadrinhos norte-americanos, recorte
que estabeleco como objeto desta analise. Além dos quadrinhos escritos por artistas
estadunidenses, contorno esses quadrinhos aqui referidos como norte-americanos como aqueles
que foram produzidos nesse pais, ainda que realizados por artistas de diferentes nacionalidades,
como os casos de Maus e Watchmen.

Nesse escopo de obras, ocupo-me de investigar as propostas de representacdes
realisticas que passaram a habitar as paginas das historias em quadrinhos nos Estados Unidos.
Pretendo entdo analisar a maneira como os elementos da linguagem dos quadrinhos sdo
organizados, utilizados e explorados para o estabelecimento de uma forma de representagio
capaz de transportar, para as paginas das HQs, narrativas que, de modo tdo profundo e peculiar,

simulam, mimetizam, representam uma realidade possivel de ser reconhecida pelo leitor como
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algo bastante proximo a ele. Uma vez aberta a caixa de Pandora, cabe entdo liberar o mais
perigoso dos termos ali trancafiados: realismo, tdo caro as artes, almejado e exaltado no
passado, abandonado diante de sua impossibilidade e aqui evocado.

O termo “realismo” ndo ¢ retomado neste trabalho como exumagdo de um corpo
improprio a este tempo. A escolha por fiar meu pensamento a partir de um termo tdo complexo,
controverso e contraditorio ocorre pela sua crescente utilizagdo por quadrinhistas, critica e
académicos em referéncia aos trabalhos advindos do cendrio alternativo dos anos 1990 e as
HQs inéditas a partir de 2000. Essa frequéncia, muito associada ao sucesso e reconhecimento
da obra Maus e a consequente popularizacdo das graphic novels, também traz a tona a oposi¢éo
de algumas publicac¢des a producdes mais tradicionais ou comuns no universo de quadrinhos
norte-americanos, oposi¢cdo entre fantasia e narrativas que se ocupam d real.

Diante dessas possibilidades narrativas e da percep¢do dos quadrinhos como algo maior
que um espago para o fantastico, diversos quadrinhistas dedicaram-se a trabalhos
(auto)biograficos e historicos, o que justifica sua aproximacgdo com aspiracdes realistas. Entre
tantas obras, esta Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (Jimmy Corrigan),
publicado entre 1995 e 2000, um trabalho do quadrinhista Chris Ware ¢ de grande expressdo
mundial. Apesar de seu flerte com a autobiografia, a obra explora possibilidades menos
evidentes do realismo, experimentando outras potencialidades dos quadrinhos, conectando a
tradig¢@o visual anterior a experimentacdes narrativas entdo incomuns, mas que performam algo
familiar a vida comum. Nesse sentido, entendo que o estudo desse quadrinho a luz de teorias
do realismo sobre narrativas e suas mudangas lancara luzes sobre os processos que regem a
escrita e leitura dessas narrativas, em particular, mas ndo exclusivamente, do trabalho de Chris
Ware.

A tese ¢ organizada em dois momentos principais fisicamente separados, mas que
constantemente se atravessam, se completam e até se suplantam, apontando para novas
avenidas de pensamento e possibilidades. O primeiro momento, capitulos dois e trés, concentra-
se em apresentar e discutir Chris Ware e sua obra, lancando um olhar atento sobre seu contexto
de escrita para melhor discutir suas escolhas e processos. Para entender o desenvolvimento
tanto das historias em quadrinhos, ao longo do tempo, seus didlogos com narrativas realistas,
quanto das operagdes de linguagem que permitem essas aproximacdes, utilizo textos de Rogério
de Campos, Alexander Danner ¢ Dan Mazur, Carlos Patati e Flavio Braga, Will Eisner, Scott
McCloud, Santiago Garcia, Charles Hatfield, Jan Baetens e Hugo Frey, Thierry Groensteen,
Barbara Postema. Para melhor compreender seu processo decisorio de escrita, estendo um olhar

mais especifico valendo-me textos da critica e de entrevistas com o proprio Chris Ware, entre
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as quais destaco o livro Ware: conversations, organizado por Jean Braithwaite, em que
diferentes conversas com o autor entre os anos de 1993 e 2015 apresentam sua visao a respeito
de seu trabalho e das histérias em quadrinhos.

Iniciando esse momento, com a contextualizagdo da obra nos quadrinhos
estadunidenses, o capitulo dois, De God a Jimmy: uma breve trajetoria de Chris Ware, abre-se
com a recuperagdo historica do autor em seus primeiros trabalhos até a publicagdo final de
Jimmy Corrigan. A proposta nao busca estabelecer relagdo direta entre vida e obra do autor,
mas maior familiaridade com seu processo criativo, suas perspectivas e concepgdes a respeito
da linguagem das historias em quadrinhos.

Partindo de posi¢des do autor e consideragdes criticas sobre sua obra, o capitulo, além
de dedicar-se a relag@o de Jimmy Corrigan com a narrativa realista, avanca na contextualizagio
da obra, discutindo as diferentes formas de publicag@o e como essas escolhas dialogam com as
propostas de Ware e encerra-se com a recuperacgao da historia contada em Jimmy Corrigan, ja
apontando para as discussdes posteriores.

No capitulo trés, O quadrinho mais esperto do mundo, proponho minuciosa analise com
a apresentacdo e analise da HQ, buscando compreender as escolhas de Ware. Partindo do
processo de escrita das historias em quadrinhos, segue-se um olhar sobre o estilo do autor e seu
processo artistico, detendo-se, em seguida, em aspectos conceituais da obra, como defini¢des
de layout e classificagdes para suas diferentes composigdes. A partir desses conceitos, apresento
e discuto os layouts em Jimmy Corrigan, refletindo sobre as escolhas do autor e os efeitos
promovidos por essas escolhas. Adiante, dedico-me a presenca da cor na obra e como ela ¢
utilizada para além de um recurso descritivo. O capitulo se encerra com o que denomino
intervengdes graficas, recursos que, ao longo da histdria, trazem outras camadas a leitura. Desse
modo, busco elucidar como as escolhas de Chris Ware contribuem para uma escrita que, ao
apresentar o universo ficcional de Jimmy, promove também aproximagdes com emogdes,
relagdes interpessoais e questdes do proprio leitor e 0 mundo a sua volta.

Finalizado esse aprofundamento nas historias em quadrinhos, avango para o segundo
momento da tese dedicado a refletir sobre o realismo a luz das teorias literarias. Nessa segunda
parte, composta pelos capitulos quatro e cinco, volto minha atengéo a discussdo sobre como a
realidade aparece no texto literario e como as historias em quadrinhos conseguem abrigar essas
proposi¢des realistas.

O quarto capitulo, Caminhos e entradas para um realismo nos quadrinhos, promove
uma discussdo nas diferentes percepcdes sobre como a realidade atravessa a construg@o

literaria. Organizo este estudo em duas vertentes que se cruzam a todo momento: a primeira
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delas consiste em maior compreensdo do termo ‘“realismo” e seus desdobramentos na
constituicdo de narrativas; a outra repousa na aproximagao entre as historicas em quadrinhos e
as narrativas que se propdem realistas. A partir das reflexdes de Aristoteles sobre
verossimilhanga e construgdo narrativa, extraio a importancia da mimese das a¢des humanas na
escrita, um pensamento que, de algum modo, atravessa toda a discussdo. Em seguida, baseio-
me nos tedricos [an Watt e Foster, que discutem o surgimento do romance literario e sua relacdo
com o Realismo.

Buscando também ampliar a percep¢do do realismo conceito, ancoro-me em Wolfgang
Iser, Antoine Compagnon, Erich Auerbach, Jacques Rancicre. Wolfgang Iser desconstroi a
dicotomia realidade e ficgdo e discute as entradas do real no texto por meio dos atos de fingir.
Antoine Compagnon apresenta e discute novas perspectivas para mimese, propondo atualizacdo
da sua compreensdo. Para observar as narrativas realistas além do Realismo no romance
ocidental, parto da discussdo de Erich Auerbach, para quem o realismo ¢ uma estética em
constante mudanga no tempo, percepcao esta que permite identificar a presenca da realidade
ndo como um traco que marca um estilo, mas uma possibilidade que atravessa diferentes textos.
O autor também 1dentifica o “momento qualquer” como marca do entdo romance moderno,
ponto também discutido por Jacques Ranciere como fragmentacdo da temporalidade narrativa.

A partir das discussdes de Watt e Foster sobre o romance literario, proponho
aproximacdo desse fendmeno para discutir a graphic novel. Nesse sentido, trata-se de uma
aproximacdo entre as propostas realistas e as historias em quadrinhos norte-americanas a partir
dos quadrinhos alternativos e, posteriormente, com os romances graficos. Essa recuperagio
intenta langar um olhar sobre o romance grafico ndo como visdo do mercado editorial, mas
como escrita autoral que explora possibilidades outras das HQs. Esse olhar intenta investigar
como essa manifestagdo esta relacionada aos proprios quadrinhos como meio artistico e aos
seus dialogos com a escrita realista.

O quinto capitulo, O (Ir)real, retoma e aprofunda a investigacdo sobre os quadrinhos
como possibilidade para narrativas realistas, refletindo sobre as aproximacdes e distancias das
historias em quadrinhos em relag@o a essa proposta. Busco entender ndo s6 em que aspectos
Jimmy Corrigan aproxima seu universo ficcional de um outro, externo ao texto, mas também
como os quadrinhos operam seus mecanismos para uma narrativa que se aproxime de algo
realista. Para melhor entender esse processo de inser¢do da realidade nas histérias em
quadrinhos, o capitulo se estabelece a partir da descricdo e da temporalidade. Partindo de

proposi¢des para a construgdo narrativa, C. S. Lewis apresenta um processo de escrita em que
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diferentes realismos atravessam o texto, contribuindo para a ampliacdo do que se chama
realismo.

Para pensar a descricdo, embaso-me nas reflexdes de Georg Lukacs e Thierry
Groensteen sobre seu papel e sua relagdo com o ato de narrar, sobre seus diferentes usos na
escrita literaria, como aproximagdo e afastamento da realidade, sobre como ocorre esse
processo nas historias em quadrinhos, bem como sobre o estilo visual e efeitos narrativos.
Embaso-me também em James Wood com suas leituras sobre os textos de Flaubert, e nas
discussdes de Barthes e Michel de Certeau.

O capitulo avanca na discussdo sobre a tematica da obra, com a abordagem do ordinario.
Dialogando diretamente com o /ayout, o texto se volta para a lentiddo narrativa, que exerce
importante papel na constru¢do de uma narrativa de poucos acontecimentos. Além de retomar
alguns autores, adiciona a discuss@o proposi¢des de Greice Schneider para melhor entender as
narrativas que pouco se apoiam no roteiro, estruturando-se mais na economia de agdo e
repeticdo. Nesse mesmo sentido de analise, passo a observar o papel do siléncio em Jimmy
Corrigan, em como a (ndo) presenca da palavra contribui para a tematica, a representagdo e o
ritmo do quadrinho.

O texto busca melhor entender o desenvolvimento dessas narrativas e as diversas
estratégias utilizadas. As reflexdes a partir da teoria literaria ndo constituem material a ser
friamente transposto para o contexto das histérias em quadrinhos, mas recurso para se
compreenderem os processos de construcdo narrativa, de estratégias e possibilidades dos
quadrinhistas. O arcabougo tedrico da literatura, somado a reflexdes proprias dos quadrinhos,
busca criar pontes capazes de esclarecer os processos de escrita. O proposito ¢ entender as
diferentes formas como a prosa literaria e as artes imagéticas realizam essa representagéo, ainda
que ela seja feita apenas em partes de um texto maior, para, assim, ser possivel analisar com
maior vocabulario tedrico a construgdo narrativa em Jimmy Corrigan, o que,
consequentemente, estendera um outro olhar sobre os quadrinhos.

Para melhor percepgdo desses recursos no quadrinho, seleciono cenas ¢ momentos da
historia em que esses tragos podem ser observados e analisados, tanto individualmente quanto
em um contexto maior, assim como em relagdo a diferentes momentos da narrativa. Buscando
enriquecer e auxiliar minhas reflexdes, seja para contrapor seja para reforgar alguns pontos da
analise, trago diversos artistas e seus trabalhos, normalmente relacionados ao movimento norte-
americano underground, aos quadrinhos alternativos dos anos 1980 e 90 e a graphic novel, os
quais, de algum modo, dialogam com esse regime de representacdo mais realistico. Além da

perspectiva de Chris Ware sobre os quadrinhos como meio narrativo, outros nomes atravessam
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este trabalho, como o ja citado Art Spiegelman e Will Eisner, bem como Alison Bechdel,
Charles Burns, Craig Thompson, Daniel Clowes, entre outros que possam contribuir para as
discussdes. Devido a proximidade geografica e o consequente didlogo tematico e estético com
os quadrinhos norte-americanos, também contribuem para este trabalho historias em
quadrinhos e autores canadenses, como Seth e Chester Brown.

Entre os aspectos da obra destaco: a construgdo dos personagens, em particular Jimmy
Corrigan e o avd quando crianga; a alternancia entre narrador e tempo € como esse recurso
(n20) ¢ apresentado ao leitor, bem como as implica¢des dessas escolhas na constru¢do temporal
da obra; as decisdes visuais que marcam o estilo grafico de Chris Ware como forma de construir
esse universo simultaneamente ficcional e familiar; a constitui¢do dos didlogos; o uso de
siléncio e repeti¢des de imagens como ferramenta de representacdo e estabelecimento de ritmo
de leitura. Desse modo, almejei elucidar ndo s6 o didlogo das histérias em quadrinhos com
representacdes mais realistas, a partir de pequenas atividades cotidianas e interagdes humanas,
mas também as operagdes que regem essa proposta estética no ambito das historias em
quadrinhos.

A partir dessa trajetoria, espero entender melhor esse complexo caminho que me propus
percorrer, levando-se, ao menos, a um novo lugar de observagdo das historias em quadrinhos.
Um lugar que me permita, e a quem interessar, avangar na compreensdo das operacdes e
performances que promovem maior aproximacgdo desse mundo externo ao texto, ndo como
reproducdo tecnicista do que esta fora para as vinhetas, mas como processos que remetam a
esse fora. Entender em que aspectos ou como esses aspectos estdo relacionados entre si na
criagdo dessa ilusdo ou efeito de realidade, levando ao leitor o reconhecimento da presenga de
algo familiar, da representagdo de comportamentos, emogdes e relagdes. Enfim, aproximagao

de experiéncias humanas e suas delicadas nuances.
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2 UM ENCONTRO DE ESTETICAS: QUANDO UM NOVO DIALOGA COM A
TRADICAO

A realidade é complexa demais para ser contada em quadrinhos...

Precisa deixar coisas de fora, simplificar.

(SPIEGELMAN, p. 176, 2005)

Nesse didlogo presente em Maus (2005, p. 176), Art Spiegelman promove uma
interessante reflexdo sobre as possibilidades das historias em quadrinhos. A frustragdo do
personagem Artie reside na dificuldade para entender os temas que motivam sua escrita: as
experiéncias e traumas de seu pai advindas dos campos de exterminio e a complexa relagdo
com o seu pai. Além disso, a fala do personagem também transparece o processo de selecdo
daquilo que deve ou ndo fazer parte da obra, daquilo que ird compor esse ambicioso quadrinho
que exerce a importante tarefa de registro da shoah. A fala do personagem-autor denota
preocupacio em relagdo as decisdes envolvidas no processo de escrita, sele¢do e materializagdo
do contetdo da historia.

De modo a melhor compreender a forma como Ware enfrenta suas proprias questdes
em relacdo a escrita, abro este estudo observando seu processo criativo e seu estilo em alguns
de seus trabalhos anteriores, bem como suas percepc¢des sobre a linguagem dos quadrinhos.
Acredito que poderei desvelar alguns aspectos importantes para melhor compreender Jimmy
Corrigan: o menino mais esperto do mundo.

Reservo este capitulo inicial para contextualizar a obra no universo dos quadrinhos
norte-americanos, a fim de que seja possivel entender seu significado para o desenvolvimento
do meio. Também chamarei a atengéo para as condi¢des de sua publicagéo original e como isso
impactou sua versdo encadernada. Superado esse contexto do quadrinho como objeto fisico,
passarei a apresentagdo da HQ como narrativa. Assim, construirei uma breve sintese do
quadrinho estudado para apresentar alguns aspectos relevantes a analise proposta. Ao longo
deste trabalho, serdo encontrados diversos trechos de Jimmy Corrigan, bem como de outros
trabalhos que se mostram relevantes a discussdo, tornando-a mais dialética e proveitosa. Além
de ilustrar e contextualizar os apontamentos, essa constante presenga de momentos da obra
objetiva trazé-la fisicamente ao texto, estabelecendo contato entre o quadrinho e a analise

teodrica, assim como contato do leitor com a obra.
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2.1 DE GOD A JIMMY: UMA BREVE TRAJETORIA DE CHRIS WARE

Franklin Christenson Haberman (Chris Ware) nasceu em 1967, na cidade de Omaha, no
estado de Nebraska. A relagdo com o desenho teve inicio quando, ainda muito jovem, aos cinco
anos, o pequeno Franklin teve aulas no Museu de arte de Joslyn com um cartunista local, Hank
Barrow. Nos anos 1980, durante o ensino médio, Ware tem contato com as publicagdes do
underground, além de dedicar-se a musica e a astronomia. Apds mudar-se com a familia para o
Texas, em 1983, passa a estudar desenho e pintura no departamento de Belas Artes da
Universidade de Austin, momento em que comega a produzir histoérias em quadrinhos. Além
das disciplinas regulares de arte, Ware frequenta aulas de filosofia, literatura e astronomia
basica.

No ano de 1989, durante um curso de verdo em Nova York, o autor conhece Art
Spiegelman, Francoise Mouly, Gary Panter, Charles Burns entre outros artistas da revista
alternativa Raw, em que, um ano depois, publica seu primeiro trabalho. Nessa ocasido, publicou
Waking Up Blind na Raw volume 2, nimero 2. Em 1991, publica / guess, também conhecida
como Thrilling adventure stories, que apresenta uma construcdo narrativa bem distante do que
se esperaria de uma historia de cores tdo vibrantes e com um arquétipo de hero6i dos quadrinhos

(BRAITHWAITE, 2017).
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Figura 01 — Pagina de abertura da [ guess (a.k.a. Thrilling adventure stories)

HE 1D THREE G FOUR
ol

OHE WATH MATCHME SRT,
WALKING SHORTS, BOTER
SUORTTS, AN SOC35.

Fonte: Chris Ware, [ guess (recurso online).

A figura heroica vestindo um collant, mascara e capa ¢ batizada um ano depois com a
publicagdo de uma historia dedicada a ele no jornal alternativo semanal de Chicago, o New City.
O personagem God ¢ recorrente nas historias de Chris Ware, fazendo sua apari¢do também em

Jimmy Corrigan.
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Figura 02 — Primeira apari¢do do personagem God no jornal New City em 1992

Fonte: Daniel Raeburn, Chris Ware (2004, p. 29).

Figura 03 — Referéncias ao personagem God em diferentes momentos de Jimmy Corrigan

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado)'.

Ware constroi uma narrativa que transcorre em dois planos: um verbal e outro movido
pelas imagens. Enquanto as palavras fazem alusdo as lembrancas de uma crianca e de suas
experiéncias mundanas na casa dos avos, em contrapartida, as imagens sdo de uma tradicional
aventura fantastica de super-heroi que luta contra um vildo para salvar seu interesse amoroso.
O cruzamento das duas narrativas mostra-se bastante interessante, ja que nio ha uma relagéo

tao imediata entre elas. O que se propde ¢ um paralelo entre a relagdo afetiva do narrador com

' A primeira vinheta da sequéncia estd inserida em um conjunto de paginas da HQ que devem ser lidas na
horizontal. A imagem foi girada 90° para facilitar sua visualizagdo.
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sua figura materna e a tarefa de um heroéi que se ocupa em salvar a mocinha de um suposto
vildo, focando as relacdes de empatia e afetividade de cada um dos personagens pelas
respectivas figuras femininas.

A economia de tragos pode ser percebida nas paginas de / guess, ainda que ndo haja a
mesma economia de tracos no rosto de alguns personagens como encontrado no desenho de
Jimmy. O narrador comenta como o uso de cores parece uma “estranha inveng¢do moderna”.
Dessa forma, Ware ocupa-se em realizar comentarios sobre as historias em quadrinhos e o
mundo externo a diegese, “questionando” o realismo em torno dos personagens ¢ as escolhas
estéticas para sua colocagdo na narrativa.

Figura 04 — Comentario sobre o realismo nos quadrinhos e cinema?

QUR FAVORITE
THING, THOUGH,
WAS WATCHING
OLD BATMAN AND
SUPERMAN MOVIES
ON TV,,BECAUSE
THEY SEEMED A
LOTMORE REAL
TOUS THAN THE
COMIC BOOKS DID.

Fonte: Chris Ware, I guess (recurso online).

Em um comentéario metalinguistico sobre o habito de ler historias em quadrinhos, o
narrador também menciona seu interesse pelos antigos filmes do Super-Homem e Batman,
personagens emblematicos dos quadrinhos norte-americanos e mundiais, € por suas versoes
filmicas, que “parecem bem mais reais do que nos gibis”. A partir disso, faz uma comparagio
entre os dois meios narrativos: como cada um deles lida com questdes de representacdo e

didlogo com o mundo concreto. Nesse sentido, revela-se um valor do que poderia ser

2 Nosso lance favorito era assistir aos filmes antigos do Batman e do Super-Homem na TV, porque, pra gente,
eles parecem bem mais reais do que nos gibis (tradu¢io minha)
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reconhecivel enquanto possivel, verossimil. Embora ndo se possa afirmar categoricamente o
que leva a essa afirmativa, pode-se conjecturar que o realismo de que fala o narrador poderia
estar vinculado a aspectos visuais, descritivos, os quais, no caso do filme, sdo mais préoximos
daquilo que experienciamos no cotidiano em relag@o as imagens desenhadas das historias em
quadrinhos, as quais evidenciam sua propria construcdo. Ware mostra-se entdo atento as
relacdes da diegese, do mundo extratextual e do campo da representag@o.

Em [/ guess, Ware aproxima elementos tradicionais das historias em quadrinhos com
estratégias, entdo contemporaneas aos quadrinhos alternativos. Em um plano narrativo visual,
conta-se uma aventura nos moldes dos quadrinhos de super-herdi, flertando, assim, com a
tematica tradicional dos quadrinhos estadunidenses, enquanto, nos recordatérios, o narrador
descreve questdes familiares e dinamicas sociais. Dessa forma, o narrador apresenta uma
tematica bastante propria a segunda geragio de quadrinhos alternativos dos anos 1990: o apreco
por questdes mundanas e cotidianas, as quais, em certa medida, estdo mais associadas ao drama
do que as aventuras. A forma como os planos narrativos sobrepdem-se um ao outro e
reciprocamente atribuem sentido demonstra experimentalismo com a linguagem das historias
em quadrinhos. Essa aproximagdo do novo, do experimental com o tradicional parece interessar
a Ware. E possivel notar semelhante dicotomia nas paginas de Jimmy Corrigan, no uso de uma
estética visual dos anos 1950 e 60 — objeto de grande interesse de Ware — em um quadrinho de
tematica atual, que explora as experiéncias cotidianas em uma narrativa que se move livremente

entre o tempo € o espago.

Na série Acme Novelty Library, de Chris Ware (1993-), as referéncias
estilisticas sdo do graphic design do inicio do século XX — paginas de
quadrinhos de domingo, naturalmente, mas também publicidade vitoriana,
design de catalogo, slides para lanternas magica etc. — dando impressionante
atencdo aos detalhes, enquanto suas historias, especialmente Jimmy Corrigan:
The Smartest Kid on Earth [Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do
mundo] (em curso), se passam em ambientes modernos emocionalmente
estéreis. (MAZUR; DANNER, 2014, p. 237; destaque meu).

Ware utiliza-se de recursos que estdo mais associados a Era de Ouro dos quadrinhos?,
assim como aponta para novas possibilidades. As referéncias estilisticas mencionadas estdo
presentes em trabalhos anteriores a revista alternativa de Chicago, Acme Novelty Library

(Acme), da editora Fantagraphics, como podem ser percebidas nos arabescos vitorianos da

3 A Era de Ouro das histérias em quadrinhos refere-se a primeira metade do século XIX, entre o final dos anos
1930 e os 1950. O periodo ¢ definido pela publica¢do da revista Action Comics e pelo surgimento do personagem
Super Homem, em 1938. Desse modo, foi criado o formato comic book e surgiu do género super-heroi.
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pagina de God (Figura 02). Também ¢ possivel a aproximagéo de alguns /ayouts de Ware (que
serdo amplamente discutidos mais adiante) e a limpeza das paginas com propostas do inicio do

século XX, como Little Nemo.

Figura 05 — Paginas de Little Nemo in Slumberland

Fonte: recurso online. Disponivel em: https://weepingprincess.com. Acesso em: 15 ago. 2022

Percebo uma aproximagéo de Chris Ware com o trabalho de Winsor McCay. Para além
da semelhanca entre Jimmy e Nemo, ja que ambos experienciam situacdes em um mundo além
do concreto, seja este onirico ou imaginativo, ambas as publicagdes apresentam didlogos na
forma como seus autores constroem as paginas. Adiantando uma discussdo, mas sem
aprofunda-la neste momento, destaco semelhancas na maneira como ambos os autores
estabelecem o layout de suas paginas. E notavel a clareza na organizagdo das paginas
selecionadas: assim como em Ware, McCay ¢ bastante claro na maneira como distribui as
vinhetas.

Na primeira pagina da Figura 05, destaco a ocupagdo de cada uma das cinco faixas da
pagina. Em cada uma delas, McCay apresenta uma nova quantidade de requadros que ocupam
toda a largura da pagina: apenas um na primeira, quatro na segunda, trés na terceira e,
retornando a primeira faixa, apenas um requadro na largura da pagina na ultima faixa.
Observando agora a ultima vinheta da segunda pagina, sua largura ¢ a mesma de dois requadros
da faixa anterior. Ja na terceira pagina, encontra-se uma artrologia bastante regular de duas
vinhetas em cada uma das trés faixas. O uso de regularidades e simetrias na concepgdo da
artrologia escamoteia as variagdes presentes nas paginas tanto de McCay como em Ware. Essa
variacdo de layouts, mas que, de algum modo, proporciona estética a pagina, ¢ bastante proxima

a maneira como Ware realiza seus trabalhos. Além dessas questdes em torno do layout, destaco
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a constancia na maneira como os personagens sdo apresentados, ndo ocorrendo mudancas
bruscas de angulo e plano, caracteristica que Ware utiliza em Jimmy Corrigan.

No ano seguido da publicagdo de / guess, em 1991, Ware muda para Chicago, ocasido
em que continua seus estudos no Art Institute of Chicago. Nesse mesmo periodo, o artista tem
seus trabalhos publicados no jornal local NewCity, que, até 2002, oferecia uma pagina colorida
inteira para seus trabalhos. Nessa publicagdo, Ware lanca, entre outros personagens, Jimmy

Corrigan.

2.2 A RECEPCAO CRITICA DE JIMMY CORRIGAN E O PROBLEMA DO REALISMO

O quadrinho Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo* emerge no mercado
norte-americano apo6s a premiacdo de Maus, em 1992. Dessa forma, ainda que ndo esteja
sacramentado o lugar cultural dos quadrinhos, o meio ja angaria maior credibilidade artistica,
intelectual e académica para além de seus leitores fiéis. Assim, Jimmy Corrigan, como tantos
outros quadrinhos da €época, ¢ publicado em um momento de maior aceitagcdo do que os artistas
do passado. Os quadrinhos da década de 1990 marcam uma segunda geracdo de quadrinhos
alternativos que s@o, em certa medida, alavancados pelo sucesso de Maus, Watchmen e Batman:
Cavaleiro das Trevas. Essa segunda geragdo, por sua vez, formara a primeira grande leva de
graphic novel, marcada principalmente pela publicagdo de compilados de quadrinhos
alternativos, pensados, em sua maioria, como uma narrativa unica (ainda que frequentemente
publicada de forma seriada) e longa, diferenciando-se, assim, das publicacdes mensais das
grandes editoras.

Os primeiros trabalhos de Chris Ware nas paginas de Raw atribuiram-lhe
respeitabilidade e certa fama em um publico e em uma critica restrita aos quadrinhos, “no
entanto, depois da publicacdo de Jimmy Corrigan, em 2000, seu trabalho passou a atrair uma
aten¢do académica mais significativa” (BALL; KUHLMAN, p. XVII, 2010 — tradu¢do minha®).
O livro The comics of Chris Ware: drawing is a way of thinking (BALL; KUHLMAN, 2010)
retne textos que tratam de diferentes aspectos em torno do quadrinhista. Na introdugéo do livro,
os organizadores fazem uma recuperagdo dos estudos realizados a respeito de Chris Ware. O

trabalho de Gene Kannenberg Jr., o primeiro ensaio publicado a respeito de Ware, trata da

* Algumas edigdes brasileiras aparecem com uma pequena mudanga no termo “menino”, sendo intitulada Jimny
Corrigan: o garoto mais esperto do mundo.

3> Do original: “After the publication of Jimmy Corrigan in 2000, however, his work began to attract sustained
scholarly attention.”



29

leitura do texto aos moldes de imagens, produzindo diferentes niveis de leitura. Ball e Kuhlman
mencionam também o trabalho de Jan Baetens® sobre um minimalismo em Ware que o leva a
uma proposital restrigdo de formas e cores para produzir diferentes camadas e fluxos de leitura.
Também destacam como as repeti¢cdes de frases e imagens tornam-se “geradores de narrativas”
que sinalizam para uma mudanga no enredo. Ball e Kuhlman mencionam que tanto Kannenberg
Jr. Como Baetens apontam para uma suposta contradi¢do no trabalho de Ware, que apresenta,
ao mesmo tempo, uma nio linearidade a uma composi¢do profundamente organizada. Outro
trabalho mencionado na introdugdo é o de Thomas Bredehoft sobre como Ware apresenta a
sequéncia dos acontecimentos. Outros trabalhos sobre os quadrinhos de Ware promoveram
aproximacdes literarias com Jimmy Corrigan, apontando para as questdes da modernidade e da
alienacdo do individuo como marcas relevantes da narrativa do autor.

Em uma abordagem do processo artistico de Ware, o trabalho de Daniel Raeburn (2004)
oferece importante contribui¢do para observar “como o proprio Ware entende e articula a
estrutura subjacente de seus quadrinhos” (BALL; KUHLMAN, p. XVIII, 2010 — traducdo
minha’). O texto inicial do trabalho destaca como Ware aproxima composi¢do musical ao
processo de escrita de historias em quadrinhos, destacando que, em ambos, pensar o tempo ¢
essencial: “Essencialmente, o que se faz nas histérias em quadrinhos ¢ pegar pedagos da
experiéncia e congela-las no tempo” (RAEBURN, 2004, p. 25 — tradugdo minha?®). Outro ponto
da perspectiva de Ware ¢ que “palavra e imagem sdo profundamente entrelagados em seu
processo criativo, ele ndo comeca a partir de um roteiro para depois criar as imagens como seria
em uma ilustra¢do. Ao invés disso, sua composi¢do ¢ improvisada e desenvolvida na pagina”
(BALL; KUHLMAN, p. XIX, 2010 — tradugdo minha®).

Uma importante questdo em torno do sucesso de Maus ¢ o fato de ser um quadrinho que
atingiu novos leitores, até entdo alheios as publicagdes fora do grande mercado editorial e de
quadrinhos. Semelhante processo ¢ observado no caso de Chris Ware. A ampliagdo de um
publico para além da comunidade leitora de quadrinhos pode ser atribuida a diferentes aspectos,
entre os quais parece-me importante o dialogo de Maus com um fato historico de grande

conhecimento publico. Esse didlogo ¢ rapidamente compreendido pelas pessoas como uma obra

¢ Disponivel em: http://www.imageandnarrative.be/inarchive/graphicnovel/janbaetens constrained.htm. Acesso
em: 09 jul. 2022.

" Do original: “Raeburn’s introductory essay offers significant insights into how Ware himself understands and
articulates the underlying structure of his comics.”

8 Do original: “What you do with comics, essentially, is take pieces of experience and freeze them in time”.

% Do original: “For Ware, word and image are inseparably entwined in his creative process; he does not begin with
a script and then create the images as an illustration. Rather, his compositions are improvised and developed on
the page.”
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que se ocupa do mundo real, e ndo das narrativas de fantasias que dominavam os quadrinhos
estadunidenses. Esse realismo que lhe ¢ atribuido ¢ diretamente relacionado a outros valores
que levam as pessoas a aproximarem Maus de uma obra literaria, digna, portanto, de ser levada
a sério. Embora outros autores tenham feito semelhante aproximacao histdrica proposta por
Spiegelman em Maus, isso se intensificou apés o grande sucesso da obra, tanto pelos
quadrinhistas quanto pelo interesse de editores. Ainda que ndo tenha esse trago historico, Jimmy
Corrigan extrapola caracteristica que o publico externo aos quadrinhos esperaria em uma HQ.
Essa distancia de um paradigma de quadrinhos, incluindo sua robustez fisica, chamou a aten¢@o
de um publico para o quadrinhista e seu trabalho.

Em um primeiro olhar, essa ndo parece ser uma preocupagdo de Ware, pelo menos néo
em sentido historico, a forma talvez mais evidente de uma aspiracdo realistica. No entanto, “A
preferéncia de Ware pelos [temas] realistas pode ser tracada em suas raizes no movimento dos
quadrinhos alternativos de 1980 e 1990” (SINGER In BALL; KUHLMAN, p. 29, 2010 —
tradugdo minha'!®). A busca por uma respeitabilidade artistica levou os quadrinhos alternativos
a explorarem aspiragdes realistas em suas publicagdes (HATFIELD, p. X, 2005). Em uma dura
critica a The Best American Comics 2007, antologia de quadrinhos de Ware, Marc Singer (In
BALL; KUHLMAN, 2010) aponta a predilecdo do autor pelo realismo nos quadrinhos na sua
selecdo para as obras que compdem o trabalho.

Em Jimmy Corrigan, aparecem fatos historicos, como a Feira Mundial de Chicago, de
1893, em comemoragdo aos 400 anos da chegada de Colombo as Ameéricas. Esse fato, no
entanto, ndo parece ser o tipo de aproximag@o com a realidade que move a obra da mesma
forma que o aspecto autobiografico surge mais como uma ideia de roteiro do que um tipo de
registro de uma experiéncia intima do autor, apesar de ser um tipo de narrativa bastante

explorada por diferentes autores:

Entretanto, muitos quadrinhistas, entre eles alguns dos mais importantes da
primeira geracdo alternativa, mantiveram-se distanciados da autobiografia
pessoal ou familiar direta, construindo seus relatos com elementos pessoais,
porém ficcionalizados. E o caso dos ja4 mencionados Gilbert e Jaime
Hernandez, Daniel Clowes, Chris Ware, Charles Burns, Seth ou Adrien
Tomine (GARCIA, 2012, p. 273).

Apesar da distancia mencionada por Garcia, Ware chegou a afirmar em entrevista

concedida em 1996 que, em esséncia, Jimmy Corrigan ¢ autobiografico, mas nao coloca como

19 Do original: “Ware’s preference for the realistic can be traced to his roots in the alternative comics movement
of the 1980s and 1990s.”
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algo obvio, assumindo a ficcionalidade da obra (BRAITHWAITE, 2017, p. 66 — tradugdo
minha!!). Ainda diante da afirmativa do autor, suas preocupag¢des parecem mais voltadas a uma
realidade
e micro do que a grandes eventos. Sua aten¢do repousa na construgdo dos personagens e de
suas inquietacdes e interagdes, um projeto estético de interesse de outros quadrinhistas dos anos
1990. Essas produgdes apresentam algumas caracteristicas em comum: “Num nivel mais
profundo, Seth também compartilha com Ware um ritmo pausado, um interesse pelos detalhes
e pelos momentos insignificantes da vida, e uma obsessdo pela soliddo como tema (...)”
(GARCIA, 2012, p. 259). O tema da soliddo ¢ bastante presente, materializando narrativas de
personagens disfuncionais em relacdo ao mundo a sua volta, acarretando narrativas que
exploram questdes intimas que o personagem ¢ incapaz de externalizar. A década foi marcada
pela escrita de obras que se ocupavam de um universo intimo e familiar, seja em narrativas
cotidianas, autobiograficas ou historicas, frequentemente marcadas por carga dramatica e
confessional. Uma importante caracteristica dos Jimmys ¢ exatamente o desajuste desses
personagens em relagdo aos demais, como a incapacidade de relacionar-se. Dessa forma, a
narrativa de Jimmy Corrigan ¢ a de um homem solitario que busca, sem sucesso, por um outro.

Sao frequentemente encontradas nas publicacdes encadernadas algumas notas da critica
a respeito da obra em questdo, destacando e enaltecendo seus aspectos particulares. Devido a
proposta desses quadrinhos, essas notas (de editores, jornalistas, criticos, veiculos de
comunicacdo e outros quadrinhistas) mencionam frequentemente a atmosfera realista dos
textos. A obra Ghost World, de Daniel Clowes, recebeu uma edigéo especial de 20 anos em que
se encontra um comentario acerca da representacdo humana: “Para variar, um quadrinho em
que as pessoas sdo retratadas como realmente agem e falam” (The Washington Post (CLOWES,
2017, sem paginagdo). O termo “retratadas” faz alusdo a um tipo de processo em que se pode
isolar e alocar algo, nesse caso, o comportamento humano. O quadrinho de 1997 ¢ composto
em sua maioria pelo didlogo de Enid e Rebecca, duas recém-graduadas do ensino médio que
conversam a respeito de suas vidas e experiéncias ¢ das pessoas com as quais encontram. A
critica do Washington Post é exatamente sobre a capacidade de Clowes em atribuir
comportamento humano as suas personagens, aproximando-as de pessoas reais.

Em Jimmy Corrigan, Chris Ware coloca, de modo ir6nico, diversas afirmativas a
respeito do seu quadrinho, introduzindo-as sob o titulo “Citagdes referentes a edigdo em capa

dura, escolhidas para fins de incentivo a aquisi¢do”. Ao descrever a obra como algo “Imerso na

"' Do original: “Essentially, it’s autobiography. There is some level of fictionalizing. It’s not obvious as it would
be if the character wore black vest, had six strands of hair and called mom every day.”
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soliddo devastadora da vida contemporanea e nas crueldades mesquinhas que o homem inflige
aos semelhantes”, o The Nashville Scene destaca novamente a solidao, a presenca dos conflitos
e traumas humanos, numa referéncia ao universo psicologico dos individuos afetados pelas
questdes contemporaneas. Em outra citagdo, em The Washington City Paper, também ¢
abordado o mundo psicolégico: “Uma bem amarrada simulagdo de consciéncia e memoria”.
Nela, o critico aponta a representacdo de Ware sobre o fluxo de consciéncia e memoria, aspectos
bastante presentes na obra e que s@o parte importante no que se refere as suas possibilidades.
Mais uma vez, ha referéncia a aspectos da condi¢do humana, nesse caso, dos processos que
envolvem registro e resgate das experiéncias vivenciadas pelos individuos. Nesse mesmo
sentido, o The Washington Post destaca também o comportamento humano presente na obra:
“Conduz pacientemente o leitor a siléncios constrangedores, devaneios infantis e interagdes
familiares dolorosas”. Entre as questdes apontadas, destaco “os siléncios constrangedores”,
traco que investigarei como importante chave de leitura para a maneira como Ware estabelece
experiéncias humanamente familiares em Jimmy Corrigan. Em um mesmo tom, e bastante
proximo ao comentario sobre Ghost World, o The London Review of Books descreve Jimmy
Corrigan como “um registro meticuloso das minucias do nada acontecendo: comer, esperar, se
frustrar”. A fala aponta, mais uma vez, para o aspecto mundano e tedioso da obra, em que nada
parece ocorrer, uma caracteristica que surge pelas constantes atividades cotidianas de “comer,
esperar, se frustrar” presentes no texto, uma ideia que também remonta & maneira “como as
pessoas agem”. Em uma dire¢do mais explicita e categorica, David Sedaris concebe o gibi como
algo “tdo real e constrangedor que as vezes parece errado ler. Acho que Chris Ware deve ser
um Génio”. Para além do superlativo elogioso, a questdo do real aparece textualmente: o que
se encontra em Jimmy Corrigan ¢ associado a vida humana e ¢ constrangedor por apontar as
relagdes traumaticas e as emogdes densas do personagem.

Os comentarios destacam que o realismo presente na obra esta mais relacionado a uma
obra de ficcdo do que a uma narrativa que se propde historica ou documental. Tampouco
percebo uma narrativa que se situa como exercicio confessional ou catartico sobre a propria
vida, tematica comum aos quadrinhos autobiograficos. A maneira como Ware propde aspectos
realisticos em seu texto parece mais associada a forma como as emogdes sdo expostas nos

quadrinhos:
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O Realismo é bom para contar historias sobre mocinhos de queixo
protuberante em meias-calgas que socam vildes covardes, mas € explicito
demais para qualquer coisa emocional. Ele intimida os leitores e suas
emocdes, transformando sentimento em sentimentalismo. Assim como o
velho ditado diz que ao escrever ficcdo vocé deve mostrar, ndo contar, nos
quadrinhos, mostrar demais € ‘contar’ demais. Ware manteve suas tiras
pictolinguisticas simples porque seu objetivo ndo era retratar a emogao, mas
crid-la (RAEBURN, 2004, p. 19 — tradugdo minha'?; destaque no original).

Logo no inicio, o autor aponta contradi¢do em relagdo ao realismo. Raeburn afirma que
este atende a narrativas que, em principio, pouco se relacionam com a realidade, e que, pelo
inverso, trata dos sentimentos humanos, devendo, por isso, ser sua matéria encontrar
dificuldades. Em seguida, o comentario de Raeburn faz alusdo a maneira como Ware mantém
a simplicidade em seu trabalho: ao invés de convencdes simbolicas ou de verborragia
explicativa ou descritiva na pagina, representa emogdes, criando-as e transmitindo-as. As
narrativas de Ware ndo sdo descritivas no sentido de apresentar algo objetivamente, mas de
estabelecer na ambientacdo por ele criada pequenas nuances que ganham significados. Seu
quadrinho, enfim, demanda atenc¢ao e dedicacgéo do leitor para perceber o que esta sendo tratado
nas paginas. E nessas sutilezas que percebo sua proposta realista.

Em diferentes entrevistas, o proprio Ware fala da maneira como pensa e executa suas
obras, destacando, frequentemente, preocupagdo em relagdo a linguagem dos quadrinhos, a
diferenciagdo necessaria de outras midias narrativas. Em particular, mostra-se bastante
interessado em estabelecer trabalhos que apresentem algo familiar e realistico. Em entrevista
no ano de 1996, Ware fala em como evita escrever pensando em géneros narrativos,
argumentando que estar preso a determinado gé€nero limita as possibilidades para criar um
“verdadeiro sentido de vida real” (BRAITHWAITE, 2017, p. 50 — tradugdo minha'?). Mais
adiante nessa mesma entrevista, fala de como busca expandir as possibilidades para as historias
em quadrinhos, abordando a diferenciagdo entre underground e os quadrinhos alternativos,
estes buscando uma forma mais “madura” de literatura (BRAITHWAITE, 2017, p. 67 —

tradugdo minha'¥; destaque no original). Ainda sobre expandir as possibilidades dos

12 Do original: “Realism is fine for telling tales about jut-jawed good guys in tights who sock dastards but it is too
explicit for anything emotional. It bullies the readers and their emotions, turning sentiment into sentimentality.
Just as the old saw holds that in writing fiction you should show, not tell, in comics to show too much is to ‘tell’
too much. Ware kept his pictolinguistic strips simple because his goal was not to depict emotion, but to create it.”
13 Do original: “I’ve tried to avoid all genre. I don’t understand why more people don’t do this. Instead, they
seem to want to ‘fit’ their work into a certain genre, like detective fiction, fantasy, or romance. Doing that, it
seems to me, immediately limits the possibility for creating a real sense of life.”

14 Do original: “There seems to be a new generation creating a more ‘mature’ form of literature. At least, that’s
what I’m trying to create.”
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quadrinhos, explicita essa exploragdo como modo de “ter um pouco mais de uma experiéncia
real” (BRAITHWAITE, 2017, p. 69 — tradugdo minha!>). Nessa Gltima parte de sua fala, o autor
apresenta um objetivo para seu trabalho, uma busca por experiéncias reais, reconheciveis como
tal, assumindo maior dialogo com propostas realistas.

Ainda na procura por um sentido de realidade, em 2012, ao ser questionado sobre os
personagens Quimby the Mouse e Jimmy Corrigan, Ware afirma estar em busca de algo
significativo (BRAITHWAITE, 2017, p. 180 — tradugio minha'®), mantendo sua preocupagio
com a presenca do real em sua obra, sendo ainda mais especifico ao referir-se a algo humano,
capaz de ter significado e reconhecimento por parte daquele que Ié. Na mesma entrevista, Ware
menciona a importancia de Maus para o desenvolvimento dos quadrinhos: “Art Spiegelman foi
realmente um caso singular de alguém que tentava fazer nos quadrinhos algo genuinamente
sério, humano e significativo” (BRAITHWAITE, 2017, p. 181 — tradugido minha'7). O valor
que Ware atribui ao trabalho de Spiegelman reside em uma escrita que se propde a explorar as
historias em quadrinhos como veiculo narrativo, capaz de apresentar um outro universo possivel
de historias, um universo do humano. Mais adiante, o autor fala de seu interesse como
quadrinhista: “Tudo que eu sempre quis foi escrever quadrinhos tocantes que de algum modo
comunicassem experiéncias humanas reais” (BRAITHWAITE, 2017, p. 182 — traducdo
minha!®). Na perspectiva de Ware, seu projeto estético é impulsionado por uma escrita que
dialoga com a realidade humana, com as questdes do individuo comum. O realismo proposto
por Ware ndo esta relacionado ao desenho ou a fatos historicos, mas as relagdes humanas.

Sua percepg@o sobro o proprio trabalho revela, entdo, preocupagdo na maneira como
representar: primeiramente, tematica, ou seja, a de levar as paginas uma narrativa que propde
abordar as preocupagdes, as inquietacdes, as interagdes e os sentimentos humanos; em seguida,
e talvez principal, o modo como fazé-lo. Atribuo maior importancia ao segundo aspecto, pelo
fato de Ware buscar essa representacgdo a partir de uma linguagem quadrinhistica sem artificios
de outras possibilidades narrativas, possibilidades estas constantemente aproximadas aos
quadrinhos, mas que Ware evita em seus trabalhos. Desse modo, o realismo de Chris Ware, que
evita convencdes narrativas do cinema para representar aspectos do ser humano, extrapola o

historico e o confessional.

15 Do original: “I’ve just tried to expand the possibilities for the form, just to get a little more sense of a real
experience.”

16 Do original: “I was trying to come up with something that was somehow human or meaningful.”

17 Do original: “Art was really the single example of somebody trying to do something in comics that was
genuinely serious and human and powerful.”

18 Do original: “All I ever wanted to do is try to write comics that were moving and somehow communicated real
human experience.”
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Por fim, destaco a fala do jornalista Dan Kelly ao introduzir a entrevista com Chris Ware

em 1993:

A obra de Chris Ware também possui uma mesquinhez, mas ¢ simplesmente
um reflexo da mesquinhez da vida em relagdo aos proletarios; em particular o
protagonista de Ware, Jimmy Corrigan, o suposto ‘Menino mais esperto do
mundo’. Em seu estilo proprio, um estilo que combina elementos iguais de
nostalgia e realidade dura. (BRAITHWAITE, 2017, p. 3 — tradugdo minha'’;
destaque no original).

Cabe destacar algumas questdes na fala de Dan Kelly: primeiramente no que se refere a
ideia do “reflexo da mesquinhez da vida”, a obra seria, entdo, a possibilidade de projecdo de
algo externo, ndo material, mas emocéo, sentimento, percep¢ao, enfim, subjetividade; em um
segundo momento, bem mais categorico, ele fala do estilo de Ware, que ¢ capaz de realizar
tanto uma proposta realistica quanto uma realidade rispida, dolorosa e incisiva. Desse modo, ¢
possivel afirmar a percep¢do robusta em relagdo a presenga de algo que remete ao mundo
externo do texto e do leitor, comumente entendido como proximo da realidade: cotidianamente
tedioso, de frustagdes e relagdes complicadas. Diante dessa percepgdo da obra como realista,
cabe entender como Chris Ware estabelece esse lugar, que certamente ndo ¢ o mesmo de que
se falava sobre o romance europeu do século XIX, mas um novo que promove outras

aproximacdes possiveis, outras entradas para que o humano possa ser percebido no texto.

2.2.1 Diferentes apresentacdes / possibilidades de uma mesma historia

A escrita e a publicag@o de sua consagrada obra foram realizadas em um momento mais
receptivo as experimentacdes de linguagem de Ware, as quais o tornariam um dos referenciais
dos quadrinhos dos anos 2000. Ainda assim, os moldes para a veicula¢do desse ainda estranho
tipo de quadrinhos era a forma seriada, que, no caso de Jimmy Corrigan, ocorreu em diferentes
veiculos durante seus cinco anos de publicagdo. Entre os anos de 1995 e 2000, a obra que
consagraria Chris Ware como um dos mais importantes nomes do quadrinho foi publicada
inicialmente nas paginas do jornal NewCity, remetendo, assim, para o meio de publicacdo dos

quadrinhos americanos. Posteriormente, as “aventuras” de Jimmy, bem como grande parte do

19 Do original: “Chris’s work has a meanness too, but it is simply a reflection of life’s meanness toward the world’s
proles; in particular Ware’s lead prole, Jimmy Corrigan, the purported “Smartest Kid on Earth”. Through his own
personal style (a style combining equal elements of nostalgia and hard-bitten reality.”
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material langado pelo jornal, passam a ser abarcadas pela revista alternativa Acme Novelty
Library.

A revista apresentava temas centrais, de forma que cada nimero era escrito em torno de
um personagem que definia seu universo ficcional (BRAITHWAITE, 2017, p. 41). A primeira
edigdo encadernada (1993), centralizada em Jimmy Corrigan ja com a alcunha de “o menino
mais esperto do mundo”, conta um pequeno episodio de sua infincia. Posteriormente, nas
edigdes 5, 6, 8, 9, 11, 12, 13 e 14 — publicadas entre os anos de 1995 e 2000, sendo alguns
volumes langados em periodos diferentes do mesmo ano — encontram-se partes que formam a
graphic novel, ou a “historia longa”, como prefere o autor (BRAITHWAITE, 2017, p. 43).

Em 2000, esses episodios de Jimmy Corrigan sdo publicados na New Yorker, revista
norte-americana existente desde 1925 que se dedica a diferentes géneros jornalisticos e
ficcionais. Entre seus textos, a revista ¢ famosa por suas publicagdes de quadrinhos e editores
advindos desse meio, como Art Spiegelman e Frangoise Mouly. Outro fato emblematico séo as
capas que, segundo Ware, seria a unica publicacdo periddica dos Estados Unidos, sendo do
mundo, a respeitar o artista como artista, ndo havendo orientacdo além da exigéncia do nome
da revista para a imagem da capa (WARE, 2019 — tradu¢do minha??).

No mesmo ano, a HQ recebe uma robusta versdo encadernada que compila todas as
partes da série em um Unico volume langado pela Pantheon. A edigdo brasileira da Quadrinhos
na Companhia ¢ a vers@o na qual se debruga o presente trabalho para investigar os caminhos
estéticos dessa obra, os quais vao além da escolha de trago, organizacdo dos requadros e demais
elementos de diagramag@o das paginas. O livro como um todo apresenta um projeto grafico em

profundo didlogo com a historia e a proposta de Ware.

20 Do original: “It’s really the only periodical in America, if not in the world, that respects its artists as artists; you
are not told what to do, unless you want to be told what to do, or you want guidance, otherwise your drawing is
treated as a single image; all you have to do is make sure that the title 7he New Yorker is on there somewhere”.
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Figura 06 — Capa da versdo encadernada de Jimmy Corrigan

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado.

Observando a capa de Jimmy Corrigan, alguns aspectos parecem escapar a finalidade
que esse espaco exerce sobre uma obra: em uma leitura mais desatenta, a diagramagao e a fonte
do titulo do quadrinho dificultam o completo entendimento e a relagdo entre as palavras, da
mesma forma que a fonte do sobrenome do personagem dificulta leitura; outro ponto que chama
a atencdo ¢ a auséncia de informagdes como do nome do autor e da editora, que estdo presentes,
discretamente e quase imperceptiveis, na lombada do livro. A falta dessas informagdes em local
tradicionalmente a elas destinado evidencia questdes historicas do lugar cultural ocupado pelas
historias em quadrinhos. Questiona-se também a figura do autor como legitimador de algo,
como alguém que permite o reconhecimento e possivel valorizagdo da obra. Em relagdo a
colocacdo de seu nome na capa, o proprio Ware afirma que esta ja teria o suficiente do autor,

nio sendo necessario evidenciar seu nome (BRAITHWAITE, 2017, p. 66 — tradu¢do minha?!).

21 Do original: “I just don’t want my name plastered all over it. It’s so much about me anyway.”
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Ainda na capa, Ware utiliza-se de um recurso presente em diversos momentos da HQ:
letras em tamanho diminuto. Sobre esse uso, Chris Ware conta que escutou de Art Spiegelman
que ele teria dois pares de 6culos: uma para leitura e outro pra ler os trabalhos de Ware
(BRAITHWAITE, 2017, p. 69 — tradugdo minha??). Logo na capa, no lado direito dessa, ja se

encontra uma série de informagdes que ironizam o valor da HQ:

Uma réplica perfeita a cores em tamanho real do desvio cultura de 2000 d.C.
tomada por um editor, de resto perfeitamente confiavel, que foi tapeado a crer
que obras literarias em figuras poderiam de fato render uma grana. Essa edigéo
de Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo traz todos os 3.072
desenhos e 47.339 palavras da obra original, uma histéria de 388 paginas que
cobre trés geragdes, mas foca diretamente em nosso herdi, que, embora
paralisado pelo medo da rejei¢do, conhece o pai pela primeira e Unica vez

(WARE, 2009, capa).

Esse texto pode ser lido como um comentario acerca da validade de uma historia em
quadrinho que se apresenta em um formato robusto, de livro, implicando ndo apenas alteragio
na recep¢do do quadrinho, como também seu valor cultural e artistico, discussdo que permeia
todo o historico dos quadrinhos estadunidenses.

Em suas 3902 paginas, Ware ocupa todos os espagos para a escrita de Jimmy Corrigan,
inclusive no verso das capas, em que estdo elementos criados pelo proprio autor. Poderiamos
refletir ainda a respeito da propria capa como elemento relevante na construgio narrativa. Antes
ainda de iniciar a leitura, nas primeiras paginas do livro, Ware continua nessa mesma tematica
sobre a valorizag@o das histérias em quadrinhos. Em um tom de deboche, ele introduz algumas
“Instrugdes gerais” para a leitura de Jimmy Corrigan, apresentando para tal um formulario de
perguntas simples e até um tipo de cartdo para marcar as respostas. Esses metatextos podem
provocar estranhamento, ndo apenas por seu tema controverso a um leitor ja intimo com a
leitura de HQs, mas também pela formatagdo escolhida. Escritos em fonte pequena e dispostos
na horizontal e na vertical, os textos forcam o leitor a, sucessivamente, girar o livro. O
quadrinho como um todo ¢ uma manifestacdo de como Ware apropria-se do formato fisico para
estabelecer sua historia, utilizando o livro como um espago de experimentagdo e subversdo do

proprio objeto quadrinho.

22 Do original: “Art Spiegelman, told me that he has two pairs of glasses, one for reading, and one for reading my
stuff.”

23 Na capa da obra, encontra-se a informagdo de que Jimmy Corrigan é composto de 388 paginas. No entanto,
devido a particular formatagdo apresentada na HQ, em que ha informagdes textuais na parte interna das capas, o
presente trabalho considera como paginas tudo entre o interior da capa e da contracapa, totalizando 390 paginas.
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A formatac@o fisica do quadrinho ¢ relevante no caso de Jimmy Corrigan: além de ser
originalmente seriado e posteriormente encadernado em um Unico volume, esse trabalho foi
publicado em diferentes veiculos que ndo apresentavam as mesmas dimensdes fisicas. A revista
Acme foi publicada em diferentes tamanhos, atendendo a diferentes propostas de cada volume:
o primeiro nimero, com dimensdes mais tradicionais dos quadrinhos alternativos; a partir do
segundo, em 1994, adotou-se um formato maior; o terceiro foi realizado em formato de bolso.
Além disso, como as publicagdes também variavam entre o tradicional formato vertical e o
horizontal, as dimensdes fisicas de Jimmy Corrigan também acompanhavam essas variagdes
ao longo do tempo. Para a publicacdo em um tUnico livro, todas essas versdes fisicamente
distintas tiveram que ser adequadas e uniformizadas, de forma que o quadrinho Jimmy
Corrigan, com grande quantidade de paginas, recebeu o formato horizontal, pouco usual para
essas publicacdes.

Ainda nas paginas do primeiro volume da Acme Novelty Library, encontram-se algumas
historias com Jimmy e outros personagens, além de elementos presentes na versdo final. Grande
parte do que € encontrado nessa edi¢do ndo foi para a versdao encadernada (RAEBURN, 2004).
Ainda que seja possivel identificar pequenas diferencas em relagdo a alguns tons de cores
utilizados e detalhes no cenario, como as plantas, o tratamento visual ¢ praticamente 0 mesmo
encontrado na graphic novel, inclusive a organizagio das vinhetas no mesmo estilo.

Nas ultimas paginas da Acme, encontra-se o episddio que da inicio a historia de Jimmy
Corrigan da edi¢do langada em 2000. A passagem que inicia a HQ ¢ um tipo de prefacio em
que ¢ contado um episddio da infancia do protagonista. As paginas em questdo apresentam
fundo preto, diferenciando-se esteticamente das demais. O episoddio ¢ um passeio em uma feira
de carros antigos, onde Jimmy encontra com uma celebridade local — um homem fantasiado de
hero1, que em muito se assemelha ao super-heroi de / guess (Figuras 01 e 03) — por quem Jimmy
tem admiragdo e que acaba tendo um encontro amoroso com sua mae.

Em ambos os casos, o prefacio ¢ introduzido por vinhetas panoramicas que funcionam
como referéncia do lugar onde a historia acontece. No entanto, as duas publicagdes diferenciam-
se: na primeira pagina da edigdo da Acme, a casa do pequeno Jimmy ¢ apresentada ao longo de
trés vinhetas; na versdo encadernada, até mostrar a casa, Ware distancia, mostrando uma

tomada do proprio espago e da Terra.
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Figura 07 — Versdo de Jimmy Corrigan publicada pela Acme Novelty Library (a esquerda) e

versdo encadernada (a direita)

Fonte: Chris Ware, Acme Novelty Library 1 (1993, ndo paginado) e Jimmy Corrigan: o menino mais
esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Entre as duas versdes, a imagem da casa ¢ distinta: enquanto, na versdo encadernada,
mantém-se o estilo menos figurativo, tendendo ao minimalismo caracteristico da HQ e dos
trabalhos de Ware, a versdo da Acme cujas vinhetas contém a casa de Jimmy ¢ mais detalhada
e naturalista, enfatizando a textura do material de que a casa ¢ feita, apresentando maior
distancia das demais partes da obra por seu realismo figurativo. E possivel especular que o
maior detalhismo na vers@o da Acme denota preocupacgdo mais referencial de precisar ao leitor
o cenario. No entanto, o estilo mais detalhado, ainda que pontual, foi abandonado na versio
encadernada. A escolha por iniciar a historia a partir da imagem do globo terrestre parece estar
associada ao complexo esquema apresentado em uma pagina dupla anterior. Esse esquema sera
aprofundado mais adiante, mas vale ressaltar que sua construgdo baseia-se em um globo
terrestre que indica a origem de diferentes personagens da histéria, o que levaria ao seu
momento inicial, em que conhecemos o ainda jovem Jimmy Corrigan.

Além dessa pagina inicial adicionada na historia, as trés seguintes também apresentam
pequenas diferengas: enquanto, na versdo da Acme, estdo dispostas na tradicional orientagdo
vertical, na encadernada, elas ndo seguem a mesma orientagdo, estdo dispostas na horizontal,

forcando o leitor a girar fisicamente o livro.
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Figura 08 — Primeiras paginas de Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo

publicadas pela Acme Novelty Library

Fonte: Chris Ware, Acme Novelty Library 1 (1993, ndo paginado).

Entre as duas publicagdes, observa-se uma importante diferenca: ao final de cada uma
das paginas iniciais da Acme, encontra-se uma vinheta a mais com a casa de Jimmy; Ware
acrescenta um requadro que retoma a pagina com trés vinhetas da moradia (Figura 07). Essa
mudanga, bem como algumas outras que serdo trazidas ao texto, esta associada ao aspecto fisico
em que a obra foi publicada, bem como a proposta narrativa de quase quatrocentas paginas em
um Unico volume, o que altera a relagcdo entre as partes da histéria que ndo estdo mais
distanciadas no tempo e espaco das edi¢des seriadas. As variacdes de tamanho e forma que
ocorreram durante o periodo de publicacdo na Acme dialogam com a publicacdo da obra
completa em 2000, a qual apresenta uma proposta grafica bastante peculiar, fugindo da
regularidade do formato livresco proprio da prosa literaria.

As inovagdes de Ware sdo consideradas por muitos como um marco nos quadrinhos
estadunidenses e uma grande contribuicdo para as publica¢cdes mundo afora. Na introducéo de
seu livro, Jean Braithwaite (2017, p. VII) menciona um comentario do quadrinhista canadense
Seth, que considera o trabalho de Ware como um divisor de aguas no meio, responsavel pela
reconstrug@o da gramatica dos quadrinhos. No mesmo ano em que ¢ langado, Jimmy Corrigan

recebe um American Book Award. A partir da finaliza¢do da historia e sua publicagdo em
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formato de livro, o trabalho recebe amplo reconhecimento fora dos Estados Unidos: em 2001,
recebe o Guardian First Book Awards, sendo a primeira vez em que um quadrinho ganha
importante prémio de literatura no Reino Unido, de modo que, alguns anos depois, o trabalho
passa a compor a lista londrina dos cem melhores livros; na Franga e na Espanha, Jimmy
Corrigan recebe prémios de melhor quadrinho estrangeiro, enquanto Ware recebe da Academy
of Comics Art o Adamson Awards de melhor cartunista estrangeiro (BRAITHWAITE, 2017,
p. XXII a XXV).

Para além da grande extensdo da obra, a qual ¢ ainda mais robusta que a ja extensa
Maus, Jimmy Corrigan marca um momento importante para os quadrinhos norte-americanos,
representando a consolidacdo de narrativas que, compromissadas com a realidade, ocupam-se
com aspectos mundanos e cotidianos, sem adentrar na escrita autobiografica. O trabalho de
Ware denota a potencialidade dos quadrinhos para uma narrativa densa, muito distante do senso
comum, e preconceituoso, de que as imagens propiciam leitura mais agil ou facilitada. Mesmo
antes de sua leitura, ¢ perceptivel o trabalho fisico envolvido na escrita de Jimmy Corrigan,
seja pelo cuidado na escolha e uso de cores, seja pela calma em apresentar um momento, muitas
vezes pequeno, em quantos requadros forem necessarios para transmitir sensagdes € emogdes
envolvidas na cena. Ware parece subordinar sua escrita exclusivamente as necessidades da

narrativa, sem mensurar os percalgos dessas necessidades.

2.3 JIMMYS E SUAS HISTORIAS

A graphic novel tem como narrativa principal a viagem de Jimmy para a cidade ficticia
de Waukosha, em Michigan, para encontrar o pai que nunca conheceu. Durante esse
complicado e desconfortavel encontro, Jimmy acaba conhecendo também seu avo, de quase
cem anos, ¢ Amy, a filha adotiva de seu pai. A presenca de outros familiares, diretos e indiretos,
causa ainda mais desconforto a essa experiéncia que o leva a culpar-se constantemente por
aceitar o convite do pai para conhecé-lo sem sua mae saber. S3o dois os principais espacos
temporais que ocupam a obra: o primeiro ¢ o presente diegético, associado ao personagem
Jimmy Corrigan, cujos acontecimentos estdo situados aproximadamente nos anos 1990; o
segundo gira em torno da Feira Mundial de Chicago, de 1893, em que ¢ apresentada a dificil
infancia do avo de Jimmy, quando tinha apenas nove anos de idade e vivia com o pai, William,
pessoa extremamente desagradavel e dura na criacdo do filho, ndo lhe permitindo qualquer
divertimento ou intera¢do e punindo-o severamente quando ele rompia com algumas regras

estabelecidas. Como a mée de Jimmy morreu na ocasido de seu parto, o pai passou a projetar
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sua raiva na crianga, culpando-o por tudo que acontecia. Apesar dos pequenos saltos no tempo,
quando sdo mostrados momentos do relacionamento do pai com a mae de Jimmy, além de um
posfacio com episddios da vida de Amy, a historia concentra-se em narrar principalmente o
presente de Jimmy Corrigan e a infincia de seu avo. De fato, como os trés personagens
principais do quadrinho sdo Jimmy, seu pai e seu avoé (com o mesmo nome), Ware opta por
desenha-los de forma bastante semelhante, como versdes de um mesmo personagem em

diferentes idades, refor¢ando visualmente a relagdo entre eles.

Figura 09 — As trés geracdes da familia Corrigan. Da esquerda para a direita: Jimmy Corrigan,

o pai de Jimmy e o avo de Jimmy

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado.

Somada a coincidéncia do nome e ao fato de cada um deles situar uma geragdo da familia
Corrigan, essa semelhancga visual dos trés ultrapassa questdes genéticas que poderiam justifica-
la. A construgdo imaggética ¢ trabalhada de forma que os personagens sejam reconhecidos de
algum modo no outro: o protagonista Jimmy Corrigan em um tipo de continuidade, que leva o
leitor a observar o protagonista, em momentos distintos do tempo, de modo a contemplar o que
avo, pai e filho sdo, foram ou poderiam ter sido. Ha nesse jogo imagético a representagdo de
um historico comum a todos, de uma memoria e uma historia de vida que os aproximam, mesmo
para o protagonista, que, até entfo, nunca conhecera o pai € 0 avo.

De modo a evitar qualquer confus@o quanto a um personagem de mesmo nome
mencionado neste texto, serdo utilizados termos relativos ao parentesco entre eles. Assim, o
personagem Jimmy Corrigan do presente diegético sera o referencial para essa nomenclatura.

Esse personagem sera aqui identificado como Jimmy Corrigan, Jimmy filho ou simplesmente
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24 ou James, nome também

Jimmy, enquanto o pai sera Jimmy pai € 0o avd sera Jimmy avo
utilizado por seu pai (bisavo de Jimmy).

Para além do encontro de Jimmy com o pai, a historia atravessa outros momentos desses
trés personagens. Como ja mencionado, nas primeiras paginas da HQ, ¢ apresentado um
episddio da infancia de Jimmy Corrigan, quando o leitor conhece sua aparéncia de crianga,
além de tragos de sua personalidade e sua relagdo com a mae. Em seguida, a historia salta para
Jimmy com seus trinta e seis anos, interagindo quase que exclusivamente com a mée, somente
para recados e conversas superficiais. De modo bastante evidente, Jimmy ¢ oprimido por essas
conversas que, em geral, culminam em alguma cobranca da figura materna. Socialmente
problematico e num circulo de interagdo bastante restrito, além da mae, o personagem interage
pouco com outras pessoas, limitando-se a responder com vagas palavras aqueles que lhe
dirigem alguma aten¢do durante o trabalho ou no comércio. Jimmy tenta debilmente conversar
com uma colega de trabalho, Peggy, por quem tem interesse amoroso, porém a mesma despende
pouca, ou nenhuma, aten¢do, de forma que suas conversas sdo semelhantes as que ele tem com
a mae: sdo majoritariamente por telefone e sobre assuntos vagos e irrelevantes, como o clima

ou qualquer acontecimento cotidiano.

Figura 10 — Conversa ao telefone com a mée (superior) e com Peggy (inferior)
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Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado.

24 O termo “Jimmy avd” também podera ser utilizado em referéncia ao avd de Jimmy quando crianga.
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Os dois momentos sdo separados por um tempo de meia pagina, referenciado pelo
recordatorio “Alguns minutos depois”: na primeira tira da pagina, Jimmy conversa com a mae
e, como frequentemente ocorre, as conversas parecem sempre desinteressantes ou em tom de
cobranga, resultando em quase mondlogo no qual a mie de Jimmy tenta uma aproximagio
artificial, enquanto o protagonista limita-se a concordar com respostas genéricas ou evasivas; o
momento seguinte consiste em uma sequéncia quase imediata a primeira cena — a imagem
inferior mostra Jimmy ligando para Peggy e abordando o mesmo assunto de minutos anteriores.
Os papéis comunicativos sdo, no entanto, invertidos: agora ¢ Jimmy quem tenta debilmente
estabelecer didlogo e consequente aproximacao.

De modo a estabelecer continuidade imediata e semelhanca entre os dois momentos,
Ware faz um paralelismo visual: além do tema das conversas, as cenas sdo visualmente
semelhantes, de forma que ambas tém um mesmo /ayout, formado por seis requadros com as
mesmas dimensdes e distribuicdo pela pagina; os dois momentos iniciam-se com uma vinheta
contendo um tipo de logomarca da HQ, um requadro maior, seguido de dois outros pequenos
distribuidos verticalmente e duas outras vinhetas pouco menores do que a primeira da
sequéncia; assim como a organizacdo das vinhetas, a forma como a cena ¢ apresentada ao leitor
também ¢ a mesma; os angulos da cena ndo variam, apresentando a agdo que acontece em dois
momentos diferentes no tempo, mas no mesmo espago fisico; além disso ambas tém um mesmo
volume de texto, o que leva a um tempo de leitura bastante proximo. Dessa forma, com
aproximacdo das cenas cria um dialogo. A construgdo desse paralelo aproxima visualmente os
dois momentos e sua ambientagdo em torno da cena. Assim, ha entdo “uma simetria visual que
mantém o tempo estatico, destacando uma uniformidade no tempo e monotonia presente em
diversos quadrinhos que enfatizam a mesmice do cotidiano” (SCHNEIDER, 2016, p. 92 —
tradugdo minha®d).

A atencdo ao uso da perspectiva ¢ abordada por Eisner para falar dos efeitos emocionais
que sua aplicagdo pode causar no leitor: “O formato do quadrinho e o uso da perspectiva dentro
dele podem ser manipulados para produzir varios estados emocionais no espectador” (2010, p.
92). Dessa forma, a escolha por uma perspectiva frontal e na mesma altura do personagem
aproxima o leitor dos acontecimentos da cena, situando-o no mesmo lugar do personagem da
acdo. Além disso, Ware opta pela repeticdo dessa perspectiva ao longo de toda a cena,

transmitindo, assim, monotonia a0 momento apresentado.

25 Do original: “This visual symmetry helps to keep a steady tempo, drawing attention to the feeling of
uniformity of time and monotonic sameness that features in many comics (autobiographical or not) that
emphasise the sameness of everyday life.”
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Jimmy Corrigan vive em um mundo que lhe parece muito opressor, uma percepcao
bastante oposta em relacdo ao aspecto visual presente nas paginas do quadrinho. Ware
estabelece um universo ficcional bastante colorido e de tracos definidos, atribuindo forte clareza
as imagens. Dessa forma, o estilo adotado, em particular no cenario, estabelece uma narrativa
com deliberada proposta estética de apresentar o mundo habitado por Jimmy como visualmente

bonito:

Jimmy Corrigan, em particular o proprio livro, trata de alguém que néo vé o
mundo como algo belo, dessa forma, o livro € pensado para ser, assim espero,
tdo belo e colorido quanto pude fazé-lo, como uma forma de contradizer o mal
estar do personagem e dizer: ‘N&o, isso ndo € realmente verdadeiro, o mundo
¢ assim caso vocé preste atengdo nele’ (WARE, 2018 — tradugdo minha®;
destaque no original).
A beleza que cerca Jimmy ¢ mais estabelecida nos momentos em que o personagem esta
em espacos externos e amplos. Jimmy, no entanto, ndo se percebe como parte desse mundo,
como se sua existéncia transcorresse a margem de toda essa beleza e desse universo de

possibilidades, um mundo muito grande e assustador, sobre cuja beleza ele comenta e até tenta,

em alguns momentos captar de algum modo.

26 Do original: “Jimmy Corrigan especially the book itself is about somebody who doesn’t see the world in a
beautiful way so the book itself I designed to be, hopefully, as beautiful and colorful as I could to kind of contradict
the character malaise and to say: “No that’s not actually true, the world actually is this way if you pay attention to
it.”
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Figura 11 — Jimmy gravando o canto dos passaros

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado.

Diante desse mundo que lhe parece tdo opressor, Jimmy interage com sua imaginacao,
criando situagdes fantasticas que, em certos momentos, parecem confundir seu senso de
realidade. Esses momentos, no entanto, servem para uma breve e ilusoria realizacdo de suas
frustragdes, no escapismo de um mundo complicado e incomodo. Uma dessas manifestagdes
fantasticas esta relacionada a inseguranga social e afetiva de Jimmy, levando-o a criar um
relacionamento amoroso e, por vezes, at¢ matrimonial com varias figuras femininas com as
quais tem contato. Essas visitas aos universos construidos por Jimmy sdo apresentadas em
sonhos ou durante sua rotina, tornando tudo muito nebuloso também para o leitor, ja que Ware
ndo estabelece uma fronteira precisa entre esses dois mundos, optando, inclusive, por transitar
elementos entre os universos de Jimmy.

Assim como esses universos oniricos e imaginativos nio se divisam com o mundo
concreto, os diferentes momentos da obra também ndo evidenciam separagdo. Apesar de o
encontro de Jimmy com seu pai ser o principal motivador da narrativa, Ware aprofunda-se na

infancia do avo de Jimmy. Dessa forma, a histéria avoluma-se em paginas dedicadas ao
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presente de Jimmy e a infancia do avd, com alguns episodios curtos da vida do pai e do bisavo,
além de sonhos e fantasias de Jimmy Corrigan e do avd quando crianca.

Nessas passagens de poucas vinhetas e, por vezes, poucas paginas, surgem personagens
e momentos temporais até entdo estranhos ao leitor. Esse passado nio evidenciado por Ware
pode ser confundido, em um primeiro momento, com a imaginagao do protagonista: uma versao
jovem de si viveria em um outro tempo que ndo o estabelecido. Em certo ponto da historia,
esses momentos sdo ampliados até ocuparem grande parte do livro, de modo que ¢ dificil dizer
quando o leitor se da conta de quem ¢ aquele outro jovem Jimmy que passa a ocupar as paginas

do livro.

Figura 12 —Jimmy Corrigan quando crianga (a esquerda) e seu avo (a direita)

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo
paginado).

A dificuldade de perceber que esse personagem ¢, na verdade, o avd de Jimmy quando
crianga ocorre, em grande medida, pela coincidéncia de caracteristicas fisicas, ja que ambos
tém a mesma aparéncia e o mesmo nome. O estilo escolhido por Ware para desenhar Jimmy
remete deliberadamente, até pela admiracdo de Ware por Charles Schultz, ao personagem
Charlie Brown, de Peanuts. Além de a aparéncia e o nome promoverem duvidas quando a
identidade do personagem, seus tracos psicologicos e comportamentos tornam esse processo
ainda mais complicado, ja que ambos apresentam, se ndo os mesmos, semelhantes problemas
de interacdo e inseguranga. Somando-se a isso, a imaginagdo do pequeno James também ¢
escapista, ajudando-o, de algum modo, a atravessar sua vida dura e infeliz. O paralelismo dos
personagens, somado a esse elemento imaginativo, leva o leitor a confundir os diferentes
momentos da historia, dificultando a identificagdo do que pode ser o passado histérico do
personagem ou uma fantasia criada por Jimmy. Por outro lado, esse recurso permite a leitura

alegorica de uma historia que se completa pelas experiéncias de cada Jimmy.
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A presen¢a de um protagonista disfuncional, melancolico, cuja visdo do mundo e das
pessoas que o cerca ¢ bastante propria (marcas presentes no trabalho de Ware), é recorrente
entre os artistas alternativos que “criaram mundos excéntricos proprios, com a prevaléncia cada
vez maior de nostalgia melancoélica: historias com protagonistas alienados, ndo integrados
socialmente e uma preocupag@o com os estilos graficos e as arquiteturas de décadas anteriores”
(MAZUR; DANNER, 2014, p. 237). Esse tipo de protagonista, que enfrenta uma série de
dificuldades no convivio social, parece deslocado de um contexto maior, acabando, por isso,
isolado do mundo em que esta inserido, de forma que a narrativa transforma-se em reflexdo
sobre esse individuo e sua relagdo com o mundo.

Nos circuitos externos as grandes editoras norte-americanas de quadrinhos, hd uma
mudancga de olhar sobre a propria narrativa: ocorre certo abandono nas agdes concretas,
passando para um olhar mais atento sobre o universo psicoloégico das personagens. Ao invés de
ser o centro da narrativa, a agdo vale como meio para se contar algo. Nesse sentido, personagens
com semelhantes dindmicas psicoldgicas podem ser encontrados em diversos autores e obras:
os complexos Art e Vladek Spiegelman, em Maus (1973 — 1991); os protagonistas dos trabalhos
de Daniel Clowes, a exemplo de Enid e Rebeca de Ghost World (1993); os personagens Mal
Rosen, da pequena narrativa Caricatura (1998); o protagonista de Wilson (2010). Também
encontramos semelhante comportamento em Keith e Chris, no romance Black Hole (1995 —
2004), de Charles Burns; nos proprios autores representados nas autobiografias Retalhos
(2003), de Craig Thompson, e Fun home: uma tragicomédia em familia (2006), de Alex
Bechdel; e na autoficgdo 4 vida é boa se vocé ndo fraquejar (2004), do canadense Seth.

A obra Jimmy Corrigan ilustra um conjunto de tragos tematicos e estéticos dos
quadrinhos p6s-Maus. Uma gerag@o que se permitiu explorar questdes até entdo tangenciadas
pelas histérias em quadrinhos estadunidenses, uma geracdo que se desvia da agdo e do
movimento dos quadrinhos de aventura e se debruca sobre as questdes mais intimas de
personagens ficcionais ou ndo. Quadrinhos que, em nome de um rompimento, estio menos
comprometidos com narrativas lineares em que os acontecimentos sdo sempre a consequéncia
de um ato anterior. Na escolha de contar esse encontro de pai e filho, Ware explora diversas
possibilidades da linguagem dos quadrinhos para apresentar a monotonia e o tédio que marcam
a vida desse homem solitario de meia idade, com suas insegurancas familiares, sociais e
pessoais.

Seu trabalho volta-se entdo para tematicas mais contemporaneas, como o cotidiano e a
soliddo do individuo. Nesse sentido, percebo aproximacido de Chris Ware com o trabalho do

pintor norte-americano Edward Hopper (1882 e 1967): “suas cenas cotidianas, caracterizadas
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pelo acentuado aspecto geométrico e pela luz violenta, revestiam-se de uma dimensao irreal:
captavam o intangivel do cotidiano” (CIVITA, 1989, p. 251). O estilo de Hopper ¢ marcado
por uma preocupacdo ao mesmo tempo realista e simbolica, um estilo que, apesar de ter vivido
durante o apogeu do abstracionismo, nunca foi abandonado pelo pintor, produzindo um trabalho
calcado em uma tradig¢do da pintura figurativa (CIVITA, 1989, p. 241). Seu interesse repousa
nesse realismo figurativo que “ndo se preocupava com a beleza convencional. Sempre quis
registrar a experiéncia da realidade cotidiana, com sua tragica banalidade” (CIVITA, 19809, p.
248). Para estabelecer uma aproximacdo mais direta entre os dois artistas, destaco uma das

principais obras de Edward Hopper:

Figura 13 — Quadro Notivagos, de 1942

=

Fonte: Victor Civita, Os grandes artistas: vida e inspiragcdo dos maiores pintores (1989, p. 260 e
261).

O préprio Hopper comenta que “Notivagos traduz a maneira como imagino uma rua a
noite. Ndo a vi particularmente solitaria. Simplifiquei muito a cena e fiz o restaurante maior.
Inconscientemente, talvez estivesse pintando a soliddo de uma cidade grande” (HOPPER apud
CIVITA, 1989, p. 260). O autor destaca a soliddo presente em seu quadro e o processo de
simplificacdo para atingir esse efeito. Tematicamente, € possivel notar semelhante interesse em
Jimmy Corrigan, podendo expandir o didlogo entre os artistas pela maneira como Ware constroi
suas imagens solitarias e faz uso de planos amplos. Abaixo, uma cena do encontro de Jimmy

com seu pai que aponta diretamente para Notivagos:
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Figura 14 — Cena do restaurante de Jimmy com seu pai

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Embora os quase setenta anos que separam os dois trabalhos evidenciem diferentes
técnicas, propositos e particularidades de cada artista, cabe destacar algumas semelhangas: tanto
a cena da lanchonete de Ware quanto a do restaurante qualquer de Hopper abordam a solidao
das personagens enquadradas; cada um, a sua maneira, utiliza a luz de modo a construir um
jogo de claro/escuro que oculta e destaca elementos da cena; também ¢é possivel perceber o
apreco pela vastidio de uma paisagem americana em que as figuras sdo vistas distante do
primeiro plano, quase que escondidas pelo cenario.

Desse modo, ¢ possivel perceber o didlogo, ou ao menos a consciéncia de preocupagdes
estéticas que exploram outras possibilidades para as historias em quadrinhos. Assim como nos
quadros de Hopper, ecos do mundo externo adentram o espago dos quadrinhos de Ware. Seu
interesse remonta suas origens nos quadrinhos alternativos que, a sua €poca, tentaram abrigar
aspectos do mundo em suas paginas. Ware adentra em um rico universo de representagdo das
experiéncias humanas e seu cotidiano, aprofundando essa inquietacdo artistica para além da
tematica, mas pensando maneiras para que esse real se faca presente no texto. Desse modo,
cabe um olhar atento a Jimmy Corrigan para identificar algumas dessas escolhas de Ware,
entendendo melhor suas narrativas e sua linguagem para que esses ecos de realidade ressoem

em sua obra.
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3 O QUADRINHO MAIS ESPERTO DO MUNDO

Desenhar é s6 um outro jeito de ver®’

(CARTOONIST, 2018)

Uma vez observada a trajetoria de Ware, alguns de seus primeiros trabalhos e suas
perspectivas em relacdo a escrita, retomo minha atencdo a obra em si, para apresentar algumas
reflexdes em relacdo as suas escolhas estéticas. Desse modo, passo a apontar elementos do
quadrinho, como composic¢do, paginas e historia como um todo.

Considerando tanto suas publica¢des originais, em meados de 1990, quanto a versdo
encadernada e compilada de 2000, ¢ possivel dizer que, mesmo antes de sua leitura, a obra ja
aponta para uma proposta que extrapola os paradigmas editoriais americanos, inclusive de
publicacdes alternativas. Adentrando a obra em si, apenas se confirma a expectativa de um
olhar ainda hoje novo para o que se entende como histéria em quadrinhos. A escrita de Ware
pode ser caracterizada pela aproximacao visual de uma tradi¢do desse género norte-americano,
a0 mesmo tempo em que experimenta novas possibilidades, apresentando, entdo, ndo so
diversos experimentalismos da linguagem dos quadrinhos, mas também ressignificagdo de
elementos tradicionais desse meio, em um complexo jogo: o novo, o experimental encontra o
tradicional, na tematica, na forma e na linguagem. Trata-se de um encontro de estéticas que
reinventa a tradigdo e abre possibilidades.

Ware flerta com uma antiga proposi¢do da arte: a de representar um mundo externo ao
texto, um mundo familiar, reconhecivel ao leitor, proximo aquele em que vive. Essa
preocupagdo passa a estar mais presente nos quadrinhos a partir dos anos 1980, sendo explorada
por Ware na década seguinte. A representagdo que o autor propde ndo esta associada a um tipo
de realismo amparado em uma figurag@o maior, mas a uma proposta que busca agdes humanas,
situacdes corriqueiras, questdes de ordem psicoldgica e comportamental. Desse modo, o autor
apresenta nuances e, principalmente, dindmicas interacionais que aproximam o mundo ficcional
de Jimmy a questdes que podem ser entendidas como do proprio Ware ou ainda do leitor. O
fantastico estd presente na imaginacdo de Jimmy, em seus sonhos e devaneios, no entanto a
narrativa de Jimmy Corrigan ndo ¢ ancorada em idiossincrasias exclusivas da diegese, mas em
uma escrita que busca tratar de questdes intimas e cotidianas, mostrando a rela¢do do

personagem com questdes mundanas. Ha um jogo de oposicdo entre aquilo que ¢ comum e

27 Do original: “Drawing is simply another way of seeing.”
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cotidiano em relag@o ao insolito e ao fantastico: ainda que a imaginacdo de Jimmy flerte com o
fantastico, esse elemento parece mais um recurso de constru¢do do personagem do que a
fundacdo para a historia contada. Esses momentos de imaginagdo podem causar estranheza, o
que percebo como uma forma de — por meio de um constante jogo de oposi¢ado proposto por
Ware — reforcar o ordinario da HQ. Dessa forma, o mundo que ambienta a historia dos Jimmy
apresentar-se-ia mais como uma consequéncia da historia contada do que de um espago
preparado para receber as personagens, sendo os Jimmys a orientagdo para o estabelecimento

do universo da HQ.

3.1 O DESAFIO DO ESPACO VAZIO

Antes de adentrarmos no modo como Ware organiza as paginas de Jimmy Corrigan,
parece-me importante refletir sobre as implica¢des que envolvem a composi¢do de uma pagina
e, consequentemente, da historia como um todo. Ao deparar-se com a prancha ou folha branca,
entdo vazias de significado, o quadrinhista desempenha a dificil tarefa de preencher esse espaco
com informagdes, as quais podem ser divididas, essencialmente, em conteudo verbal e iconico,
entendendo sempre que o contedo verbal pode, e recebe, tratamento visual nas historias em
quadrinhos. A criacdo da pagina ndo esta relacionada apenas ao seu proprio espago fisico, mas
a histéria como unidade, de modo que “desenhar um multirrequadro qualquer ndo ¢ remeter a
uma pagina de HQ em particular, mas a historia em quadrinhos em si, ao dispositivo sobre o
qual se baseia sua linguagem” (GROENSTEEN, 2015, p. 39). Ainda em referéncia a pagina

das historias em quadrinhos:

A prancha, sendo aglomerado de quadros justapostos, da mesma forma ¢
reduzida a sua estrutura, o que batizamos de multirrequadro. A representacdo
esquematica tradicional de uma pagina de quadrinhos nada mais € do que uma
grade onde os compartimentos sdo deixados em branco, o ‘esqueleto’ sendo
apenas o corpo do objeto suscitado (GROENSTEEN, 2015, p. 39).

Groensteen preocupa-se com a distribui¢do dos elementos pelo espago vazio como parte
fundamental da linguagem dos quadrinhos. A forma como esse espagco ¢ pensado e
posteriormente preenchido ¢ um dos elementos que define a linguagem das histérias em
quadrinhos, ja que ¢ essa disposi¢@o que estabelece a relag@o entre as partes e o todo.

Ainda que a construgdo da pagina tenha relacdo com o contetdo a ser ali depositado,
existe também a preocupagdo com o espago que ira recebé-lo. Como matéria inicial, a pagina

deve ser preparada, transmutada pelo quadrinhista em um receptaculo capaz de abrigar o
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momento da historia. Para melhor entender esse processo, recupero a fala de Joseph Joubert
utilizada como epigrafe por Thierry Groensteen (2015, p. 35) em seu capitulo dedicado a analise
do espago nas historias em quadrinhos: “o sistema espagotopico”. Segundo Joubert, “¢ preciso
que a ideia e o formato inicial de uma obra sejam um espaco, um lugar onde depositar-se-a e
dispor-se-4 a matéria, € ndo uma matéria a ser depositada ou disposta”. Associado ao papel do
espaco no contexto de escrita das historias em quadrinhos atribuido por Groensteen, ha no
pensamento de Joubert a percepcdo de que, na pagina, o espago € anterior a matéria. Nao
entendo essa relagdo de forma absoluta, como um processo que ocorreria em todo o pensamento
de escrita de uma HQ, mas como importante preocupagdo com o profundo didlogo entre espago
e matéria. Creio na relevancia da reflexdo quanto ao estabelecimento de caracteristicas proprias
dos quadrinhos para entender seus processos de escrita.

De alguma forma, ha preocupagdo com o que diferencia as HQs das demais artes
baseadas no desenho, como pintura e gravura, pela forma como o espago ¢ percebido e,
consequentemente, explorado nesse género. Para a escrita de uma HQ, a folha em branco, antes
mesmo de tornar-se uma pagina, ¢ o ponto de onde o artista parte organizando-a nos diversos
momentos para formar o multirrequadro conhecido como pagina e pensando tanto sobre a
matéria quanto sobre o estabelecimento do espaco para recebé-la. E importante a diferenca no
modo como se pensa a ocupacdo do espago nas historias em quadrinhos devido a sua constante
e profunda relagdo com o continuum sequencial da historia, tornando a unidade do quadro,
ainda que passivel de ser isolado por questdes metodologicas, uma parte de um universo macro,
marcado pela pagina e pelo encadernado, a depender da relagdo que se intenta.

Assim, o preenchimento do espago do requadro estd em constante dialogo com o todo,
permitindo, inclusive, maior distribui¢do de elementos nos diversos requadros que compdem
uma HQ, ao passo que a imagem singular, propria da pintura, em suas manifestagdes mais
tradicionais, tem sua narrativa e seus elementos encerrados nos limites fisicos da tela. Ainda
em referéncia a manifestagdes mais tradicionais, a superficie na pintura ¢ mais definida, estatica
ou menos passivel de mudangas, limitando-se, quase sempre, a um quadrilatero de orientagio
vertical ou horizontal, com varia¢des nas dimensdes fisicas. Diferentemente, a linguagem dos
quadrinhos constrdi-se a partir das vinhetas, definidas ou ndo por margens, dispostas na pagina,
sendo estas livremente estabelecidas pela necessidade do artista, ocorrendo, assim, constante
dialética entre matéria e espago.

Nesse sentido, ¢ importante a preocupagdo com o espago em sentido macro — da HQ
como um todo — como algo que direciona os rumos da narrativa, para que, posteriormente, os

caminhos micro sejam definidos. Além disso, esse espago deve ser pensado como elemento em
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constante dialogo com as paginas e a historia. Refiro-me aqui as unidades significativas das
histérias em quadrinhos, especificamente da vinheta como unidade micro e a pagina e o
conjunto delas como unidade macro.

Assumindo as historias em quadrinhos que estabelecem uma narrativa, ha de se
considerar um equilibrio entre palavras e formas para que, antes de tudo, a pagina seja parte de
uma narrativa, devendo contar algo, e ndo apenas expor uma composi¢do visual. Relegando,
por enquanto, as palavras, pode-se dizer que uma pagina de historia em quadrinhos ¢ composta
por um ou mais quadros; quando ela tem um unico quadrinho, ¢ chamada de metaquadrinho ou
superquadrinho (EISNER, 2010, p. 65).

O oficio do quadrinhista esta ndo s6 em com o que ocupar esse espago, mas também em
como esse espago sera preenchido e como ele se relaciona com os demais. Evidente, embora o
escritor de prosa compartilhe de semelhante preocupagdo, refiro-me aqui as diversas
possibilidades diante do quadrinhista, em especial quanto a aloca¢do de imagens, ja que ele
pode, inclusive, optar por ndo preencher determinados espacos da pagina ou ocupa-los com o
vazio. Assim, o romancista preocupa-se “apenas’” com as palavras que vao ser alocadas em um
espaco ja definido pela formatacdo da pagina e pela sintaxe do idioma.

Em sintese, para o escritor de palavras, o final da pagina nio limita seu texto, uma vez
que qualquer elemento pode estender-se para a proxima pagina. Ja o quadrinhista deve planejar
e organizar a pagina para que determinado conjunto de informagdes caiba naquela unidade
significativa. Nao apenas informag@o, mas determinada experiéncia advinda de uma leitura
geral da pagina, antes mesmo da leitura linear. O quadrinhista ndo pode dar-se o luxo de, assim
como se faz com as palavras de um romance, deslocar uma unidade significativa, um quadrinho,
que se relaciona como o universo imagético que o cerca, para a pagina seguinte sem que haja
consciéncia ou controle desse movimento.

Um interessante exemplo de composi¢do de pagina que foge a essa logica apresentada
estd no quadrinho Pagando por sexo (2011), do canadense Chester Brown. A narrativa ¢
organizada em capitulos de diferentes tamanhos, sendo, em sua larga maioria, cada um
dedicado a um dos encontros com as varias prostitutas com quem o autor/ protagonista
relaciona-se na historia. Chester Brown estabelece um padrao bastante rigido no que se refere
a composicdo das paginas dessa HQ: a excegfo das paginas iniciais e finais dos capitulos, todas
as demais sdo compostas de oito requadros distribuidos em quatro linhas de dois quadros de
mesmo tamanho em cada linha. As paginas iniciais apresentam um grande logo do capitulo e

seu titulo correspondente, normalmente o nome da prostituta cujo encontro serd narrado. As
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paginas finais, por outro lado, apresentam uma variagio interessante ndo apenas ao estabelecido

para a HQ, como também para composi¢do de paginas.

Figura 15 — Paginas do final do capitulo 22 de Pagando por sexo

Fonte: Chester Brown, Pagando por sexo (2012, p. 158 e 188).

Anteriormente estdo dois finais de capitulos em que Brown termina um tnico quadrinho
sozinho na pagina (a esquerda) ou na metade da pagina (a direita), que, por conta da numeragéo
impar de vinhetas, a tltima ¢ centralizada. Desse modo, o autor ndo desenvolve a agdo de modo
que esta, obrigatoriamente, preencha a pagina inteira.

Em relagdo ao papel da pagina no processo narrativo das HQs, Art Spiegelman comenta
a respeito da historia Master Race (1955) e em como seu autor, Bernard Krigstein, utiliza as
imagens de modo equivocado, causando um problema de entendimento da histéria contada.
Segundo Spiegelman (2011, p. 201), Krigstein ndo utiliza os requadros como um elemento de
linguagem dos quadrinhos, como elemento de escrita e narrativa, mas apenas como imagens
que servem a historia, de forma que elas teriam uma totalidade inapropriada a escrita. Ignorando
a sequéncia de leitura ocidental da esquerda para a direita, Krigstein ignora a relagdo entre os

quadros e as possibilidades narrativas dali advindas, o que, para Spiegelman o diferencia do
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autor, uma vez que “a questdo de Krigstein era que ele ndo enxergava as imagens da esquerda
para a direita — cada imagem ¢ uma totalidade. Acredito que cada pdgina ¢ uma totalidade”
(SPIEGELMAN, 2011, p. 203 — tradugdo minha?®; destaque no original).

Em seu rompimento quase absoluto com a vinheta tradicional, Eisner compde suas
paginas como unidades. Observando-as, percebe-se facilmente como os elementos que definem
o quadro sdo mais do que linhas, sdo elementos graficos que pertencem a(s) cena presente na

pagina. Assim concebe Eisner sobre a constituicdo desses momentos inseridos na pagina:

Um dos principios importantes do quadrinho de pagina inteira (aqui chamado
de metaquadrinho, ou superquadrinho) € que planejar a decomposi¢do do
episddio e da agdo em segmentos de pagina torna-se uma tarefa de primeira
ordem. As paginas sdo a constante na narracdo da revista em quadrinhos. Elas
deverdo ser trabalhadas logo que a historia estiver solidificada. Como os
agrupamentos de acdo e outros eventos ndo se decompdem do mesmo modo,
algumas paginas tém de conter mais cenas individuais que outras (...) assim
como o quadrinho, portanto, a pagina tem de ser usada como uma unidade de
conten¢do, embora também seja meramente uma parte do todo composto pela
histéria em si (EISNER, 2010, p. 65).

Em uma conversa entre Neil Gaiman e Art Spiegelman (NEIL, 2014), os autores falam
sobre o significado da pagina para uma histéria em quadrinhos. Segundo Gaiman, ao comegar
a escrever para os quadrinhos, rapidamente aprendeu que a pagina ¢ uma importante unidade
significativa da HQ. De modo semelhante, para Spiegelman, essa completude significativa da
pagina seria semelhante a de um paragrafo para a prosa. Nesse mesmo sentido, Will Eisner
aborda sintaticamente a constru¢do narrativa dos quadrinhos, utilizando, para isso, sua famosa

pagina final de uma historia de Spirit, em que o personagem Gerhard Snobble é morto.

28 Do original: “Krigstein’s hole point was, one doesn’t look at picture pictures from left to right — each picture is
a totality. I believe each page is a totality.”
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Figura 16 — Pagina da historia Gerhard Snobble
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O CORFPO SER REMOVIPO. SOUBE,
OU SEQUER SUSPEITOU, QUE
WESSE PIA GERMARD SHNOBBLE |
TINHA VOADO. |

T e

Fonte: Will Eisner, Quadrinhos e arte sequencial (2010, p. 3).

Para Eisner, a pagina, com elementos sintaticos como sujeito e predicado, ¢ percebida
como uma oragdo completa. Ainda que os respectivos paralelos com as estruturas sintaticas da
escrita sejam diferentes — Spiegelman considera a pagina como um paragrafo e Eisner como
uma frase ou oragdo —, ambos percebem a pagina como uma importante unidade significativa
das historias em quadrinhos. A vinheta também desempenha sua unidade significativa: a de um
momento aprisionado, em geral, em um requadro. No entanto, a separagdo de uma vinheta da
pagina em que foi inserida e a preservacdo de sua unidade significativa sdo praticamente
impossibilitadas pela sua solidariedade iconica (GROENSTEEN, 2014) com os demais
elementos e momentos colocados na prancha. O mesmo ja ndo ocorre com a pagina, uma vez
que uma breve contextualizacdo seria suficiente para que seja compreendida. Essa possibilidade
reside no seu senso de totalidade.

Para além de analogias com as estruturas sintaticas proprias a prosa, Ware também
entende a importancia da pagina quer seja como unidade significativa de uma historia, quer seja

como estrutura¢do dos quadros que a compdem:
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Até onde eu entendo, a composi¢do de uma pagina ¢ mais importante do que
os quadros individuais. Quando estou compondo minhas paginas, a forma
como os quadrinhos se alinham e meio que dialogam entre si ndo € para além
daquele momento, mas sempre ha algo que acontece na pagina que, de fato,
atribui significado para o todo da histéria (CHRIS, 2019 — tradu¢io minha??).

Dessa forma, ¢ possivel perceber que, como diversos outros quadrinhistas que tém
tempo e cuidado, Ware preocupa-se com a unidade significativa da pagina. Vale mencionar
que, durante um grande periodo, na grande industria dos quadrinhos, antes de possibilidades
viaveis de publicagdes autorais, seja em forma de autopublicagdo, como os fanzines, seja em
editoras independentes com abertura para tal, uma das formas de quantificar o espaco dado aos
quadrinhista era a quantidade de paginas. A ocasido de escrita de Master Race ¢ um caso
bastante representativo no que se refere a quantidade de paginas e a escrita de quadrinho. Diante
da possibilidade de uma historia importante, que seria uma “demonstragdo do poder artistico
dos quadrinhos” (GARCIA, 2014, p. 139), Krigstein solicitou doze paginas para esse trabalho,
o dobro do que normalmente era concedido. Ainda de modo reticente, seu editor permitiu oito
paginas para o trabalho. Isso ilustra como o grande mercado historicamente percebeu os
quadrinhos, desconsiderando, muitas vezes, as possibilidades narrativas e a exploragdo de sua
linguagem em nome da valorizagdo de seu potencial econdmico.

De modo a colocar as diversas competéncias necessarias a um quadrinhistas, Ware

afirma:

Além do cinema e 6pera wagneriana, os quadrinhos utilizam mais elementos
da arte do que qualquer outra. Vocé deve saber desenhar. Vocé deve saber
escrever. Vocé deve ter, na falta de termo melhor, uma percep¢do musical ou
poética, por conta do ritmo poético que os quadrinhos possuem. Vocé deve ter
atencdo aos gestos, quase que ao modo da danga. Eu posso estar exagerando,
mas me parece que precisa de muita coisa pra tentar fazer isso.
(BRAITHWAITE, 2017, p. 67 — tradugdo minha3?).

Em esséncia, o que se apresenta aqui ¢ um breve olhar no processo de escrita das
historias em quadrinhos, um processo que perpassa varias etapas e escolhas para sua conclusdo.
Entre eles a organizacdo das informacdes pelas paginas que compdem a historia ¢

particularmente importante e bastante observavel em Jimmy Corrigan, uma vez que Ware

2 Do original: “As far as I’'m concerned, the page composition is more important than the individual’s panels. When
I’'m composing my pages, the way that the individual panels line up and kind of inform each other is extemporaneous
but there are always things that happens on the page that actually add meaning to the overall structure of the story.”
30 Do original: “Other than motion pictures and Wagnerian opera, comics use more elements of art than any other
form. You have to know how to draw. You have to know how to write. You have to have, for lack of better word, a
musical or poetic sense because of comic’s internal, almost poetic thythm. You have an awareness of gesture, almost
in a dance-like way. I could be grasping at straws here, but it just seems to me that it requires a lot from anyone trying
to do it.”
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estabelece suas paginas em layouts regulares, utiliza cores como recurso narrativo, apresenta
paralelismos imagéticos e motivos recorrentes ao longo da historia. Essas escolhas estdo

profundamente associadas a forma como Ware estabelece as paginas de sua obra.

3.2 O PROCESSO

Mesmo antes de ler algum trabalho de Ware, com apenas um passar de olhos nas paginas
de seus quadrinhos, ¢ bastante perceptivel a complexidade e dedicacdo necessarias para sua
feitura. Seu trabalho apresenta tracos bastante particulares, uma abordagem diferenciada do que
era escrito pela segunda geragdo de quadrinhos alternativos, assim como as graphic novels
posteriores. Percebo essa particularidade no trabalho de Ware pela maneira como o autor
congrega uma tradi¢do dos quadrinhos estadunidenses com um olhar bastante atual sobre as
possibilidades do meio. Enfatizo ainda a presenca de cores em seus quadrinhos, o que ainda
ndo ¢ o paradigma dos quadrinhos autorais, ainda mais enquanto um elemento de linguagem
como o que Ware prop0s.

Na percepgdo do autor (2012), o processo de desenhar uma histéria em quadrinhos
implica profundo envolvimento com o universo da narrativa. Assim, imaginar e desenhar uma
historia difere da escrita no que se refere a transmutar a imagem mental para o suporte narrativo.
Nesse processo, o quadrinhista enxerga, naquele universo, constante troca entre aquilo que se
imagina ¢ o que se materializa na prancha, um dialogo constante entre a ideia e sua
materialidade pictografica. Outra questdo interessante que o quadrinhista aborda ¢ o trabalho
envolvido da feitura de histérias em quadrinhos, o tempo e o esfor¢o mental e mecéanico para
sua realiza¢3o.

Segundo o proprio autor (2019), para realizar suas historias, ele normalmente utiliza
uma folha de, aproximadamente, sessenta por noventa centimetro, onde desenha com lapis azul
ndo fotografavel, definindo as posi¢des e a composi¢do da pagina para depois refinar as formas
com uma lapiseira também azul. Em seguida, o artista enfatiza as linhas com nanquim preto
aplicado com pincel. A imagem ¢ entdo digitalizada para que o azul desapareca e somente a
tinta preta fique visivel; com essa imagem o quadrinhista aplica as cores digitalmente. Todo
esse processo resulta em uma Unica pagina, levando em média, segundo Ware, cerca de

quarenta horas.
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Figura 17 — Imagens do processo de desenho de uma pagina, de Rusty Brown

Fonte: Daniel Raeburn, Chris Ware (2004, p 96 ¢ 97).

Assim como seus quadrinhos congregam o tradicional e o contemporaneo, as técnicas
utilizadas também apresentam essa oposicdo. Se, por um lado, Ware utiliza a digitalizagdo e o
grafite azul — recursos menos tradicionais —, por outro, o quadrinhista aplica o nanquim com o
pincel, langando méo da praticidade da caneta técnica para as linhas retas, estabelecidas a partir
de réguas e esquadros. Faz, assim, diferen¢a na aplicacdo da tinta, atribuindo fluidez do pincel
as formas humanas e demais curvas, reservando a rigidez da caneta as formas angulares de
prédios e demais objetos de cenario. A respeito dessa diferenca entre personagem e cenario,

Ware comenta:

CHRIS WARE: Desenho todos os personagens com pincel e depois uso linhas
no fundo e demais elementos com quinas porque essa ¢ a forma como eu vejo
o mundo. Primeiro as coisas parecem mais orgéanicas ¢ depois surgem as
quinas de uma mesa e demais elementos.

LILLIAN BRIDWELL-BOWLES: Fale de novo sobre esse ultimo ponto.
Vocé desenha com as linhas grossas porque € assim que vé€ o mundo?
CHRIS WARE: Eu vejo tudo de forma vertical e muito angulado. Ja as
pessoas, para mim, sdo de alguma forma mais suaves. (BRAITHWAITE,
2017, p. 140 — tradugio minha’").

31 Do original: “CHIS WARE: I draw all the characters with a brush and then all the backgrounds, or all the hard
edges, with lines because that’s kind of how I see the world. It seems like the organic and then the hard edges of
table and things.

LILLIAN BRIDWELL-BOWLES: Say that last point again. You do it in hard lines because that’s how you see
the world?

CHIS WARE: I see everything straight up and down, very hard edges. But them people, to me, are softer in a
way.”
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Nota-se com isso minuciosa preocupa¢do com as imagens, ndo apenas de sua leitura
como também da expressividade que as linhas podem ter a partir da maneira como sio
constituidas. Essas escolhas para o processo de feitura implicam um trabalho que leva muito
tempo para ser concluido, um tempo que nem sempre atende as exigéncias das editoras mais
comerciais. Ndo se trata de preciosismo ou nostalgia em relagio ao ato de fazer quadrinhos de
modo tdo artesanal e proximo aos primordios das HQs. Trata-se, sim, de uma relacdo mais
visceral, intima, com o processo ¢ o resultado final.

Novamente fago referéncia a dindmica artistica que permite maior relacdo significativa
com as diferentes etapas do processo, com as diversas camadas do trabalho, que adquirem
profundidade e significado, j4 que cada elemento ¢ pensado dentro de um contexto maior.
Eliminam-se, assim, etapas industrializadas e a consequente perda de intimidade com o texto.
Vale lembrar que o nome de Ware surge no contexto dos quadrinhos alternativos norte-
americanos, ambiente que permite e estimula a liberdade criativa em nome da producdo de
trabalhos além do padrdo mensal dos Estados Unidos.

O processo de feitura de quadrinho € algo longo e solitario. No caso de Jimmy Corrigan,
um quadrinho que levou sete anos para ser finalizado, o envolvimento em um processo tdo
demorado implica relagdo intima com os personagens e seu universo. Exemplificando como
suas experiéncias cotidianas atravessam seu processo criativo, Ware afirma: “quando estou
desenhando um personagem e tenho que cortar meu cabelo, ignoro isso e¢ o cabelo do
personagem acaba ficando mais longo ou, se ndo me atento aos meus exercicios fisicos, o
personagem fica mais gordo” (

(CARTOONIST, 2018 — tradugdo minha®?). Esse didlogo entre autor € obra mostra-se
interessante como forma de entender um processo tdo intimo, que, como ja mencionado,

implica didlogo entre ideia e desenho, nessa troca do artista com a imagem materializada no

papel.

3.3 ESTILO VISUAL

Ap6s explicar e exemplificar como o autor d4 forma a Jimmy e ao seu universo,
proponho, entdo, apresentar algumas possibilidades significativas dessas escolhas e entender

de que modo experiéncias humanas atravessam esse processo. Passo para a descri¢do do estilo

32 Do original: “I’ll be drawing a character sometimes and like I’ll have to cut my hair but I’ll be ignoring that fact
and the hair of the character will get longer or if I'm not paying attention to exercise and that character will get
fatter.”
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de desenho de Ware, caracterizado, principalmente, pela limpeza e precisdo no traco, podendo,
inclusive, levar a crer que se trata de um trabalho de desenho em computacgio grafica, dadas as
linhas firmes e regulares. A reducéo de tragos ao essencial atribui significado visual as formas,
seja de pessoas ou lugares; as linhas sdo espessas e ndo ha uso hachuras, o que atribui clareza
ao desenho.

Seu estilo ¢ marcado por trago limpo e imagens bastante identificaveis. A clareza de
leitura de suas imagens dialoga com a sutileza encontrada na ligne claire®’, da escola franco
belga, que também se espalhou pela Europa e que apresenta, no uso de delicadas linhas, forte
relacdo com as cores como elemento de linguagem dos quadrinhos. No caso de Chris Ware,
ocorre a reducdo das linhas, mas ndo a delicadeza encontrada em Hergé. As linhas de Ware séo
mais espessas.

Observando as varias imagens de Jimmy Corrigan selecionadas para este trabalho, ¢
possivel perceber como o autor ilustra seus personagens. Ainda que diga o contrario, Ware
parece bastante capaz de diferenciar os varios personagens de suas historias, desde estatura,
formato de rosto, olhos, nariz e boca, até massa corporea, entre outros detalhes. Nao ha realismo
fotografico em relagdo as formas, ao mesmo tempo em que o quadrinhista ndo negligencia
questdes formais, como anatomia, propor¢do e volume. Destaco uma oscilagdo, proposital,
entre um estilo mais ou menos caricatural de seus personagens: € possivel notar como os rostos
dos Jimmys sdo mais estilizados que os dos outros personagens da histéria, tém menos detalhes
e seus elementos sdo estabelecidos de modo mais direto. A simplificacdo dos tragos esta
associada ao potencial de empatia de um personagem (MCCLOUD, 2005, p. 30 ¢ 31), ao
potencial do leitor de identificar e com ele relacionar-se.

Citando os personagens Charlie Brown, Tintin e Yellow Kid, Chris Ware
(BRAITHWAITE, 2017, p. 75) defende que a simplicidade como sdo desenhados, sendo
essencialmente carecas e com pontos no lugar dos olhos, permite a simpatia do leitor e sua
entrada na narrativa. Além disso, o estilo de desenho menos representativo de Ware parece
destacar atencdo para uma realidade diferente da percebida pelo visual. Em um comentario
sobre o trabalho de Harvey Pekar, Hatfield (2005, p. 132) discute como o realismo se fez
presente nos quadrinhos alternativos mais por um aspecto literario do que visual.

A variedade de estilo visual nos quadrinhos ¢ tdo ampla quanto de qualquer outra
manifestacdo das artes plasticas. Em um diagrama que sintetiza bem essas possibilidades, Scott

McCloud mostra gradagdes de estilo e sua relacdo com os planos figurativos e representativos.

33 Linha clara.



Figura 18 — Piramide de Scott McCloud para as possibilidades visuais das artes visuais
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Fonte: Scott McCloud, Desvendando os quadrinhos (2005, p. 51).
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As variedades de abstrag@o e figuracdo ndo estdo somente associadas a capacidade do

propunham a abordagens graficamente mais realistas, foi recuperado:

artista, mas também as disponibilidades tecnoldgicas de produgdo e reproducgio dessas imagens.
Nesse sentido, o estilo mais caricatural ocupa importante lugar nos quadrinhos desde seus
primordios, chegando a ser uma forma de identificar os proprios quadrinhos (BARBIERI, 2017,

p. 67). Entretanto, o uso do estilo mais caricatural, que foi substituido por quadrinhistas que se

(...) com o nascimento do chamado ‘quadrinho autoral’, primeiro na Franca e
Argentina e logo na Italia, Espanha, e Estados Unidos, o uso da caricatura voltou
a ganhar grande importancia sobretudo em eventos ndo humoristicos. Esse estilo
revelou, gracas as ligdes de autores como Chester Gould (Dick Trace), Will Eisner
(The Spirit), Hergé (Tintin) e através da recuperacdo da tradi¢@io pictorica
expressionista, um instrumento de caracterizagdo de sentimentos e emogdes
muito mais poderosos que a denominada ‘representagdo realista’ (BARBIERI,

2017, p. 69).



65

Esse movimento de recuperac@o de um estilo caricatural e estilizado ¢ bastante forte nas
producgdes norte-americanas do final dos anos 1960 com os comix, como ficaram conhecidas as
historias em quadrinhos associadas ao movimento underground. A satira e o deboche que
gravitavam entre as questdes de sexualidade e uso de drogas mostram-se mais incisivos e
irdnicos com as figuras grotescas de Crumb, Denis Kitchen, Gilbert Shelton e tantos outros.
Ainda que houvesse predilecdo pelas formas mais caricaturais, varios artistas faziam desenhos
mais realistas, como Justin Green, em Binky Brown meets the Holy Mary (1972). Os trabalhos
de Spiegelman durante esse periodo apresentam caracteristica sujeira, com personagens que
variam do caricatural de vanguarda, ao realismo mais tradicional, e por vezes grotesco. No
entanto, ¢ possivel perceber certo descompromisso com desenhos que se aproximam das artes
plasticas, privilegiando formas mais caricaturais proprias da arte do século XX.

Com a decadéncia do underground e a consequente ascensdo dos quadrinhos
alternativos nos anos 1980 e 1990, o traco caricatural, em suas mais variadas manifestagdes,
ganhou maior notoriedade nas produgdes norte-americanas. A predomindncia por essas
representagdes descompromissadas com o realismo fotografico, abrindo espago para abstrag¢des
e minimalismos graficos, mais presentes nos personagens do que nos cenarios das historias, €
perceptivel nos trabalhos de Art Spiegelman, Maus (1987), de Daniel Clowes, Ghost World
(1997), e de Jaime e Gilbert Hernandez, Love and rockets (1982). Em certa medida, parece-me
que, muitas vezes, em um mesmo gibi, ha escolha por um estilo visual mais ou menos realista.

Dessa forma, ¢ possivel perceber em uma mesma historia, em uma mesma pagina ¢ até
vinheta, abordagens graficamente mais fotograficas coexistindo com um estilo mais caricatural
e estilizado, escolha que pode ser observada em diferentes trabalhos. Assim como Spiegelman
contrasta o detalhamento no cenario com seus ratos minimalistas, Ware opta por utilizar
diferentes graus de precisdo, ou realismo, na forma das personagens e do cenario,
especificamente nos desenhos de Jimmy e dos demais elementos da HQ. Observando o
protagonista da obra, percebe-se simplicidade nos tragos em oposi¢do a outros personagens do
quadrinho, como o senhor que o apresenta a seu pai, a enfermeira que recolhe a urina de Jimmy

ou o médico que o atende no hospital, respectivamente ilustrados a seguir:
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Figura 19 — Personagens com tragos graficamente mais realisticos do que Jimmy
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Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado.

Esse detalhamento dos personagens pode ser percebido nos cabelos e pelos,
normalmente apresentados com mais linhas e cores, ao passo que em Jimmy, Jimmy avo
quando crianga e Jimmy pai, os detalhes sdo mais reduzidos, principalmente no desenho dos
olhos, desenhados em pequenos circulos, e o cabelo, restrito a poucas linhas. A forma mais
caricatural e minimalista com que Jimmy e seu avd na infincia sdo desenhados marca
distanciamento desses protagonistas em relagdo as pessoas e ao mundo a sua volta,
estabelecendo estranhamento dos Jimmys com tudo que os cerca. Essa diferenca de estilo
também destaca esses personagens em relagdo ao todo, inclusive quando desenhados em
dimensdes pequenas, comumente presentes na historia. Dessa forma, Ware estabelece a relagéo
dos Jimmys com o mundo tanto no plano verbal, pela histéria contada na HQ, quanto no plano
visual, com tragos mais essenciais € minimalismo grafico.

Por outro lado, os cenarios, assim como em Maus, sdo mais detalhados do que as
personagens que habitam a diegese, funcionando como um recurso de referéncia ao leitor. Essa
atenc@o aos detalhes parece reforcar um senso de familiaridade espacial, levando o leitor a
aproximar-se do mundo ficcional de Jimmy. O cenario como elemento referencial é importante
em Maus, uma vez que o quadrinho trata de um fato historico: os cenarios cumprem papel de
registro documental da Polonia tomada pelo nazismo, o que leva o leitor a maior imersdo na
historia ja que esta se aproxima, visualmente, do lugar onde aqueles fatos aconteceram durante
a Segunda Grande Guerra. Em relacdo a esse dialogo entre quadrinhos e experiéncias humanas,
Ware aponta um importante aspecto do processo de desenho que envolve as historias em

quadrinhos como estratégia de representacao.
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Se vocé guinar para o reino de tentar contar historias sobre a vida humana,
pode tornar-se perigosamente proximo a ilustragdo ou na dire¢do de desenhar
figuras das coisas, ao invés de desenhar as proprias coisas. Entdo os
quadrinhos tém que definir essa linha de ter vida em suas paginas assim como
representar uma vida familiar, e, se vocé for muito longe em um, vocé
simplesmente cai no reino de mostrar muito. (CHRIS, 2015 — tradugdo
minha’*).

A atencdo do quadrinhista esta justamente no potencial e na problematica que envolvem
a representacdo da vida humana em uma narrativa visual, na tensdo inerente entre a construgéo
narrativa dessas experiéncias humanas e a ilustracdo de algo. Esse mesmo ponto de tensdo foi
apontado na fala de Spiegelman, no inicio deste capitulo, quando analisa a percepcdo de
Krigstein na construc¢do de Master Race.

Entendo a questdo do realismo grafico como importante ponto do processo de
representacdo desse real, dessa tentativa de usar a linguagem como forma de aprisionar esse
real, de transmuta-lo em um algo capaz de habitar a materialidade da pagina. Ao falar do cair
“no reino de mostrar muito”, percebo preocupacdo em relagdo ao realismo grafico que pode
mostrar-se como armadilha que, ao invés de cumprir seu papel de aproximar o leitor de uma
possivel realidade, reconhecivel, acaba por tornar-se “figuras das coisas, ao invés de (...) as
proprias coisas”, impedindo que esse algo seja possivel, reconhecivel e, principalmente,
narravel.

Percebo a estratégia de escolher determinados aspectos tais como camadas narrativas
visualmente proximas ao mundo do leitor e outras mais distantes, cartunizadas, como forma de
ndo repetir, debilmente, esse universo de modo integralmente verossimil a percepcao do leitor.
Bastante atento nao s6 ao processo de estruturar a narrativa, mas também a fragil relacdo entre
o elemento ficcional e o que estd no universo do leitor, Ware situya Jimmy Corrigan nesse

ponto de tensdo entre real e ficcional.

3.4 ARTICULACAO E RELACAO: O PAPEL DO LAYOUT

Em um primeiro olhar, o quadrinho Jimmy Corrigan revela complexo projeto visual,
tanto no livro como objeto editorial — paleta de cores da historia, utilizagdo de paratextos

intercalados a narrativa — quanto na forma como esses elementos relacionam-se em toda a obra.

34 Do original: “If you veer then into the realm of trying to tell stories about human life, you can become
perilously close to illustration or toward drawing pictures of things rather than drawing pictures of the things
themselves. So comics kind have to tow that line of having a life on a page as well as representing a life that we
know, and if you go too far on one, you just kind of fall off into the realm of showing too much.”



68

Ressalta-se: ndo ignorando, evidentemente, a sequéncia em que a historia ¢ contada, com seus
saltos inadvertidos entre presente, passado, memoria, sonho e devaneio. Como destaca
Schneider (2016, p. 179), embora a complexidade do trabalho de Ware demande um grau mais
alto de envolvimento do que o necessario ao leitor comum de quadrinhos, o esfor¢o ¢
recompensado. A densidade da obra ndo deve ser entendida como mecanismo de segregacdo
de leitores, impossibilitando os de menor intimidade com os respectivos recursos; pelo
contrario, deve ser compreendida como recompensa para novas leituras.

Antes mesmo de sua leitura, o quadrinho impressiona pelo visual de suas paginas. O
marcante uso de cores contribui para esse impacto, mas quero destacar a forma como as paginas
sdo estruturadas e o layout. E importante, além de entender melhor as escolhas do autor — uso
de varios quadros por pagina, microquadros que estabelecem nova sequéncia de leitura,
organogramas que rompem com o paradigma da obra — principalmente, significar essas
escolhas em relagdo a narrativa.

E fundamental entender, particularmente para este trabalho, o que ¢ o layout na escrita
de historia em quadrinhos, como ¢ realizado nas paginas de Jimmy Corrigan, como Ware
organiza esse elaborado painel narrativo, em um processo que, longe de ser um mero recurso
de ocupacio espacial, deve ser entendido como dialogo com as imagens alocadas nos requadros.
Conforme mencionado no capitulo anterior, um importante aspecto das historias em quadrinhos
¢ a relagdo entre os elementos e o espaco da pagina, de modo que compreender do layout ¢

fundamental para a analise dessa linguagem:

Entre as diversas operagdes que certificam a interagéo das partes componentes
de uma historia em quadrinhos, aquela que tem com maior particularidade a
funcdo de reger os parametros espacgotopicos ¢ comumente designada pelo
termo ‘layout’ (...) ndo se trata apenas de estabelecer relagdes proporcionais e
posicionais entre quadros, mas de também de designar ao espago da tira, seu
grau de autonomia perceptiva e de pertinéncia, assim como de ajustar a rede
composta por baldes ‘sobre’ ou ‘dentro’ do que desenham os requadros. O
layout também resolve o fechamento do hiper-requadro (sendo que os
contornos podem ser regulares ou quebrados, e também podem ser cruzadas
por quadros propositalmente a deriva), assim como a consisténcia de seu
espago interno (dependendo se os requadros distribuem-se entre si na sua
totalidade, como ¢ comum na BD franco-belga, ou como se observa em
diversos comic books modernos e mangas, quando se distribuem espagos
vazios, zonas deixadas de reserva — o ‘fundo’ que se enreda mais diretamente
com as imagens). Por fim, o layout pode exercer-se de maneira autonoma em
cada prancha, ou levar em conta o diptico natural que constitui as pranchas a
impressdo lado a lado (GROENSTEEN, 2014, p. 98).
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Groensteen considera o layout como a parte “que tem como maior particularidade a
funcdo de reger os parametros espagotopicos”, ou seja, a maneira como o autor ocupara o
espaco com a histéria. Também relaciona o /ayout como parametro para a importante unidade
da tira e, mais relevante para este trabalho, da pagina. Retomo rapidamente o processo artistico
de Chris Ware em relagdo a concepgdo das imagens e sua materializag@o na pagina, que descrevi
logo no inicio deste estudo, para enfatizar como ele concebe a pagina como um todo e o
estabelecimento da sequencialidade. Fago essa observagdo em vista de uma importante
diferenciagdo proposta por Groensteen entre as historias em quadrinhos e o cinema em relagdo

aos conceitos de /ayout e montagem, equivocadamente utilizados de forma sinénima:

1/ o encadeamento de planos de um filme, que é propriamente o trabalho da
montagem, efetua-se em uma sé6 dimensao, linear: a do tempo, enquanto que
os quadros da historia em quadrinhos s2o articulados simultaneamente no
tempo e no espaco; 2/ a montagem ¢ uma operagdo posterior a filmagem, e
consiste em uma interven¢do sobre material ja elaborado; o layout, por outro
lado, inventa-se geralmente ao mesmo tempo que nascem os desenhos sobre
o papel, ou mesmo antes de o roteiro encarnar-se graficamente
(GROENSTEEN, 2015, p. 108 ¢ 109).

Além de apresentar diferenciacdo entre os dois processos, Groensteen destaca a
concep¢ao do /ayout como parte intrinseca da escrita de uma HQ. Embora sua concepgdo até
possa ser pensada antes do roteiro ou da producdo das imagens, a execugdo, selecdo e
materializag@o das imagens sdo simultaneas a escrita. Como a sele¢o ¢ anterior ao desenho, e
ndo um processo de edig¢@o posterior a produgdo de um grande volume de material, o /ayout ndo
estd meramente associado a estética visual da pagina, a sua aparéncia, mas a propria escrita da
historia. Sobre esse aspecto, Postema apresenta os elementos que o estabelece e destaca seu

proposito:

Juntos, os quadros, as molduras e as sarjetas significam que os quadros
precisam ser considerados um em relagdo aos outros, ¢ ndo apenas por si
mesmos. A forma como essas conexdes precisam ser feitas € regida pela
maneira como os quadros sdo dispostos na pagina, pela forma dos quadros e
das molduras, e pela aparéncia das sarjetas. Todos esses elementos juntos
criam o layout da pagina dos quadrinhos, em outras palavras, o layout institui
as condigdes para a leitura. (POSTEMA, 2018, p. 58).

Além desses elementos, e acredito até mais importante como defini¢cdo, Postema

apresenta o papel do /ayout para as historias em quadrinhos. Enquanto Groensteen fala da
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presencga do /ayout no momento da escrita, Postema destaca esse aspecto como “condi¢des para

a leitura”.

3.4.1 Tipos de layouts

Em uma discussdo voltada ao melhor entendimento do layout nas graphic novels,
Baetens e Frey destacam a contribui¢do de Benoit Peteers para o estudo das historias em

quadrinhos, em particular sobre o layout, que sdo constantemente utilizadas:

Benoit Peeters rejeita qualquer analise puramente formal de divisdo da pagina,
articulando a taxonomia baseada nas variadas rela¢des entre dois elementos
basicos: narrativa (o romance grafico como instrumento para contar historia)
e composi¢do (o romance grafico enquanto suporte para a producgdo de
imagens, padrdes visuais, e formas espaciais). Para Peeters, as duas maneiras
podem ser dominantes (a custa da outra: quanto mais seguimos a historia,
menos percebemos o componente visual das vinhetas, e vice-versa), € a
conex&o entre narrativa e composicdo pode ser autonoma (nesse caso, ambas
as dimensdes irdo se influenciar mutuamente) (BAETENS; FREY, 2015,
p.108 — tradugo minha™).

A partir dessa outra organizacdo, Peeters elenca quatro possibilidades de utilizagdo da
vinheta: convencional ou regular (repeti¢do do /ayout); ornamental (enfatiza o aspecto visual
do layout); retorica (layout subordinado a narrativa); e produtiva (layout conduz a histéria).
Baetens e Frey questionam a organizagdo de Benoit Peeters, argumentando que a linha divisoria
entre o uso retorico e o produtivo pode ser bastante imprecisa e aberta a varias interpretacdes
(BAETENS; FREY, 2015, p. 120). No mesmo sentido, Groensten (2015, p. 100) fala da
problematica dessa classificagdo, cuja utilizagcdo apresenta dificuldades, mencionando, para
1sso0, a regularidade das paginas quando formam ideia de espelho, simetria. Nesse caso, haveria,
além da regularidade na forma como o layout ¢ estabelecido, o efeito ornamental (ou “tabular”
como ele considera).

Buscando avancar nas possibilidades de compreensdo do layout, Groensteen (2015, p.
105) propde dois questionamentos sobre a historia — ela ¢ regular ou irregular? Ela ¢ discreta

ou ostentatoria? — e chega, a partir das possiveis respostas, a quatro novas possibilidades do

3% Do original: “Benoit Peeters rejects any purely formalist analysis of the division of the page, articulating a
taxonomy based on the various relationships between two basic elements: narrative (the graphic novel as a
storytelling device) and composition (the graphic novel as a device for the production of images, visual patterns,
and spatial forms). For Peeters, either form can be dominant (at the automatic expense of the other: the more we
follow the story, the less we notice the visual component of the panel and vice versa), and the connection between
narrative and composition can be either autonomous (in that case, both dimensions will influence each other).”
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layout: regular e discreto; regular e ostentatorio; irregular e discreto; irregular e ostentatorio.

Sobre o aspecto ostentatorio:

E oportuno interrogar-se, em um segundo momento de analise, as motivagdes
que o desenhista seguiu na elaboracdo da pagina. Para realizar essa avaliacdo,
devemos imperativamente comparar o layout aos conteudos icOnicos e
narrativos, ou mesmo em alguns casos, o projeto artistico que enseja o
conjunto da obra. Apenas essa confrontacdo autoriza decidir se o layout
realizado obedece a fins ornamentais (que entendo que acontega dele contar
com um beneficio estético pelo simples motivo de exibir seu aspecto
marcante, e assim ndo responder a motivagdo alguma exterior a ela mesma),
retorica ou produtivas. Dessa forma, um layout muito quebrado, baguncado
ou que desloque os requadros, tera aparéncia retorica (e ndo ornamental) caso
acompanhe, sublinhe, ou ‘traduza’ uma situac@o cadtica, uma perseguicao de
carros eletrizante, uma crise etilica ou um acesso de loucura do protagonista

(GROENSTEN, 2015, p. 106).

Ainda que seja um tanto complicado considerar “as motivagdes que o desenhista seguiu
na elaboracdo da pagina”, Groensteen apresenta uma questio mais pragmatica no que se refere
ao que seria ostentatorio. Para romper como uma morfologia dura e fria, o autor destaca a
importancia de considerar o contexto da cena, o tipo de informagdo transmitida, o tipo de
relag@o semantica entre conteudo e layout.

Trazendo o exemplo de Fun Home a discussdo, Baetens e Frey também se referem ao

contexto de mudangas do /ayout como importante aspecto para a construgdo textual:

Por um lado, a discri¢do ou a falta dela facilmente traz a tona que o layout
discreto de Fun Home ¢ dramaticamente alterado a cada vez que algo crucial
ocorre na historia. Bechdel sempre apresenta uma mudanga radical de um
layout menos regular quando quer destacar uma virada no enredo (Isso ndo
diminui o uso amplo do layout retorico, mas demonstra como a analise do uso
retorico pode ser refinado com elementos que deixam espago para a reagdo do
leitor). Por outro lado, a regularidade mostra-se ainda mais proeminente
quando Fun Home introduz mudancas importantes em seu enredo
(BAETENS; FREY, 2015, p. 126 — tradugdo minha®®).

Semelhante questdo pode ser aplicada a Jimmy Corrigan em relagdo as mudancas de

layout propostas por Ware ao longo do texto: uso de um Uinico quadro ocupando a pagina inteira

36 Do original: “On the one hand, the feature of discreteness or lack of it brings easily to the fore that the relative
discreteness of the layout in Fun Home is dramatically disrupted each time something crucial takes place in the
story. Bechdel always displays a radical shift from regular to less-regular page layout each time she wants to stress
a plot turn (this does not diminish the over-all rethorical use of the layout but demonstrate how the analysis of the
rhetorical use can be fine-tuned with elements that leave more room for reader response). On the other hand, the
feature of regularity proves to be even more prominent when Fun Home introduces pivotal changes in its plot
structure.”
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apos longa sequéncia de paginas com multiplo requadros ou variacdo no grid orientando a
organizacdo dos requadros em diferentes momentos.

De modo a adicionar a taxonomia de Peteers e a de Groensteen, Baetens e Frey (2015,
p. 131) apresentam combinag@o entre estabilidade e instabilidade para o /ayout e para o
conteudo. Considerando a dificuldade de identificar em que consiste um /ayout estavel ou
instavel, os autores consideram que essa decisdo fica a cargo do leitor, em quando essa mudanca
¢ relevante ou ndo para a leitura.

A escolha de Ware remete as primeiras décadas dos quadrinhos estadunidenses, quando
sua relagdo visual ainda era muito associada aos jornais. Outro aspecto importante dessa escolha
¢ um tipo de oposi¢do ao dinamismo presente nos quadrinhos de super-herdi das grandes
editoras. Tradicionalmente comprometidos com historias de aventura e focados na agéo fisica
de seus personagens, esses quadrinhos dispdem de um tratamento menos rigoroso quanto a
regularidade das paginas: amplo uso de diagramacdo que favorece a agdo fisica dos
personagens; imagens maiores em superquadrinhos, que muitas vezes extrapolam os limites do
requadro, atribuindo assim maior dinamismo a narrativa, estilo bastante popularizado por Jack
Kirby. Assim, a forma como esses quadrinhos s3o produzidos contribui para uma leitura, de
algum modo, ndo s6 mais dindmica e fluida, em virtude da maior variagdo entre as paginas, mas
também menos cansativa, o que favorece o tipo de narrativa de consumo mais imediato,
periddico e agil, normalmente encontrada nos quadrinhos mensais.

As obras de carater mais autoral, em referéncia mais especifica aos quadrinhos
alternativos e, posteriormente, as graphic novels, parecem ter predile¢cdo por esse maior
controle de como a pagina ¢ organizada. Percebe-se também a preferéncia por requadros mais
definidos e com espagamentos regulares entre eles. Com essas preocupagdes em mente,
encontra-se maior regularidade nos layouts de HQs mais autorais comparando-se com o0s
quadrinhos de maior produgdo e consumo. Essa opg¢do pela regularidade do layout ¢
frequentemente encontrada em obras mais autorais, como Ghost World (1995), de Daniel
Clowes, e Meu amigo Dahmer (2017), de Derf Beckderf, entre tantas outras.

Cabe pequena observagdo sobre o trabalho de Beckderf, o qual trata da rela¢do do autor
com um colega de escola que se tornaria um serial killer. Ainda que a premissa narrativa possa
induzir a um notdério assassino na cultura estadunidense, o quadrinho nfo se concentra
visualmente nos assassinatos ou momentos fisicos; ao contrario, ¢ construido por diversos
momentos de soliddo de Jeff Dahmer. Essa predile¢do pelo layout mais constante pode ser
relacionada ao teor das histdrias normalmente encontradas nessas publicagdes, as quais flertam

constantemente com narrativas mais dramaticas, distanciando-se da agdo e da aventura. Desse
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modo, nessas narrativas, dispensa-se aos personagens tratamento mais psicologico, abordando
questdes existenciais e demais temas relacionados as reflexdes sociais e filosoficas. Esses temas
sdo desenvolvidos mais por didlogos, mondlogos e sutilezas corporais, implicando a
necessidade de uma constru¢do visualmente capaz de destacar essas nuances. Promove-se,
assim, uma atmosfera mondtona por sua regularidade, que ndo distraia o leitor com um layout
ostentatorio, que atrai a atenc¢do para si (GROENSTEEN, 2015, p. 105). Tanto em outros
autores, assim como em Ware, excetuando-se as idiossincrasias de cada um, o uso da estrutura
regular de construgdo e organizagdo de requadros na pagina atribui certa monotonia a narrativa.
Esse objetivo ¢ bem evidente em se tratando de Clowes e Ware, ja que seus trabalhos estdo
profundamente relacionados ao tédio e a monotonia do cotidiano. Mesmo quando se trata de
Como uma luva de veludo moldada em ferro (2002), uma narrativa insolita em que Clowes
vale-se de certa lentiddo e monotonia.

Apesar de ser um quadrinho de super-herois, Watchmen, de Moore, diferencia-se
justamente por explorar outras possibilidades desse tradicional género das HQs. Embora a
historia tenha diversos momentos de grande acdo fisica, Moore promove uma narrativa que,
mesmo permeada por super-herois, é focada nas implicagdes politicas, existenciais e éticas em
torno do tema. Desse modo, o ritmo proposto em Watchmen ndo ¢ o padrdo encontrado nas
narrativas de super-herodi até sua publicag@o. Para explorar esses aspectos, o quadrinho segue
um padrdo bastante rigoroso de artrologia com nove requadros por pagina e varia¢des dentro

dessa grade, grid.
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Figura 20 — Regularidade e varia¢des de artrologia em Watchmen

Fonte: Alan Moore, Dave Gibbons e John Higgins, Watchmen (2009, p. 22 e 23).

Na pagina da direita, esta a diagramag@o mais constante em Watchmen. A partir desse
layout de nove requadros por pagina, sendo esses retangulos mais altos do que largos, ¢ que se
estabelecem as varrigdes de /ayout. Na pagina da esquerda, ocupando o alto, ha uma grande
vinheta no espaco referente as duas colunas de requadros, tomando, assim, dois tercos da
pagina, em um espago de seis requadros. A partir dessa cuidadosa variagdo de /ayout, promove-
se um rompimento com a dinamica e com o ritmo, enfatizando o que ¢ mostrado.

De modo a perceber a regularidade com que Ware organiza suas paginas ¢ os efeitos
advindos de composi¢des mais regulares, exponho, a seguir, outras possibilidades de quadrinho

com abordagem mais dindmica e livre de padroes, produzindo diferentes efeitos narrativos:
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Figura 21 — Liberdade das paginas de Eisner
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Fonte: Will Eisner, (a esq.) Ao coragdo da tempestade (2013, p. 291) e (a dir) Avenida Dropsie: a
vizinhanga (2004, nédo paginado).

Apesar de também usar a repeti¢do da organizagdo dos quadrinhos na pagina e a
preservacdo de determinada perspectiva visual, Eisner comumente cria paginas mais dindmicas
e unicas. Em certo ponto de sua carreira, além de abandonar as linhas das vinhetas, organizando
os elementos das paginas por meio do contraste de luz e sombra, ele os utiliza na cena para
definir diferentes momentos. Em seu estilo narrativo, com uma linguagem apoiada no uso de
diferentes planos e angulos, Eisner aproximou os quadrinhos ao teatro e ao cinema. No espectro
oposto, Ware explora uma perspectiva mais estatica e intima.

A regularidade encontrada em Jimmy Corrigan esta no padrao de linhas utilizadas nos
requadros, com predominancia quase absoluta de vinhetas quadrilateras, distribuicdo ldgica
desses quadrinhos na pagina pelo uso do grid, imagens contidas pelas margens, auséncia de
sangramento. Ware utiliza esses padrdes, inclusive, para romper com eles e definir diferentes

momentos e cenas, utilizando fortemente também cores para realizar essa separagao.
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3.5 LAYOUT EM JIMMY CORRIGAN

As formas retangulares que dominam as paginas de Jimmy Corrigan, como da maioria
das historias em quadrinhos, adaptam-se melhor ao formato da pagina e permite melhor encaixe
dos requadros, otimizando, assim, o espaco da prancha (GROENSTEEN, 2015, p. 56 ¢ 57), o
que coaduna com o pensamento de Ware a respeito do aproveitamento desse espaco. Apesar da
dominante presenca de requadros ortogonais, em que as linhas das margens sdo exclusivamente
horizontais e verticais, formando vinhetas quadrilateras n3o diagonais, Ware utiliza,

pontualmente outros formatos para seus quadros.

Figura 22 — Requadros com diferentes formatos

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado.

Em um primeiro, e menos atento, olhar, as paginas de Jimmy Corrigan transmitem dubia
sensacdo: ora aparentam uma mesma organizagdo, ora mostram-se distintas uma das outras.
Essa percepcdo inicial talvez ocorra devido a grande quantidade de elementos e ao estilo
marcante de Ware, que leva o leitor a valorizar o layout em detrimento da historia contada,
possibilidades estas exploradas, de fato, por Chris Ware. Em geral, suas paginas sido divididas
horizontalmente em duas ou trés faixas, sendo que o requadro maior ocupa dois tergos, € o
menor, um terco. Ja divididas em colunas, apresenta maior variagdo na forma como a pagina ¢
dividida. Dificilmente encontramos um requadro com dimensdes unicas, de forma que a pagina
¢ formada por vinhetas de diferentes tamanhos, podendo estar organizadas em grupos. Ainda
que em menor quantidade, encontram-se também paginas com apenas um requadro ocupando-

a integralmente. Para orientar a distribui¢do dos elementos, faz-se uso de um grid, ou grade, de
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referéncia, definindo a posigdo e os tamanhos dos seus requadros pela pagina ou por faixa. A

seguir, observam-se dois tipos de paginas comumente encontradas na HQ.

Figura 23 — Diferentes composi¢des de pagina em Jimmy Corrigan

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado.

O primeiro e mais evidente aspecto em relacdo as duas paginas ¢ a quantidade de
requadros em cada uma delas. Cabem aqui algumas observagdes e reflexdes a respeito desses
dois layouts encontrados em Jimmy Corrigan. De modo a melhor visualizar o layout das
paginas, eliminei os desenhos dos personagens, lugares e objetos, deixando apenas os

requadros, para melhor observar a artrologia das paginas.

Organograma 01 — Artrologia de pagina em Jimmy Corrigan

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Enquanto a pagina da esquerda tem um unico requadro ocupando toda a prancha, na da
direita, em que € possivel contar trinta e cinco requadros®’, observa-se a presenca de trés faixas:
vermelha, azul e verde. Apesar da grande quantidade de vinhetas, Ware utilizou apenas trés
tipos diferentes de requadros: um quadrado maior (A), um quadrado menor (B), um retangulo
vertical (C). Em um olhar mais atento, ¢ possivel observar o aumento gradativo na quantidade
do tipo B a cada faixa, assim como desalinhamento vertical dos requadros. A cada faixa, Ware
retira um elemento enquanto aumenta outro. Na segunda faixa, ele remove a caixa de texto em
preto da primeira, gerando o requadro C, e aumenta dois requadros do tipo B; na terceira, retira
um requadro A e aumenta mais dois menores. Essa estratégia denota como os requadros se

afetam, o que Groensteen coloca como um dos principios do layout:

E impossivel, por exemplo, desenvolver (se ndo por uma ilustragdo de pagina
inteira) a coexisténcia de um quadro que ocupara toda a largura da prancha
com um quadro que se esticara em toda sua altura. E preciso optar, e a cada
op¢do de requadro restringe a gama de possibilidades para os outros
(GROENSTEEN, 2015, p. 99).

As composigdes de Ware resultam em diferentes /ayouts, normalmente com grande
quantidade de requadros que se organizam em um complexo jogo em que um conjunto
requadros menores ocupa um espaco anteriormente destinado a um maior. Nesse sentido, ¢
bastante dificil dizer como as paginas sdo pensadas e como o autor decide quais desenhos serdo
maiores ou menores. De modo a ilustrar algumas escolhas de Ware, coloco mais alguns

exemplos de layout:

Organograma 02 — Artrologia de pagina em Jimmy Corrigan
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

37 Para essa analise, ndo computei o recordatorio com o texto “e assim” da Figura 23.
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Novamente, a pagina ¢ constituida por muitos requadros, trinta e dois nesse caso,
organizados em trés tiras. Importante notar como, mais uma vez, apesar da grande quantidade
de requadros na pagina, somente trés dimensdes de vinhetas estdo presentes. No caso dessa
pagina, como em muitas outras da HQ, Ware optou pelo alinhamento dos requadros ao longo
da pagina, deixando ainda mais claro como diferentes composi¢des de requadros ocupam o

mesmo espago.

Organograma 03 — Artrologia de pagina em Jimmy Corrigan

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Organograma 04 — Artrologia de pagina em Jimmy Corrigan

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Nos organogramas 03 e 04, o layout ¢ de duas tiras com apenas dois tipos de requadros;
em ambos os exemplos, hd uma construgido mais simétrica e regular. A seguir, mais um exemplo

apenas para destacar outra concepgao de /ayout:
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Organograma 05 — Artrologia de pagina em Jimmy Corrigan

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Nesse ultimo exemplo, Ware vale-se de quatro tipos de requadros para uma pagina com
dezoito requadros no total. Chamam a atencdo desse caso dois aspectos: auséncia da
organizagdo em tiras aos moldes do que normalmente encontramos em Jimmy Corrigan; uso
dos espacgos vazios, da pagina em branco, estabelecendo alguns respiros a narrativa, ¢ maior
espago entre os acontecimentos.

Retomando a pagina da esquerda, na Figura 23, ¢ utilizada apenas uma grande vinheta
com uma pequena fala do pai do bisavd de Jimmy®® situada no canto inferior direito,
externamente ao requadro. Apesar do grande tamanho do quadro, alguns elementos ali
colocados, como as pessoas e os detalhes dos prédios, ficam bem pequenos, o que pode levar o
leitor a contemplar essa pagina em busca de informacdes, como a localizagdo da carroga que
James e seu pai, que estdo na pagina anterior. Dessa forma, o requadro maior promove com
maior intensidade a ideia de que “o requadro ¢ sempre um convite para parar e examinar”
(GROENSTEEN, 2015, p. 63). Esse formato de /ayout conduz o olhar do leitor aquela tnica
imagem, aquele Uinico momento, chegando a frear a narrativa, diminuindo o ritmo de leitura.
Essas paginas s6 com uma vinheta parecem mais comprometidas com a exposi¢do, com mostrar
algo e, em Jimmy Corrigan, sdo responsaveis por um tipo de encerramento de momentos e

cenas da historia. Assim, esse layout demanda, ou permite, uma maior contemplagao, que:

38 “Hmm? Se fosse assim, onde irfamos parar?”
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A partir de um ponto de vista formal e estrutural, os quadrinhos que contém
um unico quadro em uma pagina séo diferentes, significativamente, daqueles
com inimeros quadros por pagina, pois a obra com quadros individuais
envolve a passagem da folha na relagdo com o proximo quadro. Esse /layout
cria condigdes apenas para a fungdo minima da sarjeta: sem sarjetas para criar
amarra entre um quadro e outro, esse /ayout permite quase um pequeno
impulso na dire¢@o da outra imagem, na pagina seguinte. (...) A divisdo entre
os quadros nesse layout ¢ duplamente utilizada: pelo contorno da pagina
branca, mas também pelo gesto fisico de se virar a pagina. Ademais, a que
conecta os quadros € enfraquecida porque apenas dois quadros estdo visiveis
ao mesmo tempo. Os quadros desse layout parecem se manter sozinhos,
chamando a ateng@o como obras de arte individuais em vez de partes de uma
sequéncia (POSTEMA, 2018, p. 62).

A presen¢a de uma Unica imagem transforma o limite da pagina em uma sarjeta a ser
sequenciada pela proxima, seja essa a pagina da direita ou aquela que surgira do gesto de vira-
la. Também ha um tipo de autonomia da pagina, ou seja, ela consegue manter-se mais autdbnoma
como “obras de arte individuais em vez de partes de uma sequéncia”. Ware faz uso de um layout
que aparece regularmente nas paginas da historia, mesmo néo se tratando de uma pagina com
uma Unica vinheta; a maneira como o autor preenche os requadros e os momentos em que opta

por esse layout sdo responsaveis por um sotaque solitario do requadro.

Organograma 06 — Artrologia de pagina em Jimmy Corrigan

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

A composi¢do de dois quadros verticais por pagina rompe com a recorrente estrutura
em tiras horizontais, estabelecendo um olhar também vertical. A regularidade dessa pagina ¢é
marcada ndo apenas pelo /ayout em si, mas pelo contetido com que o autor o preenche. A cena
¢ apresentada sem o uso de palavras, e os dois requadros abrigam a mesma imagem: um cenario
mais amplo, normalmente a mesma esquina do organograma 06 em diferentes momentos no

tempo.
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3.5.1 Ritmo

Apresentando diferentes intengdes narrativas, as duas possibilidades de /layout da Figura
23 relacionam-se de modo especifico a propria pagina e as que circundam: tém ritmo proprio e
papel especifico no desenvolvimento da narrativa. Para além do contetdo do roteiro que
evidentemente exerce importante papel no texto, a maneira como esse roteiro ¢ apresentado

exerce impacto no texto.

O layout ¢ as lacunas, que fazem parte do seu todo, sdo um componente
essencial da significag@o dos quadrinhos. As sarjetas e as molduras oferecem
estrutura ao layout e, ainda, relacionam-se com outros elementos formais da
pagina, com as margens. Esses sfo elementos paratextuais, que transformam
a pagina em uma estrutura significante e sinalizam a existéncia da sequéncia
ao criar uma progressao de quadro a quadro (POSTEMA, 2018, p. 60).

O tempo de leitura ¢ diferente em cada uma das paginas, o jogo de repeticdo e
alternancia desses tipos de composi¢do atribui ritmo ao texto. A propria ideia de tempo de
leitura ndo estaria associada somente a pagina em si, mas a relagdo que se estabelece entre as
diferentes escolhas de layout ao longo da obra: tanto o que cerca a pagina em questdo quanto a

pagina em relagdo a artrologia geral do quadrinho. Nesse mesmo sentido, comenta Groensteen:

O ‘texto’ dos quadrinhos obedece a um ritmo que lhe ¢ imposto pela sucesséo
de requadros. E a pulsacdo basica, que se observa também na musica e pode
ser desenvolvida, qualificada, coberta por efeitos ritmicos mais sofisticados
com base em outros ‘instrumentos’ (pardmetros) como a distribuicdo dos
baldes de fala, a oposicdo entre as cores ou ainda com um jogo de formas
graficas (GROENSTEEN, 2015, p. 55; destaque no original).

Assim como as notas e as possibilidades de duracdo produzem diferentes efeitos em
contextos harmonicos distintos, parece-me fundamental, no que se refere ao ritmo da leitura e
ao significado dos momentos da narrativa, entender como as escolhas de /ayout produzem
efeitos de tensdo, progressao e resolugdo a narrativa. Observando a estética de Jimmy Corrigan,
¢ mais presente a grande quantidade de requadros por pagina, produzindo maior impacto
quando surge uma pagina com uma Unica vinheta, ou a pagina com a dupla vertical de
requadros. Ha de se observar que, na pagina da esquerda da Figura 23, a imagem solitaria ira

relacionar-se diretamente com a pagina seguinte, enquanto a grande quantidade de requadros
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na pagina da direita estabelece multiplas relagdes entre si € com a pagina anterior. Essa

quantidade de conexdes ¢ estabelecida pela presenca de varias vinhetas.

A grande quantidade de sarjetas, nesse tipo de /ayout de pagina [com molduras
definidas], sinaliza as varias conexdes entre os quadros que estardo presentes,
levando a significagdo dentro do quadro para os outros, sobretudo quando eles
contém os codigos temporal ou narrativo (POSTEMA, 2018, p. 61).

A multiplicidade de requadros, e consequentemente de vinhetas, explora a solidariedade
iconica de Groensteen (2015, p. 27), elemento fundamental para a linguagem das historias em

quadrinhos, afastando as imagens da contemplag@o propria a pintura.

Os quadros dos quadrinhos existem juntos na pagina in presentia, mas se
diferenciam, um dos outros, pelo espago em branco que se torna significativo
em relagdo com os quadros. Diferente dos espagos entre as palavras, o espaco
entre os quadros ndo traz sempre o mesmo significado. E uma situagio que
exige a leitura desses espagos, como se ele proprio gerasse o significado
(POSTEMA, 2018, p. 84).

Mais adiante, Postema (2018, p. 84), considera que,

independente do layout, a funcdo da sarjeta ¢ necessaria para a sequéncia
produzir sentido como o movimento ou a narrativa. A fungéo da sarjeta produz
as condi¢des pelas quais as imagens descontinuas se tornam uma corrente
continua de significagao.

Ao mesmo tempo em que a sarjeta marca os diferentes momentos de uma pagina, ela
também estabelece uma sintaxe capaz de transmitir a narrativa.

Como dito, Ware preenche a prancha com elevado niimero bastante de requadros, o que
torna as paginas de Jimmy Corrigan um painel de momentos a serem conectados. Nesse sentido,
¢ possivel falar de grande densidade em relagdo a obra, de como Ware explora cada momento
para contar sua historia, furtando-se de utilizar exposi¢des gratuitas de belos cenérios ou
devaneios grandiloquentes. O que se percebe ¢ a escolha por fragmentar pequenos momentos
em outros ainda menores, em uma investigacdo dos pequenos gestos e reagdes, enfim, sutilezas
que trazem profundidade e humanidade aos personagens.

Em vista das diferentes possibilidades de classificagdo, das suas limitagdes e das
subjetividades, como entdo caracterizar o layout de Jimmy Corrigan? Entender as escolhas de
Ware para estabelecer suas paginas? Como essas escolhas atravessam a leitura da HQ? O que

percebo claramente em Jimmy Corrigan ¢ a escolha por um /ayout impactante, que dificilmente
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passaria desapercebido, até para os leitores menos familiarizados com a linguagem dos
quadrinhos. A maneira como ele estabelece seu layout ¢ escamoteada por sutis variagdes em
sua estrutura. Desse modo, a estrutura das paginas ¢ perpassada pela constancia e regularidade,
sem repeticdo evidente, tampouco variacdo. A sutileza com que ocorre essa mudanga remete ao
tédio do cotidiano, cujas transformagdes sdo sutis, sem serem imediatamente percebidas.
Nesse sentido, talvez apenas a excecdo do final da historia, € possivel dizer que ha
estabilidade em relagdo ao roteiro. Indubitavelmente, embora Ware se preocupe com a beleza
com que apresenta o mundo dos Jimmys, o layout ndo me parece sobrepor-se a narrativa, ndo
me parece ser um objeto de contemplacdo que atravesse a leitura. Nao acredito que seja algo
que o leitor deixe de perceber, que esqueca, mas que absorva como parte da linguagem proposta

por Ware.

3.5.2 Microquadros

A pluralidade de imagens e requadros ndo ¢ uma exclusividade de Jimmy Corrigan. Essa
carateristica ¢ percebida em outros trabalhos de Chris Ware, podendo, inclusive, ser entendida
como uma marca do estilo do quadrinhista. Além dessa verborragia visual, € possivel perceber a
valorizagdo das pequenas imagens. Suas composi¢des de paginas parecem, de algum modo,
promover desconforto, subvertendo o senso comum de que a leitura de imagens ¢ algo simples e
agil, além de reforcar o trabalho manual ao desenha-las. Ware ndo orienta seus quadrinhos por
aquilo que seria menos trabalhoso; ao contrario, ndo hesita em dedicar-se mecanicamente a suas
obras. O jornalista Peter Huestis (BRAITHWAITE, 2017, p. 325) destaca o empenho do
quadrinhista citando o quarto volume da Acme, onde Ware dispde 325 quadrinhos em uma tnica

pagina.
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Figura 24 — Pagina do personagem Sparky

Fonte: Chris Ware, The Acme Novelty Library (1994 e 1995, nido
paginado).

Sobressai a grande preocupagdo com o aproveitamento do espacgo, tanto na organizagao
dos elementos na pagina quanto na economia de espago para melhor aproveita-lo, marcado pela
regular distribuicdo de requadros quadrilateros. Sobre a utilizagdo de imagens diminutas em
seus trabalhos, o quadrinhista comenta que seria um desperdicio de espaco ndo fazer dessa
forma, além de sua utilizagdo promover algo mais intimo (BRAITHWAITE, 2017, p. 121 —
tradugdo minha®®).

Ao decompor uma agdo, muitas vezes ja bastante sutil, em momentos ainda menores do
que o original, enfatizam-se ainda mais os detalhes dessa agdo. Ao fragmenta-la em trés ou quatro
vinhetas, Ware aproxima o leitor da ac@o e, devido as dimensdes fisicas reduzidas, acaba por
levar o leitor a aproximar-se fisicamente para ler as imagens, nas quais ndo hesita em colocar
baldes de fala.

Talvez ndo com a mesma regularidade e, certamente, ndo com a mesma quantidade
presente em Sparky, o grande niimero de requadros ¢ constante nas paginas de Jimmy Corrigan.
Além desse caracteristico uso de vinhetas menores, Ware apresenta uma composi¢ao ainda mais

particular a que chamo de microquadros. Trata-se de um pequeno conjunto de trés ou quatro

3% Do original: “If you can read it, why waste space? There’s a lot of junk out there felling up the world; just try to
use as little as possible. It seems unnecessary to waste much more space than that, and seems more intimate.”
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requadros muito pequenos organizados em uma ou duas tiras. Esses pequenos conjuntos devem
ser lidos em uma sequéncia propria, rompendo, inclusive, com a ordem ocidental da leitura de
quadrinhos. O que diferencia esse conjunto de outras ocorréncias de vinhetas pequenas ¢ a
unidade significativa que elas estabelecem na pagina e como esse conjunto apresenta um fluxo
de leitura dentro da propria pagina. A individualidade de leitura exigida desses momentos faz
com os microquadros tenham solidariedade interna, separando esses momentos do restante da
pagina, de modo que a ateng@o do leitor ¢ direcionada para esses conjuntos, destacando-os
subjetivamente na artrologia da pagina.

Na pagina a seguir, observa-se um momento em que o pai de James bebe algo e olha
para o lado. A sequéncia de trés pequenos quadros forma uma tira da largura dos quadros
imediatamente acima e abaixo. Aplicando a logica do grid, Ware estabelece o tamanho da tira
de microquadros a partir do tamanho da vinheta imediatamente acima, que tem a mesma largura

da tira e do requadro em que Jimmy avo se levanta da cadeira.

Figura 25 — Sequéncia de microquadros

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo

paginado).

Ao utilizar esses conjuntos de microquadros para detalhar a¢des pontuais, fragmenta-se e
estende o tempo da cena. Esses pequenos conjuntos de microquadros introduzem em um espago
pontual, um layout menor, com artrologia propria, afetando a maneira como aqueles breves

momentos sdo lidos: “O tamanho do quadro, assim como o nimero de quadros na pagina, pode
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afetar o significado do contetido do quadro” (POSTEMA, 2018, p. 59). Ware propde um jogo de
pequenos momentos que rompem com o ritmo de leitura esperado das acdes apresentadas,
momentos estes que, por sua “banalidade”, talvez pudessem estar apresentados em menos
requadros ou até estarem ausentes no implicito da sarjeta. Além disso, o grande numero de
requadros e a consequente fragmentacdo dos momentos aumentam a relagdo entre eles,
potencializando a maneira como o imagético ¢ utilizado nas historias em quadrinhos: “Pelo
inverso, na HQ, a imagem (o quadro) ¢ fragmentaria e encontra-se em sistema de proliferagéo;
ela jamais constituira o enunciado como um todo, mas pode ser vista como componente de um
dispositivo maior” (GROENSTEEN, 2015. p. 13).

Para entendermos esse jogo de Ware, ¢ preciso considerar o conteido da narrativa
encontrada em Jimmy Corrigan, uma narrativa em que a monotonia e a repeticdo dominam as
paginas. Devido a essa dindmica, os momentos, em principio irrelevantes, tornam-se
significativos pela atmosfera que trazem ao texto, transmitindo nuances do comportamento e
sentimento humano, cabendo ao leitor retirar os significados daquele “pouco” que acontece. No
que se refere a esse tempo de leitura, Ware, tanto pela estrutura de suas paginas como pela
forma como apresenta esses pequenos momentos, consegue estabelecer um ritmo que estimula
um olhar atento e lento as sutilezas das paginas, obtendo um quase controle do tempo de leitura
que “impede” o leitor de atravessar a pagina em busca de um grande momento que nunca vem.
Esses pequenos momentos estdo presentes também nesses conjuntos de microquadros, o que
atribui profunda importancia ao texto. Considerando a relevancia desses momentos nos
microquadros, encontra-se, at¢é de modo fisico, a densidade narrativa de que fala
constantemente Garcia (2012) quando caracteriza a graphic novel como outra possibilidade de
historias em quadrinhos. No uso que faz dos microquadros, Ware subverte a ideia de que
requadros maiores terdo também um tempo de leitura maior e, por consequéncia, aqueles que
por sua vez forem menores terdo seu tempo reduzido, como proposto por McCloud (2005, p.
101). A densidade em Ware estd também na economia que faz das palavras associadas a
imagens bastante expressivas que, extrapolando a descricdo prosaica, chegam a narrativa

imaggética.

3.5.3 Repeticao pelo layout

Como dito, a repeti¢do, ainda que inexata, faz parte da linguagem em Jimmy Corrigan,

aparecendo de maneira menos evidente do que a utilizacdo de imagens idénticas. A partir desse

recurso, Ware estabelece uma repetigdo sem que tudo pareca exatamente igual, uma forma de
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escamotear a repeticdo de modo que o leitor ndo a identifique imediatamente, mas tenha certo
incomodo. Esse recurso ¢ constantemente acompanhado do siléncio, o qual acaba por
potencializar as imagens, atribuindo maior significado, mais uma vez em um jogo de induzir a
presenca do recurso sem nunca o destacar abertamente.

Uma forma de promover esse senso de semelhanca ao longo da histéria ¢ na
diagramagdo da pagina. No que se refere a regularidade de uma pagina, Groensteen (2015, p.
103) afirma que est4 associada a formatagdo mais proxima do tradicional, em que os requadros
tém o mesmo tamanho e ndo geram duvida quanto a ordem de leitura. Falar em regularidade
absoluta na diagramac@o em Jimmy Corrigan seria diminuir a maneira como Ware ambienta
sua historia. Uma importante referéncia no trabalho de Ware vem do quadrinho Krazy Kat, de
George Herriman, por seu didlogo com o personagem Quimby the Mouse. A relagdo entre os
dois quadrinhistas ocorre ndo sé pela aproximagfo tematica entre seus personagens, mas
também pelo “visual jazzistico encontrado nos criativos layouts das paginas” (BALL;
KUHLMAN, p. XII, 2010 — tradugdo minha*®). Ware adota um padrio de pagina e, em seguida,
promove pequenas variacdes na diagramacgdo original. Essas variagdes, mais evidentes ou
discretas, retomam em maior ou menor intensidade a distribuicdo original. Para tal, ele divide
um espago, antes destinado a um requadro, por exemplo, e aloca outra quantidade nesse mesmo
espaco, ou o contrario, em que um espago de varios quadrinhos, os quais passam a ser
preenchidos por uma uUnica vinheta. Observando a sequéncia de paginas e seu respectivo
organograma da artrologia, ¢ possivel notar como o quadrinhista estende a diagramacdo por

trés paginas, promovendo diferencgas sutis entre elas:

40 Do original: “George Herriman’s Krazy Kat is also an essential reference for Ware’s early character Quimby
the Mouse, both for the guiding narrative of unrequited love between a cat and a mouse and for the visual jazz of
his inventive page layouts.”
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Organograma 07 — Artrologia das paginas de Jimmy Corrigan

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

A unica alteragdo que Ware, de fato, promove na artrologia das paginas esta no conjunto
de requadros em verde no final de cada pagina. Enquanto, nas duas primeiras paginas, o
conjunto ¢ formado por trés requadros, na terceira, ele passa a ser uma dupla de requadros
horizontais. Em um olhar mais atento, ¢ possivel notar alguns espacos em branco que acabam
diminuindo alguns requadros a partir da segunda pagina, chegando a criar uma varia¢do na
faixa em cinza da segunda pagina. Essa varia¢do ocorre pelo radio que Jimmy pai liga no
requadro amarelo maior da segunda pagina, fazendo com que o som atravesse diferentes
espacos. Ware coloca esse baldo de fala nas vinhetas, o que acaba diminuindo suas margens. A
seguir, dois exemplos mais logicos para a variacdo da pagina: enquanto, no primeiro, Chris
Ware faz o espelhamento vertical da pagina, no segundo, ¢ horizontal, promovendo visio plena

da cena.
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Figura 26 — Espelhamento vertical das paginas

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Figura 27 — Espelhamento horizontal das paginas

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

A variacdo de layout traz um aspecto musical a leitura de Jimmy Corrigan, em um jogo
de sonoridades visuais cujas variacdes de uma estrutura retomam aspectos anteriores. Por meio
dessas rimas, aliteragdes e assondncias visuais, Ware improvisa, dentro de um mesmo tema, ora
parecendo nunca ter saido da proposta original, ora aparentando desvio mais brusco, mas
sempre mantendo um referencial visual para seus voos. Ao realizar essas variagdes entre as
paginas, Ware estabelece uma estética que, a0 mesmo tempo em que promove ecos de algo
anterior, sem nunca serem traduzidos como repeticdo mecanica, ndo traz a obra a ideia de uma
artrologia rigida a ser preenchida, mas um processo de escrita em todos os seus aspectos.

Nessa opcao pela semelhancga visual, sem cair na regularidade repetitiva, Ware remete

a propria monotonia da historia contada, como também ao processo de escrita de quadrinhos.
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Schneider (2016, p. 55) argumenta a respeito de como o tédio e sentimentos afins surgem nas
paginas das HQs como representagdo do proprio oficio de produzir quadrinhos. Ha um forte
senso de repeticdo e tédio no processo de escrita de quadrinhos, sendo mais intenso nos
quadrinhistas que se ocupam de todas as etapas do processo, como foram o caso do
underground, alternatives comics e, em grande parte, das graphic novels. Nesse mesmo sentido,
Ware (BRAITHWAITE, 2017) destaca a soliddo que envolve o processo de escrita de uma
historia em quadrinhos.

Ao longo de Jimmy Corrigan, atribui-se significado aos menores desenhos, a0 mesmo
tempo em que Ware ndo hesita em colocar também os baldes nessas mesmas vinhetas, uma
escolha que, fisicamente, ndo funcionaria. Por outro lado, aos requadros maiores reserva-se o
papel de narrar essencialmente pelas imagens, as quais, muitas vezes, apresentam delicadas
variagdes que, contrariamente ao que se poderia imaginar, em vinhetas muito semelhante entre
si, prendem a ateng@o, promovem pausas e respiros significativos a narrativa. Nao raramente,
Ware usa poucas palavras, ndo mais que uma frase, a qual ¢ por vezes alocada fora dos limites
da vinheta ou como elemento interno e bastante discreto, destacando ainda mais a imagem.
Apesar de uma obra tdo volumosa, ha grande economia no que se refere as palavras, refor¢ando

a potencialidade das imagens como elemento narrativo, ao que Groensteen comenta:

Se eu suplico que a imagem seja reconhecida em posi¢do de destaque, ndo ¢
pelo fato de que, salvo raras excecdes, ela ocupar nos quadrinhos um espago
mais importante que aquele reservado a escrita. O predominio da imagem no
cerne do sistema deve-se pelo fato de que a maior parte da producéo de sentido
ocorre através dela (GROENSTEEN, 2015, p. 17).

Nao se encontra um momento verborragico na HQ, um baldo com grande volume
sintatico; ao contrario, a presenca das palavras ¢ pontual e dentro da verossimilhanca entre a
acdo que o desenho representa e o tempo que uma personagem falaria as palavras do baldo
durante essa ag@o. A narrativa acontece nos gestos, em um discurso que se passa na cabega de

Jimmy, nas reflexdes e memorias que néo sdo colocadas nas tradicionais nuvens de pensamento.

3.6 CORES

Um aspecto dessa obra que salta aos olhos do leitor ¢ a colorizagdo de Ware. Apesar da
aplicag@o por processo digital, o trabalho ainda conserva o cuidado manual de Ware na sua
escrita. Ao mesmo tempo em que chamam a atengdo pela beleza que atribuem a obra, as cores

promovem certa estranheza porque, tanto a época do langamento de Jimmy Corrigan quanto
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em sua reedi¢do em livro, ndo constituem um elemento comum das publicagdes do circuito
alternativo. As historias em quadrinho escritas por novelistas graficos, ou graphic novelist —
termo utilizado por Ware (CHRIS, 2013) para se referir a quadrinhistas envolvidos com essa
escrita — sdo frequentemente realizadas em preto e branco ou alguma variagdo desse par de
cores, como alguns trabalhos em tons de sépia realizados por Will Eisner, ou em papel de
colorag@o mais beje.

Dessa forma, fora do circuito de publicacdo das grandes editoras, particularmente nas
produgdes dos anos 1980 e 1990, ndo era tdo frequente o uso de cores nos quadrinhos
alternativos, mesmo com a popularizagdo das graphic novels em 2000, em que o uso doe preto
e branco ainda ¢ dominante. Casos como o de Seth, em A vida é boa se vocé ndo fraquejar, ou
de Bechdel, em que se faz uso de uma unica cor sobre o preto e branco, ndo sdo comuns. Nao
me ocupo aqui em delimitar um trago como regra de escrita desses quadrinhos, mas apenas
destaco um padrio perceptivel quanto a escrita de publicagdes mais autorais, atualmente
associadas a graphic novel.

Além de escolhas estéticas que envolvem a produg@o dos romances graficos, ja que sdo
fortemente marcados pelo trago autoral, existem “duas razdes para relacdo tempestuosa entre
quadrinho e cor, mas a maioria pode ser resumida em duas palavras... comércio e tecnologia”
(MCCLOUD, 2005, p. 185 e 186). Uma vez que as barreiras tecnologicas quanto as
possibilidades de impressdo foram superadas, foco no custo. As graphic novel, advindas do
underground e dos quadrinhos alternativos, ndo dispunham, em seus primeiros anos, de suporte
econdmico para a utilizagdo de cores, ja que a grande maioria era publicada em pequenas
editoras independentes. Desse modo, era natural que os artistas dispostos a trabalhos mais
autorais, e consequentemente, em maior ou menor medida, mais experimental, acabaram por
explorar as possibilidades do preto e branco. Associados a escrita sem cores, os quadrinhos
autorais ocupam-se de narrativas historicas e (auto)biograficas, de forma que a forte presenca
dessas tematicas narrativas, em maior didlogo com acontecimentos do mundo concreto,
distancia-se do fantastico, acabou por estabelecer um arquétipo de quadrinho realista como uma
escrita em preto e branco.

O mercado europeu de quadrinhos tem outra relacdo no que se refere a utilizagao das
cores. A cultura dos albuns expressa a percepcdo que se tem dos quadrinhos no velho continente
como um meio narrativo além de entretenimento fugaz, de modo que ocorreu maior abertura
das editoras para a experimentagdo com cores. Nos Estados Unidos, a cor ¢ um elemento
bastante associado as histérias em quadrinho, inclusive de modo pejorativo, pelo fato de a

narrativa colorida ser tradicionalmente direcionada ao publico infantil, que normalmente ¢
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cativado por esse estimulo visual. McCloud fala de como a cor, elemento que trouxe maior
visibilidade aos quadrinhos norte-americanos ainda em seus anos vinculados aos jornais, passou

por um processo de adaptag@o para ndo ser um aspecto alheio a narrativa:

Desde o final dos anos 70, mais e mais projetos com cor sofisticada foram o
aparecendo nos EUA. No inicio, alguns editores tentaram aplicar o tradicional
processo*' em papel melhor, com péssimos resultados. Quando modelacéo e
tons sutis foram usados, pareciam deslocados nos estilos antigos. A superficie
estava mudando, mas ndo o dmago. As historias em quadrinhos ainda estavam
sendo escritas em cores primarias! A nova forma exigiu novos idiomas
(MCCLOUD, 2005, p. 191).

Essa relagdo entre a tecnologia e a arte pode ser observada em diversas manifestagdes
artisticas dependente do desenvolvimento tecnologico, como o cinema, a fotografia e, de maior
interesse deste trabalho, as historias em quadrinhos. Em certa medida, sempre ocorre uma curva
de aprendizado em relacdo as tecnologias envolvidas em seus processos de feitura. Assim, nos
quadrinhos em que ¢ permitido explorar as possibilidades de linguagem, cada aspecto pode ser
trabalhado de modo a servir a historia. Com a cor, nio seria diferente. O colorista faz, inclusive,
parte da autoria de um quadrinho, como declara Miller em relagdo ao trabalho de Lynn:
“Quando Lynn e eu trabalhamos, ¢ realmente uma colaborag@o entre artistas. Troco parte da
minha autoria por um efeito completamente diferente. Ndo dou orientacdo alguma para ela”
(BROWNSTEIN, 2014, p. 22). Ainda em uma reflexdo sobre o uso da cor nas histérias em

quadrinho e como é um recurso muitas vezes negligenciado, Miller considera que

A cor tem um arsenal poderoso e ndo ha uma maneira delicada de se dizer
1sso: € um poder que no nosso campo, realmente ndo ¢ muito usado com um
proposito. Tudo ¢ feito no aerdgrafo e é tudo muito forte. A maioria das
revistas em quadrinhos ¢ agora em um tipo de marrom, desde quando os
computadores chegaram. Ha uma alegria absurda nos super-herdis, que,
podemos ver, € mais desfrutada que na maioria dos quadrinhos. Dito isso, vocé
faz quadrinhos com muita beleza. Eles estdo na Europa. E ha tanto sobre a
limitagéo das cores, que pessoas como David Mazzucchelli, Chris Ware e Dan
Clowes, obviamente, se preocupam. (BROWNSTEIN, 2014, p. 24).

Como mencionado anteriormente, hd um projeto estético relacionado a um padrao de
beleza proposto por Ware, de modo que a cor em Jimmy Corrigan esta para além de mera
formalidade editorial ou op¢do comercial, mas um elemento estético necessario a um projeto

artistico-narrativo. Permitindo a criagdo de um universo ficcional especifico que serve como

41 Esse processo é caracterizado pelo padrio subtrativo de quatro cores, restrito  intensidade das trés cores
primarias - ciano (C), magenta (M) e amarelo (Y) a 100%, 50% e 20% e preto (K) para o contorno.
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contexto da propria narrativa, a colorizagdo ¢ um importante elemento de linguagem. Com
efeito, Ware adverte, em diversas entrevistas, sobre seu processo de colorizacdo, no qual utiliza
a cor ndo apenas em suas aplicagdes mais naturais, mas também como forma de conectar e

destacar elementos da pagina, de modo a conduzir o olhar do leitor:

Para mim, a cor ¢ um tipo de histéria que sobrepde a propria pagina. Quando
estou desenhando uma pagina, penso que um determinado personagem estara
relacionado a alguma cor, quando comego a colorir, algumas coisas
acontecem na pagina, da mesma forma que acontece quando estou
desenhando, em que esses elementos comegam a conectar-se de uma forma
que, de outra maneira, eu ndo poderia prever. Por exemplo, algo em vermelho
estara associado a outra coisa vermelha aqui embaixo, depois, se eu quiser
destacar esse algo, eu posso utilizar o azul e esse passa a ser um tipo de historia
secundaria (GRAPHIC, 2012 — tradugdo minha*?).

As cores embelezam as paginas ndo por uma ja citada formalidade, ou obrigatoriedade
editorial, mas para a constru¢do de um universo belo que cerca o personagem Jimmy, um
universo que, em sua beleza, contrapde a visdo de mundo pessimista e desagradavel, com a qual
Jimmy percebe sua vida e aquilo que o cerca. A presenca das cores em Jimmy Corrigan
recupera um tradicional elemento dos quadrinhos, pouco encontrado no underground e nos
alternativos. Ware ndo apenas retoma um importante elemento da linguagem dos quadrinhos
para uma narrativa fora do circuito das grandes editoras, mas, para além de qualquer didlogo

com as tradicionais artes pictoricas, atribui novos significados ao uso das cores.

3.6.1 Cor como divisdao e ambientacao temporal

Também ¢ possivel atribuir a utilizagdo de diferentes paletas de cores a fungdo de
marcadores temporais de diferentes momentos da narrativa, atribuindo atmosfera especifica
para caracterizar cada um desses momentos. Com efeito, essas paletas compdem-se de um
conjunto de diferentes cores que compartilham certa semelhanga e contribuem para o
estabelecimento de uma unidade visualmente reconhecivel.

Ware utiliza majoritariamente de um conjunto de cores mais vivas e definidas no

presente diegético, do protagonista, e tons mais acinzentados ou terrosos na infancia do avo de

42 Do original: “For me, color is sort of like a second story that’s kind of overlaid on the page itself when I'm
drawing a page, I’ll think about like I know that a certain character there’s going to be something that has to be a
certain color and then, when 1 start to color the page, things start to happen on the page in the same way that
happened when I’m drawing the page, where they start to connect in ways that [ wouldn’t have otherwise predicted.
Like a red thing here will connect to something red down here and then if [ want that to be highlighted, I might
make things more blue and then the blue becomes a secondary sort of story.”
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Jimmy. Dessa forma, no presente, apresenta coloragdes mais vibrantes e identificaveis, como
azul claro, verde-folha, amarelo e vermelho brilhantes. Ja nas passagens da infancia de Jimmy
av0, as cores sdo variagdes das encontradas no presente. O autor prioriza tonalidades
imprecisas, dificultando clara separacdo entre elas: verde e azul que se confundem; variedade
de rosa ao invés de vermelho; variadas mesclas de cinza e marrom; tons palidos e bastante

proximos de laranja e rosa.

Figura 28 — Diferentes paletas para cada momento: infancia de Jimmy avo (a esquerda) e o

presente diegético de Jimmy (a direita)

_ln

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

A variacdo de tons e cores para determinados momentos remete a fotografia
cinematografica, ao tratamento estético que ¢ dado ao que ¢ captado pela camera. No cinema,
a fotografia ¢ estabelecida pelo tratamento dado a luz, pela sua intensidade e pelo angulo a
partir do qual ¢ projetada no objeto, bem como pelo tratamento cromatico dado a esse mesmo
objeto (ECO, 1987). Nos quadrinhos, a tonalidade e a coloragdo dos elementos estdo
subordinadas as ambigdes e intengdes do desenhista, do arte-finalista e do colorista, o que, no
caso de Jimmy Corrigan, sdo realizadas por Chris Ware. Em seus trabalhos, as cores sdo
utilizadas muito além da defini¢do cromatica de algo, mas como um elemento de ambientacéo
e reconhecimento dos espacos e momentos. Além da narrativa e dos personagens que
ambientam os dois principais momentos da obra, as cores contribuem para o estabelecimento
desses momentos. Ainda que predominem determinadas paletas, encontram-se casos de cores
mais vibrantes nas passagens referentes a infancia de James, como coloraco palida no presente

diegético.
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A diferencga de tons e nuances das cores que ambientam esses momentos, alternando do
mais definido e brilhante para o mais fechado, terroso e impreciso, remete aos diferentes
mundos habitados por Jimmy Corrigan e seu avo ainda na infancia. De certo modo, as cores de
cada momento expressam a relagdo do personagem com seu mundo, aludindo a momentos de
reconhecimento e estranhamento, pertencimento e soliddo. Desse modo, o presente diegético ¢
representado como algo mais vibrante, um mundo que até ¢ percebido por Jimmy, mas do qual
ele ndo consegue, de fato, fazer parte. Ao passo que a infincia de seu avo € construida com um
universo de cores com menor defini¢cdo, remetendo a um mundo menos reconhecivel e confuso

aos olhos infantis do pequeno James.

3.6.2 Cores, cenas e momentos

Se, no item anterior, abordei as cores como marca visual para a organiza¢do dos dois
principais momentos da obra, a infancia de James e o presente de Jimmy, passo agora a observar
as cores como forma de definir cenas e momentos da obra.

Adverso a inimeras graphic novels, Ware opta por ndo organizar esse trabalho em
capitulos ou partes. Apesar de a publicagdo original de Jimmy Corrigan ter sido seriada, o que
normalmente define os capitulos e/ou partes de uma versdo em volume unico, Chris Ware opta
por ndo utilizar esse tipo de organiza¢do formal em sua obra. Ainda assim, o quadrinhista
contorna discretamente os momentos e as cenas pelo uso de diferentes cores e tons, sendo que
esses momentos podem variar de uma breve cena a um didlogo que se estende por varias
paginas.

Desse modo, além de alguns recursos visuais que estabelecem alguma forma de
passagem e encerramento de momentos, e, evidentemente, do contetido textual, as cores surgem
como marcadores que organizam e ambientam esses momentos, em um flerte com a
organizag¢do em capitulos, porém menos 6bvio e mais sofisticado. A utilizag@o da cor a que fago
referéncia esta além da atribuicdo de uma cor a um objeto de cena ou personagem, mas a uma
elegante estratégia de ambientag@o que atrai o leitor a habitar o momento.

O fragmento de seis paginas a seguir faz parte de uma cena que ocupa um total de vinte
nove. Tudo acontece em um hospital, onde, apos ser atropelado, Jimmy ¢é atendido por um
médico ja conhecido de seu pai. Antes de qualquer auxilio médico, Jimmy pai tenta nova
aproximacdo com o filho, uma tentativa frustrada de se conectar afetivamente como filho

distante.
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Figura 29 — Conjunto de seis paginas da cena do consultorio

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Nessa sequéncia de paginas, observa-se um frequente recurso de Ware: a utilizacdo de
uma cor que se destaca em relagdo as demais ou a uma cor que define a cena. A cena toda esta
com predominancia da paleta verde claro; as ocorréncias de cores que destoam do verde
tornam-se pontos vocais das vinhetas e da(s) pagina(s); nesse momento da historia, a cor
vermelha e derivagdes sdo pontos de destaque que enfatizam objetos e personagens, como
também momentos e sentimentos de Jimmy; a cor vibrante e definida surge no sangue do lengo
com o qual Jimmy limpa o nariz e também como elemento subjetivo, em duas ocasides em que
Jimmy Corrigan sente-se acuado ou constrangido diante da fala do pai (vinheta onze da terceira
pagina e vinheta quatro da sexta pagina); também se percebe o destaque da camisa, em tom
amarronzado, de Jimmy pai, pessoa que gera a maior parte do desconforto de Jimmy.

Também nesse conjunto de paginas, ¢ possivel perceber o recurso inverso, em que a
permanéncia da paleta de verde atribui destaque a memorias e sonhos de Jimmy, que néo estdo
associados ao presente da cena. Esse recurso ¢ utilizado no primeiro ter¢o da pagina trés, em
que a faixa de vinhetas ¢ construida exclusivamente com os tons de verde. De modo semelhante,
porém com outro /ayout, a vinheta exatamente no centro da pagina quatro ¢ cercada por vinhetas
em que estdo o pai de Jimmy com sua roupa marrom, estabelecendo uma moldura para a
possibilidade de relacionamento de Jimmy. Assim como faz com a composi¢ao de suas paginas,
Ware joga com a regularidade, aqui da cor, e com a quebra desse padrdo para destacar

momentos. De modo a encerrar, apds as quase trinta paginas de Jimmy no consultorio, Ware
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apresenta uma pagina que rompe tanto com o /ayout que se utiliza de muitos requadros, quanto
com o padrdo de cor que acaba definindo a cena. Assim a tltima pagina apresenta uma tomada
ampla do Unico quadro que ocupa toda a pagina, com o céu colorido de amarelo palido,
tendendo a cor creme. Na cena, Jimmy pai comenta exatamente sobre a cor dizendo: “Nao esta

tudo meio rosa pra vocé?”.

Figura 30 — Ultimo requadro da cena do consultério

who P Tuog mEo
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Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

De modo semelhante a Eisner, Spiegelman e tantos outros quadrinhistas, Ware atribui
senso de completude a pagina. Inimeros sdo os momentos da narrativa em que se percebe o
inicio e o encerramento de um fluxo de agdes alocados em uma pagina. Esses momentos sdo
mais frequentes no presente diegético da narrativa, do protagonista Jimmy Corrigan, em
particular antecedendo o encontro de Jimmy com pai, € no comego da historia, o que traz uma
carga de monotonia e cotidiano de pequenas historias da vida de Jimmy apresentadas ao leitor.

Esses momentos também acabam sendo definidos por um padrao cromatico.
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3.7 UMA OUTRA FORMA DE NARRAR

A estética dos quadrinhos de Chris Ware, em particular de seus trabalhos mais longos e
robustos, ¢ bastante marcante, sendo rapidamente reconhecida em suas obras, assim como em
aproximacgdes propostas por outros artistas. Seu estilo, a0 mesmo tempo em pode ser
identificado por um desenho expressivo e de clareza para leitura, apresenta cenarios elaborados
e detalhados, além de ser marcante no que se refere a composigao e organizacio de suas paginas,
com muitos requadros organizados de maneira regular.

De modo a explorar possibilidades da obra, Ware apresenta, em alguns momentos, outra
forma de narrar que rompe tanto com a regularidade desse layout que predomina em Jimmy
Corrigan, quanto com recursos mais tradicionais das histérias em quadrinhos. Nesses
momentos, surgem trechos com linguagem exclusivamente iconografica narrando uma
sucessdo de eventos que extrapolam a sequéncia de leitura, rompendo com a ordem e a
linearidade dominante na obra. A leitura deixa de ser exclusivamente da esquerda para direita,
de cima para baixo e passa a ser ciclica e mais livre, realizada em diagonais e retornos a
momentos anteriores. Em um mapa de imagens que apresenta fluidez de caminhos comum a
memoria, Ware estabelece uma narrativa construida nesse mosaico, apresentando momentos
deslocados do fluxo da historia, passagens em que o leitor se depara com uma sequéncia de
momentos espacados no tempo-espago, enfim, uma forma de acrescentar informagdes que ndo
sdo conhecidas pelos personagens.

O narrador revela uma informag@o ao leitor, comunica-se com ele somente por imagens.
Diferente de outras intervengdes que contribuem para a constru¢do, mas apresentam-se como
metatextos em relagdo a narrativa, esses diagramas sdo colocados como pausas de um fluxo
principal da narrativa, dos fatos em si, um texto paralelo que, ao abordar um aspecto da cena,
contribui diretamente para a historia central. A primeira ocorréncia desses mosaicos narrativos
acontece antes mesmo de a historia comegar. Apds um texto de “orientacdo” sobre a linguagem
dos quadrinhos, Ware vale-se de um tipo de prefacio-resumo da historia, com setas indicando a
direcdo da leitura, vinhetas ao contrario, diferentes formatos definindo os requadros e utilizagdo
de imagens que estdo mais adiante no livro. Tudo ¢ apresentado em um complexo jogo
iconografico, no qual o leitor € autobnomo para decidir por onde comegar e para onde retornar para

completar a leitura.
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Figura 31 — Primeiro mosaico narrativo

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

O rompimento com a estética grafica predominante no quadrinho realiza-se também no
formato dos requadros, construidos além das formas quadrildteras de angulos retos que
dominam as paginas. No espago em branco da propria folha, também se percebe a utilizac¢do do
fundo para a composi¢@o desses momentos, incluindo imagens soltas.

Iniciada a narrativa, Ware cria outro mosaico na pagina que segue o primeiro encontro
de Jimmy com seu pai. Apesar de sua complexidade, a relagdo com o momento da historia torna
sua leitura mais palatavel do que a do inicio do livro. A narrativa alterna entre diferentes
momentos no tempo e cenas relacionadas aos sonhos e devaneios de Jimmy Corrigan. A
sequéncia como um todo ¢ bastante incerta em relagdo ao que, de fato, ocorre no presente da
historia e na mente de Jimmy. Em um desses momentos, incerto se ¢ um outro momento
concreto ou um vaguear da mente de Jimmy, ele se encontra sentado na poltrona de sua casa.
Dentro da gaveta de um pequeno movel ao seu lado, esta a metade de uma foto rasgada. Em
uma sequéncia que rompe com o parametro de leitura da obra, o leitor conhece a historia desse

objeto que materializa a auséncia do pai.
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Figura 32 — Mosaico narrativo sobre as fotos

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

A fotografia na gaveta mostra Jimmy ainda crianca e a mae. No entanto, a foto ¢ um
pedago da original. A outra metade encontra-se soterrada e completa a mao misteriosa sobre o
pequeno Jimmy, revelando a aparéncia do pai que Jimmy ainda ndo conhecia. Na parte inferior
da sequéncia, Ware mostra Jimmy e seus pais ao longo do tempo, bem como seus avos. A
pequena narrativa interrompe a sequéncia principal de acontecimentos e promove a recuperagio
da genealogia da familia Corrigan, passando ao leitor algumas informagdes do proprio Jimmy.
Para contar a historia da familia Corrigan, Ware narra os acontecimentos a partir de uma
sequéncia de fotografias, indicando quem s@o os personagens, 0 momento em que a imagem
fo1 capturada e o que aconteceu com essas fotos ao longo do tempo. O momento rompe com a
forma como Ware ocupa a pagina: a sequéncia de leitura dominante no texto, o formato
quadrilatero regular dos requadros e a relagdo fisica entre esses momentos, apresentando setas

e requadros emendados, aos moldes das ligacdes utilizadas em baldes por alguns quadrinhistas.
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Outro diagrama aparece mais no final da historia, ja nas tltimas paginas da HQ, sendo
também utilizado para uma recuperacdo genealdgica de um personagem do quadrinho, nesse

caso, da filha adotiva de Jimmy pai, Amy Corrigan.

Figura 33 — Mosaico narrativo sobre a historia de Amy

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

A passagem mostra um dos poucos momentos de grande revelagdo na monotonia da
historia. Para apresentar a origem de Amy, Ware conta a historia da personagem de modo
contrario, partindo de uma foto de Amy ja inserida na familia Corrigan: passa pelo seu
nascimento e encaminhamento para a adog@o; o relacionamento dos pais até a gravidez que
gera Amy; a historia do avdé de Amy, morto em uma guerra; breve cena da infancia do avo de
Jimmy, no final do trecho. Nesse momento ¢ feita a grande revelagdo de que o bisavd de Jimmy
e a empregada da casa na infancia de James sdo os tataravos de Amy, estabelecendo, assim,
uma relagdo consanguinea de Amy com os Corrigans.

Essa revelacdo acaba por ressignificar um momento da infancia de James em que a
empregada da casa de seu pai, despedida meses antes, retorna a casa e aborda o pequeno Jimmy

e pergunta hesitante por seu pai, mas acaba fugindo antes de o garoto chama-lo.
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Figura 34 — Gravidez que liga Jimmy a Amy

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo

paginado).

A hesitacio em perguntar por Willian Corrigan e sua fuga repentina denotam
constrangimento desse possivel reencontro, o que acaba explicado pelo “peso oculto na cintura
de seu vestido” percebido pelo pequeno James.

A complexidade dessas passagens ocorre por diversos aspectos, como o volume de
informagdes, inclusive temporal, apresentadas em apenas duas paginas, com uma nova
dindmica de leitura, que rompe com leitura mais tradicional de quadrinhos. Além dessas
questdes, destaco a auséncia de palavras, o que potencializa o valor das imagens, as quais devem
ser lidas fora ndo apenas do tradicional padrio ocidental de leitura, mas também da
possibilidade de leitura linear. Ou seja, um encaminhamento de leitura proprio aos hipertextos,
que exigindo do leitor o movimento de ir e voltar nos varios momentos, vivenciando e
ressignificando esse processo. Nesse sentido, ndo estimulando passividade do leitor, Ware
propde uma importante diferenca entre o espectador do cinema e o leitor justamente por esse

envolvimento no processo de absorc¢do:

No cinema, na maioria das vezes, o espectador esta em algum lugar 14 na
‘plateia’, um observador solto que fala e tal... mas nos quadrinhos a empatia
do leitor com os personagens esta em outro lugar, algo entre a passividade de
observar imagens e o envolvimento ativo da leitura de palavras.
(BRAITHWAITE, 2017, p. 45 — tradugdo minha*}; destaque no original).

3 Do original: “In a movie, for the most part, the viewer is somewhere out in the ‘audience’, a detached voyeur
talking it all in... but in comic strip the empathy of the reader with the characters is somewhere else, somewhere
between the passivity of looking at a picture and the active engagement of reading a word.”
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Em certa medida, esses caminhos de leitura reproduzem a no linearidade e a impreciséo
do pensamento humano, como também recuperam uma forma mais essencial de perceber o
mundo a volta. Ao utilizar exclusivamente imagens, Ware propde ao leitor o vaguear dos olhos
por sobre acontecimentos, a oportunidade de observar, invadir a historia e experimentar aquele
universo, eliminando qualquer imposi¢ao de tempo de leitura que a palavra possa sugerir. Desse
modo, o leitor explora o universo de Jimmy de modo semelhante ao que percebe no seu proprio

entorno.

3.8 INSERCOES GRAFICAS

Ao longo de Jimmy Corrigan, surgem diversos elementos visuais que parecem romper
com o fluxo da historia, soando, em principio, alheios a narrativa. Em diferentes momentos do
texto, com maior ou menor intensidade, essas intervencdes graficas, ou visuais, “interrompem”
a leitura, promovendo diferentes relacdes com a historia contada.

Para além da funcdo estrutural, algumas dessas inser¢des dialogam com uma estética
dos quadrinhos do inicio do século XX, quando eram encontrados antincios e brinquedos para
serem montados, ocupando um espaco na vida das pessoas antes de a televisdo cumprir esse
papel (BRAITHWAITE, 2017, p. 123), assumindo, assim, um proposito estético e contribuindo
para a atmosfera visual do quadrinho. Enquanto algumas surgem nos requadros sem demandar
maior atenc¢do do que estranhamento, outras ocupam a pagina como um todo e apresentam
diferentes relagdes com a historia. Diante disso, separo essas intervengdes em grupos, para

analisar suas caracteristicas e possiveis relagdes com o texto.

3.8.1 Logos

A primeira inser¢do a que fago referéncia ¢ um tipo de logotipo da propria HQ que
aparece ao longo da historia, principalmente no inicio. Entre as inser¢des aqui apontadas, esta
¢ a ocorre com mais frequéncia. O logo ¢ majoritariamente composto pelo nome da obra e a
imagem de uma versdo de Jimmy alocada em diferentes pontos da pagina, ocupando, por vezes,
pequenos espagos, como um dos requadros da pagina, ou estabelecendo uma sarjeta maior. Em
algumas situacdes, sdo postas em destaque, sugerindo a ideia de inicio de capitulo;

provavelmente seriam paginas de abertura de Jimmy Corrigan quando publicado na Acme.
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Figura 35 — Insercédo de logos no quadrinho

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Ware (BRAITHWALITE 2017, p. 60) destaca seu interesse pelo estilo visual e pela
qualidade nos antincios graficos do inicio do século XX e durante a Grande Depressdo. Segundo
ele, ha um elemento humano, até tolo, na forma como esses antincios eram feitos. A frequente
aparicdo dessa interveng@o no meio da historia promove a repeticdo do nome da obra e de seu
protagonista, principalmente quando acompanhado da imagem de Jimmy. Dessa forma, como
uma alusdo a estética de quadrinhos mais tradicionais e comerciais em que era recorrente a
utilizagdo de propagandas no meio da historia, emula-se uma propaganda que estimularia, de
algum modo, a leitura do texto.

Outro tipo de marcador que segue o estilo de logo aparece em alguns momentos, ao longo
da historia, em estilo bastante visual: palavras ornadas por imagens, diferentes tipografias e
sugerindo alguma ideia. Diferentemente dos logotipos anteriores, que reforcam o nome da obra
sem apresentar uma ligag@o tdo direta a narrativa daquele momento especifico, esses marcadores
apresentam um tipo de relagdo com o momento em que sdo inseridos, ultrapassando o aspecto
estético e funcionando como localizadores tematicos do que introduzem ou marcando o espago e

o tempo.
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Figura 36 — Localizadores tematicos e tempo-espaciais

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Ware frequentemente faz uso da oposi¢do para destacar algo na obra, de modo que
atravessa a narrativa um tipo de elemento mais infantil e deslocado da tematica da HQ. Assim
como a beleza das imagens com suas variadas cores contrapde a visdo pessimista do mundo por
parte dos Jimmys, os recursos da propaganda associados a quadrinhos de narrativas mais
superficiais atribuem uma ambientag@o falsamente comercial a obra, contraponda-a como um
todo. Essa atmosfera simplista opde-se tanto a tematica de Jimmy Corrigan — inquictagdes e
1solamentos do homem do século XX, além das relacdes sociais e familiares desse individuo —
quanto linguagem e proposta estética da obra.

O projeto grafico de Chris Ware para Jimmy Corrigan ¢ bastante experimental,
chegando a negligenciar convengdes técnicas de informacdes que deveriam estar em um livro
para sua publicagdo formal. Sob demanda do préprio autor (BRAITHWAITE, 2017, p. 66), seu
nome ndo aparece na capa do livro, sendo alocado, de modo bastante discreto, praticamente
imperceptivel, na lombada do livro. De modo semelhante, as informagdes da obra ndo estdo
disponiveis em uma ficha catalografica, como ¢ bastante comum, ainda mais considerando o
formato de livro em que a obra é apresentada. Como mais uma forma de inovagdo e de
subversdo de paradigmas literarios, Ware insere essas informagdes no meio do fluxo narrativo,
nesses logos que permeiam a obra. Ha uma sutil diferenca entre a versdo original e a edi¢do da
Quadrinhos na Companhia, versao analisada por este trabalho. Nesse encadernado que compila
toda a histéria de Jimmy, as informagdes catalograficas sdo distribuidas no sexto e sétimo

logotipo.



107

Figura 37 — Logos com a informagdes catalografica

o Mais Espros

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

As informagdes proprias de uma ficha catalografica, como nome original da obra,
tradutor, ISSN, estdo distribuidas nas partes inferiores dos logos das paginas, sendo que a sexta
inser¢do mantém o tamanho das demais, enquanto a sétima toma quase toda a pagina. Na versao
original de sete volumes, as informagdes catalograficas estdo somente no sétimo logo do
primeiro volume, sendo que o sexto tem uma imagem diferente da encontrada na versdo

compilada.

3.8.2 Brincando com papel

Outra inser¢do grafica que provoca estranheza sdo as paginas que contém instrugdes de
recorte e colagem para a montagem de um tipo de passatempo de papel. Cada uma das
ocorréncias ocupa a frente e o verso de uma folha do quadrinho, o que possibilita sua retirada
para o recorte e montagem de um tipo de brinquedo especifico.

Em uma primeira e desatenta leitura, essas interferéncias aparentam ser um tipo
informagdo completamente extratextual, ndo sendo mais do que uma abordagem ludica de um
episodio da historia, uma possivel alusdo a visdo infantilizada de Jimmy sobre o mundo. No
entanto, ainda que subjetivamente, esses brinquedos desempenham intima relagdo com o
momento em que sdo inseridos, ja que apresentam um tipo de comentario ou informagéo a
respeito das cenas proximas. A primeira interferéncia aparece logo no inicio do livro, quando
o leitor ainda esta ambientando-se com a historia e, principalmente, com a estética de linguagem
proposta por Ware. Nesse primeiro caso, trata-se de um disco de animagdo em que um tipo de

rob6é com uma muleta faz o movimento de caminhar.
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Figura 38 — Disco de animagao do robo

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

O robd, ou homem de lata, ¢ um personagem que aparece em um sonho de Jimmy,
momento em que se explica, de modo bastante subliminar, o pé machucado do protagonista que
surge posteriormente na historia. Esse personagem aparece momentos antes das paginas
contendo as instrugdes do disco, durante o sonho de Jimmy ainda em sua casa em Chicago.
Nessa ocasido, Jimmy seria o proprio robo que anda pela casa até que sua cabega de metal cai
escada abaixo e vé uma muleta com um laco de presente ao pé¢ da escada. A cena continua em
um outro sonho de Jimmy, até que o personagem acorda, ja no avido para Waukosha. Nesse
momento, Jimmy ja estd com o pé enfaixado e utilizando uma muleta. Devido ao ferimento, o
personagem locomove-se em um ritmo bastante lento, o que alude ao proprio ritmo narrativo,
também desacelerado do quadrinho.

A transi¢d@o do sonho para o despertar no avido ¢ bastante complexa ja que, nesse
momento, ocorre a primeira transi¢do entre o mundo concreto de Jimmy para um momento
onirico. O robd “invade” a cena sem qualquer marca visual denotando que se trata de um
elemento da mente de Jimmy: os mundos se tocam em um intrincado jogo imagético, ndo
havendo marcagio separando esses dois universos. O robd aparece escornado em uma poltrona
de avido, com ramos de planta de um segundo sonho que também invade o presente diegético.
No quadro seguinte, o construto ¢ substituido por Jimmy na mesma poltrona e na mesma
posicdo, aparentemente em um espacgo concreto no interior de uma aeronave. O fato de Jimmy
estar com a muleta e na mesma posi¢do do robod leva a crer que o sonho pode representar o que
aconteceu durante seu sono, no qual o robd e Jimmy sdo o mesmo no sonho, ou que Jimmy tem

ataques de sonambulismo, o que levou ao ferimento em seu pé enquanto dormia.
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Figura 39 — Transi¢@o entre sonho e o mundo concreto
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Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

A presenca da planta, na cena anterior, em um dos sonhos de Jimmy que se passa em
um ambiente rural, denota a invasdo de um elemento externo, ou paralelo, ao concreto. Essa
mescla de diferentes tempos e espagos, sem uma constante marca, estdo em toda a narrativa,
deixando o leitor em constante estado de alerta em relagdo. Essa escolha de Ware acaba por
colocar em xeque a percepcdo de Jimmy e o que acontece na historia.

O cruzamento de diferentes a¢des em diferentes planos narrativos também ¢ objeto de
atencdo a literatura, tendo sido discutido por Auerbach em seu texto Meia marrom, em que o
autor analisa o texto 7o the lighthouse (1927), de Virginia Wolf. Na cena do romance, a
personagem Mrs. Ramsay costura a meia do pequeno James e, durante essa atividade, diversos
pensamentos da personagem invadem a narrativa em um complexo fluxo de sua consciéncia e
de ag¢des. Em sua analise, Auerbach destaca a relagdo de temporalidade das diferentes agdes

que ocorrem simultaneamente, mas que, em principio, teriam diferentes duragdes.
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Neste episodio totalmente carente de importdncia sdo entretecidos
constantemente outros elementos, os quais, sem interromper o seu
prosseguimento, requerem muito mais tempo para serem contados do que ele
duraria na realidade. Trata-se, preponderantemente, de movimentos internos,
isto ¢, de movimentos que se realizam na consciéncia das personagens; e ndo
somente de personagens que participam do processo externo, mas também de
ndo-participantes, e até de personagens que, no momento, nem estdo
presentes: people, Mr. Bankes. Simultaneamente, introduzem-se ainda
acontecimentos com que secundarios, exteriores, de lugares e tempos
totalmente diferentes — como a conversa telefonica, os trabalhos de construgéo
— que servem de andaime para os movimentos de consciéncias das terceiras
pessoas (AUERBACH, 2015, p. 477).

As agdes ocorrem em dois planos narrativos: umas no plano concreto das ac¢des e outras

no universo psicologico da personagem. Auerbach aborda a questdo temporal, do

‘momento qualquer’ [...]: ‘o momento que ndo constrdi nem destroi mais nada,
que ndo aponta para nenhum fim, que se dilata ao infinito, incluindo
virtualmente todo e qualquer outro tempo e todo e qualquer outro lugar. Um
tempo da coexisténcia, ganho pela liberalidade do espago’ (RANCIERE,
2021, p. 120; destaque meu).

O tempo das agdes referentes a cada plano tem diferentes duragdes, transcorrendo,
assim, de modo distinto da agfo fisica da cena. Se, em um momento anterior ao romance, o
tempo era marcado pelas causas e efeitos do texto, com a presenca do ordinario no romance do
século XIX, essa relacio foi abandonada, em nome de um processo mais subjetivo
(RANCIERE, 2021, p. 111). Ao finalizar a discussio sobre O som e a fiiria, Jacques Ranciére

fala da fragmentag@o do tempo nessa narrativa:

O tempo estilhagado da escrita retarda o tempo linear da Historia, o tempo que
pertence aos Randolphe, aos Homais e aos Jasons, que acresce os recursos dos
rentistas, da medalhas de honra aos publicitarios e envia os deficientes para o
asilo. E ai que se exerce a politica modesta e feroz da nova fic¢do. Ela nio
propde solugdes para curar os deficientes, mas detém a mio daqueles que os
enviam para o asilo. Ela os mantém presentes retardando indefinidamente,
pelo tempo da escrita, o tempo das razdes que os enviam para o lugar onde
serdo enclausurados. O ‘momento qualquer’ néo € apenas aquele momento de
condensagdo Unica com ressonancias infinitas que a novela isolava, no tempo
de Tchekhov ou de Maupassant, como uma janela entreaberta para um mundo
de vidas e de emocdes ignoradas. Ela é também essa poténcia de
estilhacamento, essa poténcia de multiplicacdo que explode o tempo
dominante — o tempo dos vencedores — no ponto mesmo de sua ‘vitoria’ mais
assegurada: naquela beira do nada a que ele relega os que estdo fora da palavra
e fora do tempo (RANCIERE, 2021, p. 155; destaque no original).



111

Nesse sentido, fago um paralelo ao salto que existe entre Jimmy ir dormir e ele acordar,
jano avido. Entre esses dois momentos concretos, ha um plano onirico de Jimmy composto por
dois sonhos distintos, um universo que ndo so6 intercala os planos, mas que transita livremente
entre eles. Quais seriam entdo as implicagdes desses fluxos de (in)consciéncia de Jimmy? Como
o leitor pode confiar em narradores tdo imaginativos e com uma percepgao tdo subjetiva da
realidade? Mais adiante em seu texto, Auerbach menciona o destaque dado ao fluxo de

consciéncia com o texto de Wolf.

(...) no fim das contas, as duas ocorrem enquanto esta ocupada em apoiar a
meia inacabada na sua perna; de tal forma que, de um modo surpreendente,
totalmente desusado em tempos anteriores, ressaltava violentamente o
contraste entre o curto lapso de um acontecimento exterior e a riqueza,
semelhante aos sonhos, dos processos de consciéncia, que sobrevoam todo um
universo vital (AUERBACH, 2015, p. 485).

A constituigdo dos narradores personagens e as escolhas visuais de Ware para construir
a historia deixam o leitor em uma posi¢édo de instabilidade em relag@o ao que lhe ¢ apresentado
durante a narrativa, ndo havendo certeza quanto a veracidade de alguns acontecimentos, como
na sequéncia em que Jimmy vé o personagem God no alto de um prédio, acena-lhe e salta.
Apesar da materialidade da cena e de ser um fato noticiado no jornal, ndo ¢ possivel ter absoluta
certeza de que um homem vestido com as exatas roupas do personagem viu, de fato, Jimmy

aquela distancia e em seguida saltou do alto do prédio.
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Figura 40 — Suicidio do personagem God

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

O segundo brinquedo de papel aparece proximo da metade do livro. Tendo como
referéncia as redondezas da casa onde Jimmy avo esta naquele momento do texto, Ware cria,
em tons de laranja e amarelo, um cenario a ser montado. O passatempo, que transmite ao leitor
o senso espacial da cena que a ambienta, foi, de fato, pensado pelo autor, que, inclusive,

construiu uma maquete para facilitar a percepgéo espacial (RAEBURN, 2004, p. 73).
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Figura 41 — Cenario da infancia de Jimmy avo
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Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

As interferéncias que aparecem ao longo da HQ sfo bastante parecidas com os
tradicionais passatempos das caixas de cereal: brinquedos para criangas cortarem e montarem.
Desse modo, tanto o alimento quanto os passatempos da embalagem s@o direcionados a um
publico cuja visdo de mundo ¢ mais simplificada e ludica. Em Jimmy Corrigan, o protagonista
que consome esse tipo de alimento tem uma visdo inocente do mundo. Em um jogo
metalinguistico, os passatempos podem ser relacionados as caixas de cereal que Jimmy come
ao longo da historia, o que pode ser associado a infantilidade, a imaturidade do protagonista,
simulando, assim, a perspectiva de Jimmy em relacdo ao mundo a sua volta.

A presenga desse elemento ludico pode ainda ser entendido como uma provocagio ao
desapego fisico em relacdo as historias em quadrinhos e seu lugar no imaginario norte-
americano, em particular com os formatos mais antigos dos quadrinhos, o que nio acontece
com o formato livresco, que ndo estimula corte dos brinquedos de papel. Mais uma vez, denota-
se a consciéncia de Ware a respeito do suporte em que seu texto estad inserido e do lugar que o
quadrinho ocupa no imaginario norte-americano. Cabe lembrar a trajetoria que o autor constroi

no verso do livro de como os quadrinhos séo tratados.
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Figura 42 — Destino dos quadrinhos de Jimmy Corrigan
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Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Em outro momento, aparece uma pagina com doze vinhetas retangulares, sendo que, em
cada uma, esta inserida a imagem de uma localidade de Waukosha. Na pagina seguinte, como
anuncios dos lugares alocados no verso de cada uma das imagens, encontram-se textos,
introduzidos por titulos, que contam a historia dos lugares e da cidade, funcionando como fonte
de informagdo sobre um importante espago do quadrinho. Encontra-se também uma linha

pontilhada indicando o local para cortar e separar as doze imagens como figurinha de album.
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Figura 43 — Figurinhas dos cenarios

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Ao mesmo tempo que retomam esses espagos fisicos, os textos promovem um tipo de
recuperagdo da memoria de Jimmy. Novamente, ha alusdo a algo colecionavel por uma crianga,
ou que seria do interesse do proprio Jimmy, remetendo a forma como o personagem percebe e
absorve o mundo e constrdi suas memorias. Ao mesmo tempo, as imagens transmitem ao leitor
uma percepcdo detalhada dos cenarios da historia, promovendo maior intimidade e
envolvimento com a narrativa. Em um dos textos, é revelado que, antes de ter seu nome alterado
para Waukosha, justamente em 1893, o nome da cidade era Concupiscéncia.

Ainda que a historia trate das relagdes sociais e afetivas dos Jimmys e de sua percepgao
e relagdo com o mundo, inclusive de suas questdes mais intimas, apresentadas principalmente
nos seus sonhos e devaneios, Ware ndo se limita a planos mais fechados que refor¢cam aspectos
emocionais, proprios a esse tipo de narrativa. Ao contrario, em diversos momentos, a narrativa
¢ atravessada por vinhetas, ainda que em tamanho proporcionalmente menores do que o
esperado para essa finalidade, contendo cenarios da histéria — casas, prédios e outras
construgdes — onde estdo os personagens. Novamente retomo a proximidade com a estética dos
quadros de Hopper e sua preocupagdo com os espacos: pela repeticdo de pontos de vista e
enquadramento, o autor cria um discurso paralelo do passado e do presente, levando a narrativa
a atravessar os anos da familia Corrigan, ja que a historia mostra diferentes acontecimentos em

um mesmo espaco em momentos diferentes no tempo.
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3.8.3 Anteriormente, em Jimmy Corrigan

Embora esse caso possa ser visto talvez ndo como uma intervengao grafica, mas como
um pequeno trecho narrativo, destaco-o como uma intervengdo quer pelo tratamento visual
diferente do resto da historia, quer pelo carater resumitivo. Apesar de ndo mostrar novas
informacgdes da diegese, o trecho recupera momentos chave da narrativa até ser apresentado ao

leitor.

Figura 44 — Prélogo
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Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Para além das informacdes em si, Ware evidencia ao leitor, pela primeira vez, os
diferentes momentos presentes em Jimmy Corrigan, como a presen¢a dos sonhos de Jimmy e
o passado do av6. Em uma abordagem quase debochada, em vista do tom infantil e cdmico com
que constrdi esse momento, Ware cria, no final do primeiro quarto do livro, essa passagem, de
duas paginas, iniciada com palavras e imagens presentes na historia: o personagem Jimmy, em
sua aparéncia de crianga, utilizada tanto para Jimmy como para o avd, revive de modo ludico,
e com notas de observagdo, os principais momentos da narrativa até entdo. O autor vale-se de
uma paleta de cor laranja e péssego, além das pesadas e limpas linhas em preto, de modo que
tudo € percebido simultaneamente pela formatagdo em pagina dupla, impactando o leitor que,
subitamente, encara uma paleta adversa ao padrio da obra.

O tom resumitivo dessa passagem pode ser entendido como forma de, simultaneamente,
retomar os principais acontecimentos e destacar ao leitor a existéncia de diferentes planos

narrativos: distintos momentos no tempo e o plano onirico que perpassa a historia. Além disso,
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a abordagem ludica e cartunizada das situa¢des vivenciadas por Jimmy trazem novamente uma
carga de infantilidade para uma narrativa mais profunda do que o prologo faz parecer,
destacando essa constante oposi¢do entre a percepgao lidica e infantil de Jimmy sobre o mundo

e os temas complexos da obra.

3.8.4 Palavras graficas

A ultima intervencéo a que fago referéncia consiste em uma amplia¢do de um tradicional
recurso dos quadrinhos: o recordatorio ou legenda. Esse recurso apresenta alguma observagao
do narrador a respeito da propria narrativa como também pode ser o discurso de um personagem
que, por uma op¢ao ritmica, ¢ posto externamente ao dialogo. Barbieri (2017, p. 218) identifica
essas palavras como externas aos fatos narrados, prolonga apenas a leitura e ndo a a¢éo em si,
“Trata-se de palavras sobre a historia, que concernem a historia, e ndo de palavras na historia,
como sdo os didlogos”.

A forma como Ware utiliza esse recurso difere de um uso mais tradicional do
recordatorio pela forma como essas palavras relacionam-se com as imagens a sua volta e pelo
lugar onde sdo alocadas. Primeiramente destaco os aspectos fisicas desse recurso. As palavras
ndo sdo discretamente alocadas em pequenas caixas, que tradicionalmente ficam dentro da
vinheta; Ware as insere também em uma vinheta inteira. Essas vinhetas sdo visualmente
distintas e criam um ponto de destaque, ou varios, quando mais de uma ¢ utilizada em uma
Unica pagina, por serem monocromaticas em azul, vermelho ou, em alguns casos, preto,
contendo apenas o texto desejado. Em um uso mais tradicional, Ware utiliza esses espagos para
localizar no tempo ou no espaco uma situa¢do a ser apresentada, nesse sentido seriam o0s
tradicionais recordatorios. No entanto, o uso a ser destacado consiste em uma vinheta inteira
para apenas uma palavra, normalmente uma conjuncdo aditiva ou conclusiva. Dessa forma,
além das questdes fisicas que organizam os acontecimentos, Ware promove maior relagdo
narrativa entre as partes, construindo uma estrutura sintatica composta por imagens e palavras,
o que ndo deixa essas palavras externas aos acontecimentos, como propde Barbieri, mas como

parte deles.
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Figura 45 — Palavras em tratamento grafico para destacar os momentos
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Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

A Figura 45 apresenta um sonho de Jimmy em que o personagem fantasia um irmao.
Logo no primeiro requadro, segue o uso mais tradicional: encimando a primeira vinheta e
escrito em letra cursiva, o recordatorio introduz a cena informando ao leitor sobre o momento
em que acontece a agdo — “Apos a ceia”. Seguindo a leitura da pagina, Ware explora as
possibilidades do recordatorio, transformando-o em um conectivo sintatico entre os momentos.
Apds a primeira vinheta, em um requadro vertical azul no que seria a sarjeta, Ware destaca a
conjungdo aditiva “E”. Na segunda fileira de requadros, encontram-se duas utiliza¢des que
também escapam ao uso mais tradicional do recordatdrio: o primeiro apresenta uma forma ainda
tradicional quanto a sua posi¢@o, mas diferente quanto ao tipo de informacao, ja que a unidade
verbal propde ndo uma localizacdo no tempo ou no espaco, mas a conjun¢do conclusiva
“Entd0”; o segundo pode ser observado no uso da conjuncio adversativa “mas”, quase no centro
da pagina.

As falas do narrador em caixas nos cantos dos requadros s@o parte tradicional da

linguagem dos quadrinhos. Ware ndo s6 explora a ocupagdo do espaco, um importante trago na
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concepedo dos quadrinhos, utilizando, de modo grafico, um recurso verbal, mas principalmente
subverte os espacos “definidos” para cada recurso, propondo-se, assim, a uma escrita de

quadrinhos em seus mais diferentes recursos.

3.9 POR UMA OUTRA ABORDAGEM

A partir desse breve levantamento dos recursos e escolhas de Ware para a escrita de
Jimmy Corrigan, é possivel perceber o quanto o autor explora possibilidades de escrita das
historias em quadrinhos para estabelecer a atmosfera de sua histéria. Ao deparar-se com os
trabalhos de Chris Ware, o leitor ¢ apresentado a um complexo universo que explora, dilata e
subverte diferentes possibilidades das historias em quadrinhos.

Entre essas possibilidades, o leitor ¢ impactado pela forte presenca das cores. Ware
amplia a utilizag@o desse recurso tanto na historia em si quanto na propria aplicag@o da cor para
além de uma ferramenta da descri¢do visual. A época da escrita da HQ, niio eram comuns os
quadrinhos alternativos estadunidense com cores. A presenca desse recurso acaba remetendo a
um imaginario dos quadrinhos norte-americanos de aventura infantis e narrativas frivolas, uma
expectativa rapidamente interrompida pela complexidade tematica da obra. Existe um tipo de
convencdo ou predilecdo pelo preto e branco para os quadrinhos dramaticos, historicos,
psicoldgicos e outros géneros associados aqueles fora do grande circuito editorial entre a década
1960 até os primeiros anos de 2000.

A abordagem visual de Ware ¢ fortemente marcada pela complexa organizacdo das
paginas: variacdo de layouts com paralelismos de paginas que se apresentam exatamente iguais
ou em espelhamento; motivos visuais que atravessam a narrativa, como /ayout de duplos
requadros verticais; variagdes de layouts, ora muito distintos, como no encerramento da cena
do hospital, ora com variagdes que aglutinam e/ou fragmentam requadros de um layout. Ware
parece criar paginas que, em um primeiro momento, sdo confusas e repletas de informagao,
paginas que podem promover desorientacdo pela verborragia visual, mas que, apos atenta
leitura da obra, passam a ser algo familiar, tanto como estilo visual do autor, quanto como
linguagem propria, de forma que a inicial estranheza torna-se, enfim, um estilo de escrita.

Do mesmo modo como as possibilidades de layout estdo para além de encaixar
informagdes na pagina, mas como recurso narrativo, as cores também extrapolam um uso
tradicional. Esse elemento atravessa diferentes espacos da HQ, desde a vinheta, destacada com

uma cor para remeter a um estado emocional, passando pela pagina, para criar pontos de
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destaque e condug@o do olhar do leitor, até a organizagdo ¢ ambientacdo dos diferentes
momentos e cenas da historia.

Diversas informagdes sobre a historia sdo transmitidas por elementos externos ao roteiro
da historia, elementos que, de alguma forma interrompem e organizam o texto para depois
retoma-lo. Ao utilizar diferentes inser¢des visuais, muitas vezes em forma de paratexto, Ware
consegue caracterizar seus personagens muito além do que um processo descritivo o faria.
Conhecemos os Jimmys e sua relagdo com mundo ndo apenas por aquilo que a historia nos
conta, mas também por ver seu universo, experiencia-lo a maneira de Jimmy. Semelhante aos
paratextos do final de cada capitulo de Watchmen (GIBBONS, HIGGINS, MOORE, 2009),
mas com abordagem menos direta e descritiva, Ware apresenta informagdes que, de algum
modo, organizam a narrativa. Destaco o carater experimental por extrapolar a exposi¢do de
informagdes paralelas a narrativa principal, além de um detalhamento pontual.

Cada uma dessas inserc¢des graficas acrescentam um aspecto diferente a obra. Algumas
estabelecem a atmosfera da historia, como os logos que reforcam algum tipo de ambientag@o.
Outras, como os brinquedos de montar, apresentam de modo sofisticado informacgdes sobre o
protagonista da historia, estabelecendo inocéncia e infantilidade com que os dois Jimmys
percebem e relacionam-se com seus mundos. Além da evidente fungdo resumitiva, o prélogo
também estabelece alguns aspectos psicologicos do protagonista, a0 mesmo tempo em que
explora a estética propria a uma narrativa infantil ou de fantasia para falar de um fato traumatico
para Jimmy.

Os mosaicos narrativos propostos por Ware evidenciam mais do que os proprios fatos,
extrapolando uma sequéncia narrativa definida ou uma descrigdo que contribui para a clareza.
Por meio da auséncia total de palavras e de um estilo grafico bastante limpo e sem qualquer
espaco para dissimular limitagdes ou falhas, Ware explora as possibilidades narrativas da
imagem em um sistema que as coloca em absoluta relacdo. Ainda que o organograma apresente
um ponto inicial de leitura, disponibiliza, em seguida, mais de um caminho para o leitor,
permitindo e estimulando retornos e leituras circulares. Ware lanca mao desse recurso em
momentos que fogem a continuidade temporal da narrativa, estabelecendo uma sequéncia de
fatos e informagdes que interrompem o fluxo temporal e apresentando elementos paralelos a
historia. A utilizacdo desses mosaicos narrativos permite outra forma de escrita: uma mescla de
exposicao, narragdo e descri¢do que escapa a linearidade de uma narrativa tradicional e explora
a artrologia propria das historias em quadrinhos, simulando a complexidade narrativa da

memoria, de seus diferentes caminhos para estabelecer-se como alguma unidade.
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Ainda que se trate de um quadrinho finalizado ha uma década, a escrita de Ware
permanece como particular e inovadora. Seus projetos tém grandes ambi¢des narrativas, como
também fisicas, em relacdo a forma como ele publica seus trabalhos. Outro aspecto relevante
de seu trabalho ¢ seu dialogo com propostas realistas que escapam as narrativas historicas. A
maneira como ele estabelece a realidade em sua obra ndo se da a partir da relagdo com
acontecimentos de ordem mundial ou pessoal, tampouco por uma escrita que busca
representacdo visual de fatos ou pessoas. Ao contrario, sua escrita promove em seus leitores o
reconhecimento do que a obra expde. Quais seriam entdo esses recursos que promovem essa
aproximacdo com situag¢des reconheciveis pelos seus leitores?

Entre as escolhas apresentadas neste capitulo, destaco dois aspectos do trabalho de Chris
Ware. Primeiramente, o ritmo lento da historia, para o qual Ware se vale de um layout pessoal
¢ marcante e que, apesar de vistoso, percebo sua construgdo a partir de sua fungdo. Recuperando
as consideragdes de Groensteen (2015, p. 106) sobre a classificacdo de layout, percebo o de
Ware como regular e ostentatorio e compreendo que a regularidade remete a uma constante
repeticdo nas paginas que, embora ndo seja absolutamente regular, tem suas variagdes
escamoteadas em uma complexa artrologia. Ignorar o aspecto ornamental do trabalho de Ware
seria ignorar um aspecto que torna seu /ayout absolutamente reconhecivel. No entanto, ¢
possivel afirmar que o aspecto ornamental ¢ mais uma consequéncia do que um propdsito, ou
seja, um efeito criado a partir de uma proposta de absolutamente controlar o ritmo da narrativa,
de modo que as construcdes de favorecem a lentiddo e a repeticdo. Nesse sentido, percebo seu
layout profundamente associado a uma proposta de construgdo narrativa ou, nos termos de
Benoit Peeters, layout retorico.

O segundo aspecto que cabe ressaltar é o rompimento com a linearidade da narrativa.
As diferentes interferéncias visuais da obra trazem ao texto outras camadas de leitura e
interrompem a sequéncia dos acontecimentos, levando a leitura para outros lugares. A
manipulagdo da linearidade ndo estd a margem do layout; ao contrario, ela se encontra em
profunda associag@o com a organizacgdo das informagdes na pagina. Na utilizagdo do mosaico
narrativo, Ware explora a possibilidade de ndo apenas contar, mas de mostrar varios
acontecimentos ao longo do tempo, cabendo ao leitor estabelecer os caminhos para percorrer
as informacgdes. Além de esses momentos interromperem os acontecimentos da diegese do
personagem, levando o leitor para momentos muitos distantes, a liberdade de sua leitura alude
aos caminhos da memoria e do pensamento fragmentado. Esse recurso provoca tanto o
estranhamento tanto do leitor quanto do senso de familiaridade com os processos humanos de

ordenar acontecimentos € memaorias.
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Reflito aqui sobre como esses recursos contribuem para a construcdo de uma ficgdo que
abriga simultaneamente a mente inventiva e fantastica dos Jimmys e os acontecimentos e
sentimentos tdo proprios de nosso mundo. Um espago que congrega em estilo visual, que em
nada esconde ou evita suas raizes quadrinhistas, mas que, ao contrario, revela e destaca em suas
cores e formas sua propria construgdo. Ou ainda, como sera discutido adiante, desnuda sua
ficcionalidade e, a0 mesmo tempo, relaciona-se tdo profundamente com o ser humano em suas
angustias pelo abandono e soliddo, em sua inseguranca e incapacidade de relacionar-se. Que
outros aspectos podem entdo ser apontados como recursos para que a realidade atravesse a
narrativa de Jimmy Corrigan? Cabe, entdo, maior reflexdo sobre as diferentes maneiras como
a realidade habita as narrativas e entender a partir de quais recursos isso ¢ feito, bem como as

propostas que levaram a definir o que se apresentava como real.
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4 CAMINHOS E ENTRADAS PARA UM REALISMO NOS QUADRINHOS

Eu 56 quero que parega real**

(BRAITHWAITE, 2017, p. 183)

De modo a melhor entender as particularidades da proposta narrativa dos quadrinhos,
iniciarei este capitulo recuperando perspectivas e reflexdes teoricas da literatura para esclarecer
como esse processo foi realizado e entendido. Para isso, serdo discutidos os caminhos
percorridos pelos quadrinhos estadunidenses rumo a propostas narrativas que dialogam com
eventos do mundo concreto, aproximando-se da tematica e estética realistas. Também serdo
analisados exemplos de quadrinhos de artistas canadenses, por sua aproximacao historica da
escrita norte-americana, bem como a abordagem autobiografica fortemente presente no Canada.

Para compreender esse movimento da escrita das HQs, faz-se necessario remontar as
propostas realisticas, o que ira, de algum modo, apontar para publicagdes de maior status, nas
ultimas décadas do mercado americano: a graphic novel. Para além de maiores problematicas
e polémicas envolvendo o termo graphic novel, o fato é que a criacdo em larga escala de
historias fora de um paradigma de escrita e produgdo dos quadrinhos mensais norte-americanos
foi possibilitada, majoritariamente, pela liberdade artistica do autor e pela independéncia de
produgo fisica das historias em quadrinhos (GARCIA, 2012). Essa independéncia remonta ao
movimento contracultural do underground, passando pelas propostas artisticas dos quadrinhos
alternativos até consolidar-se com a graphic novel. Em uma breve recuperacgdo historica,
retomo alguns momentos e questdes que envolveram o desenvolvimento das histérias em
quadrinhos, bem como as variadas nomenclaturas e suas implicagdes.

Neste momento busco, entdo, interpretar as condigdes de escrita de quadrinhos com
propostas mais autorais. Nesse sentido, centro minha atencdo as propostas tematicas e de
representacdo que perpassam a escrita de narrativas comprometidas com a representagdo de
algum tipo de experiéncia cotidiana familiar ao leitor. Como Jimmy Corrigan: o menino mais
esperto do mundo foi originalmente publicado como um quadrinho da segunda geragdo das
alternative comics, situando-se, hoje, como paradigma da graphic novel, dispensarei maior
atencdo as décadas de 1980 e 1990 em virtude da direta relagdo com preocupagdes realisticas

como possibilidade de escrita para as historias em quadrinhos.

4 Do original: “I just want it to feel real.”
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4.1 HISTORIA, FICCAO, VERDADE E VEROSSIMILHANCA: UM PANORAMA DO
REALISMO

Como forma de melhor elucidar o peso envolvendo o termo “realismo”, recupero alguns
pontos relevantes. O primeiro esta ligado a sua significag@o, que abarca diferentes campos de
estudo, de forma que, ao longo do tempo, sua relagdo com o “real” ora foi valorizada ora foi
esquecida. O segundo ¢ que o termo ndo se limita ao Realismo como escola artistica, mas a arte
como um todo, que busca representar o mundo; e mais que isso, a indaga-se a propria defini¢do
do que seria o que se intenta representar.

Nesse sentido, para este estudo, ha duas grandes problematicas quanto a producdo
artistica: a primeira ¢ de ordem literaria, e a segunda refere-se as historias em quadrinhos. A
primeira diz respeito ao que se pode definir como real, ou seja, ao que se define como material
para a composigao artistica. Esse aspecto leva a segunda problematica, que € justamente a forma
pela qual esse real sera representado, isto €, o caminho estético a ser percorrido para alcancar
algo que contemple uma proposi¢do realistica; em outras palavras, como as histérias em
quadrinho se propdem a fazer esse caminho, e aqui, especificamente, como Chris Ware o faz
em Jimmy Corrigan.

Essa discuss@o sobre a representagdo do mundo ou sobre sua presenga do mundo na
obra remete 4 mimese aristotélica*’ e a forma como esse conceito afeta a captagdo estética do
mundo, sendo ainda a fungdo dessa apropriagdo. Em Poética, escrita entre os séculos [V e IIl a.
C., Aristoteles, ao sintetizar o processo de escrita literaria e produgao teatral, propde um tratado
a respeito da tragédia. O trabalho ndo ¢ uma obra de critica literaria, ausentando-se, assim,
consideragdes detidas, mas faz a abordagem de um fenémeno.

Antes de adentrar no pensamento aristotélico, cabe observar como o conceito foi
percebido anteriormente por Platdo, que, relacionando a literatura com a verdade, reprova a
mimese, atribuindo perigo ao seu uso. Por esse motivo, desautorizando Homero a falar dos
grandes conflitos gregos que ndo vivenciou, censurou-o em virtude de seus poemas ndo estarem
relacionados a verdade. Na introducdo de Poética, Paulo Pinheiros, tradutor da edigdo, assim

sintetiza a visdo platonica em torno da mimese:

45 Utilizarei a grafia adotada por Paulo Pinheiros, tradutor da edi¢io da Poética utilizada neste trabalho.
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O que nela se apresenta pode determinar um distanciamento face ao
conhecimento verdadeiro e face a propria ética, pois nem sempre a atuagéo
mimética esta envolvida com o conhecimento do bem e do belo (da verdade).
E como se Platdo nos dissesse que um artista mimético pode representar a
virtude sem nada saber sobre a virtude, pior ainda: sem ser absolutamente
virtuoso (ARISTOTELES, p. 14, 2017).

A perspectiva aristotélica afasta-se daquilo que foi pensado por Platdo. O estagirita
entende a realidade de modo que a representagdo artistica ndo esteja subordinada a uma
verdade, mas as suas proprias necessidades, um puro processo artistico. Nesse sentido, substitui

a verdade da arte pela ideia de verossimilhanga.

Também fica evidente, a partir do que foi dito, que a tarefa do poeta ndo ¢ a
de dizer o que de fato ocorreu, mas o que € possivel e poderia ter ocorrido
segundo a verossimilhanga ou a necessidade. Com efeito, o historiador
[1451b] e o poeta diferem entre si ndo por descreverem os eventos em versos
ou em prosa (poder-se-iam apresentar os relatos de Herodoto em versos, pois
ndo deixariam de ser relatos historicos por se servirem ou ndo dos recursos da
metrificagdo), mas porque um se refere aos eventos que de fato ocorreram
enquanto o outro aos que poderiam ter ocorrido (ARISTOTELES, 2017, p. 95
e 97; destaque no original).

Na perspectiva aristotélica, que obviamente ndo foi pensada para as narrativas em
quadrinhos, mas que serdo aqui utilizadas para analisa-las, o filosofo ndo desacredita a
construgdo poética por um ndo comprometimento absoluto com a verdade. Ao contrario, faz-se
uma interessante aproximagdo e diferenciag¢@o entre o historiador e o poeta. A aproximacdo
ocorre pelo fato de os escritores estabelecerem forte relacdo com os fatos, destacando que a
estrutura morfoldgica do texto, seja em verso ou em prosa, por exemplo, ndo seria um critério
para aproximar-se ou ndo da verdade historica, da verossimilhanca. No entanto, enquanto o
historiador esta comprometido com aquilo que aconteceu, o que para Aristoteles seria a
verdade, o poeta, por sua vez, ¢ capaz de abarcar um universo de possibilidades daquilo que
poderia acontecer. Desse modo, associa a literatura ao processo de criag@o ficcional: um tipo
de construcdo que, mesmo ocupando-se de um universo de possibilidades, ainda poderia estar
profundamente relacionado a uma veracidade historica, sendo, assim, um mecanismo para se
alcancar um retrato mais fiel da realidade. Nesse sentido, a maneira como os acontecimentos

se relacionam, a poesia
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(...) diz como as coisas podem acontecer, de que maneira acontecem como
consequéncia de sua propria possibilidade, ao passo que a historia nos diz
apenas como elas acontecem umas depois das outras, em sua sucessdo
empirica. Assim, a agdo tragica nos mostra o encadeamento necessario ou
verossimil de acontecimentos por meio do qual os homens passam da
ignorancia ao saber e da fortuna ao infortinio (RANCIERE, 2021, p. 134;
destaque no original).

Para Aristoteles, a verossimilhanca estaria no campo de relagdes com o real, no qual os
acontecimentos “poderiam suceder”. Para entender essa questdo, ¢ importante perceber que,
para Aristoteles, o historiador esta comprometido com o que sucedeu, logo, com uma ideia de
verdade. Mesmo havendo separagéo entre a produgdo histdrica e a literaria, o historiador esta
mais proximo da verdade, no entanto, enquanto o historiador ocupa-se do particular, o poeta
compromete-se com o universal — “que se apresenta a tal tipo de homem que fara ou dira tal
tipo de coisa em conformidade coma verossimilhanca ou a necessidade” (ARISTOTELES,
2017, p. 97). Nesse sentido, a “verossimilhanga” aristotélica ¢ a ferramenta que possibilita ao
poeta estabelecer esse didlogo com a verdade, ou, nos termos de C. S. Lewis (2009), com aquilo
que ¢ possivel. Aristoteles atribui racionalidade a organizagdo dos acontecimentos, sendo que
“a ficcdo construida ¢ mais racional que a realidade empirica descrita. E essa superioridade ¢ a
de uma temporalidade sobre outra. Essas duas teses aristotélicas formaram por séculos a
racionalidade dominante da ficgdo” (RANCIERE, 2021, p. 134).

A relagdo da construcdo literaria com a verdade ¢ intensificada com o surgimento do
romance literario. Em Aspectos do Romance (1969), Edward Morgan Forster constantemente
aproxima o romance literario de sua inten¢do realista como importante marca dessa forma
narrativa. Nesse sentido, Forster destaca a intrinseca relagdo do romance com a representagao
que ele faz das pessoas, promovendo comparagdo da maneira como o historiador e o romancista
colocam as pessoas em seus textos, transformando-as em personagens. A relag@o estabelecida
¢ bastante proxima a pensada por Aristoteles, no sentido de que as representacdes estdo em
didlogo com determinados fatos, mas o escritor possui liberdades para ficcionar. Para apresentar
essa diferenca, Forster discute as consequéncias de determinada personagem ser exatamente a
propria Rainha Vitdria, o que resultaria em uma memoria, um texto historico, ao passo que uma
personagem parecida com a rainha da Inglaterra estaria no campo do romance (FORSTER,
1969, p. 34). Diferentemente do historiador, que deve(ria) estar em profunda aproximagdo com
os fatos, o romancista apenas pode aproximar-se deles, sem eliminar as possibilidades

ficcionais.
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Tanto o romancista quanto o historiador preocupam-se com o carater dos personagens,
no entanto o historiador ndo pode crid-lo, ndo lhe cabe abstracdes, “mas s6 pode saber da sua
existéncia quando ele se mostra a superficie” (FORSTER, 1969, p. 35). Nesse sentido, ndo seria
da competéncia do historiador o exercicio imaginativo, que ¢é reservado ao romancista, isto €,

aquele que cabe a vida oculta, os sinais interiores.

Tudo o que ¢ observavel num homem, quer dizer, suas agdes e a parte de sua
existéncia espiritual que pode ser deduzida de suas a¢des — cai no dominio da
historia. Mas seu lado romanesco ou romantico (as partie romanesque ou
romantique) inclui ‘as paixdes genuinas, isto €, sonhos, alegrias, tristezas e
meditacdes que a polidez ou vergonha impedem-no de mencionar’; e
expressar este lado da natureza humana ¢ uma das principais fungdes do
romance (FORSTER, 1969, p. 35).

Aponta-se uma diferencga entre o que ¢ observavel e um outro lado que ndo estd na
superficie e que escapa a historiografia. Esse lado romanesco das ac¢des e dos fatos, relacionado
a natureza humana, compete a literatura. Sua construcdo esta associada a uma sele¢do do que
interessa a narrativa, o que ndo esta vinculado exclusivamente aos fatos, mas ao processo de
ficcionalizag@o. Nesse sentido, pode-se perceber importante diferenca entre a propria vida,
historiografica, em relag@o a que habita o romance, tanto o prosaico como o quadrinizado. Essa
diferenca pode ser entendida pela maneira como se estabelece o romance, ndo tanto pela historia
que se apresenta, mas uma relagao entre as agdes que sdo organizadas na escrita. Na construcao
do romance, a presenga do ficticio encontra-se menos pela historia e mais pelo método como
esta ¢ contada, uma questdo, entdo, de linguagem. Ha um tipo de determinagdo dos limites da
historia dos personagens envolvidos, de forma que todos os acontecimentos do romance estdo
subordinados a propria historia, ndo cabendo a presenca de fatos ou acontecimentos que nio
sirvam ao propo6sito narrativo (FORSTER, 1969, p. 35 e 36).

A respeito do termo realismo e do surgimento do romance como manifestacdo literaria
do século XVIII, Ian Watt (1990) destaca em 4 ascensdo do romance, de 1957, de que modo
esse novo suporte narrativo foi entendido como nova forma de representacdo comprometida
com os aspectos da vida. Com o aparecimento do romance, pairava a ideia de que esse modelo
literario apresentava possibilidade de representagdo mais proxima ou imediata da (ou de uma)
realidade, traco este que foi utilizado como forma de opor o romance as fic¢cdes anteriores. Em
seus primeiros usos, o termo aplicava-se a reflexdes para a diferenciagdo de representagdes
pictoricas, especificamente em oposicdo a idéalite poétique da pintura neoclassica. Dessa

forma, o termo buscou diferenciar, por oposi¢do e exclusdo, obras realistas e das mais
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comprometidas com a subjetividade poética, o que, naquele momento, era uma diferenca
relevante.

Ainda nd3o buscando solugdo para a questdo, mas apontando para uma inerente
dificuldade, destaco que o termo “realismo” foi empregado para definir objetos artisticos
comprometidos com formas, cores, texturas e demais aspectos visuais proprios a pintura, €, em
outro momento, para diferenciar objetos cuja linguagem restringia-se a palavra. Nesse sentido,
a presenca dessas duas linguagens — visual e verbal — ¢ importante para a percepgdo do realismo
nos quadrinhos, uma vez a relacdo entre esses recursos produz esse efeito. Ndo se devem
negligenciar as questdes espacotopicas intrinsecas aos quadrinhos para essa analise, na medida
em que hd um conjunto de relacdes estabelecidas entre os elementos simultaneamente
apresentados ao leitor.

Além da constituicdo da linguagem dos quadrinhos, ndo se pode perder de vista que,
apesar de profundamente arraigadas no desenho e na imagem, desde suas manifestacdes mais
antigas, as historias em quadrinhos sdo entendidas como algo a ser lido, o que aponta para o
entendimento de seu regime de representagdo como narrativa, € ndo imagem contemplativa.
Embora o experimentalismo nas histérias em quadrinhos tenha culminado em obras que
escapam a narrativa, ¢ possivel dizer que os quadrinhos sdo, essencialmente, uma forma de
linguagem relacionada as narrativas.

Retomando o proprio termo “realismo”: este passou a ser utilizado como oposi¢do ao
“idealismo”, o que, por sua vez, levantou reflexdo sobre obras ficcionais anteriores ao século
XVIII, que eram tdo realistas como as assim consideradas, uma vez que tratavam do
comportamento humano. Essa dicotomia, que tampouco serviu para melhor contorno do
Realismo, fez com que ele fosse entendido como um romantismo as avessas: no lugar do
idealismo caracteristico do movimento, apresentava uma perspectiva feia a respeito da vida,
construida a partir do cientificismo, uma visdo desapaixonada em relagdo ao que era feito
anteriormente (WATT, 1990, p. 12 ¢ 13).

Para contornar o termo realidade, Watt recorre ao realismo filosofico segundo o qual a
realidade € percebida pelos sentidos e na construg@o que dela se faz; a partir dessa percepgio,
estaria o que chamamos de realidade, que seriam os acontecimentos que ocorrem (ou podem
ocorrer) concretamente e que, por sua vez, podem ser percebidos pelos sentidos fundamentais,
em especial pelo tato, pela audigdo e, principalmente, pela visdo. No entanto, experiéncias e
percepcdes individuais ndo sdo de grande serventia para a definicdo da realidade, ja que essa

percepgao perpassa por diversas subjetividades que constroem diferentes realidades, atribuindo,
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assim, subjetividade a um processo previamente entendido como concreto e objetivo. Ainda

sobre o realismo filosofico:

A postura do realismo filosofico tem sido critica, antitradicional e inovadora;
seu método tem consistido no estudo dos particulares da experiéncia por parte
do pesquisador individual, que, pelo menos idealmente, esta livre do conjunto
de suposi¢cdes passadas e convicgdes tradicionais; e tem dado particular
importancia a semantica, ao problema da natureza da correspondéncia entre
palavras e realidade (WATT, p. 14, 1990).

Com isso, Watt estabelece o particular como importante marca do romance e, por
extensdo, aplica essa marca ao Realismo. Menciona ainda que, em oposi¢éo as formas literarias
anteriores, que sdo construidas a partir de um conjunto de valores culturais, o romance seria
capaz de representar as experiéncias individuais, o particular. Assim, o romance configura-se
como veiculo literario capaz de romper com o tradicionalismo, um veiculo “cujo critério
fundamental era a fidelidade a experiéncia individual — a qual é sempre Unica e, portanto, nova”
(WATT, p. 15, 1990). A argumentagdo de Watt aproxima, entdo, o romance do Realismo,
situando essa manifestacdo literaria como importante ferramenta para promover a representacao
dos acontecimentos, valorizando o particular. Atribui-se ao romance a ruptura com os modelos
anteriores, uma forma de representar as experiéncias individuais, resultando, assim, em um
novo ou, pelo menos, uma tentativa de fazé-lo. Essa ruptura ¢ comprometida quando esse novo
modelo literario passa a repetir a mesma noga@o de representa¢do, uma nogao que se apoia em

um mundo orgénico e observavel. Diante dessa inevitabilidade do Realismo,

E s6 com a problematizacio desse modo tradicional de representar que se
comeca a tentar entender e conceber o efeito representacional e sua
relatividade. Apenas quando se questionam a organicidade e homogeneidade
da representagdo do real e se entende que este ndo ¢ acessivel, sendo
representaveis, somente, as maneiras de percebé-lo, ¢ que se pode falar no
efeito representacional moderno. Mudanca que corresponde a crise da
representagdo (OLIVEIRA; ROCHA, 2018, p. 14).

A crise da representacdo fundamenta-se na impossibilidade do autor de acessar aquilo
que se busca representar. Diante dessa impossibilidade, o efeito moderno de representar repousa
nas maneiras de se perceber esse real.

Watt problematiza a relag@o entre a obediéncia das convengdes formais e a originalidade
da obra: o prego do Realismo proposto pelo romance seria justamente a pobreza de suas

convengdes formais. Em nome dessa “deficiéncia”, o romance pauta-se na originalidade de seus
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roteiros, lido por Watt como distanciamento das narrativas baseadas na mitologia, na historia e
demais fontes literarias do passado, o que direcionou essas narrativas as situagdes mais comuns.

Essa reflexdo acerca da originalidade de uma obra parece-me bastante oportuna em
relacdo ao desenvolvimento das HQs nos Estados Unidos. Quando observamos quadrinhos
definidos como romance grafico, em particular aqueles diretamente advindos das publicagdes
dos alternative comics, € possivel identificar a busca por narrativas em dialogo com aspectos
realisticos, mesmo naquelas que utilizam elementos fantasticos, como os animais, em Maus, ou
personagens insolitos, nas narrativas de Daniel Clowes, que discutem questdes historicas e do
cotidiano humano. Com nos quadrinhos alternativos, ocorreu a busca por novos paradigmas do
que as histérias em quadrinhos poderiam abarcar. Uma quebra que ocorreu em diferentes
aspectos, ndo s6 em experimentacdes com a linguagem, mas também na produgdo de enredos
que se diferenciam, de algum modo, das propostas de grandes editoras. Essa aproximagao pode
ser atrelada ainda aos termos identificadores desses quadrinhos, que aludem a manifestacio
literaria do século XVIII: romance e sua contraparte inglesa, novel. Watt entende o romance
como dialogo com a representacdo do real, o que entendo como uma aproximacio que também
pode ser feita em relacdo as graphic novels.

Uma importante questdo em torno dessa investigacdo do realismo — centrada aqui em
sua manifestag¢do nas historias em quadrinhos e, por necessidade, na prosa realista — reside na
separagdo dos textos em dois grandes grupos: os ficcionais e os considerados ndo-ficcionais,
ou realistas. Ainda que os textos literarios sejam entendidos como de natureza ficcional, e o
mesmo pensamento pode ser desdobrado para as historias em quadrinhos, essa confortavel e
comum separagdo apresenta seus problemas. Diante disso, Wolfgang Iser questiona essa

confortavel “verdade” como modo de entender um processo mais complexo:

A oposic¢do entre realidade e ficgdo faz parte do repertorio elementar de nosso
‘saber tacito’, e com esta expressdo, cunhada pela sociologia do
conhecimento, faz-se referéncia ao repertorio de certezas que se mostra seguro
a ponto de parecer evidente por si mesmo. E, entretanto, discutivel se esta
distingdo, por certo pratica, entre textos ‘ficcionados’ serdo de fato tdo
ficcionais e os que assim ndo se dizem serdo de fato isentos de ficgdo? (ISER,
2013, p. 31; destaque no original).

Ao questionar as marcas dos textos ficcionais e aqueles dito ndo-ficcionais, Iser
apresenta outro modo de enxergar as construgdes literarias. A ideia de que os textos ficcionais
ndo sdo isentos de realidade torna essa oposi¢cdo entre real e ficcional insuficiente e pouco

proveitosa para entender o objeto literario. Desse modo, a relagdo dupla da ficgdo com a
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realidade deveria ser substituida por uma relagdo triplice: real, ficticio e imaginario (ISER,
2013, p. 31 e 32). Em seguida, o autor discorre sobre a presenga e a repeti¢do da realidade no
texto ficcional, a qual implica reflexdo de seu papel no contexto. Uma vez que essa realidade
ndo pode ser considerada fic¢@o, ainda que inserida em um contexto ficcional, tampouco ambas

se repetem por si mesmas, estando em constante relagdo com o universo ficcional:

(...) se o texto ficcional se refere a realidade sem se esgotar nesta referéncia, a
repeticdo ¢ um ato de fingir pelo qual aparecem finalidades que ndo pertencem
a realidade repetida. Se o fingir ndo pode ser deduzido da realidade repetida,
nele emerge um imaginario que se relaciona com a realidade retomada pelo
texto. Assim, o ato de fingir ganha a sua marca propria, que € de provocar a
repeticdo da realidade no texto, atribuindo, por meio desta repeti¢do, uma
configuragdo ao imaginario, pela qual a realidade repetida se transforma em
signo e o imaginario em efeito (Vorstellbarkeif) do que ¢é assim referido
(ISER, 2013, p. 32).

Ha nisso uma importante reflexdo acerca do papel da realidade no texto ficcional: como,
sem ser finalidade em si, mas um recurso da propria escrita, ela serve ao texto? A presenga da
realidade ocorre por um ato de fingir, atribuindo a essa realidade — social, sentimental ou
emocional — uma fung¢éo além da mera referéncia.

Em seguida, Iser apresenta trés atos de fingir, entre os quais deterei minha atencdo sobre
o primeiro: a sele¢do. Esse ato promove o empréstimo de elementos da realidade os quais, por
sua vez, ndo sdo percebidos em seu contexto original. O processo de sele¢do implica
decomposicdo das estruturas existentes para que sejam posteriormente utilizadas segundo a
necessidade do autor. O elemento utilizado ¢ entdo desvinculado de seu contexto original para

que seja ressignificado e percebido em um novo:

Enquanto eles representam, como sistemas, a forma de organizag@o de nosso
mundo sociocultural, coincidem a tal ponto com suas fun¢des reguladoras que
mal sdo observados; sdo tomados como a propria realidade. A selecdo retira-
os desta identificagdo e os converte em objeto de percepcao (ISER, 2013, p.
395).

A composi¢do dos cenarios em uma historia em quadrinhos ilustra bem esse processo.
Ao realizar a composigdo dos cenarios em Jimmy Corrigan, Ware seleciona para compor a cena
elementos da paisagem urbana, como prédios, plantas, entre outros. Essa selecdo implica
eliminagdo de outros elementos, como outras construcdes, fios elétricos, entre outros detalhes
que estariam presentes em uma paisagem urbana concreta. Nao se trata entdo de maior ou menor

quantidade de elementos reais, mas da maneira como esses elementos passam a significar no



132

texto. Nesse sentido, a selecdo permite atribuir significado aquilo que, em seu contexto original,
ndo recebe atengdo. Ao trazer esses elementos a percep¢do, promove-se uma reflexdo do
proprio mundo extratextual. Sobre a natureza desses elementos, continua Iser (2013, p. 35): “Os
elementos que o texto integra ndo sdo em si ficticios, apenas a sele¢do ¢ um ato de fingir, pelo
qual os sistemas, como campos de referéncia, sdo delimitados entre si, pois suas fronteiras sdo
transgredidas”. Ao selecionar elementos da realidade, antes entendidos como a propria
realidade, promove-se a observagdo dessa mesma realidade. Essa observagdo ocorre de modo

duplo, ndo apenas do que se apresenta no texto, mas também daquilo que nele se ausenta.

Desse modo, os elementos presentes no texto sdo reforcados pelos que se
ausentaram. Assim, o elemento escolhido alcanca uma posic¢do
perspectivistica, que possibilita uma avaliagdo do que ¢ presente no texto pelo
que dele se ausenta. O ato de sele¢@o mais uma vez mostra um limite em cada
campo de referéncia selecionado pelo texto, para outra vez transgredi-lo. E
assim o mundo presente no texto ¢ apontado pelo que se ausenta e o que se
ausenta pode ser assinalado por esta presenga (ISER, 2013, p. 35 ¢ 36).

Uma vez que o processo de selegdo ¢ responsavel por elementos que sdo, em um
primeiro momento, reais ou verdadeiros, ndo ha percepcdo de que sua presencga atribua valor
documental ao texto. Ao contrario, Iser destaca o aspecto de encenag@o que o discurso literario

promove. O didlogo com o mundo externo ao texto ndo o torna esse proprio mundo.

(...) o texto ficcional da literatura se diferencia pelo desnudamento de sua
ficcionalidade. A propria indicagdo do que se pretende ser altera sua funcdo
face aquelas ficgdes que ndo se mostram como tais. O desnudamento nio
acontece ali onde a fic¢do precisa apresentar os processos de explicacdo e
fundamentacdo. Por isso, a renlincia ao desnudamento ndo resulta
necessariamente de uma intencdo de fraude; ele ndo se realiza porque do
contrario seria afetado o valor da explicac¢@o ou da fundamentagdo. A ficcdo
preocupada com a explicacdo, na dissimulagdio de seu estatuto proprio, se
oferece como aparéncia da realidade, de que ela, neste caso, necessita, pois s6
assim pode funcionar como a condi¢do transcendental de constituicdo da
realidade (ISER, 2013, p. 42).

Discutindo sobre “dois clichés adversarios” da literatura: o de que a literatura fala do
mundo ou que a literatura fala da literatura, Antoine Compagnon apresenta uma observagao em

sentido semelhante a proposicao de Iser:
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Segundo esses dois precursores, pelo menos tal como a teoria literaria os
recebeu, o referente ndo existe fora da linguagem, mas é produzido pela
significa¢@o, depende da interpretacdo. O mundo sempre € ja interpretado,
pois a relagdo linguistica primaria ocorreu entre o texto e o mundo. Na cadeia
sem fim nem origem das representagdes, o mito da referéncia se evapora
(CAMPAGNON, 1999, p. 99).

Abordando outro ato de fingir, o como se, Iser apresenta as maneiras utilizadas pelo
texto ficcional para garantir a realidade em sua construcdo, implicando diferentes propostas de
encenagdo: o desnudamento da ficcionalidade como ato caracteristico da literatura, ou seja, o
reconhecimento de que, a0 mesmo tempo em que ndo se estabelece como verdade, permite seu
didlogo com o externo. A realidade do texto ficcional ndo esta posta por suas referéncias, mas
pelo fingimento; a ilusdo de realidade do texto ficcional ndo acontece necessariamente por sua

ficcionalidade, mas por um modo de escrita que a torna imperceptivel.

(...) o texto ficcional contém muitos fragmentos identificaveis da realidade,
que, através da selecdo, sdo retirados tanto do contexto sociocultural quanto
da literatura prévia ao texto. Assim, retorna ao texto ficcional uma realidade
de todo reconhecivel, posta, entretanto, agora sob o signo do fingimento. Por
conseguinte, este mundo € posto entre parénteses, para que se entenda que o
mundo representado ndo ¢ o mundo dado, mas que deve ser apenas entendido
como se o fosse (ISER, 2013, p. 43).

A partir desse reconhecimento do fingir, o mundo apresentado no texto literario torna-
se um como se, um mundo proprio que, simultaneamente, ndo se esgota na propria descrigdo e
que suspende os critérios naturais (ISER, 2013, p. 43). O pensamento de Iser aponta para o
reconhecimento de que a literatura encena uma realidade e, a partir desse olhar, ¢ possivel
entender como esse processo de representagdo ocorre. Retomando mais uma vez o detalhismo
para elucidar seu proposito em uma proposta realista, [ser aponta uma critica de Diirrenmatt a

respeito da pega Velha senhora, dirigida por Giorgio Strehler:

Diirrenmatt acha que Strehler cometeu um erro flagrante de encenagéo de sua
peca por ter-se esforcado em apresentar a cena na estacéo e todas as demais
com maior fidelidade. Desta maneira, diz Diirrenmatt, surgiu na pegca um
realismo que tinha de destrui-la. Pois o autor incorpora em seu drama uma
série de alusdes, que deveriam dar ao publico a sensacdo constante de tratar-
se de uma pega de teatro (ISER, 2013, p. 45).

A esséncia da critica destacada por Iser ¢ a respeito do excesso de detalhes,

especificamente, em como eles comprometem o como se, o aspecto representativo que a pega
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deveria ter, evidenciando ao espectador, ja que se trata justamente de uma pega ¢ ndo a
encenacdo de algo.

Se entdo a reprodug@o exata do mundo ndo ¢ suficiente para a representacdo desse
mesmo mundo, tornando-se um empecilho para essa proposta, qual seria, entdo, o propodsito
desse fingimento de realidade, desse como se? Cabe, portanto, a um elemento, o ficticio,

conectar o que esta fora do texto com universo estabelecido pelo autor:

O ficticio estdo se qualifica como uma forma especifica de ‘objeto
transicional’, que se move entre o real e o imaginario, com a finalidade de
provocar sua mutua complementaridade. Enquanto ‘objeto transicional’ o
ficticio seria um fato, porquanto por intermédio dele se realizam continuos
processos de troca, ainda que em si mesmo seja ele um nada, pois existe
apenas por estes processos de comutagdo.

Por isso, o ficticio tampouco se confunde com o fundo constitutivo do texto;
quanto menos o sentido ¢ este fundo, tanto menos o ficticio ¢ capaz de sé-lo.
Se o sentido ¢ a operag@o semantica que se realiza entre o texto dado e seu
receptor, entdo o ficticio é apenas a condi¢do para a reformula¢do das
realidades postas e dai transgredidas no texto (ISER, 2013, p. 51 e 52;
destaque no original).

Desse modo, o real ndo se manifesta por uma mera realocacido de elementos de uma
dada realidade, mas demanda outro algo para que o texto se aproxime daquilo que est4 fora. O
ficticio, que esta na transicdo entre o real e o imaginario, num movimento de constante dialogo,
permite que se aproximem sem nunca se tornarem o mesmo. E o ficticio que produz o processo
de tradugdo do texto ficcional e a irrealizagdo do mundo, na qual se torna possivel a reflexao
sobre o que ¢ externo ao texto.

Para entender importantes questdes sobre realismo e como era pensado, cabe trazer as
discussdes de Erich Auerbach, em Mimesis, de 1946. Por meio de diferentes autores e
respectivas obras localizadas em diferentes momentos, o filoésofo e literato alemdo discute
mudangas da literatura ao longo do tempo, propondo constante desenvolvimento do realismo
como marca estética, e ndo escola literaria absoluta. A esse respeito, assim considera

Compagnon:

Do Renascimento ao final do século XIX, o realismo identificou-se sempre,
cada vez mais, ao ideal de precisdo referencial da literatura ocidental,
analisado no livro de Auerbach, Mimésis. Auerbach esbogava a historia da
literatura ocidental a partir do que ele definia como objetivo proprio: a
representagdo da realidade (COMPAGNON, 1999, p. 106).
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Compagnon argumenta que, na analise de Auerbach, a literatura sofre transformagdes
ao longo do tempo: “a ambigdo da mimeésis, era relatar de maneira cada vez mais auténtica a
verdadeira experiéncia dos individuos, divisdes e conflitos opondo o individuo a experiéncia
comum (COMPAGNON, 1999, p. 107). No texto Na Mansdo de la Mole, Auerbach aborda
sobre tracos do que chama realismo moderno, marcado pela presenca de elementos até entdo

relegados a um proposito secundario.

O tratamento sério da realidade quotidiana, a ascensdo de camadas humanas
mais largas e socialmente inferiores a posicdo de objetos de representagio
problematico-existencial, por um lado — e, pelo outro, o engargamento de
personagens e acontecimentos quotidianos quaisquer no decurso geral da
historia contemporénea, do pano de fundo historicamente agitado — estes sdo
segundo nos parece, os fundamentos do realismo moderno, e é natural que a
forma ampla e elastica do romance em prosa se impusesse cada vez mais para
uma reproducio que abarcava tantos elementos (AUERBACH, 2015, p. 440).

Como Forster, Auerbach destaca as seguintes marcas como realismo moderno: presenga
de individuos de status socialmente inferiores; tratamento caricaturesco comico ou grotesco (ou
ambos); realidade cotidiana como tema. Mais adiante o autor retoma a discussido em torno do
realismo moderno e suas marcas para concluir sua discuss@o sobre o processo de representagdo

da realidade dentro da literatura ocidental.

Tornou-me claro que o realismo moderno, da forma que se formou no comego
do século XIX na Franca, realiza como fendomeno estético uma total falta de
solucdo daquela doutrina; mais total e mais significativa para a formacdo
posterior da visdo literaria da vida do que a mistura do sublime com o
grotesco, proclamada pelos romanticos contemporaneos. Quando Stendhal e
Balzac tomaram personagens quaisquer da vida quotidiana no seu
condicionamento as circunstancias historicas e as transformaram em objetos
de representagdo séria, problematica e até tragica, quebraram a regra classica
da diferenciacdo dos niveis, segundo a qual a realidade quotidiana e pratica so
poderia ter seu lugar na literatura no campo de uma espécie estilistica baixa
ou média, isto ¢, s6 de forma grotescamente comica ou como entretenimento
agradavel, leve, colorido e elegante (AUERBACH, 2015, p. 499 e 500).

Associado aos acontecimentos sociais, o processo de desenvolvimento do Realismo na
esfera literaria levou as propostas de representacdo a serem alteradas com o tempo, culminando
em algo mais rico e capaz de abarcar constantes mudancas. Em sua defini¢do sobre o romance do
realismo moderno, Jacques Rancicre explica o novo interesse por determinados individuos e suas

vivéncias:
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Pertence a essa nova era em que os seres, as coisas € 0s acontecimentos mais
infimos adquiriram uma dignidade ficcional, ndo porque os romancistas tém
uma ternura particular pela gentinha, mas porque suas historias minusculas
permitem a fic¢do jogar com a fronteira quase imperceptivel entre o nada e o
alguma coisa (RANCIERE, 2021, p. 146).

Retomando a questdo da mimese, Compagnon apresenta outra possibilidade para seu
entendimento, ressignificando a problematica traducdo como “imitacdo”, que se refere a um
processo de simples copia. A proposta de Compagnon em muito se aproxima ao que concebe
Iser sobre a presencga e a necessidade da ficcionalidade para a constituicdo de uma realidade. A
escrita que se propde a aproximar-se do real também demanda essa “imitagdo criadora” de
Compagnon ou da ficcionalidade de Iser. Esse recurso pode ser facilmente denotado pelos ratos
alegoricos de Spiegelman, como também pelo estilo visual de Ware. A mimese torna-se um

processo proprio a literariedade, a escrita narrativa.

A mimésis ndo tem, pois, nada mais de uma copia. Ela constitui uma forma
especial de conhecimento do mundo humano, segundo uma analise da
narrativa muito diferente da sintaxe que os adversarios da mimeésis
procuravam elaborar, e que inclui o tempo do reconhecimento. Certamente a
teoria literaria ja havia relido a Poética, acentuando o muthos, a sintaxe da
narrativa, mas ndo a dianoia nem a anagnorisis, ndo o sentido nem a
interpretagdo. De diferentes maneiras a mimeésis foi religada ao mundo.
(COMPAGNON, 1999, p. 133; destaque no original).

Compagnon estabelece a mimese ndo como recurso de tradugdo, mas como um processo
que implica a propria leitura do mundo que se almeja tornar narrativa. Apresenta-se como um
conhecimento que possibilita a experienciagdo desse mundo externo ao texto. Sobre esse

dialogo e apropriagdo do real ao texto assim concebe o autor:

A literatura mistura continuamente o mundo real e o mundo possivel: ela se
interessa pelos personagens e pelos acontecimentos reais (a Revolugio Francesa
esta bem presente em O Pai Goriot), e a personagem de ficgdo ¢ um individuo
que poderia ter existido num outro estado de coisas (COMPAGNON, 1999, p.
136).

A fala faz referéncia direta a literatura como mescla do real e do possivel, mas
evidentemente que esse mesmo pensamento se aplica as histérias em quadrinhos. O autor
apresenta um olhar mais atual de um conceito que remete aos primérdios do pensamento
filosofico ao mesmo tempo em que recupera a ideia aristotélica do que poderia ter existido, do

possivel.
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4.2 PESSOAS E PERSONAGENS

Cabe agora uma reflexdo a respeito de quem sdo, ou poderiam ser, os personagens de
um romance literario, de como sdo construidos e estabelecidos como elemento narrativo.
Mencionei anteriormente a transposi¢do que se faz de uma pessoa para a condigdo de
personagem, em como algo ¢ propositalmente eliminado para que se alcance um personagem
como a Rainha Vitéria, e ndo a propria monarca inglesa. Ainda assim, Forster (1969, p. 34)
destaca como material tematico do romance a presen¢a do ser humano, da pessoa. Esse tema
ndo seria exclusivo ao romance, sendo evidentemente trabalhado em outras manifestagdes, no
entanto, diferentemente do pintor, do escultor, do musico e até do poeta, a presenca de pessoas
seria essencial apenas ao romancista. Como o personagem ¢ essencial a narrativa, ¢ de se
esperar que haja, ou deveria haver, preocupagdo em relagdo ao que sera colocado no texto: “(...)
podemos dizer que os protagonistas numa estoria sdo, ou pretendem ser, seres humanos”
(FORSTER, 1969, p. 34). Como ¢ de se esperar, refletir sobre o personagem ¢ uma preocupacio
antiga e ndo exclusiva de Forster. Aristoteles estabelece a diferenca da comédia em relagéo a

tragédia pelo tipo de pessoa que se busca imitar, em uma obra, em cada um dos géneros.

Visto que aqueles que realizam a mimese mimetizam personagens em agéo, €
necessario que estes sejam de elevada ou de baixa indole (as personagens seguem
quase sempre esses dois Unicos tipos, pois € pelo vicio e pela virtude que se
diferenciam todos os caracteres), em verdade ou melhores que nos, ou piores, ou
tais quais — [5] assim como fazem os pintores: Polignoto retrata personagens
melhores; Pauson, piores; Dionisio, semelhantes —, pois € evidente que cada uma
das mimeses mencionadas se apoiara nessas distingdes, e sera diferente na medida
em que se mimetizam, nesse sentido, objetos diferentes (ARISTOTELES, p.- 47
¢ 49, 2017; destaque no original).

Reconhece-se que, embora a matéria prima seja o homem, a transposic¢do da pessoa para
a condi¢do de personagem esta profundamente atrelada ao contexto em que esse personagem ¢

inserido. Sobre o proposito do personagem para a tragédia, continua o filésofo:

A mais importante dessas partes, ¢ a trama dos fatos, pois a tragédia ¢ a
mimese ndo de homens, mas das a¢des e da vida [a felicidade ¢ a infelicidade
se constituem na acdo, e o objetivo visado ¢ uma acéo, ndo uma qualidade;
pois, segundo os caracteres, os homens possuem determinadas qualidades,
mas, segundo as a¢des, eles sdo felizes ou o contrario]. Entdo nio [20] ¢ para
constituir caracteres que aqueles que atuam se dedicam a mimese, 0s
caracteres € que sdo introduzidos pelas a¢des. Assim sendo, os fatos e o enredo
constituem a finalidade da tragédia, e a finalidade ¢, de tudo, o que mais
importa (ARISTOTELES, p. 79 ¢ 81, 2017; destaque no original).



138

Nessa passagem, destaca-se a fungdo do personagem na tragédia, o qual serve ao
proposito de representar as agdes, visdo que difere da proposta platonica, em que a mimese
pode ser aplicada tanto ao personagem quanto a ac¢do. O personagem estaria, entdo, a servigo
da acdo, da trama, de modo que sua constru¢éo estaria subordinada a verossimilhanga proposta
pelo texto. Essa oposi¢@o do que se entende por mimese ¢ a que ¢ aplicada implica refletir sobre
as possibilidades de representacdo quando centradas em um personagem ou em suas acgdes. Ao
se opor um texto biografico ou histérico, com personagens existentes, historicamente
comprovados, suas representacdes estardo constantemente comparadas as suas versdes
historicas, reais; elas nunca existem por si, mas sob a lente de um real historicamente
estabelecido. Ao passo que, na ficgdo, a mimese ocorre pelas agdes e atitudes dos personagens
que habitam a pagina, ndo havendo critério exato de comparacdo para legitimar a veracidade
desses personagens, que ndo a propria experiéncia e o contato com o mundo por parte do leitor.

Nesse mesmo sentido, Compagnon refor¢a a matéria, ou objeto, da mimese aristotélica:

Aristoteles ndo menciona, em lugar nenhum, outros objetos da mimésis
(mimeésis praxeos) a ndo ser as a¢des humanas (Cap. II); em outras palavras,
basta observar que a mimesis aristotélica conserva um elo forte e privilegiado
com a arte dramatica, em oposi¢do ao modelo pictural — a tragédia ¢, alias,
superior a epopeia, segundo Aristoteles — mas sobretudo que aquilo que cabe
a mimesis, tanto na epopeia como na tragédia, ¢ a historia, muthos, como
mimesis da agdo; trata-se, pois, de narragdo e ndo de descricdo: ‘A tragédia,
escreve Aristoteles, ¢ mimeésis ndo do homem, mas da agdo’ (CAMPAGNON,
1999, p. 104; destaque no original).

A auséncia de comparagdo direta acaba por criar maior ilusdo de verdade na ficcéo,
propiciando ao autor liberdade de representacdo. Dessa forma a mimese, quando utilizada para
representar a agdo, ¢ mais livre para ser construida e estabelecida como algo possivel. Nessa
mimese, em que estaria a preocupagdo de representar o mundo e ndo apenas as pessoas, subjaz
a percepcdo de como o poeta transforma pessoa em personagem, de como a verossimilhanca
do personagem esta atrelada a agéo, e ndo o contrario.

Nesse sentido, Ware torna seus personagens humanos pelas a¢des que realizam, ou seja,
pela maneira como aqueles realizam estas. Em Jimmy Corrigan, o quadrinhista ndo depende de
esteredtipos ou arquétipos para compor seus personagens, mas da-lhes vida por meio das a¢des
e sentimentos, tornando-os humanos na sua forma de agir e falar. Percebo nessa escolha o
cuidado em representar o comportamento humano e ndo conven¢des desse comportamento. Em
um claro refor¢o para demonstrar a importancia da agdo sobre aquele que age, Aristoteles (p.

83 e 85, 2017) considera que “a tragédia ¢ a mimese de uma agdo e, sobretudo por causa da
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acdo, a mimese de homens que agem”. Essa maior valorizagdo das a¢des em detrimento dos
personagens tornaria a representacdo mais significativa. Novamente, em uma reflexdo sobre 4

Poética e seus interesses:

E essa representag@o da historia ndo € analisada por ele como imitacdo da
realidade, mas como produgdo de um artefato poético. Em outras palavras, a
Poética ndo acentua nunca o objeto imitado ou representado, mas o objeto
imitador ou representante, isto €, a técnica da representagdo, a estruturado
muthos (CAMPAGNON, 1999, p. 104).

Ainda sobre o personagem tragico e sua aproximagao do real, Aristoteles (2017, p. 97 e
99) destaca a escolha dos nomes como elemento de verossimilhanga: na comédia, os nomes sido
forma de universalizar situagdes, sentimentos, atitudes; na tragédia, ha predilecdo por nomes
comuns, em alguns casos existentes, junto com outros inventados: “A causa disso ¢ que o
possivel determina a persuasdo” (ARISTOTELES, p. 99, 2017), atribuindo confianca ao que é
contado. Assim como Aristoteles discute o papel do nome préprio na tragédia, Watt (1990, p.
21) também o faz a respeito do romance ao resumir a fun¢do primordial do nome como forma
de mostrar a personagem como uma pessoa particular, e ndo como um tipo.

Em relacdo a particularizagdo dos personagens nas histérias em quadrinhos
estadunidenses, vale mencionar a mudanga no personagem que passa a habitar as historias em
quadrinhos norte-americanas a partir da segunda metade dos anos 1960. Se, em um passado
dominado pelas narrativas comicas e aventurescas, os personagens dos quadrinhos poderiam
ser sintetizados por um ou dois tragos marcantes — tradicdo que pode ser relacionada a
necessidade narrativa da maioria das tirinhas — eles tornaram-se mais complexos e menos
tipologicos, a partir dos quadrinhos underground, com mais clareza, a partir dos anos 1980 com
as publicagdes alternativas, tornando-se quase paradigmaticas nas graphic novels.

A mudanga de personagens tipo para individuos mais particulares e complexos remete
a aproximagao de pessoas, com suas complexidades psicologicas e comportamentais, mudanca
esta que passa a ser adotada também nos quadrinhos das grandes editoras. Esse traco passa a
ser pasteurizado, levando ao universo dos super-herdis mais complexidade do que no género
super-herd1 em momentos anteriores. Excetuando as particularidades do contexto de escrita, a
trajetoria dos personagens dos quadrinhos estadunidenses em muito se aproxima do que ocorreu
com os personagens das narrativas literarias. A constru¢do dos personagens parte de uma
abordagem mais tipoldgica rumo ao protagonismo de individuos de camadas sociais até entdo

relegadas a estereotipos, como também a complexidade psicologica.
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Retornando ao nome como meio para particularizar o personagem, cabe retomar esse
aspecto em Jimmy Corrigan, que ¢ o titulo da obra e o nome dos trés principais personagens.
Além de trazer a problematica em relagdo ao protagonismo da obra, a utilizacdo de um mesmo
nome para os trés personagens promove certo estranhamento, sendo oposigao a particularidade
que Watt atribui ao nome. Para além da relagdo familiar, é possivel aproximar os trés
personagens por suas experiéncias, ja que cada um dos Jimmys é apresentado ao leitor em
diferentes momentos de vida, sendo possivel realizar a leitura de um mesmo personagem em
diferentes fases: como se a infancia de Jimmy avo fosse a infancia de cada um dos Jimmys,
assim como as insegurancas de Jimmy Corrigan sdo as mesmas vivenciadas pelo pai e pelo avo.

Aproximando-se do j& mencionado pensamento aristotélico a respeito do papel do poeta
¢ do historiador ao constituir uma historia, Forster também destaca como fazem em relagdo ao
carater dos personagens. Segundo ele, ha um elemento imaginativo que ¢ exclusivo ao poeta e,
naturalmente, negado ao historiador: enquanto ao romancista ¢é reservado o direito, e talvez até
o dever, de criar, de falar da vida oculta, dos sinais interiores, sendo sua fungdo “revelar essa
vida oculta na sua fonte: contar-nos mais sobre a Rainha Vitéria do que se poderia saber, e,
desse modo, compor uma personagem que ndo ¢ a Rainha Vitéria da Historia” (FORSTER,
1969, p. 35), ao historiador s6 resta o reconhecimento do que “se mostra a superficie”.

Como a literatura era consumida quase que exclusivamente pela camada
economicamente favorecida, que dispunha de recursos econdomicos e de tempo para esse tipo
de lazer e fruicdo, era factivel a representacdo de individuos dessa classe na produgao literaria.
Esse paradigma de representatividade mudou na literatura europeia em virtude das amplas
mudangas sociais, sendo, consequentemente, levadas aos Estados Unidos. Com a crescente
alfabetizacdo da Europa apos as revolugdes Francesa e Industrial, surge um novo publico leitor,
o que pde em xeque as representacdes voltadas exclusivamente ao universo aristocratico e
idealizado, exigindo a presenc¢a de outros personagens e uma outra forma de narrar. Assim, as
historias passam a ocupar-se dos aspectos da vida desse novo publico, advindo de camadas
marginalizadas, um publico que, até entdo, ndo participava do consumo artistico, ndo
usufruindo, portanto, de qualquer representatividade ou protagonismo nas obras.

Voltando a ateng@o para os personagens do quadrinho de Chris Ware, as semelhangas
entre Jimmy e seu avO extrapolam o nome: além de os personagens compartilharem
dificuldades de interagdo com as pessoas, sdo inseguros e frageis psicologicamente. Ainda em
uma pertinente comparacdo com a obra de Spiegelman, a alterndncia de momentos
problematiza o protagonismo da obra, ou seja, daquele que ocupa o papel central na historia.

Isso ocorre pela profundidade em que sdo narrados os dois momentos principais e a quantidade
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de paginas dedicadas a cada um deles: a infancia de Jimmy avo ocupa cerca de 128 paginas,
além de outras cinco que mostram fragmentos do passado de William, bisavd de Jimmy
Corrigan; ja a histéria de Jimmy Corrigan aparece em 227 paginas das 390 que compdem a
obra.

Se, em Maus, narrando a extensdo do trauma do sobrevivente, Spiegelman consegue
alternar o tempo de modo a mostrar como os traumas da Shoah estabelecidos no passado afetam
o presente, tanto de Vladek como de Artie, em Jimmy Corrigan, Ware utiliza os dois momentos
e os personagens para estabelecer um todo. O passado de James ndo seria apenas um historico
das problematicas relagdes familiares, mas o proprio passado de Jimmy Corrigan, do mesmo
modo que o presente de Jimmy Corrigan pode ser lido como o vivido pelo avo. Assim, essas
historias somam-se a um todo de um mesmo individuo que vivenciaram experiéncias
semelhantes, infancias traumaticas que formaram individuos perturbados. Pode-se entender que
as narrativas se completam e levam o leitor a relacionar-se mais profundamente com Jimmy
Corrigan. No entanto, em Jimmy Corrigan, a narrativa transita, atravessando livremente o
presente, o passado e a imaginacdo dos Jimmys que habitam a historia, ndo sendo tdo claro
como na proposta de Spiegelman.

Primeiramente, cabe ressaltar que Ware propde mais de um tipo de saltos entre o mundo
concreto e algum outro que se apresente. A percepcdo fantastica de Jimmy e seus sonhos invadem
o presente diegético sem marcagdo grafica, sendo percebidos pelo leitor mais pela estranheza que
esses momentos podem provocar. Esses saltos também variam de tamanho, podendo ocorrer por
vinheta(s) ou pagina(s). Outro salto refere-se a uma questdo temporal, principalmente em
referéncia a infancia de Jimmy avo. Ainda que haja a ja mencionada separagdo pelo uso de cores,
esse recurso ndo ¢ captado de modo tdo imediato, como as margens onduladas nas vinhetas de
Black Hole, as quais definem a passagem do presente para as memorias ou os sonhos dos
personagens; ou ainda os diferentes estilos de desenhos presentes em Retalhos, que marcam a
adolescéncia e a infancia do autor. Sua percepg¢@o pode ocorrer de modo retroativo e recebe maior
significagcdo em novas leituras.

Associado a semelhanca visual e psicologica entre Jimmy e o avd, o tema transcende a
historia de um individuo e os acontecimentos de sua vida, passando a falar de algo maior em
que esses individuos estdo inseridos. Nessa perspectiva, a historia apresenta as complexas
relagcdes humanas e as situagdes em que elas ocorrem, abordando, assim, a propria vida e uma
versdo possivel da realidade, ou ainda de um cotidiano. A semelhanca fisica dos personagens e

a auséncia de marcadores claros dos saltos temporais e da realidade para a imaginacdo dos
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Jimmys demandam profunda atencdo do leitor para que néo se perca nos diferentes momentos
e personagens apresentados ao longo da historia.

A trama narrativa desloca livremente o leitor para diferentes momentos no tempo e no
espaco, cabendo-lhe significa-los e estabelecer relagcdes entre ambos para além do fato de se
contar a infancia do avo. Ao mostrar a infancia do avd de Jimmy e seu proprio presente, 0s
personagens sdo construidos ndo apenas pela propria historia, mas pela historia dos parentes.
Tanto a estrutura narrativa com alternancia de diferentes momentos quanto a estratégia de
composi¢do de personagens aproximam Jimmy Corrigan do que Spiegelman propds na escrita
de Maus.

O contato de Jimmy com o pai fica restrito ao presente diegético: ocasides em que o
leitor conhece esse personagem que, apesar de ter adotado como filha uma menina negra,
apresenta-se como alguém machista e preconceituoso. Interessante observar como, no passado,
durante um dialogo com a entdo muito jovem Amy, Jimmy pai chega a brigar com Jimmy avo
devido aos seus comentarios racistas em relagdo aos negros. A construc¢do da figura paterna
com defeitos e falhas de carater alternando com a afetividade de um pai é rapidamente
relacionada com o preconceito de Vladek Spiegelman para com os negros, sendo ele
sobrevivente dos campos de exterminio e vitima da segregagdo imposta pelo regime nazista. A
construcdo de Vladek, em Maus, ¢ estabelecida de modo que esse personagem nao seja um
heroi cheio de virtudes ou uma pessoa desprezivel e carregada de falhas, mas a representag@o
possivel de um individuo advindo de experiéncias e traumas. Assim como Vladek ¢ um
personagem complexo — apesar de ter sofrido opressdo nos campos de concentragdo, tem
determinados comportamentos que ndo condizem com suas experiéncias do passado —, o pai e
o avd de Jimmy também sdo “incoerentes” com suas historias de vida, reproduzindo
comportamentos semelhantes as figuras paternas que o oprimiam.

Essa construcdo de personagens leva a reflexdo sobre a obra cujo protagonista é cercado
de insegurangas, o que provavelmente pode despertar a empatia no leitor. Como dito, narra-se
a historia de um individuo também pelas narrativas de seus familiares, os quais, inclusive,
compartilham o mesmo nome e a mesma aparéncia, revelando mudancgas psicoldgicas que
ocorrem a partir de vivéncias e traumas experienciados ao longo da vida. Essa dimensdo com
que Ware constroi seus personagens, com falhas e incoeréncias proprias ao ser humano, ndo os
apresenta como algo pronto, mas em desenvolvimento ao longo da histéria. Nao ha, no entanto,
uma estrutura de formagao do personagem, ndo ha um lugar a ser alcangado, mas um processo

de sutilezas que surgem e desaparecem ao longo do quadrinho.
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4.3 O REAL SE ENQUADRA

Os quadrinhos norte-americanos surgem como um tipo de anexo dos jornais, adquirindo
historicamente, por isso, uma carga de complemento para materiais mais relevantes e sérios.
Nessa perspectiva, investia-se pouco no quadrinho, majoritariamente entendido como
entretenimento barato e fugaz. O historico dos comics ¢ também a historia de busca por
merecido prestigio artistico, de forma que, para o bem e/ou para o mal, a graphic novel
apresenta, sendo consolidagdo desse prestigio, a popularizagdo ou o estabelecimento desse
anseio historico.

Nas historias em quadrinhos ha inversao nesse processo de formacgédo de publico leitor
em relacdo ao que ocorreu com a literatura. Até pelo seu momento histérico em que surgem
nos Estados Unidos, no final do século XIX, ja havia dominio de leitura por parte de uma
camada maior da sociedade. Nesse sentido, os quadrinhos tinham um publico bastante amplo,
inclusive por estar vinculado aos jornais, atendendo, entfo, as mais diferentes faixas etarias.
Nos quadrinhos norte-americanos, o publico inicial era o que buscava entretenimento mais agil,
ou seja, uma leitura que ndo implicava profunda reflexdo. Com a materializa¢do das revistas
em quadrinhos, alcanga-se um publico de leitores mais jovens. Ocorre nova mudanga desse
publico com as propostas tematicas e estéticas dos comix dos anos 1960. Além disso, parte do
publico antes jovem continuou com o habito de leitura de quadrinhos, formando um grupo de
leitores mais velhos e com experiéncia nesse novo formato de escrita.

Em meados dos anos 1970, os quadrinhos ainda lutavam por reconhecimento artistico,
quer seja por valorizagdo como manifestagdo legitima, quer seja por questdes autorais e
financeiras; esse momento também ¢ marcado pelo retorno de Will Eisner aos quadrinhos e de
seu contato com os trabalhos do underground e seus autores. Esses artistas promoveram nova
mudanga, marcada por maior profissionalizacdo na editora¢do e venda dos quadrinhos. Em
seguida, os quadrinhos alternativos cumpriram importante papel ao proporem material com

maiores aspiragdes artisticas e experimentais, limitando, propositalmente, seu publico leitor.

Ao contrario da Arcade, que aspirava a converter o underground em um
produto para o grande publico, Raw teve vocac¢do voluntariamente
minoritaria, € sua aspiracdo era a de ser uma revista de elite que atingisse um
publico reduzido, porém seleto, que os quadrinhos historicamente haviam
seguido (GARCIA, p. 197, 2012).

Devido a suas propostas mais experimentais, inclusive por estarem associadas a novos

nomes do quadrinho norte-americano, essas publica¢des, com estética na escrita € em material
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mais elaborado, afastavam-se do teor de divertimento passageiro, como os quadrinhos
comerciais. Apos seu contato com os artistas do underground, Will Eisner (1996, p. 8) busca
uma escrita mais sofisticada, elevando os quadrinhos ao patamar da literatura, projeto este que
permeou sua carreira. Na ocasido de escrita e publicacdo de Um Contrato com Deus, Eisner
buscou didlogo com a literatura, aproximacdo que ele acreditava ser o caminho para o
reconhecimento artistico das historias em quadrinhos, o que visava a atender o gosto do antigo

publico leitor, agora mais velho.

E o que estava acontecendo era algo que compreendi quando comecei, em
1974 ou 1975, Um Contrato com Deus, e racionalizei algo muito realista, que
as pessoas que estavam lendo quadrinhos, o grosso do publico leitor de
quadrinhos dos primeiros tempos, tinham agora (em 1974 - 1975) em trono de
25 a trinta anos ou mais! A medida que se tornava mais velho, esse primeiro
publico leitor de quadrinhos havia ficado sem nada dirigido a ele. Nao podia
continuar lendo historias sobre super-herois aos 35 e quarenta anos de idade.
Foi isso que me animou a ir em frente e fazer Um Contrato com Deus. Senti
que a diregdo era essa, e me senti bastante seguro para tenta-lo nesse momento
(EISNER apud GARCIA, p. 215, 2012).

Apesar do superlativo de que ndo havia nada direcionado a um publico mais velho,
desconsiderando todo o material do movimento underground e alternativo, a percepgdo de
Eisner era a de que seria necessaria a escrita de algo além do entretenimento fugaz, algo com
uma proposta realista e que atendesse as necessidades desse publico amadurecido. Esse
pensamento promoveu o estabelecimento de um novo nicho de leitores de quadrinho. A
elitizagdo proposta durante o movimento alternativo acabou consolidada com a chegada das
graphic novels que, apesar de suas também aspiragdes artisticas e valoriza¢do do trabalho
autoral, converteu-se em um produto que, pelo seu alto valor, limitou seu publico consumidor.

O trago marginal dos quadrinhos talvez seja responsavel pelo protagonismo de
diferentes individuos. Ainda que ndo seja espago de ampla representatividade durante seu
primeiro século nos Estados Unidos, ainda ¢ possivel perceber a presenca de personagens que
escapam ao tradicional arquétipo do herdi, do vildo e da donzela em apuros. E preciso distinguir
as produgdes mais comerciais € a escrita autoral. Nas grandes editoras ainda predomina o
protagonismo de personagens masculinos e caucasianos, como os tradicionais Flash Gordon,
Principe Valente e o icone moderno de her6i, Super-Homem.

No entanto, ¢ importante perceber que, na dita origem dos quadrinhos norte-americanos,
temos o protagonismo do imigrante asiatico, em Penuts, criancas com diversas angustias
impulsionam a histéria; e no final dos anos 1970, Eisner deu voz ao cantor de rua embriagado

nos becos do Brooklin e diversos outros personagens do gueto nova-iorquino. O cenario autoral
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consegue ir além: nas publicacdes dos quadrinhos underground e alternativo, os personagens
fogem da grandiloquéncia das epopeias, dando lugar a individuos de menor destaque, ndo
necessariamente de minorias sociais, mas que fogem aos arquétipos dominantes nos
quadrinhos. Em Jimmy Corrigan, a vida do protagonista ¢ mediocre, monotona,
desinteressante, sem acontecimentos extraordinarios, apenas preocupagdes que, em principio,
sdo relevantes apenas ao proprio Jimmy; enfim, seu cotidiano consiste em pequenos e
insignificantes momentos que tratam de atividades como a escolha de um cereal ou de alguma
rejeicdo amorosa ja antecipada pelo leitor.

A obra esta inserida em um contexto de escrita dos quadrinhos alternativos dos anos
1990, periodo po6s-Maus: € posterior ao importante momento de reconhecimento dos
quadrinhos como meio artistico e narrativo, o que favorecia a exploracdo de temas
tradicionalmente distantes dos quadrinhos estadunidenses; e anterior a consolidagdo comercial
da graphic novel, marcada pelo primeiro volume de publicagdes dos anos 2000, ainda associada
a encadernacdo de materiais das publicacdes das duas décadas anteriores. O movimento da
graphic novel dos anos 2000, impulsionou o dito reconhecimento cultural dos quadrinhos, ainda
que em apenas uma parcela das manifestacdes do meio.

Para entender esse reconhecimento das histérias em quadrinhos e a presenga de
narrativas mais sofisticadas, ¢ necessario retomar o contexto do movimento underground. Os
comix estavam libertos das amarras das grandes editoras e de seus tradicionais processos de
producdo em larga escala, o que permitia aos autores total controle sobre suas obras, as quais
frequentemente abordavam temas relacionados a sexualidade e ao uso de drogas, valores que
buscavam também afrontar a repressdo ideologica do Comic Code. A atmosfera subversiva,
tanto tematica como estética, levou as comix a operarem de forma ilegal, clandestina O grande
nome desse movimento nos Estados Unidos, Robert Crumb, ¢ responsavel pelo importante
veiculo de publicagdes underground: a revista Zap. Além disso, Crumb influenciou os
paradigmas estéticos do que se percebia como quadrinho underground. As comix eram
majoritariamente feitas em material de baixa qualidade, sem uso de cores, marcadas por tragos
mais sujos e robustos, representacdes de figuras em dialogo com a arte grotesca, o que resultou
no distanciamento da estética limpa e comprometida com a beleza renascentista. Com essa
experimentacdo nas possibilidades de representagdo, chegou-se a escrita de quadrinhos mais
abstratos e proximos as propostas vanguardistas.

A produgao desse periodo, anos 1960 e 70, promoveu importantes mudangas quanto ao
que se pensava de quadrinho até entdo sobre o papel no artista nesse processo e no proprio

sistema de producdo e distribui¢do. Esse amadurecimento da forma como as historias eram



146

percebidas, inclusive pelos quadrinhistas, permitiu que os artistas e as HQs deixassem de ser
subproduto cultural: forma menor de escrita, versdo simplificada da pintura, bastardo da escrita
literaria, ou algo que, pela propria linguagem, ndo ocupasse lugar definido como objeto
artistico.

Nas primeiras décadas dos quadrinhos norte-americanos, prevalece o abandono, ou a
negacdo, das HQs como criagdo artistica. O quadrinhista era visto, inclusive, por eles proprios,
como artista fadado a pseudoarte, exercida apenas pelo modesto retorno econdmico que os
quadrinhos proporcionavam e pela auséncia de trabalho de maior prestigio. Scott McCloud
(2006) menciona duas ocasides em que Will Eisner, ao declarar sua visdo artistica a respeito dos
quadrinhos, foi objeto de chacota e censura: a primeira foi quando, em uma entrevista ao
Baltimore Sun, na década de 1940, Eisner declarou que os quadrinhos eram uma legitima forma
literaria, provocando risos diante de sua fala; em outra situagdo, vinte anos depois, em uma
reunido da Sociedade Nacional dos Cartunistas, Eisner conversa com Rube Goldberg, importante
artista dos anos 1910, segundo McCloud (2006, p. 26): “De algum modo a conversa pendeu para
as opinides de Will [Eisner] sobre o potencial dos quadrinhos como forma artistica. Tendo ouvido
o que lhe bastava, Goldberg bateu a bengala no chéo e disse: ‘Isso € besteira, rapaz! Nos néo
somos artistas!’”.

Dessa forma, o movimento underground afetou tanto os aspectos artisticos como
comerciais dos quadrinhos (GARCIA, 2014). Até pelo seu carater ilegal, os comix nio eram
vendidos nas convencionais bancas de jornais, mas nos head shops, lojas em que se podia
comprar produtos relacionados ao fumo, mas também drogas ilicitas. Esse pensamento de
vender quadrinhos em outros espagos além das bancas foi utilizado décadas depois pela
industria cultural ao levar as HQs para os comic shops e posteriormente para as livrarias. A
venda dos comix nesses espagos ocorria pelos temas pouco usuais a época, portanto fora dos
limites do Comic Code. Essa mudanga ¢ bastante simbolica por promover maior distingdo entre
as histérias em quadrinhos e os jornais. A cria¢do dos comic books promoveu a separacdo do
suporte de publicagdo das historias em quadrinhos, ainda majoritariamente como tiras. Com a
mudanga, ou ampliacdo, dos locais de venda de quadrinhos, ainda restritos aos comix, promove-
se uma separacdo ainda maior, entdo necessaria, entre quadrinhos e seu suporte americano
original, os jornais. A vinculagdo aos jornais refor¢ava, de algum modo, a ideia de simplicidade
dos quadrinhos. Além disso, a separagdo prenuncia novos espagos de venda que os quadrinhos
iriam ocupar no futuro, os comic shops e, posteriormente, as livrarias.

Outra mudanga, em profunda relacdo com a questdo dos locais, foi o sistema de venda

dos quadrinhos, até entdo realizado na forma de consignada, e que passou para a venda direta,
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sem a possibilidade de devolucdo das edi¢des ndao vendidas. Esse sistema proporcionou

aumento no valor econémico das HQs e maior direcionamento ao publico consumidor.

Enquanto os comic book eram distribuidos para as bancas em consignacgio, ou
seja, o vendedor ndo pagava nada ao recebé-los, devolvia os exemplares que
ndo vendidos (com a capa arrancada) e pagava apenas a porcentagem
correspondente aos exemplares vendidos, como se fossem perioddicos, os
comix eram pagos ao serem recebidos na distribui¢do, nfo tinham direito a
devolucdo e, além disso, o seu prego era muito mais elevado. Esse seria o
sistema de venda adotado pouco depois pelas editoras de comic book nos
Estados Unidos, e esse sistema acabaria sendo fundamental para a
sobrevivéncia da indistria dos quadrinhos comerciais e para a manutencdo da
tradigdo dos quadrinhos comerciais e para a manuten¢do da tradicdo dos
quadrinhos alternativos (GARCIA, 2012, p. 166).

Outra importante mudanga provocada pelos comix aos quadrinhos, e talvez uma das
maiores lutas dentro do meio, foi a valorizacdo da figura do autor: primeiramente, quanto aos
direitos autorais da produg@o artistica e ao retorno financeiro de suas criagdes; outra mudanca
foi maior liberdade criativa, permitindo a materializacdo das intengdes do quadrinhistas na
pagina, outorgando-lhe maior protagonismo. Dessa maneira, as diferentes etapas de feitura do
quadrinho eram normalmente realizadas por uma tnica pessoa, ou por um conjunto de pessoas
que decidiam por fazer em comum acordo. Essa organizagdo, somada a auséncia dos
tradicionais interesses editoriais, permitiu maior liberdade tematica e estética, ja que “(...) eram
comic books publicados sem o selo de aplicacdo do Comic Code, ou seja, completamente
alheios a qualquer censura” (GARCIA, 2012, p. 164). As diferentes etapas evidenciavam maior
relagdo entre si, € 0 autor exercia maior controle sobre cada uma delas, culminando em outro
processo de escrita, muito distante da “galeria de escravos egipcia” mencionada por Billy na
autobiografia disfarcada de Eisner: O sonhador (EISNER, 2013, p. 71).

As restri¢des impostas aos quadrinhos acabaram por tornar-se uma forma outra de se
pensar, fazer e distribui-los, alterando a percep¢do do que se entendia sobre os mesmos. Em
principio, esse modelo foi aplicado aos comix, mas rapidamente foi absorvido pela grande
industria, evidentemente que ndo por preocupagdo nobre ou artistica, mas comercial, uma vez
que o resultado disso foi um aumento no valor e no consumo das HQs.

Apos o desgaste da proposta estética dos comix, surgiu outra perspectiva dos quadrinhos
alternativos. Nos anos 1980, seguindo a verve contracultural de ofertar algo diferente do que as
grandes editoras promoviam, mas com um suporte das livrarias especializadas, surgem as
editoras “alternativas”. Entre elas destaco a importante revista de vanguarda Raw, de Frangoise

Mouly e Art Spiegelman, e suas proposta de inovar esteticamente, de produzir material para
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um publico menor, mas que estivesse disposto a consumir aquela experimentacdo (GARCIA,
2012, p. 197). Os quadrinhos alternativos evitavam os grandes nomes dos comix, ocorrendo
predilecdo por artistas entdo desconhecidos, mas com inquietagdes estéticas que atendessem a
proposta de experimentacdo desses quadrinhos, o que resultou em uma producdo bastante
variada associada e de qualidade superior a do underground. Nesse momento surgem nomes
que se tornariam referéncia na produgdo de quadrinho e posteriormente das graphic novels,
entre os quais Chris Ware, um dos grandes talentos da geragao.

A década seguinte foi um periodo de transi¢do para os quadrinhos. Se o grande mercado
estava adaptando-se aos novos modelos de venda, os demais seguimentos dos quadrinhos
estavam indefinidos, mas preparando-se para os novos tempos. Por conta da popularizagéo das
comic shops, cujo crescimento no final dos anos 1970 foi exponencial, uma vez que as grandes
editoras tiveram grande retorno financeiro na venda de quadrinhos (TUCKER, 2018, p. 149),
houve aumento na divulgacdo dos quadrinhos alternativos, o que caracterizou uma segunda
geracdo dos alternative comics, os quais, por sua vez, seriam futuramente encadernados como
a primeira leva robusta de romances graficos.

Sobre a intima relagdo dos alternative comics e as primeiras publicagdes conhecidas
como graphic novel, Hatfield (2005, p. 153) diz que, “a graphic novel aparece normalmente
como episddios publicados sucessivamente, de modo periddico antecipando o trabalho
completo™¢. Antes da publicagdo encadernada, o primeiro volume de Maus teve seus capitulos
publicados nas paginas de Raw. De modo semelhante, mas dentro de uma grande editora,
Batman: cavaleiro das trevas (1986) e Watchmen (1988) foram publicados pela DC como
quadrinhos seriados e posteriormente relangados como volume Unico, para mais tarde serem
republicados compilados e, em algumas edigdes, em capa dura. Tanto Cavaleiro das trevas
como Watchmen sdo obras a serem observadas com aten¢ao pelas suas condigdes de publicagdo,
origem de publicagdo e o status que elas recebem apos a reedi¢do em volume Unico.

Segundo Garcia (2012), o termo graphic novel nado tinha a forga esperada depois dessas
importantes publicagdes norte-americanas. O termo ainda era um som distante da obra Um
contrato com Deus e outras historias de cortico (1978), de Will Eisner, tampouco foi
plenamente popularizado com a premiag@o de Maus. Tratava-se de um termo estranhamente
pouco audivel naquela efervescéncia de trabalhos. Era apenas considerado quando atrelado aos
projetos das grandes editoras que estampavam aquele nome como a proposta de um novo que

muitas vezes ndo passava de engodo, de uma narrativa perfeitamente adequada as publicagdes

4 Do original: “The graphic novel usually appears as successive installments, published periodically in
antecipation of the complete work.”
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mensais, mas que, por razdes comerciais, era lancada em um formato mais luxuoso que o
padréo.

Dessa forma, a defini¢do de quadrinho, para além das publicacdes mensais, estava
atrelada a nomenclatura e ao formato fisico em que se publicava. Com a virada da década de
1990, e com ela as viradas do século e do milénio, o termo alternativo foi perdendo forga, ja
ndo servindo mais como marca que diferenciava alternative comics de comic books. A
percepgao do termo em suas mais diversas manifestagdes torna-se menos clara nos anos 2000,
quando comega a ocorrer, pouco mais de vinte anos ap6s o importante trabalho de Eisner, a
publicacdo de obras em quadrinho lancadas ja em formato de livro, sem versdo previamente

serializada.

4.4 O IMPERIO CONTRA-ATACA: A APROPRIACAO DO MERCADO

Os quadrinhos alternativos deram continuidade ao pensamento artistico e
mercadologico do movimento underground. De modo semelhante, as grandes editoras
absorveram esses aspectos, com motivagdes mais comerciais € menos nobres, de modo que o
modelo do mercado direto foi absorvido pelas grandes Marvel e DC como forma de salvagao
econdmica diante da crise enfrentada pelo grande mercado (TUCKER, 2018, p. 146), o qual
absorveu o sistema de venda bem como a mudanga dos espagos fisicos para a comercializagdo
de quadrinhos.

No final dos anos 1960, nos Estados Unidos, surgiram muitas lojas especializadas na
venda de quadrinhos com nova dindmica baseada na exclusividade como forma de explorar o
fascinio dos leitores em torno do género. Inicialmente, consistia apenas em uma estratégia em
que um comerciante revendia exemplares, antecipadamente, em eventos especificos. Segundo
Tucker (2018, p. 147 e 148), um lojista de Manhattan conseguiu comprar alguns exemplares
direto da editora, antes de serem enviados as bancas, ¢ colocou-os a venda em uma convengao.
O resultado, nas palavras de um vendedor da época, Bob Beerbohm, “(...) foi como ver um
frenesi de piranhas se alimentando, como se uma vaca tivesse caido no rio Amazonas”. A
estratégia explorava o fetiche da exclusividade e do ineditismo circunstancial para vender aos
mais aficionados, em um prec¢o mais caro, quadrinhos como tantos outros.

No final dos anos 1960 até a década de 1980, as editoras alteraram sua postura diante
desse consumidor mais velho. Esse momento marca importante mudanca no paradigma dos
quadrinhos, que deixam de ser, em certa medida, consumidos por uma tradi¢do estimulada e

estabelecida pelo grande mercado, e passam a ser mais direcionado, ainda que por motivagdes
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mercadologicas que visavam a explorar um nicho de consumo. Comegou, entdo, a produ¢do de
quadrinhos especificos e inéditos, que eram vendidos em eventos ou em qualquer oportunidade
que proporcionasse status diferenciado em relagdo aos quadrinhos mensais.

No final da década de 1970, a perspectiva de escrever quadrinhos para um publico mais
velho motivou Eisner a escrever para o publico que lia suas historias nos jornais, ptblico este
que envelhecera, mas ainda conservava o habito de leitura do género. A partir de entdo, o
quadrinhista passou a escrever histdrias cujos temas eram mais proprios ao universo adulto:
morte, saudade, ciime, separagdo e tantas outras inquietacdes psicoldgicas e relagdes do ser
humano que nio despertariam, em principio, o interesse do publico infantil das HQs. Nessa
perspectiva, esta inserida em Um contrato com Deus e outras historias de cortico: “Eu havia,
enfim, atingido um publico maduro e sério” (EISNER, 1996, p. 10). A tentativa de lancar um
novo tipo de quadrinho n3o foi bem-sucedida, “no entanto, polémicas a parte, ¢ preciso
reconhecer que Will Eisner, com seu prestigio como criador da area e inteligente atuacdo
mercadologica, foi de capital importancia para a popularizagdo do termo e ampliagdo do
mercado para esse tipo de publicagdo” (VERGUEIRO, 2012, p. 25). Em perspectiva
semelhante, mas com visdo capitalista e focada mais no lucro do que em questdes autorais,
artisticas ou narrativas, Marvel e DC voltaram sua atenc¢do para esse novo publico de leitores
consumidores.

Os lucros eram grandes, ndo apenas pelo controle sobre a quantidade produzida, em
oposicdo aos prejuizos advindos do retorno dos quadrinhos ndo vendidos, mas também pelos
elevados valores com que os quadrinhos eram vendidos. A configuracdo que se formava era a
de um novo produto com um novo formato que alavancaria as vendas, com uma logica bastante
comercial: produto com alto valor para publico especifico e disposto a pagar por isso.

Além da dinamica de venda diferenciada, a produgdo acabou por sofrer alteragdes
também. Como os quadrinhos eram produzidos com foco no leitor, rapidamente o contetudo foi
sendo adaptado para esse publico, provocando outra importante mudanga no mercado de

quadrinhos, com produgdo de material a partir de demanda especifica.

Os crescentes departamentos de vendas e marketing em ambas as editoras se
propuseram a estudar essa nova geracdo de consumidor que diferia do cliente
casual das bancas de jornal. O consumidor do mercado direto era geralmente
mais velho. Fra mais devotado, as vezes chegando a comprar todos os titulos
oferecidos pela editora. Estava ficando cada vez mais claro que o que vendia
nas bancas de jornal nfio era necessariamente o que venderia nas comic shop

(TUCKER, 2018, p. 152).
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As experimentacdes controladas pelo grande mercado cumpriam seu papel no processo
de produgdo e venda. No entanto, publicacdes como Camelot 3000, de 1982, abordavam
violéncia, canibalismo, incesto e questdes de identidade sexual, temas pouco comuns e que
incomodava a camada dos consumidores mais velhos e que estavam mais habituados com
narrativas mais brandas e conservadoras dos quadrinhos da década de 1950. Devido a esse
incomodo, alguns importantes nomes do meio chegaram a pedir classifica¢do etaria nas edigdes
(TUCKER, 2018, p. 153). Essas novas dinamicas editoriais, seguidas de ampliagdo tematica
das historias, apresentam adaptacdo do grande mercado ao que era produzido paralelamente,
ainda que, para atender aos interesses editoriais, a liberdade para a experimentagdo fosse algo
frequentemente limitado e controlado.

Em se tratando dos quadrinhos do grande mercado e das questdes editoriais que
atravessam sua produgdo, o conceito de inovagdo ¢ bastante problematico. No entanto, ha casos
de inovagdo, normalmente associados a um rétulo que torna o trabalho como algo a parte do
paradigma das publica¢cdes mensais e justificado pelo peso do nome de determinado artista,
permitindo, entdo, certo experimentalismo. Obras como Elektra assassina (1987) e Arma-X
(1991) foram lancadas ostentando certo experimentalismo em sua feitura razdo pela qual foram
publicadas como edi¢do especial. Em Elektra assassina, Bill Sienkiewicz utiliza a pintura a
6leo e colagens para estabelecer uma narrativa surrealista. Ja Barry Windsor-Smith, Ginico autor
de Arma-X, explora linguagem de cores fora da paleta, carregando a narrativa com ecos da art
nouveau.

A exploracdo de temas como possibilidades de inovagdes ou como recuperagdo desse
senso pode ser observada nas inimeras historias paralelas do personagem Batman, as quais
almejam colocar-se no pantedo das grandes HQs do personagem, mas, ndo raro, apresentam
narrativas pouco interessantes, limitando-se a repetir clichés do homem-morcego. Ainda no
universo de Batman, particularmente nas continuagdes de Cavaleiro das trevas, ¢ possivel
perceber o desgaste do estilo e a exploragdo que se fez de um relevante quadrinho. Suas
continuagdes apresentam a fragilidade de narrativas com inten¢des frustradas de um grande
artista ou da pressdo e expectativa editorial incapaz de gerar resultados positivos. Esse tipo de
dindmica exigida pelo grande mercado levanta questionamentos em torno das supostas

inovagdes escamoteadas e pouco relacionadas ao teor artistico.
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Mas o que ¢ novo ¢ que os elementos irreconciliaveis da cultura, da arte e da
distracdo se reduzem mediante sua subordinac¢do ao fim a uma unica formula
falsa: a totalidade da industria cultural. ela consiste na repeti¢do. O fato de que
suas inovacdes caracteristicas ndo passem de aperfeigoamento da producio
em massa ndo é exterior ao sistema. E com razdo que o interesse de inimeros
consumidores se prende a técnica, ndo aos conteudos teimosamente repetidos,
ocos ¢ ja em parte abandonados (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p. 119).

Muitas vezes, essas “inovagdes” do grande mercado ndo sdo mais que o empréstimo do
estilo estético-narrativo de um artista, um modo de associar o produto a um grande nome. Dessa
forma, atribui-se a determinada obra um estilo que, em algum momento, apresentou-se como
inovador, mas que, em seguida, tornou-se pouco mais que um pastiche de si mesmo, um estilo
que, pela repeticdo, desgasta-se e revela sua superficialidade narrativa. Em um processo proprio
a industria cultural, que almeja a valorizacdo do sucesso comercial, o espago para inovagdes e
experimentalismo fica cada vez mais restrito, pelo menos até o mercado entender esses tragos
como possibilidade de lucro. Os ganhos financeiros das grandes editoras sdo significantemente
superiores aos das editoras alternativas, ndo subentendendo, entdo, uma reagio direta por perda
de venda ou de publico. Em sentido semelhante, Humberto Eco situa os quadrinhos como
produto industrial de puro consumo, em que a genialidade do autor é posteriormente substituida
por grupos de individuos que tornardo sua obra em produto de oficina (ECO, 1970, p. 285).

No entanto, ¢ importante destacar que diversas abordagens em relagdo a escrita, venda
e distribuicdo de histérias em quadrinhos foram constantemente absorvidas de modo
conveniente como novas possibilidades de ganhos. A pasteurizagdo desses aspectos pode ser
observada na assimila¢do dos meios de venda e distribui¢do dos comix, para os quadrinhos de
grande circulacdo. De modo semelhante, os quadrinhos alternativos dos anos 1980 e 90 e os
comic books tornaram suas narrativas menos infantis, mais maduras ¢ envolvidas com a
condi¢do humana.

O que se desenha é um cenario muito préximo ao dos primeiros anos dos quadrinhos
norte-americanos, em que ocorreu a reprodugdo de um material que em nada, ou muito pouco,
dialoga com aspiragdes artisticas ou experimentacdes. Mais uma vez, retomo a analise do

“novo”, de Adorno e Horkheimer:

O que ¢é novo na fase da cultura de massa em comparagdo com a fase do
liberalismo avangado ¢ a exclusdo do novo. A maquina gira sem sair do lugar.
Ao mesmo tempo que ja determina o consumo, ela descarta o que ainda néo
foi experimentado porque ¢ um risco (ADORNO; HORKHEIMER, 1985, p.
119).
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Dessa maneira, define-se o que sera oferecido, a0 mesmo tempo em que se elimina o
novo, assim como as possibilidades. Em um dado momento, esse novo ¢ absorvido e assimilado
pela industria cultural. Impera nesse universo massificado a necessidade de constante produgao
e repeti¢do. Essa dinamica de continuo movimento de produ¢@o e consumo ndo permite a
reflexdo por parte do leitor sobre o que lhe ¢ oferecido, criando, assim, a constante ilusdo de
novidade, quando se trata, na verdade, de copia desenfreada de algo que serve ao proposito
consumista da industria cultural.

Nesse contexto, o quadrinhista Frank Miller emerge como importante figura para o
desenvolvimento dos quadrinhos estadunidenses. No final da década de 1970, em meio a
disputa pelo mercado de leitores, a DC comics tentou cooptar o entdo jovem promissor Frank
Miller. Ao ser abordado por Jenette Kahn, responsavel por contactar artistas de sucesso da

editora rival,

Miller apresentou seu plano para Ronin, que ele tinha considerado fazer para
a nova linha de graphic novels da Marvel. Ele langou para Kahn ndo apenas
sua visdo para a historia, mas sua visdo para o pacote em que seria apresentada.
Miller imaginou algo bem diferente dos gibis americanos mensais e
descartaveis, e mais perto das linhas de graphic novel que eram mais comuns
na Europa e, o mais importante de tudo, seria de propriedade do criador
(TUCKER, 2018, p. 157).

A proposta de Miller abarcava duas importantes conquistas do meio underground, mas
que ainda ndo eram uma realidade na industria cultural de quadrinhos. A primeira refere-se a
criagdo de um espago para trabalhos “diferente dos gibis americanos mensais e descartaveis”,
uma proposta que se aproximaria dos albuns europeus a produgdo dos quadrinhos norte-
americanos. A segunda seria uma conquista relacionada a figura do autor para além da liberdade
criativa daquele que escreve, mas em relagdo a questdo dos direitos autorais, o que implicaria
ganho financeiro referente aos projetos. A colocacdo formal do termo graphic novel no contexto
das grandes editoras foi responsavel pelo crescimento desses quadrinhos, ja que personagens,
antes limitados as narrativas de aventura, seriam agora mais explorados em aspectos
relacionados a condi¢do humana e aos dramas advindos dessa abordagem. Temas, antes do
interesse da filosofia, sociologia, antropologia e literatura, passam a atravessar com maior
frequéncia as narrativas dos quadrinhos do grande mercado. Vale mencionar Monstro do
Pdntano, de Alan Moore, e John Constatine: Hellblazer, de Jamie Delano, que “eram tao
diferentes da producgdo usual da DC que acabaram por se tornar a base pra uma nova linha que

tinha o escritor — ndo o editor — como principal criador” (MAZUR; DANNER, 2014, p. 215).
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Ao mesmo tempo em que essa proposta amplia as possibilidades para o quadrinho, ¢é
responsavel por alguns problemas para a compreensdo do que seria a graphic novel. Uma vez
que o segmento passa a ter legitimidade para narrativas especificas, esse espacgo define o que ¢
ou ndo coerente com essas abordagens. Dessa forma, como ¢ proprio do grande mercado, ocorre
apropriacdo do espaco cultural, nesse caso, de um segmento especifico de publicagdo para a
veiculagdo de narrativas que ndo coadunam com determinadas propostas artisticas. Assim,
subverte-se o que seria romance grafico, sendo este percebido como tal ndo s6 por seu contetido,
ainda que esse traco seja subjetivo e aberto a diferentes percepgdes, mas também por seu
formato, com papel de melhor qualidade, encadernagéo diferenciada da tradicional canoa, até
o formato livresco. Além disso, até pela facilidade de identificacdo, o formato acaba tomando
precedéncia. Para entender o que seria a graphic novel, esse fenomeno ¢ profundamente
marcado por coletdneas que compilam sequéncia de histérias ou conjuntos esparsos de
aventuras de determinado personagem ou qualquer outra estratégia que apresente material

amplamente publicado e exibido em nova roupagem que explora o fetiche do publico leitor.
4.5 O ROMANCE EM QUADRINHOS

Definir o ano que marca o inicio da graphic novel ¢ tao complicado quanto definir o
nascimento dos quadrinhos. A imprecisdo da data perpassa o uso do termo em diferentes
momentos nos Estados Unidos e sem a conotagdo que viria a ter posteriormente em algumas
obras como [t rhiymes with lust (1950), de Drake Waller e Matt Baker, e Bloodstar (1976), de
Richard Corben, entre outras (GARCIA, 2012). Para além do termo em si, mas como projeto
estético para as historias em quadrinhos, o romance grafico pode ser associado aos quadrinhos
alternativos com suas propostas mais artisticas e elitistas. De modo mais amplo, sdo duas as
datas comumente encontradas para esse movimento: o ano de 1986, considerado como o
primeiro grande momento da graphic novel (GARCIA, 2012), quando sdo publicados o
primeiro volume de Maus, Watchmen e Batman: o cavaleiro das trevas, outra data é 1978,
bastante mencionada e alvo de controvérsia como o marco inicial dos romances graficos com a

escrita de Um contrato com Deus.
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Na realidade, Eisner ndo havia criado nada novo, por mais que afirmasse que
a idéia lhe viera repentinamente. Ele ndo havia absolutamente inventado a
expressdo graphic novel, pois ndo se tratava da primeira vez que ela era
utilizada em relagdo especificamente a um produto quadrinistico. Antes de
Eisner, o termo ja havia sido utilizado pelo critico de quadrinhos norte- -
americano Richard Kyle, em 1964, ¢ também por Henry Steele na revista
Fantasy illustrated, em 1966. Da mesma forma, o trabalho que Eisner entio
oferecia ao editor — Um contrato com Deus -, tampouco poderia ser
considerado de fato a primeira graphic novel a ser publicada no ambiente de
quadrinhos norte-americano, com diversas obras podendo ser apontadas como
suas antecessoras (destacando-se, neste aspecto, Jungle book, de Harvey
Kurtzman, e Beyond time and again, de George Metzger, para apenas citar
dois exemplos) (VERGUEIRO, 2012, p. 25).

O termo ganhou maior popularidade e utilizagdo mais ampla a partir dos anos 2000, ano
que também marca o fim da segunda geracdo dos alternative comics e a republicacdo desses
trabalhos em forma de livro. Formato e condigdes de publicagdo s@o aspectos editoriais também
considerados para a classificagdo de um quadrinho como graphic novel, principalmente no que

se refere a busca por status de arte:

Assim como o formato livresco, que se mostrou crucial para ampliar a
aceitacdo cultural do formato (o proprio fato do romance grafico inicialmente
ser vendido em livrarias contribuiu imensamente para sua legitimagao), a
recusa pela serializacdo das historias funcionou como sintoma de uma ansia
por um prestigio que visava romper definitivamente com os quadrinhos
mensais. Além disso, a historia fechada permitiu a graphic novel se diferenciar
daquilo que muitos entendiam como o modo tradicional de venda da ‘industria
cultural’, que transforma uma ideia ou um personagem em uma série de
repetigdes sem fim. (BAETENS e FREY, 2015, p. 14 - tradugdo minha’;
destaque no original).

Ainda sobre o termo graphic novel e a que ele refere, para Vergueiro, sua utilizagdo em

diferentes contextos implica maior complexidade ao significado do termo:

Por mais que a expressdo graphic novel represente um termo com diferentes
acepgdes, ¢ possivel dizer que ela veio a influir positivamente no ambiente
dos quadrinhos no mundo inteiro, predispondo leitores e criticos ndo s6 a uma
nova forma de publicacdo de historias em quadrinhos, mas, também, a uma
nova formulacdo artistica para o género (VERGUEIRO, 2012, p. 26).

47 Do original: “Just as in the case of book format, which proved crucial to the expanded cultural acceptance for
the medium (the very fact that graphic novels started to be sold in bookshops contributed greatly to their
legitimization), the refusal of serialization functions as a symptom of a craving for prestige that aimed at
definitively cutting through the possible ties to comics. Moreover, the one-shot allows graphic novels to be
distinguished from what many see as classic means of selling out the commercial demands of the "culture
industry", which converts an idea or a character into a endlessly repeated series.”
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Nesse sentido, a expressdo graphic novel pode fazer referéncia tanto ao formato da
publicacdo quanto a “uma nova formulacdo artistica para o género”, o que esta relacionado as
decisdes estéticas daquele que realiza a historia. Isso esta diretamente relacionado aos caminhos
a serem adotados durante o processo de escrita, ou seja, uma concepgdo além das propostas e
limites de uma editora. Assim como as aspira¢des dos quadrinhos alternativos, em particular
aquelas propostas por Raw, as graphic novels também se valem da aparéncia fisica e da
dinamica de venda e distribuigdo para se colocarem como produto outro em relagio aos comics.
Desse modo, as caracteristicas fisicas s3o um importante aspecto para entender os romances
graficos como proposta diversa do que o grande publico entendia sobre os quadrinhos
estadunidenses.

No entanto, ¢ importante pensar essas narrativas também a partir das opgdes estéticas e
tematicas; entendé-las como espago de possibilidade para os autores. H4 importantes aspectos
nos quadrinhos que devem ser atentamente observados nas producdes dos movimentos

alternativos:

Seguindo seu exemplo [Harvey Pekar], vieram diversos jovens, nos anos 90,
ousados como Chester Brown, Adrian Tomine, Peter Bagge e Daniel Clowes,
que fazem reportagens do cotidiano em quadrinhos, abdicam de qualquer tom
grandiloqiiente, duvidam do carater de todo mundo e do seu proprio também,
numa atitude inevitavelmente contracultural. Conseguem com muito maior
intimidade e compromisso com o leitor que muitos de seus antecessores mais
espetaculosos, em fun¢do da maturidade de seus textos e da concis@o de seus
tragcos (BRAGA; PATATI, 2006, p. 176; destaque meu).).

Nessa citagdo, Braga e Patati destacam importante aspecto do quadrinho que comega a
surgir a partir dos anos 1990. As narrativas passaram a distanciar-se de grandes aventuras
fantasticas e mistérios envolventes e comegaram a ocupar-se do comum, ordindrio e cotidiano.
Seguindo um passo mais lento, as narrativas parecem ndo se mover diante dos pequenos e
“irrelevantes” momentos da vida humana. Entre essas narrativas ¢ possivel entender algumas
possibilidades de Jimmy Corrigan, uma HQ que, em um universo ficcional criado para si,
explora as nuances da experiéncia humana e as relagdes dos personagens.

Findada de alguma forma a relevancia do termo “alternativo”, esse seguimento passou
pela necessidade de mudanga. Ainda em uma proposta bastante autoral e de experimentagéo,
que buscava diferenciar-se das publicagdes mensais das grandes editoras — tanto em relagdo a
tematica quanto a qualidade de material —, os artistas envolvidos com esse segmento

perceberam que precisavam mudar.
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Com maior popularidade e prestigio dos quadrinhos, configura-se um cenario propicio
a graphic novel, termo e proposta que, por muito tempo, pairaram sobre as HQs, mas que
ganharam for¢ca em meados dos anos 1990. Ainda que sua utilizagdo como forma de definir
uma obra ou um conjunto especifico delas ndo seja algo tdo simples, foi possivel continuar, de
alguma forma, com as propostas artisticas experimentadas por Krigstein, Eisner, Spiegelman,
Moore e Miller, para citar alguns. As primeiras utilizagdes do termo apresentam a problematica
por seu uso indiscriminado em diferentes publicagdes ao longo do tempo, conforme ja
mencionado. Desse modo, ¢ dificil tragar com precisdo o desenvolvimento do termo e sua
relagdo com o quadrinho a que ele ¢ associado.

A grande dificuldade advém das classificagdes retroativas sobre quadrinhos muito
anteriores aos anos 2000 e até Pré-Maus. Ainda que, no passado, o termo fizesse referéncia aos
mais diversos quadrinhos, seja por necessidade editorial ou capricho do autor, atualmente, ele
faz referéncia, principalmente, a dois grandes grupos de historias em quadrinho: o primeiro
engloba quadrinhos com maior ambig¢o narrativa, quer seja de cunho mais autoral, quer seja
por extensdo fisica maior, quer seja pelo trabalho experimental da linguagem, quer seja pela
abordagem de temas entdo incomuns aos quadrinhos ou ainda pela combinagdo desses tracos;
outro grupo ¢ o de publicagdes das grandes editoras, quando estas, diferenciando o formato das
edi¢des mensais, buscam o aumento dos valores de vendas das HQs. Frequentemente, esse
segundo grupo abarca as coletaneas de historias em volume Unico e consequentemente mais
robustas. A produgdo de uma narrativa especifica que busque fugir dos padrdes editoriais, mas
que sdo destituidas, por sua vez, de densidade narrativa maior do que a encontrada nos
quadrinhos mensais, ndo ¢ mais que estratégia de venda das grandes editoras.

Ainda ¢ possivel encontrar um terceiro caso que se insere entre os dois anteriores: as
republicagdes de quadrinhos antigos, como as conturbadas coletaneas de The Spirit ou os
langamentos de compilagdes de tirinhas de personagens originalmente publicadas em jornais,
como Mafalda, Penuts, e Calvin e Haroldo. Ao mesmo tempo, ¢ possivel entender como o
reaproveitamento do antigo, tornando-o lucrativo novamente, ndo passa, necessariamente, pela
inten¢do de transmutar sua proposta original para uma histoéria longa — aos moldes do que ¢
feito com as sagas e os arcos narrativos dos super-herois.

Assim como os contos jornalisticos antes dos romances literarios, ha o problema em
torno do tamanho das histdrias para se chegar ou ndo a defini¢do de outro tipo de quadrinho.
Majoritariamente e ao longo de seu historico, as HQs norte-americanas — inicialmente com as
strips e, posteriormente os comic books — abrigavam narrativas mais curtas ou, pelo menos,

pouco longas (refiro-me aqui a historias entre quinze e vinte, talvez, trinta paginas, no caso dos



158

comics). Historias mais longas, quando comparadas as publicagdes mensais, eram lancadas de
tempos em tempos em forma de sagas e edi¢des especiais.

No campo dos super-herois, essas grandes historias normalmente relinem grande
numero de personagens para derrotar uma ameaga em comum, tornando-se, assim, apenas uma
versdo mais longa dos lancamentos mensais, sem grandes voos estéticos. Normalmente, as
historias dessas edigdes especiais afetavam o universo dos herdis envolvidos, implicando em
desdobramentos desses quadrinhos. Por seu status, essas historias costumam ter maior
qualidade de papel e de impressdo, além de encadernagdo com mais paginas. Essas edi¢des
especiais sdo publicadas tanto de modo fragmentado como em edi¢des completas, podendo ser
publicacdo original ou posterior a versdo seriada.

A publicacdo seriada de um todo em episddios esparsos para, posteriormente, serem
langados em um volume compilado aproxima-se das primeiras graphic novels. Até entdo, as
obras eram publicadas de modo seriado em revistas especializadas proprias aos quadrinhos
alternativos, como a Eightball, Raw, Love and Rocket, New Yorker e Acme Novelty Library.
Posteriormente foram langadas em volumes Unicos, formando a primeira geragdo de graphic
novels. Assim, a maioria dessa primeira leva de historias, a excegdo dos trabalhos de Eisner,
era langada em partes para serem, depois, publicadas em volumes maiores ou volume unico.
Essas partes em que eram editadas s@o associadas a algum tipo de organizacdo de sua versdo
completa; normalmente, os trechos langados de forma seriada sdo capitulos das publica¢des
compiladas. Dessa forma, segundo Baetens e Frey (2015, p. 8), as obras comegaram a vida
como quadrinhos, sendo posteriormente republicadas como romances graficos (tradugio
minha*?). Somente quase uma década depois da publicagdo do volume tnico de Maus ¢ que os
romances graficos passaram a ser publicados originalmente em edigdo Unica. A obra Retalhos,
de Craig Thompson, langada em 2003, foi uma das primeiras a serem lancadas exclusivamente
em sua totalidade.

Vale ressaltar, no entanto, algumas importantes diferencas nesses processos de
publicagdo seriada ao se pensar as graphic novels. Em seu livro Alternative comics: an
emerging literature (2005), Charles Hatfield discorre sobre a graphic novel e seu processo de
seriacdo, além de sua intrinseca relacdo com o movimento alternativo. O autor destaca como o
suporte em que uma histéria em quadrinhos é contada afeta suas condi¢des de escrita, bem
como sua recepgao pelo leitor: “cada um desses trés pacotes: o jornal, a revista em quadrinho e

o romance grafico tem seu proprio horizonte em termos de contetido, publico e capital cultural

4 Do original: “That is to say, in term of form these works started life as comics and then were republished as
graphic novels.”
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(HATFIELD, 2005, p. 4). Apesar de situar o romance grafico como um dos pacotes, o que
levaria ao entendimento da graphic novel como puramente formato, Hatfield destaca
particularidades de sua escrita. A concepgdo da obra esta relacionada ao suporte de publicagdo;
a historia ¢ escrita segundo determinadas necessidades e limitagdes, o que implica uma
linguagem especifica para cada um deles.

A seriagdo nos quadrinhos mensais ocorre de modo a haver uma quase independéncia
entre as edi¢des devido ao uso de referéncias e exposi¢des redundantes (HATFIELD, 2005, p.
155). Dessa forma, a narrativa torna-se repetitiva tanto quando em uma das partes, em que
desenho e imagem repetem frequentemente as informagdes, quanto entre as edigdes, em que sdo
retomadas informagdes que, em formato encadernado, estariam a poucas paginas antes. Essa
problematica pode ser observada na versdo compilada da Saga da Fénix Negra (2019),
originalmente publicada no final dos anos 1970 e inicio dos 1980. Esse uso de referéncia a
acontecimentos anteriores ¢ relevante quando se considera a possibilidade de um novo leitor, ou
seja, alguém que comegou a acompanhar a historia a partir daquela edi¢do, ndo estando, portanto,
familiarizado com os personagens ou com a trama. Surge, com isso, a necessidade de
(re)apresentar tais informacdes a todo momento, supondo sempre a possibilidade de um novo
leitor. Outra questdo importante ¢ o fato de que o lapso de tempo entre as edi¢cdes também
justifica, de alguma forma, a exposicdo de informacdes fornecidas em edigdes anteriores. Em
uma graphic novel, ainda que o processo fisico de seriagdo seja bastante semelhante, ele ocorre
de modo particular quando comparado aos quadrinhos mensais. As partes que formam a historia
(normalmente capitulos) presumem a leitura do todo.

A seriagcdo das graphic novels estad associada a seriacdo dos romances antes da
finalizagdo do mesmo (HATFIELD, 2005, p. 154). Assim, ¢ possivel dizer que, enquanto os
quadrinhos mensais que formam uma historia mais longa, como uma saga ou arco narrativo,
valorizam mais suas partes, os episodios isolados, em detrimento de uma estrutura narrativa
maior, o romance grafico valoriza o todo, o que consequentemente valoriza uma leitura mais
densa e longa. Grandes editoras, como a Marvel e DC, desde o final dos anos 1960, valem-se
dessa dindmica de publicar histérias “especiais” na forma de encadernados, ja que essas
publicacdes representam ganhos econdmicos. Nessa esteira arrolam-se: histérias com
personagens mais desconhecidos para explorar exclusividade, como o caso da personagem
Cristal, nos anos 1980; republicagdo de grandes sagas em volume Unico; producdo de pequenos
arcos narrativos em edi¢des de luxo, como uma antologia, paralelas aos quadrinhos mensais,
reunindo historias de diferentes periodos de um personagem; ou ainda reedi¢do de todos os

numeros de determinado selo, como ¢ feito com o personagem Wolverine, na publicagdo
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Colegao historica Marvel Wolverine, que reune de cinco a dez edi¢des em um compilado do
personagem.

Em vista dessas publicagdes, ¢ preciso estar atento ao termo graphic novel. Entendo que
esses volumes, seriados e/ou compilados, sejam interessante suporte para o langamento de
historias relevantes no pantedo de um personagem em particular, mas entendo-os como versao
mais extensa do que as grandes editoras publicam mensalmente e, consequentemente, ao longo
do ano. Dessa forma, parece-me simplificacdo entender essas obras como esteticamente
proximas as graphic novels, pelo menos quando pensamos nos trabalhos de artistas como
Daniel Clowes, Charles Burns e Chris Ware.

Desde sua origem nos jornais, os comics foram modificando-se. Para entender esse
processo, Scott McCloud (2006) descreveu alguns processos dos quadrinhos, ao que ele chama
de “As doze revolucdes”. Entre elas, destaco as duas primeiras mencionadas pelo autor: os
quadrinhos como literatura e os quadrinhos como arte. Esses processos retomam uma trajetoria
associada, principalmente a Will Eisner, no final dos anos 1970, e a Art Spiegelman, em 1986
e 1991. Em ambos os casos, € possivel perceber, tanto pelos trabalhos quanto por frequentes
declaracdes a respeito de suas HQs, a busca por diferengca em relagdo ao senso comum dos
quadrinhos, e essa diferenga pode ser entendida, em toda sua complexidade, como a busca pela
densidade narrativa.

Creio que a busca por narrativas em quadrinhos almejando novas possibilidades para o
meio ocorreu tanto em aspectos tematicos como em projetos estéticos de linguagem. Evidente
que essas propostas ndo podem ser isoladas em movimentos separados, mas entendidas em
conjunto, de modo que um permite e impulsiona o outro. O fato que me parece claro ¢ que o
contetido dessas publicacdes deve ser o fio condutor desta analise, enquanto seu formato,
importante em certa medida na sua constitui¢do, ndo deve ser o trago exclusivo e definidor
absoluto do que seria a graphic novel. Em um profundo didlogo com os comix e os alternative
comics, uma consequéncia do desenvolvimento dos quadrinhos, o romance grafico surge como
espaco de maiores possibilidades para as historias em quadrinhos. Uma proposta que néo se
adequaria ao fisicamente limitado formato dos gibis proprio a outras propostas, nem a dindmica
e a tematica exigida nas narrativas mensais, tampouco as exigéncias comerciais das grandes
editoras. Nesse sentido, a graphic novel traz possibilidades narrativas aos quadrinhos,
possibilidades estas que, apoés o merecido reconhecimento, seria usurpado e distorcido pelas
grandes editoras. Percebo os romances graficos como espago de ampla divulgagdo que permite
grande liberdade estética e tematica aos artistas, o que amplia as possibilidades das HQs como

suporte narrativo e artistico.
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Caso interessante de se observar a importancia do formato, ndo como catalisador do
processo criativo, mas como necessidade ou consequéncia de um projeto narrativo diferenciado,
pode ser percebido na HQ 300, de Frank Miller. Langada em 1998 como minissérie de cinco
edigdes, a historia foi premiada em 1999 com o Eisner Awards na categoria melhor minissérie.
Em sua publicag@o original, Miller escreveu e desenhou de forma que, ao abrir a pagina do
tradicional formato vertical dos comic books, as duas paginas simples formavam, na verdade,
uma pagina dupla, refor¢ando a solidariedade nessa importante unidade de leitura dos

quadrinhos, emulando-se uma tela de cinema, segundo Miller:

Para mim, a razéo de a maioria das revistas ser vertical ¢ porque elas sdo em
prosa, e ndo queremos ler linhas de prosa que sejam muito longas. Mas o modo
natural de ler comics ¢ horizontal. Sinto que quanto menos fileiras, melhor, e
que quanto maiores elas forem, melhor. E basicamente uma pagina que se
pareca com a pagina de quadrinhos do domingo, porém lida horizontalmente.
Descobri quando fiz 300 que a algo muito mais organico a respeito, porque
como humanos nds tendemos a ndo olhar para cima e para baixo tanto quanto
fazemos de um lado e outro. A imagem horizontal, descobri, ¢ muito melhor
para captar a paisagem e os detalhes (BROWNSTEIN, 2014, p. 18).

Em 2006, a obra foi relangada em volume unico, no entdo inédito formato widescreen,
em que uma Unica pagina horizontal abrigava as duas paginas verticais da publicagdo original.
Para além de questdes comerciais, o formato fisico da obra seria uma necessidade narrativa,
uma consequéncia das aspiracdes do autor, entdo anterior a sua execu¢do, € nao um critério para
a escrita da historia. A leitura e percepcdo da obra esta, sim, subordinada ao formato fisico da
historia em quadrinho, o que, na perspectiva de Eisner, o formato fisico dos quadrinhos, ao
aproximar-se do formato livresco, atribuiria a eles status de arte.

Essa motivagdo levou-o a escrever Um contrato com Deus e outras historias de cortigo.
Seu projeto envolvia a escrita de algo muito realista, para o primeiro publico de quadrinhos que
estaria em seus trinta ou quarenta anos sem ser contemplado com publicacdes (EISNER apud
GARCIA, 2012, p. 215). Entendendo que as narrativas aventurescas e comicas ndo atendiam
aos anseios dos leitores que cresceram lendo HQs, mas que envelheceram, Eisner percebeu a
necessidade de novas narrativas (temas ou formas de narrar). Além dos aspectos artisticos que
envolviam tal projeto, o autor quis elevar o status das histoérias em quadrinhos, motivo pelo
qual publicou seu trabalho em uma editora literaria. Como nf@o conseguiria o contrato
oferecendo um “simples comics”, Eisner classificou sua obra como graphic novel. Langando
mao de um termo ndo inédito, o quadrinhista carrega-o de seriedade, densidade e literariedade

que ele atribuia a Um contrato com Deus. O termo foi colocado com o propdsito de promover
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narrativas para além daquelas oferecidas pelo grande mercado, valorizando as intengdes
artisticas do autor.

Outro caso interessante ¢ o de Daniel Clowes e grande parte de sua producgéo artistica.
Ao ter sua obra Ice Haven publicada posteriormente (2005) em formato de livro, Clowes
menciona como o formato livresco foi uma importante ferramenta narrativa ja que “a historia
funciona melhor no formato de livro para mim. Parece mais densa. Ao folhear o livro, ao
contrario do que acontece no gibi [publicada na Eightball #22 em 2001], parece que ela adquire
uma substéncia propria” (CLOWES apud GARCIA, 2012, p. 247).

A mudanga de formatos fisicos sempre esteve presente nas historias em quadrinhos,
fazendo parte do seu processo de desenvolvimento, e foi uma necessidade para a sobrevivéncia
do género. Semelhante a0 modo como a literatura migrou dos jornais para os livros, porém de
modo menos prestigioso e mais por necessidade, os quadrinhos, até pela circunstancia em que
surgem nos Estados Unidos, tiveram suas dimensdes fisicas alteradas ao longo dos anos,
ocorrendo, com isso, a exploracdo de diferentes aspectos de sua linguagem. Dessa maneira, os
quadrinhos precisaram desvencilhar-se do jornal e estabelecer-se nos comics; pelas maos de
Bernard Krigstein, precisaram de mais paginas para explorar narrativas da shoah; em seguida
mudaram novamente, dessa vez enveredando pelo circuito fora do grande eixo industrial, como
fizeram os comix; posteriormente estabeleceram nova proposta artistica e de publicagdo com os
alternative comics; a graphic novel foi o modo de os quadrinhos se reestruturarem para
sobreviverem a pasteurizacdo da industria cultural.

O romance grafico, em seus primeiros movimentos nos Estados unidos, surge como algo
que abre possibilidades narrativas, ainda que sejam modelos que ja funcionavam no cenario
europeu. Nio se trata de atribuir todo o desenvolvimento, ou o mais importante, dos quadrinhos
a graphic novel, mas de destacar a importancia desse movimento para os quadrinhos norte-
americanos e, principalmente, entender como essa proposta modificou-se ao longo do tempo,
atendendo a novos anseios do meio e adaptando-se ao grande mercado. Assim como diversos
artistas e movimentos participaram para que as potencialidades dos quadrinhos fossem
exploradas, o romance grafico também cumpre um papel nesse processo.

Entre intengdes e fatos, ¢ importante observar como o mercado absorveu esse tipo de
quadrinho, e ha de se considerar a constante luta entre autores e mercado, liberdade e valores
comerciais que permeiam toda a produg@o cultural. Se, por um lado, a populariza¢do das
graphic novel afetou o grande mercado ao naturalizar histérias em quadrinhos com mais
paginas e dimensdes diferentes dos comic books, por outro, apresentou uma nova forma de

(re)vender quadrinhos. Dessa forma, o mercado apropria-se dos status comercial advindo dos
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aspectos fisicos atribuidos ao romance grafico e o transforma em uma cortina de fumaca, um
fetiche, para a venda de compilagdes ou qualquer material a que se tenha o interesse de atribuir
uma dita respeitabilidade e, mais importante que seu contetido, o consequente aumento de valor
econdmico. As grandes editoras norte-americanas exploram esse fildo para a produgdo de
republicagdes e pequenas sagas nesse formato: “Parecia que a Marvel e a DC fizeram do termo

‘novela grafica’ foi de “gibi ostentoso” (GARCIA, 2012, p. 232).

O que parece ter sido, em um primeiro momento, uma forma de definir um
novo e diferente género, acabou tornando-se uma etiqueta universal para um
novo tipo de objeto social (um que, diferentemente das revistas em
quadrinhos, precisava sustentar-se em uma especificacdo precisa de um
formato fisico) (HATFIELD, 2005, p. 5 — tradugdo minha*).

Assim como os termos utilizados para definir as histoérias em quadrinhos destacam
diferentes aspectos — como podem ser percebidas nos italianos fumetti, em referéncia a estrutura
da fala em baldes; os “quadrinhos” brasileiros em alusio ao formato mais comum dos requadros,
ou as bande dessinée e a sequencialidade da imagem narrativa —, o termo graphic novel também
tem variagdes. Até de modo a evitar o problematico termo graphic novel, alguns autores
atribuiram outros nomes a seus trabalhos: Daniel Clowes definiu seu Ice Haven como um comic-
strip novel; Louis Riel, de Chester Brown, definiu como uma comic-strip biography; picture
novels para as obras 4 vida é boa se vocé ndo fraquejar e George Sprott, de Seth; Craig Thompson
coloca seu trabalho em Retalhos como uma illustrated novel; David Heatley apresenta My brain
is hanging upside down como uma graphic memoir. O nome (ou classificac¢do) atribuido a obra
afeta sua recepcdo, de modo que € importante o local em que se veicula o texto, o suporte em que
ele se apresenta.

Hatfield (2005, p. 4) aborda trés possibilidades de apresentagdo para uma historia em
quadrinho®®: o jornal, o comic book e a graphic novel. Essa organizagdo relaciona-se com as
possibilidades de contetdo, publico leitor e carga cultural. Os formatos podem atrair diferentes
leitores: um leitor ndo especifico de quadrinhos talvez seja atraido por um desses formatos cujo
tema seja de seu interesse, mas ndo necessariamente a linguagem das historias e quadrinhos
como narrativa; hd também o leitor que adentra no universo das histérias em quadrinho em

virtude do seu proprio historico de leitura, de forma que um publico mais adulto acaba sendo

4 Do original: “What might have seemed at first to denote a distinct genre has instead became an all-purpose tag
for vague new class of social object (one that, unlike the “comic book”, need not be grounded in the exact
specifications of a given physical format).”

%0 No contexto desse trabalho de Hatfield, os webcomics ainda ndo estavam tdo estabelecidos, acredito que, por
1850, 0 autor ndo inclui essa forma de publicacgo.
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atraido pela graphic novel devido ao formato livresco, a densidade narrativa com temas do
universo adulto. A partir dessa complexidade conceitual, Hatfield (2005, p. 6) adota os termos

short e long form por serem mais amplos e inclusivos do que graphic novel.

4.6 PARA ALEM DO FORMATO

Retomando o contetido desses quadrinhos entendidos, majoritariamente, como graphic
novel, percebo a tematica como primeiro e importante aspecto a ser considerado para sua
compreensdo. Em um contexto de liberdade artistica favoravel, o quadrinhista escolhe, dentro
de suas competéncias artisticas, um estilo que atenda as suas necessidades narrativas. Essas
escolhas perpassam os mais variados aspectos da escrita de uma historia em quadrinhos: trago,
presenga ou auséncia de cor, escolhas para definir sombras e volumes, uso de massas chapadas
e/ou gradagdes de tons, técnicas de aplicac@o de tinta, entre tantas outras possibilidades. Além
dessas escolhas associadas a linguagem dos quadrinhos, ha de se considerar também os roteiros.
Os movimentos de quadrinhos a margem do grande mercado norte-americano contribuiram
para novas possibilidades tematicas para o meio. As propostas por textos mais longos do
movimento alternativo, e posteriormente presente nas graphic novels, foi um grande e
importante motivador para o desenvolvimento de uma linguagem capaz de narrar essas
propostas e para estabelecer novos paradigmas do que se entende popularmente como historias
em quadrinhos. O surgimento de tematicas para atenderem a novas propostas foi importante
para expandir a percep¢do que se tinha em relacdo as HQs. O quadrinhista Eddie Campbell
menciona a importancia das novas tematicas como forma de valorizagdo das historias em

quadrinhos:

Ja podemos deixar voltar os super-herois. ‘Garotos, vocés tém que ir embora até
termos esclarecido isso... Muito bem, alcangamos essa posi¢do, entdo ja podem
voltar a entrar’. Assim, depois de se ter desprezado e menosprezado os super-
herdis durante os ultimos trinta anos, agora posso desenhar alegremente um gibi
do Batman e me sentir orgulhoso de fazé-lo (CAMPBELL apud GARCIA, 2012,
p. 305).

Por um tempo, prevaleceu a necessidade de mudanga tematica nas historias em
quadrinhos, promovendo outra percep¢do como possibilidade narrativa, e ndo apenas de
narrativas heroicas, detetivescas ou qualquer outro género que dominou as publicagdes até os
anos 1950. Alcangado certo prestigio, os temas mais tradicionais poderiam, e deveriam, retornar

as paginas. Campbell trata de necessaria mudanga de paradigma em determinado contexto, de
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modo que se deve contextualizar a proposta de Eisner de aproximar histérias em quadrinhos e
literatura, algo relevante em um contexto cuja percep¢do do que eram os quadrinhos limitava-
se a narrativas descartaveis, sem qualquer densidade. A linguagem dos quadrinhos norte-
americanos, 0s quais cresceram com aventuras, principalmente com a¢o, criou mecanismos e
convengdes para explorar essas possibilidades. No entanto, com a proposta de narrativas
distantes desse universo, focadas em questdes mais dramaticas, psicologicas e filosoficas, foi
desenvolvendo-se outra linguagem para novas propostas narrativas, presentes em quadrinhos
de outras regides, ainda inexploradas nos Estados Unidos.

O termo “romance” em literatura contorna um formato literario que perpassa e
ultrapassa uma questdo de formato fisico, adentrando em questdes estéticas e novas proposta
de representacdo e de narrativa. Nesse sentido, aproximo a graphic novel ao romance literario
como uma proposta narrativa de tracos proprios e espago para outras possibilidades de
linguagem, ndo se limitando apenas a um formato fisico.

Nao por coincidéncia, o termo novel, traduzido por “romance”, serve para classificar Um
contrato com Deus,uma HQ cuja densidade narrativa ¢ maior do que a encontrada nos quadrinhos
mensais, uma densidade que a aproxima de interesses proprios ao romance literario. Essa
aproximacao do quadrinho com a literatura era a possibilidade que Eisner enxergava para atribuir
valor artistico as historias em quadrinhos, o que, naquele contexto, tinha seu valor, ja que se
referia a uma abordagem dos quadrinhos que buscassem uma maior densidade narrativa, e para
Eisner, essa referéncia era a prosa literaria. A aproximagdo, ou comparagdo, com a literatura
apresenta seus problemas no contexto atual das historias em quadrinhos, limitando o valor desse
meio narrativo para quando ele se aproxima de uma manifestagdo artistica consagrada, o que
atrela o reconhecimento dos quadrinhos apenas por sua proximidade com a literatura e ndo por
suas particularidades. No entanto, ndo creio que os diferentes e complexos entendimentos do que
seria graphic novel sejam motivos para limita-la a um formato fisico ou desconsidera-la como

proposta artistica:

A novela grafica contemporanea representa, portanto, € mais do que qualquer
outra coisa, essa consciéncia de liberdade do autor, um movimento — seguindo
Campbell — que estabelece uma tradigdo irmd das demais, porém distinta.
Falemos claramente: nem melhor nem pior, apenas diferente. Ndo é, por
conseguinte, um formato nem um género, nem tampouco um contetido. Néo ¢é
necessario desenhar duzentas paginas para fazer uma novela grafica, assim
como o fato de fazer um gibi de duzentas paginas néo o converte em uma novela
grafica (GARCIA, 2012, p. 305).
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A fala de Santiago Garcia langa olhar sobre o processo de escrita autoral. Apresenta
importante analise sobre o valor da graphic novel como forma de liberdade, possibilidade,
artistica, uma luta que remonta a propria origem do quadrinho norte-americano, para além de
questdes mercadologicas e da roupagem que as grandes editoras fizeram do romance grafico.

A publicacdo original de Jimmy Corrigan esta inserida em um contexto em que grande
parte da escrita de quadrinhos alternativos serdo colocados posteriormente no paradigma das
graphic novels, um contexto entdo de transi¢do e maior estabelecimento do termo. Nesse
sentido, assim como Jimmy Corrigan, varias obras escritas na década de 1990 fardo parte da
primeira geracdo dos romances graficos independentes. Em certa medida, as narrativas
envolvendo fatos historicos, questdes da vida pessoal, reflexdes sobre a condi¢do humana estdo
em dialogo com perspectivas de representagcdo mais realista, de um compromisso com o mundo
externo ao texto. Esses quadrinhos ndo se apresentam como reprodug@o de um universo externo,
mas espago capaz de performar uma narrativa com outra percepgdo desse externo. Ao ser
indagado sobre a percep¢do de seu oficio, Ware aborda aspectos importantes para a

complexidade do termo:

CW: Normalmente, eu s6 digo que sou um cartunista porque parece explicar
melhor, e, eu acho que ¢ uma palavra menos pretensiosa, uma palavra que
desarma. Se eu falo que sou um romancista grafico soa um pouco estranho...
Ainda que no mundo de hoje talvez seja o que mais descreve o que eu, Charles
Burns e Art Spiegelman fazemos. Mas geralmente eu gosto do termo
‘cartunista’ porque soa mais como algo que eu fago, mesmo que as vezes as
pessoas digam que ‘Legal, parece divertido’, e realmente ndo ¢é divertido.
(BRAITHWAITE, 2017, p. 175 — tradugdo minha®'; destaque no original).

Apesar de sua preferéncia pelo termo cartunista, Ware apresenta limitacdes ao termo,
tanto no que se refere a auséncia de entretenimento envolvido na escrita de histérias em
quadrinhos, como também certa imprecisdo para definir a si mesmo e outros quadrinhistas. Em

seguida, o jornalista pergunta sobre o termo graphic novel e a percepcdo de Ware a respeito

dele:

31 Do original: “CW: I usually just say I’'m a cartoonist because it seems to explain the most, and it’s the least
pretensions word, I think, a disarming word. If I say I’m a graphic novelist it sounds a little off... Even though in
today’s world it might be a little more descriptive of what myself and Charles Burns and Art Spiegelman do. But
generally I like the word “cartoonist” because it sounds more like what I do. Although sometimes people say,
“Well, that sounds fun.” It’s really not that fun.”
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CW: (...) Mas ¢ meio que verdade que ‘romance grafico’ soa como um livro
indecente, o que ndo ¢ necessariamente impreciso quando se trata do meu
trabalho e de outros colegas, mas para o bem ou para o mal, ‘romance grafico’
passou a significar um quadrinho sério e voltado para o publico adulto, um
leitor alfabetizado. Entdo eu acabei aceitando isso. Quer dizer, o termo
‘quadrinhos’ em si, se vocé desmontar ele em suas palavras e tentar descobrir
o que de fato significa, isso ndo vai te dar nenhuma indicagéo do que de fato
quadrinhos significa (BRAITHWAITE, 2017, p. 175 — tradugdo minha*?).

De modo semelhante, Ware apresenta a problematica do termo “romance grafico”,
destacando que sua imprecisdo ¢ tdo evidente quanto a do termo “quadrinhos” para indicar o tipo
de trabalho que ele realiza. Parece-me que isso ¢ importante para entender as diferentes aplicagdes
do termo devido a sua polissemia e ao contexto em que ¢ utilizado. A complexidade em torno do
conceito graphic novel ndo ocorre apenas pelas suas caracteristicas fisicas, tematicas e estéticas,
mas também pelo seu surgimento no mercado editorial norte-americano. Fala-se aqui de um
paradigma estabelecido pelas grandes editoras dos Estados Unidos. Por muito tempo, os
quadrinhos estadunidenses estiveram bastante comprometidos com o riso e com a agio,
reservando pouco espago ao drama, com narrativas focadas nos didlogos. Nesse sentido, a partir
dos anos 1960, em aproximando-se das produgdes europeias e, posteriormente, asiaticas, 0s
quadrinhos experimentaram para além da acdo fisica e do comico. Passando pelos quadrinhos
underground e alternativos, esse processo culmina, de algum modo, com as graphic novels
independentes, majoritariamente comprometidas com o desenvolvimento psicolégico dos
personagens, com pequenos eventos do cotidiano e tantas outras dinamicas distantes da
grandiloquéncia até entdo dominante.

N&o me preocupo aqui com a classificagdo dada a esse tipo de quadrinho, mas em
entendé-lo esteticamente como espago favoravel a uma escrita mais densa e fisicamente maior
do que o que que era produzido mensalmente. A marca que me parece importante ¢ a autoria
mais individual da obra, o que permitiria a feitura do quadrinho segundo as necessidades e
intengdes do autor. Ainda que existam manifestagcdes de cunho autoral nas grandes editoras,
grande parte esta subordinada as exigéncias editoriais que, por sua vez, estdo ancoradas nas
questdes econdmicas. Nos mercados exteriores a esse grande eixo, a obra surge de um esforgo

individual ou de uma coletividade escolhida por aqueles diretamente envolvidos do processo.

52 Do original: “CW Right. (...) But it is sort of true that “graphic novel” sounds like a filthy book which is not
necessarily inaccurate when it comes to the stuff that I and some of my peers do, but for better or for worse
“graphic novel” has come to mean comics that are serious and aimed for adults, a literate audience. So I’ve come
to accept it. I mean, the term “comic book” itself, if you take it apart into its constituent word and try to figure
out what it really means, doesn’t give you any indication of what an actual comic book is.”
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A essas manifestacdes mais autorais refiro-me como graphic novel, romance grafico,
independente ou autoral.

Nessa perspectiva de inovagéo, a busca por novos enredos e novas formas de estabelecer
0 processo narrativo, as historias em quadrinhos encontram importante ponto de contato com o
romance literario. Essa originalidade ¢ questiondvel, na medida em que ¢ estabelecida como
novo paradigma na escrita de quadrinhos. O exemplo que talvez melhor demonstre essa
dindmica sdo as (auto)biografias em quadrinhos, mais esparsas no final do século XX e que
passam a constituir-se como género de quadrinhos a partir dos anos 2000, e, assim como 0s
super-herdis foram sinonimo de quadrinhos, as narrativas (auto)biograficas em quadrinhos séo
muitas vezes sindnimo para o romance grafico.

Ocorre, assim, o distanciamento das grandes aventuras de herdis e daquelas ambientadas
em universos de terror, horror e ficcdo cientifica, passando a explorar histdrias mais
particulares, com personagens menos tipologicos, com énfase em suas inquietagdes e
percepgdes individuais do mundo a volta. Por outro lado, temos histdrias que revisitam géneros
consagrados das HQs, explorando sua linguagem e seu valor cultural para o meio. Em um
primeiro momento, essas duas possibilidades s@o tdo opostas que ndo poderiam coexistir e
compartilhar o mesmo status de inovacgdo. As narrativas de Charles Burns, por exemplo, sdo
profundamente associadas as historias de terror, no entanto, essa ambientacdo funciona mais
como contexto, como recurso simbdlico, apoiado na tradi¢do dos quadrinhos de terror/horror,
que apresentam mais do que ameagas monstruosas e aterradoras.

Essa roupagem surge como recurso alegdrico para falar de experiéncias humanas nos
dramas de uma juventude insegura de uma Seattle dos anos 1970, de Black Hole. Também em
Big Baby (1999), histérias aterrorizantes que se cruzam com experiéncias de uma crianga em
contato com o universo das narrativas assustadoras que consome. E ainda possivel perceber a
presenga desses géneros consagrados como forma de reflexdo sobre os proprios quadrinhos, ja
que ndo seriam as leituras desses gibis de terror que estimulam a mente do estranho
protagonista. Recurso semelhante esta presente em Maus, quando Spiegelman utiliza um evento
historico de grandes proporgdes para desenvolver a historia que trata de uma tentativa de
entender a problematica relacdo entre pai e filho. Dessa forma, a histéria discute os abominaveis
eventos do nazismo e dos campos de exterminio, como também aborda a relacdo familiar de
uma familia marcada pelo trauma da guerra, bem como o processo de composi¢do narrativa.
Na superficie, embora propondo mais do que assustar os leitores, os trabalhos de Burns
apresentam apenas nova roupagem para um género consagrado de quadrinhos, distante de

qualquer aspecto realista. Esse novo olhar langado sobre os quadrinhos ampliou o universo de
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possibilidades para sua escrita nos Estados Unidos, exploradas de modo particular pelos trés
principais movimentos dos ultimos cinquenta anos.

Cabe outra reflexdo sobre como os recursos dos quadrinhos podem ser pensados no
contexto da graphic novel. Nao se trata aqui de atribuir ao romance grafico a posse de
determinados recursos de linguagem, mas de perceber nesses quadrinhos um espaco de
possibilidades para explorar sua propria linguagem, como foi com os quadrinhos underground
e alternativos. De modo a ilustrar a relagdo da linguagem e sua utilizacdo, detenho-me em um
recurso das HQs para representar o movimento. Entre as possibilidades, esta o uso do tempo
duplo (POSTEMA, 2018, p. 48), que consiste na repeti¢do de imagens dentro de um mesmo
espacgo para criar a ilusdo de movimento. Esse recurso ¢ amplamente utilizado nos quadrinhos

de super-her6i com personagens de grande destreza fisica ou velocidade acima do comum:

Figura 46 — Figura cinética pela repeticdo da imagem do personagem em diferentes momentos
de seu movimento

Fonte: Frank Miller e Klaus Janson, Demolidor coletinea volume 1 (2014, p. 14 ¢ 32).

A forma como o recurso ¢ utilizado dispde em um unico espaco varias imagens de um
mesmo personagem, criando a ideia de que ele esteve em todos esses lugares em um curto
periodo de tempo. Uma versdo desse recurso esta presente em Aqui, de Richard McGuire,
langado originalmente em 1989, em uma histéria de seis paginas e reescrita em 2014, com quase
trezentas. A narrativa ¢ estabelecida por um Unico e estatico ponto de vista de um lugar
apresentado como pagina dupla. Diferentes anos sdo distribuidos ao longo das paginas. Para
estabelecer esses recortes, McGuire utiliza de um /ayout de inser¢do/anexagdo (POSTEMA,

2018, p. 74), em que, a partir de um quadro maior, anfitrido, sdo inseridos outros, contendo
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diferentes momentos no tempo, identificados por um recordatério do ano em que a cena
acontece. Ndo se trata de um mesmo efeito encontrado no movimento do personagem
Demolidor, mas pode ser entendido como uma variagdo de como apresentar diferentes
momentos do tempo em uma mesma cena, ainda que esses momentos estejam contidos em
requadros proprios. McGuire explora o recurso aplicando-o ndo a um breve momento, mas
dilatando seu uso por toda uma narrativa que, invertendo o status de personagens e cenario,

conta a historia de um espaco.

Figura 47 — Figuras maternas e recém-nascidos de diferentes anos

Fonte: Richard McGuire, Aqui (2017, ndo paginado).

De modo a observar essa materializacdo de diferentes momentos do tempo na obra a
que este trabalho se propde a observar, destaco a utiliza¢do desse recurso empregado por Chris
Ware em Jimmy Corrigan: diferentes momentos do presente sido apresentados e mesclados por

grandes saltos temporais que ocorreram no mesmo espago.
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Figura 48 — Diferentes momentos no tempo a partir de um mesmo lugar

FELIZMENTE,

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Nessa passagem, o personagem James procura pela garota ruiva nas proximidades da
casa. Na pagina, o espaco como um todo mostra os lugares por onde Jimmy avd passa para
encontrar a menina. Entre os doze quadros da pagina, nos trés primeiros quadros da segunda
tira correm diferentes momentos no tempo: nos dois primeiros, um passado muito distante do
atual momento da historia; no terceiro, o pequeno James em um passado proximo, quando a
casa ainda esta em constru¢do. Desse modo, personagem e cenario estdo no mesmo requadro,
mas sdo de diferentes recortes temporais.

Nesse sentido de busca pelo novo, pela experimentagdo, o romance grafico aproxima-
se bastante do que foi pensado sobre o romance com nova possibilidade de escrita, tanto em
formato, suporte, fisico para o texto, quanto em desenvolvimento de uma estética atendendo a
novos temas, constantemente relacionados a experiéncias e inquietagdes humanas, apresentadas

como relato de vida, fic¢do realista ou como alegoria fantéstica da vida humana.
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4.7 FORMA, TEMA E A FICIONALIZACAO DO REAL

O entendimento de uma perspectiva realista parte da relagdo que a literatura propde com
o mundo fora da diegese e dos mecanismos para estabelecer essa aproximacao. Partindo da
perspectiva aristotélica, foi possivel entender como o estagirita sobrepde a visdo de verdade
proposta por Platdo. Aristoteles separa a literatura da historia, o poeta do historiador, atribuindo
a ficcionalidade como aspecto intrinseco a literatura. Para isso, langa mao da verossimilhanca
como aquilo que poderia ter acontecido. Descolando a ideia de verdade na valorizagdo do texto
literario, considera-o como algo capaz de criar possibilidade de compreensdo do mundo. No
mesmo sentido, Forster aponta o romancista como aquele capaz de ir além do que se encontra
na superficie, alguém capaz de explorar a natureza humana, ir além da historiografia. Forster
ainda enfatiza a ficcionalizagdo ndo apenas do assunto tratado, da historia em si, mas da forma,
do método pelo qual ela ¢ contada.

Semelhante as possibilidades do romance em prosa para a literatura, a graphic novel
abre novos caminhos para aproximar o mundo externo das historias em quadrinhos,
consolidando o interesse dos quadrinhos por temas alheios ao grande mercado editorial. Com
esse entdo novo suporte narrativo, foram apresentadas as particularidades do formato e suas
intengdes ou aproximacdes realistas em relag@o a tratamento de personagens e tramas para a
composi¢do narrativa. Para além do tratamento dado ao extratextual, foi também preciso
entender a complexidade de uma fragil oposicdo entre ficcional e realismo. Nesse sentido, foi
discutida a importancia do leitor nesse processo, ndo o de classificacdo, mas o de percepgdo e
significacdo que realiza do texto. Buscou-se o entendimento de que a realidade ndo se apresenta
como um fim, mas um recurso referencial de construcdo literaria, realizado a partir de um
processo de selecdo, o qual leva determinados elementos ao texto, transformando-os ndo em
verdades, realidade, mas performando uma escrita capaz de promover um novo olhar além do
universo ficcional da diegese.

Na recuperacdo historica promovida por Auerbach, foi possivel perceber como as inten¢des
realistas ndo estdo centradas em um unico momento, mas em uma inquietacdo que remonta toda a
historia da literatura. Um processo que permeia entdo toda a produgdo literaria, adaptando-se e
encontrando caminhos outros para que um algo do mundo externo se projete no texto,
“correspondendo a realidade em constante mutagdo e ampliagdo da vida” (AUERBACH, 2015, p.
500).

A partir da exposigdo teodrica deste capitulo e dessa brevissima recuperacédo historica,

parece-me mais clara a maneira como os quadrinhos apresentam o mundo extratextual em suas
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paginas. A margem das idiossincrasias culturais do século XIX, as histérias em quadrinhos
apresentam preocupacdes tematicas e estéticas para trazer algo realista as suas paginas, em
particular algumas escritas nas duas tltimas décadas do século XIX. Com maior popularidade,
a partir do século XXI, algumas delas passam a ser identificadas como graphic novel, ou, para
melhor estabelecer a relagdo com o que foi exposto, romance grafico.

A discussdo ndo se ampara por semelhancas de ordem fisica entre os dois tipos de
romance. Ainda que sejam parte relevante para algumas aproximagdes entre eles, a graphic
novel se aproxima da sua contraparte prosaica por seu interesse em associar as narrativas em
quadrinhos a temas e aspectos do mundo externos a diegese. As semelhangas se avizinham
também por uma preocupagio em relagdo as tematicas abordadas pelo entrecho da histéria, mas
ndo se limitando a isso. As aproximagdes com uma narrativa realista estdo: na preocupagdo com
as possibilidades permitidas pela verossimilhanga aristotélica; no cuidado em relagdo a
constru¢do dos personagens romanescos e realistas de que falam Watt e Forster; na observagio
do constante movimento de adaptagdo de um objeto em constante mudanga abordado por
Auerbach, um olhar que desconstrdi o ismo e permite percepgao mais adjetiva; na preocupagao
de Iser com o que se leva ao texto, bem como com a percepcdo do leitor, que, ao fim, &€ quem
atribui significado, valor, sentido, a narrativa, para entender o complexo processo de interse¢ao
do mundo extratextual com o diegético.

Creio ter entdo maior clareza para compreender os caminhos percorridos por esse
importante meio narrativo, que sdo as historias em quadrinhos. Estas, além das dificuldades
inerentes a toda linguagem de se propor a falar de uma realidade, fizeram isso em um contexto
em que sequer se pensava nessa possibilidade. Ao mesmo tempo, uma forma de escrita que foi
capaz de fazé-lo sem abdicar de seus elementos mais fundamentais e produzir fic¢des tdo

possiveis quanto as de que falava Aristoteles.
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50 (IR)REAL

A vida real ndo cabe nos quadrinhos desenhados para ela”

(CORPO, 2000)

A epigrafe que abre este capitulo ¢ a fala do personagem Elijah Price, ou Mr. Glass,
vildo do longa cinematografico Corpo Fechado (2000), dirigido por M. Night Shyamalan. Apos
assumir o manto de combatente do crime na chuvosa Filadélfia, o novo her6i David Dunn ¢
alertado, na abertura da cena, pelo ainda néo revelado vildo da trama sobre as dificuldades que
envolvem sua tarefa: apesar de seu novo oficio aproximar-se daqueles realizados pelos herdis
das HQs, os dramas e a complexidades da vida real que ele estd prestes a encarar ndo podem
ser encontradas no mesmo lugar. Essa fala do fragil personagem aludindo a presenga da vida
real nas historias em quadrinhos reflete ndo s6 sobre a possibilidade de a experiéncia do real
estar nas historias em quadrinhos, mas também sobre como o artista busca fazer essa insercao.

O arcabouco tedrico sobre as narrativas literarias e as diferentes percepcdes sobre o
realismo, apresentado no capitulo anterior, sera utilizado para discussao mais detida a respeito
das historias em quadrinhos e seus processos de representagdo. Para elucidar esse universo que
se volta as experiéncias humanas, é importante entender como as historias em quadrinhos
apresentam essa possibilidade, como as relagdes ali presentes permitem pontos de contato e de

distanciamento com nosso mundo, com nossos sonhos e fantasias.

5.1 ENTRE O REAL E O POSSIVEL

Volto minha atencdo agora para o processo de criagdo de algo a partir de suas
aproximacdes com o mundo externo ao texto: como esse universo extratextual pode ser
traduzido, transportado, enfim, transposto a partir da linguagem disponivel do meio narrativo
adotado pelo autor. Para entender esse processo, recorro inicialmente a interessante reflexdo de
C. S. Lewis, em Um experimento na critica literaria, de 1961, sobre os termos “fantasia” e
“realismo”. Como autor de importante obra da literatura fantastica, Lewis constrdi seu texto em
torno da valoriza¢do dessa manifestacdo literaria e de sua capacidade de relacionar-se com a
realidade. Ligada, simultaneamente, ao espectro literario e ao psicoldgico, a palavra “fantasia”

esta em constante relagdo com aquilo que € possivel, seja para quem a observa ou 1€, seja para

33 Do original: “Real life doesn’t fit into little boxes that were drawn for it.”
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quem a estabelece. Como termo literario, “fantasia” ¢ qualquer narrativa que trata de
impossibilidades e aspectos sobrenaturais (LEWIS, 2009, p. 47), ou ainda, em sua relagdo com
o termo “légica”, também se opde a “idealismo” (LEWIS, 2009, p. 53). Diante disso, o autor
parte de defini¢des psicoldgicas de fantasia para, em seguida, relacionar esse processo a escrita
literaria e ao seu consequente didlogo com uma realidade reconhecivel.

Na primeira forma de construg@o apresentada por Lewis, que esta associada ao modo
como o criador se relaciona com o estabelecido, o criador nio a separa da verdade, provocando
um problematico distanciamento da vida a sua volta. A segunda proposta de constru¢do —
apenas um devaneio sem qualquer efeito pratico — e a terceira — um exercicio de construgéo
saudavel, imaginativo e gerador de algo, como livros e historias em quadrinhos — diferenciam-
se entre si por aquilo que a fantasia provoca no criador, apesar da consciéncia por parte deste
sobre a construg@o. A essas construgdes, C. S. Lewis da o nome de “construcéo de castelos de
areia”, sendo a segunda do tipo Moérbida, e a terceira, Normal (LEWIS, 2009, p. 48).

Sobre a construgdo Normal, o autor distingue dois tipos: a Egoista — a ilusdo ¢ sempre
do hero1, que vive a fantasia e por quem enxergamos aquele mundo — e a Desinteressada — como
observador externo a propria criagdo, o criador € capaz de tomar aquele universo como possivel,
0 que ndo acontece na constru¢do Egoista. Podemos, entdo, separa-las pela posi¢do de quem
acessa a construcdo e de como esse alguém com ela se relaciona. Segundo o proprio Lewis,
classificagdo desses tipos de construgdo possibilita-lhe entender o processo de escrita: “Dessa
maneira, se quem sonha acordado tem algum talento, ha uma transicdo suave da construc¢do
Desinteressada de castelos de areia para a invencgdo literaria. H4 mesmo uma transi¢ao Egoista
para a Desinteressada, e dai para a ficcdo genuina” (2009, p. 49).

Em seguida o autor discorre sobre a relagdo dos individuos com a fantasia criada, ou da
percepcao que eles tém da realidade e o que fazem a partir dessa percepgdo. Ainda que conheca
a fantasia como construcdo, esse mesmo individuo quer a possibilidade de que aquilo aconteca,
“sabendo que o devaneio ndo se realiza, exige ao menos que seja realizavel. E € esse o motivo
pelo qual o mais débil indicio do que é admitidamente impossivel estraga seu prazer” (LEWIS,
2009, p. 52). Duas questdes surgem desse pensamento: a primeira ¢ a aproximagao que se faz
do termo “realismo” como aquilo que ¢ possivel; a segunda refere-se ao papel do leitor no
processo, de modo que aquele que visita a fantasia pode ou ndo a considerar como possivel e
realista. A aceita¢do e percepg@o do que € possivel estd associada ao letramento literario, a

capacidade de cada leitor passear pelos castelos de areia.
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Trata-se, portanto, de uma regra absoluta: quanto mais egoista de castelos de
areia, mais esse alguém exigira um realismo superficial e menos apreciara o
fantastico. Ele [o leitor] deseja ser iludido, pelo menos momentaneamente. E
nada consegue iludir a menos que produza uma semelhanga plausivel em
relagdo a realidade. A construcdo desinteressada de castelos de areia pode
sonhar com néctar e ambrosia, com o pdo das fadas e o orvalho de mel; ja a
construg@o egoista sonhara com ovos com bacon ou bife (LEWIS, 2009, p.
52; destaque meu).

C. S. Lewis defende a proximidade entre fantasia e realidade, entendendo que a
construgdo fantastica deve conter elementos que permitam ser algo realizavel. De modo a
entender melhor o que permite esse realismo, o autor apresenta elementos unanimemente

considerados como tal:

Todos classificariamos como realistas as especificagdes exatas de tamanho
que sdo dadas pela mensuracdo direta em Gulliver ou por compara¢do com
objetos bem conhecidos na Divina comédia. E, quando Chaucer enxota o gato
do banco onde ele mesmo pretende se sentar, descreveriamos isso como um
toque realista. (LEWIS, 2009, p. 53).

A esse tipo de construgdo, a esse “toque realista”, Lewis (2009, p. 54) chama de realismo
de representacdo, ou representacdo realista, o que seria “a arte de tornar algo mais proximo de
nos, tornando-o palpavel e vivido, por meio de detalhes precisamente observados e nitidamente
imaginados”. Assim, o realismo de representagdo proposto estaria apoiado em um processo de
descri¢do, um caminho estético que torna a coisa descrita como palpavel. Problematizando esse
recurso como possibilidade de construg@o narrativa capaz de ser entendida como possivel, o
autor elenca exemplos de narrativas ndo tdo realistas, mas de textos apoiados na tradi¢do do
fantastico.

Em outra faceta, hd o que o autor entende como realismo de contetido, marcado como
algo provavel e menos apoiado na descrigdo, mas que apresenta a problematica de ndo se
estabelecerem detalhes: “enquanto ha muito para ser sentido e muito para ser analisado, ndo ha
nada para ser visto, ouvido, degustado ou tocado” (LEWIS, 2009, p. 55). Mais adiante, o autor
continua com um exemplo que trabalha, segundo ele, isoladamente com o realismo de

conteudo:

O realismo de contetdo ¢ grande [em Adolfo], mas ndo ha realismo de
representagdo. Nos ndo sabemos que aspecto tinha cada um, o que vestia, o
que comia. Todos falam segundo o mesmo estilo. Quase ndo ha informagdes
sobre o comportamento das pessoas (LEWIS, 2009, p. 55).
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Assim, conclui sobre as possibilidades de coexisténcia dos realismos em uma mesma

obra:

Os dois realismos [de representagdo e de conteudo] sfo totalmente
independentes podemos encontrar o de representacdo sem o de contetido,
como no romance medieval; ou de contetildo sem o de representagdo, como na
tragédia francesa (e em algumas tragédias gregas); ou os dois realismos juntos,
como em Guerra e paz; ou nenhum realismo, como em Orlando furioso ou em
Rasselas ou Candido. (LEWIS, 2009, p. 55; destaque meu).

Esses realismos de que fala o autor s@o apresentados como possibilidades de identificar
a apropriacdo de algo externo para ser inserido no texto. A liberdade possivel entre os dois tipos
de realismo permite a percepcdo de certas obras como realistas, ainda que elas tenham
elementos profundamente associados ao fantastico, ndo exigindo um ou outro como elemento
sine qua non para serem classificadas como fantastica ou realista.

Como o questionamento recai em como cada um desses realismos contribui para algo
ser possivel, C. S. Lewis propde uma fungdo para cada um deles: enquanto o realismo de
representacdo esta associado a elementos que levam a analise ou reflexdo, o de contetido remete
a materialidade proposta pelo texto, permitindo ao leitor, ainda que subjetivamente, ver, ouvir,
degustar e tocar. Como cada um possui uma fungéo especifica, Lewis defende o equilibrio entre

ambos para o estabelecimento de algo possivel.

5.1.1 Dois casos nos quadrinhos

Nos quadrinhos, essa questio € objeto de relevante investigagdo, uma vez que se trata
de suporte narrativo em cujas paginas estdo construgdes visuais de objetos, cenarios e,
principalmente, de pessoas, o que pode levar o leitor a problematizar sua semelhanca com suas
proprias experiéncias visuais. Nesse sentido, as histdrias em quadrinhos apresentam constante
tensdo visual entre o universo diegético e o do leitor, de modo que os diferentes tipos de
realismo propostos por C.S. Lewis podem ser percebidos em HQs que se aproximam mais ou
menos de um castelo possivel. Trabalhos como o de Daniel Clowes e Charles Burns, entre
tantos, jogam com esses realismos de representagdo e contetido, estabelecendo universos, por
um lado, estranhos em virtude de seus elementos escatoldgicos e do terror, respectivamente,
por outro lado, palpaveis em virtude de experiéncias, relagdes e comportamentos humanos que

perpassam suas obras. Assim como nesses trabalhos, tantas outras narrativas em quadrinhos
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equilibram esse estranho e possivel, permitindo proximidade com o reconhecivel e convidando
para novas descobertas.

Embora a utilizagdo de maior didlogo da concepgdo imagética com a tradigdo
renascentista remeta ao detalhismo proprio do realismo de representacdo, o desenho, em uma
histéria em quadrinhos, ndo deve ser compreendido como Unico elemento desse tipo de
realismo, sendo possivel percebé-lo na construg@o do roteiro e no estabelecimento do universo
ficcional em que ocorre a narrativa.

Observando as HQs Os supremos (2002) e Watchmen (1986 e 1987), ambas importantes
obras dos quadrinhos estadunidenses e com grande sucesso na ocasido de suas publicagdes, e
seus principais criadores, Alan Moore e Mark Millar, sdo respectivamente da primeira e

segunda onda de escritores britanicos, sendo que cada um tem um estilo particular de escrita.

Onde Moore, Morrison ¢ Gaiman tinham utilizado técnicas literarias para
expandir os limites do tema aceitavel para os quadrinhos mainstream com
nuanga e lirismo, a segunda onda de criadores britanicos, que incluia Ennis,
Ellis e (mais tarde) Mark Millar, usou uma abordagem mais visceral,
cinematografica do Oeste norte-americano (John Wayne é um personagem
recorrente), ¢ a arte de Dillon esta particularmente fundamentada na vida
aspera, suja e dificil da tradicdo do faroeste (MAZUR; DANNER, 2014, p.
218).

Além disso, os dois trabalhos podem ser aproximados por promoverem um novo olhar
sobre o género de super-herdi, que marca os comics. Esse novo olhar esta profundamente
atrelado a estética que aproxima os super-herdis do contexto sociopolitico dos leitores, o que,
consequentemente, remete a uma proposta mais realista, ja que as mesmas questdes que afetam
o mundo fora do texto estdo nas engrenagens do entrecho. Destaco como essa aproximacgao de
mundos inter e extratextuais ¢ tratada de forma diferente na constitui¢do de cada uma das
historias.

O trabalho da dupla Mark Millar e Bryan Hitch conta uma nova origem do grupo de
super-herdis Vingadores, cuja formacdo ¢ contextualizada em um cenario de tensdo politica
internacional. Os tradicionais personagens da Marvel s@o apresentados com alguns desvios do
padrdo heroico classico dos quadrinhos, de forma que a historia flerta com questdes
psicoldgicas e comportamentais, como violéncia doméstica e posicionamento politico, além de
constantes referéncias a cultura pop do inicio dos anos 2000. Apesar de esses recursos
aproximarem aquele universo de um mundo possivel para a €poca, a historia se vale desses
elementos somente como roupagem ou maquiagem para um grande embate entre arqui-

inimigos, no qual os problemas sdo resolvidos aos socos e raios, com angulos e planos que
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favorecem a grandiloquéncia das cenas de acdo e a constituicdo fisica dos herodis de queixo
angulado. Se o carater dos personagens nio se enquadra no estilo tradicional dos quadrinhos,
as solugdes e a estética da historia mantém intacta as estruturas estabelecidas para o género
super-heroi.

Ja em Watchmen, a proposta narrativa de Moore e Gibbons ¢ bem diferente quanto a
constru¢do do universo e quanto a atuagdo dos elementos no decorrer do quadrinho.
Cuidadosamente construidos em sutilezas de comportamento e nuances de insegurancgas, 0s
personagens representam alegoricamente uma sociedade complexa e em conflito. O discurso
politico, que ocorre em aparentes planos secundarios e entrelinhas, mostra-se, na verdade, como
a forca motora da narrativa, tornando a histéria algo muito maior do que o conflito entre heroi
e vildo. Nesse sentido, denota-se preocupagdo com a materialidade do universo e daqueles que
o habitam, de modo que a caracteriza¢do dos personagens ¢ do cenario ¢ profundamente
atrelada a constru¢@o narrativa e ao desenrolar dos acontecimentos, participando ativamente da
historia. Além do realismo de representacdo que detalha cada requadro da historia, o realismo
de contetido esta presente ndo como acessorio rapidamente descartado em nome da acdo, mas
um elemento que atravessa e impulsiona toda a historia.

E possivel perceber oposi¢do na maneira como essas duas obras dialogam com uma
estética realista, como fazem uso de recursos de linguagem para promover essa aproximagao
em narrativas também fantasticas. Enquanto a primeira trata do tradicional embate entre
Inimigos mortais, em que o realismo nio se mostra mais do que a presenga de personagens com
comportamentos mais humanos, além de detalhes alheios ao fluxo narrativo, a segunda ¢
carregada de elementos fantéastico — herois, poderes, viagem espacial e criaturas monstruosas —
para contar a historia de individuos de uma sociedade fragil. Percebe-se, entdo, grande diferenca
na maneira como cada uma das obras lida com o realistico e o fantastico: enquanto, em Os
Supremos, ocorre maior separacdo estre o realista e o fantastico, em Watchmen, ha maior
diadlogo entre essas duas partes, um recurso que ndo apenas ambienta e colore a narrativa, mas
também se estabelece pela propria relagdo entre as duas.

Esse engajamento realista do leitor também pode ser associado a familiaridade dos
personagens de cada quadrinho. Enquanto os herois de Os Supremos sdo conhecidos do
universo ficcional da Marvel, mesmo em versdes mais humanizadas e coerentes com a virada
do milénio, essa familiaridade com os personagens diminui o entendimento do leitor como algo
realista. Ja em Watchmen, a dimensdo psicologica dos personagens, ainda que eles sejam
referéncias e releituras de outros, torna-os desconhecidos ao leitor, apresentando-os como algo

novo. Nesse sentido, a verossimilhanca realista funciona melhor, facilitando o engajamento no
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enredo de pessoas “reais”, ou mais humanizadas, que agem como super-herois. Até mesmo a
singularidade do personagem Dr. Manhattan permite a abordagem daquilo “que aconteceria se
o Super-Homem existisse no ‘mundo real’”, o que seria diminuido caso fosse o proprio
kryptoniano.

Também ¢ importante destacar como o narrador surge durante a historia e sua relagéo
com o processo narrativo dos quadrinhos. Assim como o narrador em off ¢ mais um recurso do
que uma necessidade no cinema, o narrador verborragico apresenta-se como recurso estético,
Jja que € mais comum ele apenas situar o leitor em questdes mais pontuais da historia, cabendo
as imagens e aos didlogos o papel de efetivamente narrar. A utilizagdo desse tipo de narrador
evidencia uma forma de explorar um recurso de linguagem tal como o do cinema em preto e
branco nos dias de hoje. Especificamente sobre o romance grafico, “o narrador ¢ muito mais
presente, verbal e visualmente, do que nos comics, em que a historia é contada por si mesma,
sem ocorrer intervengdo mais direta do narrador (BAETENS; FREY, 2015, p. 10 — traducdo
minha*). O uso desse recurso nas graphic novels pode ser justificado pela aproximagao desses
quadrinhos com a prosa literaria, atribuindo- assim maior valor a elas.

Em Watchmen, Moore opta pela construgdo em primeira pessoa — que oscila ao longo
da historia —, o que permite ao leitor ndo apenas conhecer a historia, mas aprofundar na
percepcdo daqueles que narram e adentrar nos proprios personagens, constituindo-se, assim,
um realismo psicoldgico. Acredito que a proposta de Os Supremos difere até pelo seu maior
dialogo com o universo cinematografico e maior destaque para agdo, ndo sendo esperado
narrador distante do que ¢ comumente encontrado nas histérias em quadrinhos.

Ainda que ndo ocorram redundancias narrativas, bastante utilizadas nos quadrinhos de
super-heréi dos anos 1980 e 90, o narrador de Millar ¢ bastante tradicional, surgindo
majoritariamente nos recordatorios para transi¢des de cena. Nenhum personagem da trama
assume esse papel, cabendo apenas a uma voz em terceira pessoa situar o leitor no tempo e no
espago. Independentemente da classificagdo como graphic novel ou nao de Os Supremos, as
nuances de narrador de primeira pessoa ndo parecem ser a proposta de Millar e Hitch, mas a

construgdo de uma versdo mais contemporanea de personagens tradicionais da Marvel.

>4 Do original: “In the graphic, (...) the narrator is much more present, both verbally and visually, than in the case
of a comic book, where the story to tell itself, without any direct intervention from the narrator.”
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52 A DESCRICAO COMO APROXIMACAO: QUANDO O DETALHE INVADE A
PAGINA

Em uma narrativa, a descric¢do ¢ responsavel por situar o leitor quanto a espago, tempo
e personagens, aproximando-se, assim, do realismo de representagdo de Lewis. Nesse sentido,
como a descric¢do dos aspectos mais fisicos do mundo apresenta ao leitor elementos do campo
visual, estabelecendo, com isso, referencial para os acontecimentos narrados, ela tem
importancia central no processo de construcdo de uma narrativa que se proponha realista, uma
vez que aproxima o leitor desse universo, tornando-o reconhecivel e passivel de ser
compreendido como algo possivel. Subjaz a essa perspectiva funcional da descri¢do a ideia de
que o realismo seria o que fisicamente se parece com o mundo concreto em que vive o leitor,
podendo-se desconsiderar as demais possibilidades de narrativas realistas que se ocupam com
outros aspectos das experiéncias humanas, que ndo apenas espago ou pessoas envolvidas, mas
subjetividades proprias ao ser humano, as quais se relacionam profundamente com a
perspectiva realista.

O realismo de representacdo a que Lewis faz referéncia evoca o aspecto descritivo da
narrativa na apresentacdo de detalhes que atribuem veracidade ao que se conta. Sobre o detalhe
e seu papel na veracidade narrativa, James Wood (2017) destaca a maneira como Flaubert,
tradicionalmente percebido como expoente realista, vale-se dos detalhes na construgdo de seu

texto.

Flaubert parece observar as ruas com indiferenga, como uma cdmera. Da
mesma forma que ao assistirmos um filme nédo notamos o que foi excluido, o
que esta de fora dos limites do quadro, também néo notamos o que Flaubert
decide ndo notar. E ja nem percebemos que o que ele escolheu nio ¢
observado ao acaso, mas severamente escolhido, que cada detalhe esta quase
congelado em seu amalgama de escolhas (WOOD, 2017, p. 48; destaque no
original).

A reflexdo de Wood recai sobre as escolhas de Flaubert para construir uma narrativa
colori-la com cuidadosa paleta. De inicio, paira a ideia de alguém que, despretensiosamente,
caminha com um instrumento de captacdo visual, como uma camera, e que, apenas ao caminhar,
absorve tudo que define o mundo a sua volta. No entanto, essa ilusdo estabelecida por Flaubert
¢ fruto de criteriosa selecdo em que, assim como nos limites do requadro de uma vinheta, os
elementos inseridos sdo frutos de escolhas em relagdo a tudo que poderia estar ali, mas que néo

se encontra. Continuando sobre como o autor consegue estabelecer esse retrato verossimil:
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Para tanto, Flaubert aperfeicoou uma técnica que ¢é essencial para a narragéo
realista: misturar o detalhe habitual e o detalhe dinamico. E claro que naquela
rua de Paris o tempo que o balconista passa bocejando ndo pode ser igual ao
tempo que a roupa tremula ou que os jornais ficam nas mesas. Os detalhes sdo
marcagdes temporais diferentes, alguns instantaneos e outros recorrentes, mas
todos se combinam no mesmo plano como se acontecessem simultaneamente.
Parece a vida real — de um modo belamente artificial. Flaubert sugere que
esses detalhes, de certa forma, s@o ao mesmo tempo importantes e
insignificantes: importantes porque foram notados e escritos por ele, e
insignificantes porque estdo todos misturados, como que vistos de relance;
parecem chegar a nés como ‘a vida real” (WOOD, 2017, p. 49).

A selecdo de Flaubert consiste entdo de uma mescla entre detalhes temporalmente
diferentes e que poderiam ser ou ndo percebidos, o que estabelece uma textura de eventos
composta por ruidos e significados. Desse modo, a cena aproxima-se da pluralidade de agdes
que se cruzam em uma complexa trama, aproximando-se entdo da experiéncia do caminhar por
uma rua em que ocorrem diversos acontecimentos. Esse recurso permite a constitui¢do de uma
“vida real” ou, pelo menos, algo que dela se aproxime.

Nos quadrinhos, essa selecdo de elementos e o quanto eles sdo identificaveis tornam-se
bastante subordinados ao estilo de desenho escolhidos pelo artista. Mesmo ndo sendo uma
regra, estilos mais detalhados possivelmente terdo mais ruidos que outros mais minimalistas.
Retomo entdo o caso de Watchmen para entender como o estilo de Gibbons contribui para a
proposta narrativa. As vinhetas dessa HQ possuem muitos detalhes, pequenas informac¢des que
soam, em uma primeira leitura, como excessos que distraem o leitor. No entanto, com a leitura
completa, essas escolhas adquirem significado, revelando outras camadas de leitura.

Também ¢ possivel observar os ruidos de forma mais literal nas representacdes de sons
que estdo fora dos limites da vinheta, atribuindo maior densidade a cena. Esse recurso de trazer
um som distante, de fora, a cena esta presente em Jimmy Corrigan em uma das transi¢des entre

o mundo onirico e o presente diegético do protagonista.
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Figura 49 — Falas colocadas fora dos limites do requadro
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Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Nessa cena, ap6s perguntar a Jimmy sobre o que ele comeria, a comissaria de bordo
continua a atender aos demais passageiros. Mesmo depois de afastar-se, a voz da personagem
“invade” o quadrinho na forma de um baldo de fala. De modo a reforgar o papel secundario da
fala, o baldo da comissaria fica parcialmente coberto por outro baldo, este da moga sentada ao
lado de Jimmy, com quem inicia um novo dialogo, estabelecendo hierarquia entre as duas falas.

O cerne da linguagem das historias em quadrinhos estd no uso da imagem, aqui
entendida como tudo que ocupa o vazio da pagina, incluindo as linhas dos requadros (caso estes
sejam utilizados) e as palavras com sua distribuicao fisica no espago, bem como os vazios em
presenga dos demais elementos. No entanto, gostaria de destacar um elemento que mais
facilmente pode ser entendido como imagem, que seria justamente o desenho, as figuragdes
estabelecidas pelo artista.

Pintura e historias em quadrinhos podem ser aproximadas pelas etapas técnicas que
implicam sua feitura, assim como podem ser entendidas como tentativas de representar o real.

Em uma visdo mais tradicional sobre o processo técnico da pintura, uma das etapas iniciais € o
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rascunho da imagem a ser pintada, de forma que o desenho € o inicio do processo da maioria
das pinturas. De modo semelhante, grande parte das producdes em quadrinhos perpassam pela
realizacdo de imagens que preencher o espago vazio. As escolhas e possibilidades técnicas para
a realizacdo desses desenhos sdo importante elemento das linguagens da pintura e dos
quadrinhos.

Ao longo de seus muitos anos de desenvolvimento, foi preocupagio da pintura a busca
por técnicas capazes de transportar para a tela uma imagem proxima da que o olho humano ¢
capaz de apreender. Essa aproximacéo do que era visualmente percebido foi também entendida
como aproximacao da realidade. A perspectiva de propor uma experiéncia visualmente real tem
seu lugar em um mundo em que a existéncia de imagens estaticas e dinamicas ainda ndo era
algo tao acessivel e, consequentemente, ndo era amplamente produzida e consumida, limitando-
se a ilustragdes de acontecimentos em jornais e propagandas. Um mundo anterior, entdo, a
fotografia e ao cinema.

As HQs, como as conhecemos hoje, como histdrias impressas em papel surgiram muito
posteriormente a pintura. Ainda assim, questdes técnicas de representagdo mais proximas da
tradi¢@o renascentista, do estilo foto-realista ou naturalista das formas, também compuseram os
quadrinhos. Ainda diante de limitagdes técnicas, os quadrinhos estadunidenses exploraram
essas intencdes figurativas pelas maos de artistas como Alex Raymond, Will Eisner e John
Buscema, para citar alguns quadrinhistas que apresentaram trabalho técnico e artistico em
jornais e, posteriormente, comics, em papel de baixa qualidade, além de limitada tecnologia de
impressdo. Desse modo, a defini¢do das imagens reproduzidas, as possibilidades em relagdo ao
uso ou ndo de core(s) e a utilizagdo de papéis capazes de abrigar essas imagens (tanto por sua
gramatura quanto por suas dimensdes fisicas) foram limitadoras para a producdo de quadrinhos
com maior nivel de detalhe técnico e qualidade visual. A execug@o em estilo fotografico esta
entdo atrelada também ao desenvolvimento tecnoldgico capaz de reproduzir desenhos originais
em larga escala.

Além de questdes de ordem técnica, os quadrinhos foram consumidos nos Estados
Unidos como bem cultural barato, de modo que, por muito tempo, ndo houve interesse em
melhorar sua qualidade ou remunerar apropriadamente os artistas. Os custos implicados na
producdo de um bem originalmente vendido por baixo valor desempenharam relevante papel
no desenvolvimento dos quadrinhos e no retorno economico de sua produgio.

Anseio por propostas de historias mais densas e com maiores pretensdes e
experimentagdes narrativas, diferentes trabalhos estéticos com a linguagem e ampliagdo de

publico estdo associados a movimentos fora do grande eixo comercial. Impulsionados,
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primeiramente, pelo sentimento contracultural dos comix e, em segundo lugar, pelas
experimentacdes e aspiracdes artisticas dos quadrinhos alternativos consolidados com as
graphic novels, os quadrinhos acabaram estabelecendo novo mercado consumidor e novo
paradigma de mercado. Nesses novos espagos culturais, as historias em quadrinhos
estadunidenses puderam explorar outros horizontes narrativos até entdo voltados ao fantastico,
a ficgdo, ao policial, ao terror/ horror e, evidentemente, ao universo dos super-herois, passando
a flertar com mais evidéncia com experiéncias humanas. Embora o tema ja tenha sido explorado
em outros momentos, podendo ser encontrado nas primeiras manifestagdes das tiras
estadunidenses, os quadrinhos passaram a destinar maior espago fisico para suas historias,
podendo, inclusive, coloca-las em um Unico objeto. Essa nova forma ancorando suas narrativas
em enredos mais realistas aproxima as historias em quadrinhos do livro, o que ira associa-las
as aspiragdes literarias e ao desenvolvimento narrativo proprios do romance.

Nessa perspectiva realistica, assim como a pintura, os quadrinhos valeram-se de
representacdes visuais mais figurativas como caminho valido para se alcangar uma narrativa
realista. No entanto, ainda que por vias diferentes das percorridas pela pintura, os quadrinhistas
afastaram-se dessa l6gica mais imediatamente do que sua irma mais velha. Semelhante ao que
Auerbach propde sobre o papel do descritivismo na constru¢do de uma narrativa que se propde
realista, Scott McCloud assim discorre sobre as escolhas de artistas, principalmente quanto ao

estilo visual de uma obra que se comprometa a representar algo mais real:

Pela abordagem direta, os quadrinhistas podem decidir retratar seus mundos
num nivel de detalhes quase fotografico, usando midias tradicionais,
computagdo grafica ou fotos reais. Mas, claro, o realismo de um grande
romance ou conto envolve muito mais do que descri¢des de detalhes
superficiais. Os detalhes que podem ser retratados com especial cuidado na
prosa sdo com frequéncia os da sociedade humana, ndo os de ambientes
fisicos. Pode ser por isso que um niimero crescente de criadores de quadrinhos
em busca da impressdo do real vem optando por um estilo de desenho que, a
primeira vista, é tudo, menos real (MCCLOUD, 2006, p. 35 e 36).

A escolha pelo estilo visual menos rebuscado apoia-se na ideia do que se intenta
representar com um quadrinho realista. Em uma aproximagéo com “o realismo de um grande
romance ou conto”, McCloud valoriza menos a descrigdo de espagos fisicos e enfatiza os
detalhes da sociedade humana, valorizando, assim, o realismo de conteudo de que falava C. S.
Lewis. Entendendo que a representagéo de situagdes reconheciveis ao leitor estdo para além da
técnica tradicional de desenho e pintura, a representacdo desse cotidiano reconhecivel foi

melhor estabelecida por outros elementos da linguagem das HQs. Como na literatura, os
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quadrinhos encontraram, na imprecisdo de quem narra e na propria impossibilidade de se
reproduzir a realidade, caminho fértil para novas abordagens narrativas, trabalhando, assim,
outros aspectos externos a diegese, que ndo um universo visualmente captado pelo olhar.
Retomando o papel da imagem como engrenagem motora para a constituicdo e
propulsdo narrativa em uma historia em quadrinhos. Groensteen (2014, p. 125) apresenta uma
vinheta do quadrinho belga Correntin (1943 — 1974), de Paul Cuvelier, para demonstrar como
imagem e palavra servem a cena, particularmente em como a imagem ocupa diferentes papéis,

a depender da leitura realizada sobre a cena.

Figura 50 — Vinheta do quadrinho Correntin

Fonte: Thierry Groensteen, O sistema dos quadrinhos (2015, p. 130).

Buscando demonstrar o potencial narrativo da imagem, Groensteen (2015, p. 130) propde
a substitui¢do da cena visual pelo enunciado “erguendo seu sabre, o primeiro dos cavaleiros langa-
se sobre Correntin e Zaila imobilizados em solo”. Em seguida, o autor faz uma analise do processo
de transmissdo das informagdes a partir de cada uma das possibilidades como forma de
representacdo. Segundo ele, ainda que exista o mesmo contetido no enunciado verbal e na
imagem, a contrapartida verbal esquiva-se de alguns aspectos relevantes na historia, como
distancia que separa os personagens, roupas de cada um deles, posi¢ao do sol ou caracteristicas
da paisagem. Por outro lado, “a imagem ndo se emudece em relagdo a todas as perguntas. Mas
ela s6 me fornece essas respostas no momento em que, mudando meu regime de leitura, eu a
observo como um descritivel ao invés de consumi-la como enunciavel” (GROENSTEEN, 2015,
p. 130; destaque no original).

Embora Groensteen construa a contraparte verbal atendendo a suas intengdes
argumentativas com reduzida sele¢@o de informacgdes, o quadrinho, a0 mesmo tempo, valoriza
detalhes visuais da cena para a compreensdo do duplo papel da imagem nas HQs — o de narrar

e descrever —, ficando a cargo do leitor perceber as duas fun¢des desempenhadas. Para entender
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esse duplo papel, cabe reforcar que o processo de leitura de uma historia em quadrinho esta
intrinsicamente associado a percepgao visual que o leitor realiza da pagina, bem como a posi¢éo
panoptica que ele ocupa em relagdo as paginas. Frequentemente, apds percepg@o visual mais
ampla do olhar difuso, o leitor de quadrinhos foca sua aten¢do em momentos especificos para
uma leitura mais aprofundada e sequencial. No entanto, o olhar panordmico permeia todo o
processo, inclusive quando a atencdo ¢ depositada, por exemplo, em um baldo de fala: ainda
que se leiam as palavras, os demais elementos ainda s@o visualmente percebidos. Semelhante a
forma como uma pintura ¢ lida, o leitor de quadrinhos apreende as informagdes de modo
simultdneo para que, posteriormente, seja feito um processo mais pontual de leitura. Dessa
forma, a imagem ndo s6 permite os processos de narrar e descrever, mas também os realiza
simultaneamente e de modo quase indissociavel, ja que, ao enfatizar a a¢do, como o cavaleiro
que ataca Correntin e Zaila, sdo apresentados tanto o ato de atacar quanto a descri¢do daquele

que ataca, ndo havendo possibilidade de separagdo.

(...) a historia em quadrinhos (a narrativa visual em geral) ndo me parece apta a
produzir, por conta propria, equivalente algum da operagdo que € conhecida como
descri¢do no dominio literario. Por outro lado, cada um dos quadros ¢ descritivel
para o leitor, da mesma forma que os reconhecemos como enunciaveis. E ao
receptor que cabe, se for o caso, construir essa descrigdo (GROENSTEEN, 2015,
p. 132).

Thierry Groensteen fala da constdncia com que os elementos descritivos sdo
apresentados ao leitor, ocorrendo grande repeti¢do de predicados na prancha. Em comparagio
com o material prosaico, ocorrem momentos descritivos absolutos ou distribuidos no decorrer
do texto, no entanto, uma vez que um personagem ¢ descrito, salvo alguma particularidade do
momento, ndo ha necessidade de retornar ao exercicio de apresentagdo. Essa diferenca também
pode ser atribuida a forma de leitura dos quadrinhos em comparagdo com a prosa: a leitura
periférica proporcionada pela simultaneidade dos quadrinhos permite a aquisi¢do de multiplas
informacdes, ao passo que a leitura linear da prosa limita as novas informag¢des a0 momento
preciso da leitura.

Na construg@o narrativa em prosa, esses processos sdo evidentemente realizados apenas
pelas palavras. Como qualquer significado pode ser extraido somente dos vocabulos, estes
devem ser lidos dentro de seus contextos sintatico-semanticos, gerando, portanto, conteudo.
Diferente do processo de leitura das historias em quadrinhos, ndo ha, na prosa, evidente
simultaneidade: as informagdes surgem a medida que os olhos passam pelas palavras e

constroem possibilidades significativas, sendo estas essencialmente de ordem narrativa ou
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descritiva. Em principio, a utilizagdo de palavras para um dos processos interrompe o outro, o
que tornaria o texto em prosa uma alternincia entre narrativa e descri¢do. Essa separagdo foi
questionada por Todorov (2013, p. 82), no final da década de 1930, argumentando que “nunca
se encontrara, num texto real, um dialogo puro, ou uma descri¢@o pura etc.”. Vale ressaltar que,
assim como Georg Lukacs (1965) fala de Zola, alguns escritores conseguem equilibrar melhor
esses momentos, minimizando a interrup¢do da narrativa e tornando todo o processo mais
continuo e harmonico.

Assim, durante a leitura, o traco imagético dos quadrinhos permite ao leitor perceber
aspectos proprios da descricdo. Lukacs discute a relagdo do ato de narrar e de descrever na
construgdo narrativa, como esses dois processos estido no texto. A partir de uma cena de corrida
de cavalos, no romance Nana, de Emile Zola, Lukécs (1965, p. 43) destaca o virtuosismo
literario de Zola na descrigdo da corrida em todos os momentos, bem como na retratagdo da
moda parisiense a partir da vestimenta dos personagens que assistem a corrida da tribuna. No
entanto, também ¢é destacado como toda a descri¢do “ndo passa de uma digressdo dentro do
conjunto do romance” (LUKACS, 1965, p. 44), o que questiona o papel da descricdo como
engrenagem da obra.

Em oposicdo a essa descricdo que interrompe e afasta o leitor da narrativa, Tolsto1
realiza uma construgdo que “ndo descreve uma ‘coisa’: narra acontecimentos humanos. E esta
¢ a razdo de que o andamento dos fatos venha narrado duas vezes, de maneira genuinamente
épica, ao invés de ser descrito por imagens” (LUKACS, p. 45, 1965). Mais adiante, Lukécs
(1965, p. 59) aponta como problema da literatura burguesa do século XIX sua obsessdo pela
observagdo e pela descri¢do, eliminando, com isso, o intercambio entre a “praxis” e a vida
interior. Ainda como critica a descri¢do, o autor a considera como substituto literario destinado
a encobrir significagdo épica. Lukdcs parece, entdo, conceder a descricdo papel inferior a
narracao.

Em uma historia em quadrinhos, a descrig@o pode ser fortemente associada ao desenho
do artista, podendo variar de algo mais estilizado, minimalista, até um trago mais fotografico.
Essa variacdo esta sujeita a intengdo, necessidade e competéncia do artista. As escolhas do
quadrinhista em relagdo ao estilo de desenho ¢ responsavel por um tipo de detalhamento que,
“em se tratando de uma imagem desenhada, em primeira instancia, ¢ o estilo proprio do
desenhista que determina o grau de precisdo da imagem, a quantidade de detalhes que ela
contém” (GROENSTEEN, 2015, p. 131). Essa quantidade e qualidade de detalhes, bem como
o interesse pessoal do leitor pela obra estdo diretamente associados ao tempo de leitura, ou seja,

o tempo do olhar diante das imagens. Em relag@o a clareza e precisdo dos detalhes,
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o grau de precisdo da imagem permanece mais ou menos igual independente
do tema (lugar, objeto, personagem) representado. Se a imagem ¢ descritiva,
ela o ¢ indiferentemente a todos os aspectos transmitidos pela narrativa, dando
a mesma ateng@o a todos (GROENSTEEN, 2015, p. 131).

Salvo os interesses especificos de quem faz as imagens e casos mais particulares, o
tratamento dos diferentes elementos € bastante proximo: “a narrativa em imagens ¢, portanto,
muito mais discriminativa que o texto literario” (GROENSTEEN, 2015, p. 131).

A partir dessa observagdo acerca da imagem em seu papel descritivo, é possivel afirmar
que a descrigdo ¢ um processo constante na narrativa das historias em quadrinhos. Isso, no
entanto, ndo promove a problematica apontada por Lukacs na cena da corrida, de Zola, uma
vez que essa constante descricdo ndo necessariamente interrompe a narrativa. Em Jimmy
Corrigan, os momentos que poderiam ser considerados exclusivamente descritivos, como
grandes panoramicas de pagina inteira ou lugares apresentados em diferentes momentos no
tempo, produzem ndo somente senso de localizagdo necessario a compreensio, mas também
contexto de percepcdo dos personagens, transcendendo o que seria apenas momento referencial
ou descritivo em que o quadrinhista deve dedicar-se tecnicamente a feitura da imagem. Para
além do valor referencial ou da beleza visual, as escolhas sdo regidas por seu valor narrativo ao
todo. O quadrinhista responsavel pela feitura dos desenhos, ainda que possa dominar varios
estilos visuais e técnicas, acaba por escolher um modo de desenhar que atenda as necessidades
da obra.

Alguns artistas sdo conhecidos por trabalho técnico bastante elaborado, como o ja
mencionado Dave Gibbons, em Watchmen, que, sob criteriosa orientacdo de Alan Moore, usou
profunda riqueza de detalhes nos cenarios da historia, como fotos e recortes de jornal ao fundo.
Os artistas dos quadrinhos alternativos fazem traco mais estilizado, preservando aspectos de
proporgao e perspectiva nos desenhos. Esse equilibrio de estilo mais estilizado com aspectos
tradicionais pode ser observado nos trabalhos dos irmdo Hernandez e Allison Bechdel.
Conforme ja mencionado (MCCLOUD, 2006, p. 36 ¢ 37), os quadrinhos alternativos acabam
consolidando esse uso do traco mais cartunesco em narrativas mais sofisticadas, explorando a
expressividade de um estilo de desenho que parece mais natural as historias em quadrinhos.
Alguns artistas optam por desenhos que exploram as possibilidades de um desenho mais
figurativo conjuntamente com um estilo mais realista, como em Tintin, do belga Hergé, e Maus,
de Art Spiegelman. Em ambos os trabalhos, ¢ possivel perceber um tratamento mais

minimalista nos personagens em oposi¢do a um maior detalhamento dos cenarios. Constroi-se,
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assim, um jogo de oposigdo entre a preocupagdo com a representacdo fidedigna dos cenarios e
a deliberada, e complexa, construcio de personagens de modo minimalista. Spiegelman faz um
jogo de oposicdo em que se impessoalizam os personagens, a0 mesmo tempo em que se
legitimam os espagos como historicamente reais, uma forma paradoxal para estabelecer a
representacdo dos fatos narrados pelo pai. Semelhante abordagem pode ser percebida em Jimmy
Corrigan, em que os diferentes Jimmys tém o rosto estabelecido a partir de poucos tragos. Ware
traca poucas linhas para definir cada um, em particular nas versdes infantis de Jimmy e de seu
avo, conforme apresentado em capitulo anterior.

Para melhor ilustrar as implicagdes de uma narrativa que se fia pelo descritivismo visual,
cabe observar o caso de Alex Ross. Em meados dos anos 1990, o estilo visual adotado por ele
ficou bastante conhecido com o langamento da minissérie de quatro edi¢cdes Marvels. Escrita
por Kurt Busiek, a narrativa traz os super-herdis a partir do olhar de pessoas comuns,
destacando, assim, o estranhamento provocado por esse universo fantastico quando se observa

um trago realistico.

Figura 51 — Paginas da série Marvels

Fonte: Kurt Busiek; Alex Ross. 4 cole¢do oficial de graphic novels Marvel: Mavels (2013, ndo
paginado).

Dialogando com a tradi¢@o de pintura comprometida com o realismo técnico, até entdo
pouco comum no espago das historias em quadrinhos, o trabalho de Ross consiste em um
profundo estudo de formas, sombras, volumes e textura, resultando em uma obra visualmente
meticulosa, nos moldes dos pintores classicos. O artista usa modelos vivos para cada

personagem, bem como fotografias de familia como referéncia para diferentes cenas. Sua obra
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destaca preocupagdo com a percepcdo visual do mundo, como cada detalhe deve resultar em
um trabalho que reflete aspectos do nosso mundo, a0 mesmo tempo em que usa a tradi¢do dos
super-herdis estadunidenses. Dessa forma, sua preocupacdo artistica esta na capacidade de
reproduzir esses detalhes, de expor nas paginas algo visualmente reconhecivel, entendido como

real, atribuindo, assim, um tipo de veracidade as narrativas fantasticas.

Eu preciso praticar com imagens reais, para que os aspectos naturais delas
sejam recuperados e lembrados com o tempo, porque eu estou sempre
comparando meu trabalho minuciosamente com objetos reais, pessoas reais, €
com 1SS0, a0s poucos o cérebro grava as coisas, mas nunca perfeitamente.
Motivo pelo qual eu gosto sempre de conferir com um modelo vivo, ou um...,
ou um objeto exato. Vocé sabe, vocé sempre quer ver como ¢ o real antes de
se comprometer completamente com a ilustragdo. Antes eu fazia por memoria
e imaginacdo. Quando vocé confia somente nos seus instintos, algo sempre
fica um pouco estranho (ALEX, 2018 - tradugdo minha™).

Com uma percepgao bastante tradicional, Ross entende o realismo em uma perspectiva
descritivista, como método de se captarem “os aspectos naturais”. Dialogando com a pintura
tradicional, Ross leva aos quadrinhos qualidade técnica incomum aos comics. Seu esfor¢o
técnico ¢ responsavel por credibilidade artistica muitas vezes ignorada nos quadrinhos de estilos
visuais menos virtuosisticos. Como seus desenhos aproximam o universo habitado por super-
herois, alienigenas, civilizagdes antigas e as mais estranhas criaturas de algo visivelmente
reconhecido como real, Ross usa o realismo de representag@o em uma narrativa amparada pelo
fantastico.

A ideia de criar super-herois e personagens fantasticos em uma historia em quadrinho
desenhada em estilo fotografico foi uma forma de atribuir realismo visual, de representacdo, as
narrativas fantasticas. Em certa medida, semelhante efeito ¢ alcangcado nos filmes de super-
herdis com atores que se aproximam da realidade visual: os personagens até entdo estavam
vinculados as vinhetas, parecem “bem mais reais do que nos gibis” (Figura 04).

O trabalho de Ross como capista tem grande valor, uma vez que a capa ¢ constituida de
uma imagem que ocupa todo o espago e ndo se encontra diretamente justaposta a historia. Desse
modo, ¢ razoavel pensar a capa como composi¢do a ser contemplada individualmente e por

mais tempo. No entanto, ao pensar a imagem como elemento narrativo de uma historia em

35 Do original: “I need to exercise in just regular figure drawing so that more natural things are recalled and
remembered over time because I am always doing a point for point comparison to a real object sometimes, a real
person, and your brain holds on to things a little bit by a little bit, never perfectly which is why I always love to
regard checking live model, or a live aab... or an exact object, you know, you always want to see what does reality
hold before I commit myself completely on this illustration I first did by my imagination when you trust just your
own instincts it can always get a little wonk.”
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quadrinho, ela passa a ocupar papel diferente. Ao ser estabelecida para uma HQ, o desenho
passa a ser constantemente relacionado a tudo que fisicamente esta a sua volta, assim como a
historia. Diminui-se, assim, seu carater contemplativo em nome do papel narrativo, passando a
operar ndo de forma solitaria, mas em relagdo ao entorno e compromissada com o fluxo de
leitura.

Embora a preocupacg@o de Ross na apreensdo de elementos que caracterizam a cena seja
metodicamente realizada, de forma que cada detalhe contribua para o final mais préximo
possivel do que pode ser visto no mundo, os processos de observagdo e sele¢do sdo bastante
proprios do ato de desenhar. A questdo, entdo, € a estética visual adotada, a maneira como o
artista transpde esses elementos para a pagina. Uma vez que os quadrinhos consistem em
imagens desenhadas, esse processo permeia também a sua escrita, residindo, nesse ponto,
importante elemento no processo de escrita. A relagdo das historias em quadrinhos com o
processo de descri¢do, assim como o comenta Flaubert sobre a prosa, implica sele¢do de
elementos, mas diferente de uma camera, que ndo elimina o que esta diante da lente. No ato de
desenhar, cada forma € criada manualmente para preencher a folha vazia, de modo que a escolha
de tais elementos ¢ ainda mais significativa, e tudo na folha foi deliberadamente criado pelo
artista.

Esse exercicio de captag@o de informacao pelo processo de desenhar pode ser observado
em uma cena no primeiro episodio da minissérie True Detective (2014). O detetive Rust Cohle
desenha a estranha cena em que uma mulher nua, com chifres de cervo presos na cabeca,
encontra-se amarrada em posi¢do de reza diante de uma enorme arvore. Essa atitude, que muito
estranha os demais policiais presentes, vai além das excentricidades de um personagem
peculiar. Diante da estranheza da cena, o registro pelo desenho mostra-se como possibilidade
de observacdo e selecdo de elementos bastante proprias. No ato de desenhar, cada risco, cada
traco, cada forma, cada informac@o foi observada e transferida para o papel pela ponta do lapis,
em um simultaneo exercicio de observagdo e representacdo. Findado o registro, fotografico ou
desenhado, ambos podem ser posteriormente analisados, no entanto o desenho dispde de um
processo de percepcao do que esta materializado no mundo ao mesmo tempo que as formas séo
captadas pelo observador. Promove-se, assim, mais uma intima relagdo entre aquilo que ¢é
observado e aquele que promove sua representagdo grafica.

Durante uma conversa sobre o detalhamento na composi¢@o de uma historia, os autores
Will Eisner e Frank Miller discutem a fun¢do da imagem na narrativa de uma histéria em
quadrinhos. Descrevendo seu processo de criagdo de cenario, Eisner diz como “é possivel com

boa iluminagdo e detalhes-chave determinar uma cena” (BROWNSTEIN, 2014, p. 66).
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Frequentando os teatros na época da Depressdo americana, os quais dispunham de pouca verba
para as pegas, Eisner percebeu como os cenarios eram estabelecidos a partir de pontos chave,
como uma pequena escada para definir a entrada de um prédio ou um poste para identificar uma
rua. Esse estilo, a que se refere como impressionista, permeia grande parte de sua obra, ficando
ainda mais forte em suas graphic novels, como pode ser percebido nas primeiras paginas de
Um Contrato com Deus, a seguir, nas quais apenas a porta e uma escada definem o local para

onde Frimme Hersh se encaminha.

Figura 52 — Impressionismo do cenario em Um contrato com Deus
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Fonte: Will Eisner, Um contrato com Deus (2007, p. 22 e 23).

Em sentido semelhante a critica de Iser (2013, p. 45) a respeito da quebra de
ficcionalidade da pega Velha senhora, Eisner e Miller falam desse rompimento em algumas
historias me quadrinhos. Em referéncias aos mangas, os dois quadrinhistas mencionam artistas
que criam grande quantidade de detalhes em seus cenarios e personagens. Segundo eles, essa
quantidade promove um problema a narrativa, deixando-a em segundo plano em relagéo ao tolo

descritivismo de quem desenha cada janela e cada tijolo de um prédio:
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EISNER: Aqueles quadrinhos que vi, com cenarios bem detalhados — com
janelas e maganetas, botdes e unhas, tudo desenhado com precisdo — sdo todos
muito acurados e eu penso que isso € maravilhoso, mas me parece que isso
limita a velocidade da historia. Retarda o fluxo.

MILLER: Acho, por exemplo, que, tecnicamente, Akira [de Katsuhiro
Otomo] ¢ uma obra de arte surpreendente, mas a simples escala da linha de
trabalho, o detalhe da arquitetura..., depois de um tempo vocé fica, ‘Estou
lendo uma histéria ou recebendo uma aula?’ (...) Quando comeca a haver toda
essa informacdo, isso tende a entrar no caminho da narrativa.

EISNER: (...)O nivel de velocidade de uma historia é importante, mas depende
da historia que vocé quer contar. Mostrar um edificio inteiro em detalhes
infinitos ndo ¢ contar uma histéria, pelo menos que me consta
(BROWNSTEIN, 2014, p. 69 a 71).

Nos anos 1980, o mangé se viu em uma diregdo realistica, em uma abordagem que
ocorreu tanto no tratamento visual atribuido as obras de ficcdo e fantasia, promovendo
densidade as configuragdes irreais de suas narrativas, quanto nos quadrinhos mais tradicionais,
que abordavam questdes contemporaneas (MAZUR; DANNER, 2014, p. 199). As narrativas
distopicas ganharam fama nesse periodo com a figura de Katsuhiro Otomo, primeiramente com
a obra Domu: a child’s dream (1980 — 1983), posteriormente com Akira (1982 — 1990). Seu
trabalho era “Visualmente inspirado na obra do criador francé€s Moebius, os personagens e
cenarios de Otomo eram ricamente detalhados, transmitindo uma sensacdo de realismo e
profundidade incomum no manga naquela época” (MAZUR; DANNER, 2014, p. 201). O estilo
visual detalhista de Katsuhiro Otomo, de que falam Miller e Eisner, pode ser observado nas

cenas do manga Akira:

Figura 53 — Formas organicas (a esquerda) e prédios e maquinas (a direita) em Akira
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Fonte: Katsuhiro Otomo Akira 6 (2019, p. 14 ¢ 121).

O ponto abordado pelos dois artistas € justamente em torno da quantidade de detalhes
em um quadrinho, nesse caso especifico, em um mangd. Em como esse detalhismo apresenta
um tipo de linguagem técnica que atravessa o texto, uma riqueza de detalhes que pode afetar

negativamente o fluxo narrativo e colocar-se a frente da historia. Em sentido semelhante, ao ser
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indagado sobre seu trabalho ser algo emotivo, Ware apresenta também sua visdo sobre a leitura

das historias em quadrinhos:

Eu tento desesperadamente colocar em minhas historias a maior quantidade
de emocgdo que consigo. No entanto, inclusive quadrinhistas que eu admiro
muito falam que meu trabalho ¢ frio e laborioso. Acho que eles olham como
se fosse arte ao invés de lerem como quadrinhos. Pra mim, tudo se resume a
um problema, ou qualidade, dos quadrinhos. Eles sdo separados das artes
escritas e daquelas visuais, porque sdo lidos e vistos simultaneamente. Se o
leitor vé ao invés de ler, eles vdo prestar mais atengdo em como tudo foi
desenhado. E um erro comum porque minhas historias sdo confusas e soltas,
e por isso, mais expressivas, humanas e calorosas (BRAITHWAITE, 2017, p.
59 — tradugio minha’®; destaque no original).

Ware destaca um equivoco comum em relag@o ao seu trabalho, bem como as historias
em quadrinhos que ndo sdo percebidas como textos. A principal problematica ¢ a percepgao
sobre os desenhos em uma histéria em quadrinhos, os quais sdo, muitas vezes, entendidos como
objeto artistico, contemplativo, e ndo narrativos para serem lidos. Essa percep¢do seria entdo
um entrave para a propria leitura de uma HQ porque ignora justamente a fungédo da imagem.

Retomando a questdo do excesso de informacdo, ao criar elementos que facilmente
passariam desapercebidos ao olhar humano, os detalhes ocupam, entio, lugar de destaque que
ndo ¢ natural a eles, ou que ndo deveria ser. A partir de um comentario de Hebbel, Lukacs
discorre exatamente sobre como o detalhe pode tornar-se artificialmente importante: “Hebbel
discerne aqui, agudamente, o outro perigo fundamental que ¢ imanente a descrig@o: o perigo de
que as particularidades se tornem auténomas” (LUKACS, p. 67, 1965). Evidente que se fala
aqui de um desvio, e ndo de uma a¢do deliberada do autor em destacar algo pertinente a cena.

Em referéncia a Homero, Lukacs (p. 73, 1965) destaca a maneira como o cetro de
Agaménon ¢ apresentado ao leitor, em como o autor ndo se preocupa em fazer uma construgdo
imaggética, algo que poderia tornar possivel sua reproducéo a partir da sua descricdo. Em uma
critica antecipada ao descritivismo frio, Homero ndo descreve o objeto, mas conta sua historia,
transformando em ag@o o processo que poderia ser uma descrigdo em narragdo. Em ambos os

casos, assim como no belissimo trabalho de Katsuhiro Otomo, em Akira, a critica que se coloca

%6 Do original: “I desperately try to put as much real emotion into it as I possibly can. But even cartoonists I really
admire have been quoted as saying they find my work dry and laborious. I think they’re looking at it as art, rather
than reading it as a comic strip. To me, it comes down to the problem, or advantage, of comics. They’re defined
as separated from writing or visual art because they’re simultaneously read and viewed. If the reader views it rather
than reads it, they’re going to pay more attention to how it’s drawn. It’s a common mistake to assume because
work is messy or loose, it’s therefore more expressive, human, and warm.”
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¢ no uso do descritivismo estético, seja ele visual ou prosaico, que escamoteia a narrativa,
situando-a em um inapropriado segundo plano.

De que maneira, entdo, ¢ possivel reconhecer maior ou menor descrigdo em uma historia
em quadrinhos? Como atribuir ao seu autor inten¢do por algo menos ou mais narrativo?
Conforme mencionado, as imagens sdo, sim, elemento também capaz de situar o leitor no tempo
e no espacgo narrativo, de definir mudangas de ambientes e de tudo que a descri¢do normalmente
se propde a fazer, mas néo apenas isso. Quando a imagem enuncia uma agao, ela passa a exercer
uma funcdo narrativa, ela conta entdo algo ao leitor como faz Correntin na analise de
Groensteen (2015, p. 130). Ela ocupa um papel além do referencial. Outro ponto importante ¢
se a imagem que atravessa a narrativa estd no estilo visual escolhido pelo quadrinhista. A
depender dessa escolha, a abordagem visual adotada no desenho pode enfatizar o ato de
descrever, de detalhar, em maior ou menor intensidade. O uso de um trago mais naturalista
fotografico permite maior riqueza de detalhes, podendo fazer, por exemplo, alusdes a textura
de algo. Desse modo, se, por um lado, essa escolha estética pode implicar um texto que se ocupa
mais em descrever, por outro, uma abordagem mais minimalista ja ndo permite tal nivel de
detalhamento, implicando leitura menos contemplativa e mais narrativa, uma vez que o olhar
tende a ser menos detido.

Nesse duplo papel, o de narrar e descrever, fica praticamente impossivel separar a
ocorréncia de cada um desses propodsitos durante a narrativa, estando essa dificuldade tanto nas
historias em quadrinhos como na narrativa em prosa. No entanto, cabe destacar que o processo,
como o olho humano, vaga pela pagina e faz com que diferentes informagdes sejam
simultaneamente absorvidas, informagdes estas que se associam aos dois processos.

O estilo visual cumpre, entdo, um proposito dentro da narrativa, que pode estar a servigo
do aspecto criativo dos autores ou subordinado as exigéncias e limitagdes editoriais. O
detalhamento quase fotografico, como tentativa de apreender a realidade, pode ser aproximado
do descritivismo proprio do naturalismo literario do século XIX. Porém essa ¢ apenas uma
possibilidade para o realismo visual, descritivo, que ignora tantos outros aspectos que compdem
nossas experiéncias. Parece-me claro que, assim como um descritivismo na prosa pouco
contribui para uma proposta de representacdo realistica, a utilizagdo do realismo fotografico
como estilo visual em uma HQ tampouco se apresentou como o caminho mais eficiente. Para
além de preocupagdo em constituir uma possibilidade de realidade de uma histéria em
quadrinhos, as ilustragdes sdo elementos narrativos e, como tais, servem a esse proposito, e no,
pelo menos em principio, a uma fung@o contemplativa. A grande quantidade de detalhes pode

mostrar-se como empecilho a leitura fluida, de modo que a pluralidade de detalhes pode ser
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encarada como algo que afeta negativamente o texto, tornando-o mais lento e dissociado da

narrativa.

5.3 UM FLERTE COM O REAL: COMENTARIOS E CONTORNOS DO REALISMO

As relagdes e tensdes entre realidade e narrativa estdo presentes nas historias em
quadrinhos e sdo observaveis em diversos exemplos que se ocupam de relatos histdricos e de
conflitos pessoais. Mais diversas ainda sdo as formas como sdo contadas essas historias
profundamente relacionadas a acontecimentos histéricos ou a vivéncias pessoais.
Tematicamente, no entanto, abordagens realistas sempre estiveram presentes nas HQs. O
importante personagem Yellow Kid era a caricatura do imigrante asiatico que vivia nos guetos
dos Estados Unidos: ainda que as histérias versassem sobre peripécias rocambolescas e
concepgdes estereotipadas de uma camada da sociedade, ha inser¢do de situagdes da imigragdo
no estabelecimento do protagonista e no tema da histéria como um todo. Voltando ao século
XVII e permitindo-me a ir além dos quadrinhos norte-americanos, Rogério de Campos (2015)
faz uma recuperacdo historica dos quadrinhos em seus primérdios europeus e apresenta a

seguinte obra.

Figura 54 — Narrativa por imagens em propaganda catdlica contra Lutero

Fonte: Rogério de Campos, Imageria: o nascimento das historias em
quadrinhos (2015, p. 37).
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O texto em questdo, possivelmente ndo entendido na sua época como uma historia em
quadrinhos, era uma propaganda catdlica que apresentava episodios da vida de Martinho Lutero
para difamar o monge. Os diferentes momentos bem como a ordem de leitura sdo indicados
pelas letras do alfabeto, iniciando pelo terceiro quadrinho da coluna da esquerda (indicado pela
letra “A”) e seguindo a leitura em sentido horario®’. Mesmo sendo um texto de propaganda da
Igreja Catolica, a historia pode ser percebida como narrativa relacionada a fatos e figuras
historicas, dialogando com aspectos biograficos na sua tematica e com elementos do mundo do
leitor.

Atribuir realismo a uma narrativa ndo ¢ algo simples, ainda mais com linguagem
complexa e dialética como a dos quadrinhos, em que o principal elemento de sua linguagem
sdo imagens realizadas por alguém, o que ja promove distanciamento da tradicional nogéo de
realidade. No quadrinho Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo, Ware estabelece
um personagem ficticio e seus conflitos internos durante o encontro com o pai, que até entdo
lhe era desconhecido. Os acontecimentos narrados, apesar dos elementos historicamente
registrados — feira Mundial de Chicago de 1893, forte semelhanga da relagdo do autor com seu
pai — ndo reproduzem uma situa¢do que de fato aconteceu com aquelas pessoas e naqueles
lugares. As personagens ndo s3o claramente percebidas como versdes de pessoas reais, mas
construgdes narrativas verossimeis que, como tais, estdo também, de algum modo, apoiadas em
experiéncias ¢ contextos daquele que as estabeleceu para o texto. Embora ndo haja imediata
relacdo com um quadrinho que se proponha ao realismo historico e documental, ha um tipo de
universo que pode trazer a percepcdo do leitor questdes do ser humano e sua relagdo com o
mundo e com as pessoas.

A maneira como Chris Ware aborda situagdes humanas chama a atengéo para algo mais
amplo em relagdo ao realismo nas histérias em quadrinhos: entendé-lo como proposta de
representacdo, recurso, € nao como escola ou modelo estilistico. Eis uma preocupagdo que
espero levar-me a uma melhor compreensdo de como a presenca do real esta relacionada a
narrativa de Jimmy Corrigan: entender como Ware articula, em uma mesma historia,

acontecimentos historicos, de ordem pessoal e universal, a outros de ordem ficcionais, e outros

57 Na ordem de leitura: Martinho Lutero nasce em familia catélica. / Lutero é educado na fé catdlica. / Seu melhor
amigo ¢ atingido por um raio quando estava a seu lado. / Lutero entra para a ordem dos eremitas de Santo
Agostinho. / Lutero adquire conhecimentos, mas sua virtude diminui. / Lutero briga com seus irmdos monges por
varios cargos. / Lutero rejeita o cargo de prior e deixa o monastério. / Lutero vive de maneira dissoluta (a imagem
o mostra entrando em um bordel). / Lutero abduz oito donzelas dedicadas a Deus. / Ele se junta a Catarina de Bora
em seu casamento que rouba a Deus. / Lutero perverte os verdadeiros evangelhos e espalha suas heresias. / Lutero
rompe com Calvino e Melancron sobre a fé. / Morre de colica em estupor alcodlico. / O cadaver de Lutero ¢ levado
de Eisleben para Wittenberg (no céu, abutres e um demonio). /Lutero queima nas profundezas.
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ainda no campo do fantastico. Tudo de modo a construir o retrato de uma experiéncia individual
que remete a uma série de questdes do humano.

Dessa forma, apesar de lidar diretamente com a representacdo visual de pessoas e
lugares, as manifestagdes narrativas das historias em quadrinhos promovem esse dialogo com
o real de forma mais complexa do que uma débil tentativa de reproduzir um mundo visualmente
reconhecivel. Ainda que as narrativas historicas e biograficas constituam importante género de
quadrinhos, a aproximacao de um mundo reconhecivel ao leitor ndo estd de modo algum restrito
a esses géneros. Casos como A4 gigantesca barba do mal (2016), originalmente publicada em
2013, de Stephen Collins, em que uma cidade ficticia, inserida em um mundo geograficamente
fantastico, remetem alegoricamente a diversos problemas humanos de uma sociedade
repressiva as individualidades; ou Black Hole, que abarca um universo de sentimentos e
experiéncias familiares. Semelhante familiaridade pode ser apreendida das paginas de Jimmy
Corrigan.

Em diversos momentos, Ware destaca sua inteng@o de conseguir um resultado mais real
em seus trabalhos ou, pelo menos, algo que disso se aproxime (BRAITHWAITE, 2017). Nao
se trata de o autor conseguir reproduzir fielmente, atingir uma verdade, como foi pensado em
tantos momentos ao longo da historia da arte e literatura, mas de uma proposta que coloque nas
paginas do quadrinho algo capaz de dialogar profundamente com aspectos da vida. Observando
esse importante trabalho de Chris Ware, apesar das divagacdes fantasticas do protagonista e do
universo ficcional ausente na vida de muitos leitores, encontra-se também a representacdo de
comportamentos e dinamicas sociais, diividas e insegurangas que promovem reconhecimento e
reflexdo das proprias vivéncias dos leitores. Por que ndo pensar as divagacdes de Jimmy como
experiéncias tdo humanas quanto tantas outras ao longo da vida?

Uma vez que as divagagdes fantasticas de Jimmy Corrigan e do avo quando jovem nao
atuam concretamente no mundo, mas apenas no universo mental desses personagens, esse
elemento aparentemente dissonante ao realismo mais tradicional ndo deve ser percebido
necessariamente como rompimento com o realismo de conteido da obra. Ao contrario, a
presencga do escapismo fantdstico para a vida tediosa e desconfortavel pode ser interpretada
como trago proprio da subjetividade e da imaginacdo humana, contribuindo, assim, para
aproximar-se de situagdes e experiéncias comuns, ordinarias e cotidianas do ser humano.

Relevante para essa analise ¢ compreender o que pode ser considerado uma narrativa
realista. Sdo muitas as gradacdes do que se aproxima e se afasta de uma realidade possivel,
sendo a propria quantificagdo dessas gradacdes imensuravel. Além disso, questiona-se como

essa realidade se insere na narrativa e de que forma a linguagem estabelece essa construgao.
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Toda narrativa dialoga com algum elemento do mundo circundante, o que pode ocorrer
de dois modos: ou o estabelecimento de um universo ficcional onde ela acontece, ou a tentativa
de contar algo historicamente ocorrido. Partindo da ideia de que essa referida realidade ¢ algo
externo ao individuo, tudo aquilo que pode ou ndo ser percebido, interpretado e, posteriormente,
transformado em narrativa, existiriam narrativas de fatos ocorridos no mundo concreto e as que
criariam fatos plausiveis de terem acontecido, em maior dialogo com o mundo extratextual.

A problematica aparece em dois importantes processos para a constru¢do de narrativas
de fatos historicamente ocorridos: na percepgdo e apreensdo das informagdes em torno do
acontecimento e na transformacfo desses fatos em narrativa. Outro aspecto que demanda
ateng@o ¢ a inocéncia daquele que se propde a narrar os fatos acreditando que, embora fosse
possivel captar cada detalhe e aspecto em torno de uma experiéncia, aquilo que ele narra
constitui o fato em si, e ndo uma das inimeras possibilidades de interpretagdes possiveis. Sendo
assim, ¢ importante saber que aquele que se propde a reproduzir um fato sera incapaz de fazé-
lo, justamente por acreditar que a tarefa ¢ possivel.

Dessa forma, o conflito parece residir tanto no ato de capturar as informag¢des para a
constitui¢do do real, do que aconteceu ou que poderia ter acontecido, quanto também, e talvez
principalmente, na transformacéo desse algo, desse conjunto de informag¢des em narrativa. Ou
seja, envolve o ato de selecdo do que entra no texto, dinamica esta que implica a escolha de
algo e a eliminag@o de varias outras informacgdes. Nesse sentido, a memoria entra como um

operador dessa absorcdo e selecdo, um processo que entra em constante relagao.

Seja como for, a memoria ¢ tocada pelas circunstancias, como o piano que
‘produz’ sons ao toque das maos. Ela é o sentido do outro. E por isso ela se
desenvolve também com a relagdo — nas sociedades ‘tradicionais’, como no
amor — ao passo que se atrofia quando se da a automatizacdo de lugares
proprios. Mais que registrar, ela responde as circunstancias, até ao momento
em que, perdendo sua fragilidade de moével, tornando-se incapaz de novas
alteragdes, ela s6 consegue repetir suas primeiras respostas (CERTEAU,
2014, p. 152; destaque no original).

Aquele que se propde a contar algo deve ter a consciéncia de que a subjetividade ocupa
os espacos deixados pelas lacunas. Ao entender a reprodugdo como processo natural de
percepcao da realidade, € possivel reconhecer certa liberdade que, mesmo quando se vivencia
o fato, escapa-nos uma série de aspectos. Por que entdo seria diferente no processo narrativo, o
qual consiste em uma tentativa de (re)viver algo e experiencia-lo? Esse processo envolve a

captacdo de aspectos, ao passo que outros nos escapam.
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No conjunto em que ela [a memoria] se produz, ¢ apenas um detalhe a mais —
um gesto, uma palavra — tdo exato que inverte a situagdo. Mas que mais
poderia a memoria fornecer? Ela € feita de clardes e fragmentos particulares.
Um detalhe, muitos detalhes, eis o que sdo as lembrangas. Cada uma delas,
quando se destaca tecida de sombra, ¢ relativa a um conjunto que lhe falta.
Brilha como uma metonimia em relagdo a esse todo (CERTEAU, 2014, p.
152; destaque meu).

Ha ainda a problematica e ja mencionada atribuicdo do descritivismo como pilar para a
narrativa realista, uma ingénua nog¢do de que descrever cada detalhe fisico do que esta diante
do personagem ¢ a maneira de levar a pagina uma realidade até entdo a ela externa. Além de
ser uma ingldria luta contra a memoria e suas limitagdes, parece-me um problema conceitual

reduzir a uma proposta realista a tentativa de descrevé-la em seus minimos detalhes:

A estrutura geral da narrativa, aquela, pelo menos, que até agora tem sido
analisada aqui e ali, aparece como essencialmente preditiva; esquematizando
ao extremo, € sem levar em conta numerosos desvios, atrasos, reviravoltas e
decepgdes que a narrativa impde institucionalmente a esse esquema, pode-se
dizer que, a cada articulagdo do sintagma narrativo, alguém diz ao herdi (ou
ao leitor, pouco importa): se vocé agir de tal modo, se escolher tal alternativa,
eis o que vai obter (o carater relatado dessas predi¢des ndo lhes altera a
natureza pratica). Bem diferente é a descrigdo: nfo tem qualquer marca
preditiva; ‘analdgica’, sua estrutura ¢ puramente somatoria € ndo contém esse
trajeto de escolhas alternativas que da a narracdo um desenho de vasto
dispaching, dotado de uma temporalidade referencial (¢ ndo mais apenas
discursiva) (BARTHES, 1988, p. 183; destaque no original).

Ha uma quase separacdo proposta por Barthes do ato de narrar e descrever, atribuindo
a descri¢do o papel da imagem-desenho no que se refere a mostrar, descrever. Enquanto a
narrativa surge como o impulso da historia, um elemento de movimentago dos acontecimentos,
a descri¢do, como elemento somatorio, proporciona pausa da narrativa, um momento que, ao
interromper seu fluxo, permite ao leitor observar. De modo a apresentar o pensamento de

Barthes sobre a relagdo da lingua com a realidade, Compagnon considera:

Mas Barthes tranquilamente passa de um convencionalismo restrito,
relacionado com a natureza arbitraria do signo linguistico, para um
convencionalismo generalizado, relacionado com o irrealismo da lingua e
mesmo da palavra, um convencionalismo tdo absoluto que as no¢des de
adequagdo e de verdade perdem toda pertinéncia. Em resumo, uma vez que
todos os codigos sdo convengdes, os discursos ndo sdo nem mais nem menos
adequados, mas todos igualmente arbitrarios. A linguagem, recortando
arbitrariamente, a0 mesmo tempo, o significante e o significado, constitui uma
visdo de mundo, isto é, um recorte do qual somos irremediavelmente
prisioneiros (COMPAGNON, 1999, p. 124).
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Ainda sobre Flaubert, Roland Barthes reflete sobre o realismo a partir de seus textos.
Sua analise perpassa pelo descritivismo como algo que se propde a uma objetividade e um outro
que se constrdi por comparagdes que beiram o metaforico. Nesse sentido, o autor problematiza
o papel da descri¢do em uma obra realista (1988, p. 185 e 186). Lancando um olhar sobre o
relato, Michel de Certeau também propde uma reflexdo sobre a relagdo entre descrigdo e

narragao.

(...) no relato ndo se trata mais de ajustar o mais possivel a uma ‘realidade’
(uma operac@o técnica etc.) e dar credibilidade ao texto pelo ‘real’ que exibe.
Ao contrario, a historia narrada cria um espago de ficcdo. Ela se afasta do
‘real’ — ou melhor, ela aparenta subtrair-se a conjuntura: ‘era uma vez...” Deste
modo, precisamente mais que descrever um ‘golpe’, ela o faz (CERTEAU,
2014, p. 142; destaque no original).

Certeau compreende a narrativa como espago da ficcdo, como possibilidade de insinuar
um ato, e ndo de descrevé-lo. Apesar de distanciar o “real” do processo narrativo, ndo ocorre
sua eliminagdo, mas a percep¢do de um espago em que a ficgdo se apoia para tornar-se narrativa.
Nesse sentido, Certeau aproxima-se de Barthes (1988) quando este fala da ilusdo referencial,
efeito de real, e aquele de como a narrativa faz o “golpe”, ou quando afirma que “o discurso
produz entdo efeitos, ndo objetos. E narracio, ndo descri¢do.” (CERTEAU, 2014, p. 142).
Semelhante a concepg@o de Michel de Certeau sobre a linguagem como operadora do realismo,

para Compagnon,

A iluséo referencial resulta de uma manipula¢do de signos que a convengéo
realista camufla, oculta o arbitrario do codigo, e faz crer na naturalizagdo do
signo. Ela deve, pois, ser reinterpretada em termos de codigo.

Doravante, a Gnica maneira aceitavel de colocar a questio das relagdes entre
a literatura e a realidade é formulad-la em termo de “ilusdo referencial”, ou
segundo a célebre expressio de Barthes, como “efeito de real”.

(COMPAGNON, 1999, p. 109 e 110).

Essa ilusdo proposta por Barthes ¢ estabelecida pela linguagem, e esta por si faz
referéncia ndo a coisa imitada, mas a um codigo, retomando-se, nesse sentido, o papel da

mimese:

A referéncia ndo tem realidade: o que se chama de real néo € sendo um codigo.
A finalidade da mimesis ndo ¢ mais a de produzir uma ilusdo do mundo real,
mas uma ilusdo do discurso verdadeiro sobre o mundo real. O realismo ¢, pois,
a ilusdo produzida pela intertextualidade: ‘O que existe por tras do papel ndo
¢ o real, o referente, é a Referéncia, a ‘sutil imensiddo das escrituras’
(COMPAGNON, 1999, p. 110; destaque no original).
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Neste momento, cabe refletir sobre o ndo cachimbo de Magritte, sobre como se tenta
debilmente recriar a realidade em uma pagina ou em uma tela, ou, para mantermos em nosso
tema, aperta-la, deforma-la para que caiba nas vinhetas de uma historia em quadrinhos. A
realidade ndo pode sequer ser plenamente vivida, percebida, mesmo quando estd ocorrendo.
Sempre ha um momento, um instante, que escolhemos, conscientes ou nio, para que tantos
outros nos escapem. A representagdo do real, por outro lado, simula, mimetiza, essa realidade
reconhecivel, experienciavel, ainda que em partes, uma metonimia de fatos e possibilidades. A
narrativa ¢ um meio de observacdo, captacdo, selecdo e exclusdo capaz de ordenar, de algum
modo, essa pluralidade de acontecimentos, atribuindo significado a eles: “Argumentar que a
funcdo da literatura ¢ transmitir, inalterado, um pedaco da vida é conceber erroneamente a
natureza fundamental da linguagem: o proprio ato de escrever ¢ um processo de abstracdo,
sele¢@o, omissdo e organizagdo” (FRIEDMAN, 2002, p. 179). Ainda que se refira a literatura,
Friedman fala do “préprio ato de escrever”, sendo que o mesmo pode ser estendido a escrita
das histérias em quadrinhos. Nesse sentido, ela pode ser entendida como forma de
representacdo e, a qualquer tentativa de reproducéo, corre-se um grande risco de falhar.

Para questionar os padrdes do que pode ou ndo ser considerado obra realistica, C. S.
Lewis (2009, p. 57) vale-se da obra Edipo rei como referéncia de pardmetros realisticos. O
autor discorre sobre comportamentos e eventos, podendo estes serem entendidos como
possiveis. Apesar da representagdo do comportamento humano e das eventualidades da vida,
“a propria situag@o ndo ¢”, a premissa da historia € inverossimil. Para Lewis, ha separacdo entre
o que pode ser considerado como maior dialogo com o que experienciamos como real e o que,
mesmo cercado do possivel, ¢ dissonante do que podemos esperar como possivel. Faz-se
necessario entdo um “acordo” entre leitor e obra para que a narrativa seja entendida como
possivel, de modo que todo o resto seja digno de credibilidade. Ainda segundo ele, até a época
contemporanea, a maioria das obras utilizavam esse recurso, de um realismo coxo, ndo podendo
ser criticadas por seu menor comprometimento com o que ¢ considerado realistico. Conclui

entao o autor:
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Torna-se claro, portanto, que, se somos realistas tdo radicais ao ponto de
defender que toda ficgdo de qualidade deve ser fiel ao mundo real, temos de
optar por uma ou outra de duas linhas. No caso da primeira delas, podemos
dizer que as Unicas obras ficcionais boas sfo aquelas que pertencem ao
segundo tipo, a familia de Middlemarch: obras de ficgdo sobre as quais
podemos dizer sem qualquer reserva: ‘A vida € assim, tal qual’. Se fizermos
isso, teremos contra nds a pratica literaria e a experiéncia de quase toda a
humanidade. Um antagonista terrivel demais. Securus judicat. A outra
possibilidade seria defender que as histérias como a de Edipo, que tratam do
excepcional e do atipico (e, portanto, do notavel), também sdo fiéis a realidade
(LEWIS, 2009, p. 58; destaque no original).

De modo a condenar a excessiva valorizagdo do realismo, em particular do realismo de
contetido, o autor desconstroi a ideia de que haja realismo absoluto. Ainda apoiado nos dois
tipos de realismo, o autor menciona a preferéncia atual pelo realismo de conteudo, mas que isso
ndo deve ser entendido como um principio geral (LEWIS, 2009, p. 55 e 56). Sobre esse
pensamento, cabem duas observagdes para melhor aproveita-lo na discussdo deste trabalho. A
primeira refere-se as motivagdes do autor para discutir o realismo e sua aproximagio com as
produgdes literarias. Diante de exacerbada defesa dessa dindmica como parametro de qualidade
literaria e o consequente demérito atribuido as obras que ndo o fazem, Lewis defende outras

possibilidades de literatura:

Contudo, esse pressuposto parece espreitar tacitamente no fundo de muita
critica e discussdo literaria. Podemos sentir isso tanto no abandono ou no
descrédito generalizado a que foram relegados o romantico, o idilico e o
fantastico, quanto no imediatismo com que se estigmatizaram essas instancias
como ‘escapismo’. Percebemos isso quando os livros sdo valorizados por
constituir ‘comentarios sobre a’, ou ‘reflexos da’ (ou mais deploravelmente
‘fatias’ da) Vida. Observamos também que essa ‘fidelidade ao real’ ¢
considerada tdo significativa em literatura que supera as demais consideragdes
(LEWIS, 2009, p. 56; destaque no original).

A segunda observacdo ¢ em relacdo a contexto da citacdo. Inserida no inicio da década
de 1960 e, evidentemente, fazendo referéncia as obras em prosa, Lewis comenta sobre a
preferéncia literaria daquele periodo. Naturalmente, o autor ndo se preocupa com a estética das
historias em quadrinhos, ainda que estas gozassem de maior prestigio na Europa do que nos
Estados Unidos. No entanto, a reflexdo de Lewis recai sobre a importancia do elemento
imaginativo na constru¢o dos castelos e o valor dos diferentes aspectos na escrita de uma obra.

Por mais atual que um quadrinho seja, ele estd em constante didlogo com a tradigdo
estética, inclusive reinventando-a, o que implica constante dialogo com o realista e o fantastico.

A presenca de elementos realisticos em diversas publicagdes contemporaneas nos Estados
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Unidos, ndo s6 das graphic novels independentes como também dos super-herdis, esta em
constante dialogo com outros recursos distantes, em principio, de uma proposta realista.
Frequentemente, as historias em quadrinhos dialogam com diferentes estéticas, como nos funny
animals, em Maus, no género de horror/terror dos trabalhos de Charles Burns, nos quadrinhos
contemporaneos com o uso de grade tradicional rigida, e no profundo dialogo visual de Ware
com os quadrinhos dos anos 1950 e 60.

Ao longo de sua histoéria, seja em uma das consideradas origens em Rodolphe Topffer
ou na suposta génese americana de Yellow Kid, os acontecimentos cotidianos e o mundo que
cerca os individuos sempre foram motivo nas historias em quadrinhos. Ainda que a forma como
essa dada realidade do mundo concreto ¢ tratada tenha ocorrido de diferentes maneiras ao longo
do tempo, essa relacdo sempre existiu. Dessa forma, e em um alinhamento a proposta de Lewis,
os quadrinhos valeram-se do realismo de representacéo, sendo que, aos poucos, o realismo de
contetdo foi ocupando cada vez mais espago com as aspiragdes artisticas. Nessa perspectiva, o
realismo adquire mais espago tematico, apresentando-se como marca inovadora, de vanguarda,
dentro da tradi¢do dos quadrinhos estadunidenses, sendo, inclusive, marcado pelo
experimentalismo visual que muitas vezes se distanciava de uma representacdo mais
fotografico.

Nesse constante dialogo entre o realismo de contetido e o de representacdo, bem como
dos elementos fantasticos, encontra-se extensa area do que pode ser considerado realismo ou
fantastico. De modo a definir o papel de cada um desses realismos, C. S. Lewis estabelece

premente necessidade dos dois tipos que ele propoe.

A exigéncia de que toda a literatura deveria apresentar realismo de conteudo
ndo pode ser sustentada. A maior parte da grande literatura produzida no
mundo ndo apresenta esse tipo de realismo. Mas ha um tipo de exigéncia bem
diferente que podemos fazer com propriedade: ndo de que todos os livros
deveriam ser realistas de contetido, mas de que todo livro tenha tanto desse
realismo quando pretenda ter (LEWIS, 2009, p. 60 ¢ 61).

Nao se trata de estabelecer maior qualidade entre uma obra que se proponha ao
fantastico em relacdo a outra que intencione estabelecer uma narrativa visceral de
acontecimentos, mas do quanto sdo necessarios a uma obra recursos realistas para essa proposta
estética. Assim, Lewis aponta para o pensamento Aristotélico em torno do que € necessario

para que uma narrativa seja possivel.
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5.4 0 COMUM

De modo a promover outro olhar sobre o mundo a volta, as narrativas voltam-se ainda
mais para o mundo ordindrio, das pessoas comuns e suas atividades rotineiras. Esse novo olhar
promoveu uma mudanga do que se entendia por agdo e roteiro. No lugar de grandes feitos,
tramas complexas e inesperadas revelagdes, a narrativa valoriza essas figuras comuns e até

invisiveis aos grandes romances ¢ fantasias.

Esta eroséo e derrisdo do singular ou do extraordinario ja vinha anunciada em
O homem sem qualidades: ‘Talvez seja precisamente o pequeno-burgués a
pressentir a autora de um novo heroismo, enorme e coletivo, a exemplo das
formigas’. Na verdade, a chegada dessa sociedade de formigas comecou com
as massas, as primeiras a serem submetidas ao enquadramento das
racionalidades niveladoras. (CERTEAU, 2014, p. 57).

O trabalho de Chris Ware em Jimmy Corrigan nao fala de um grupo de individuos,
invisiveis ao grande capital, mas concentra-se na histéria de um homem comum que enfrenta
seus proprios dramas. O romance grafico da voz nio a um individuo bastante particular, mas a
alguém com insegurangas, dificuldades e problemas comuns a quaisquer pessoas. Desse modo,
distanciando-se de contornos grandiloquentes ou fantasticos, Chris Ware fala simultaneamente
de alguém cuja vida ¢ ordinaria e carregada de particularidades, mas que n3o se torna um
personagem ou uma histoéria, ao contrario, as agdes € suas consequéncias sdo apresentadas
dentro do banal. Concentrando-se nessa vida comum e sem grandes aventuras, a historia esta
fortemente associada ao tédio, a uma narrativa lenta em que pouco acontece. Essa constatagao
¢ validada pela quase inexisténcia de ac¢des fisicas maiores do que as dno dia-a-dia, agdes como
atender telefone, usar talheres na alimentacdo, entre tantas outras. Desse modo, ndo ha
acontecimentos grandiosos, comumente encontrados nos quadrinhos de aventura, ainda que nédo
sejam exclusivos desse género narrativo. Essa auséncia de grandes movimentagdes fisicas
implica a presenca de momentos mais sutis e, por isso, acdes mais lentas e menores,
amplamente explorada pelo trago e layout de Ware.

Os pontuais e breves momentos de agdo acabam, em sua maioria, reservados a
imaginacdo e ao universo onirico dos Jimmys. Em uma passagem surreal, Jimmy ¢ visitado
pelo personagem God. Nessa ocasido, a casa onde Jimmy encontra-se ¢ suspensa por uma
enorme mao vermelha do super-heréi. Em seguida o imovel ¢ solto e, para o desespero de
Jimmy, seu imaginario filho se perde e ¢ encontrado aos pedagos, como um boneco. Outro

momento — que ndo estd associado diretamente aos Jimmys, mas a um acontecimento historico
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— ocorre em um flashback da guerra civil americana em que o bisavo de Jimmy esteve. Nessa
breve, e, inicialmente, deslocada passagem, em um maior fluxo de acdo estranho ao quadrinho,

ocorrem grandes explosdes e troca de tiros.

Figura 55 — Momentos de a¢des mais expansivas

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Ainda que sejam momentos de agdo, a forma como sdo tratados torna-os coesos com o
todo da historia. Ware privilegia a atmosfera tediosa em Jimmy Corrigan, de forma que
pequenos e breves momentos sdo representados com angulos estaticos e distantes dos
personagens envolvidos, em rompantes de acdo chegam mais a estranhar o leitor do que, de
fato, acelerar a narrativa.

Toda essa ambientacdo do quadrinho permite que a narrativa dialogue com os
constrangimentos e as frustagdes vividos pelos dois Jimmys. As duas grandes narrativas que
apresentam a complexa relagdo dos Jimmy com seus respectivos pais impulsionam, de fato, a
historia. Embora, em algum momento ou por algum tempo, o leitor anseie pela resolugdo dos
conflitos paternos, esses dramas, quando comparados a varios momentos de didlogo e interagéo
social, parecem ficar em um segundo plano, quase que no esquecimento do leitor. A discussio
a respeito do relacionamento entre pai e filho e experiéncias de vida parece um engodo para
experimentar formas de representar as nuances da interagdo humana.

Desse modo, mesmo que a existéncia do todo seja fundamental a coeréncia da obra,
percebo Jimmy Corrigan como um quadrinho mais envolvido com suas partes do que com a
grande historia contada. Essa constatag@o estd fundamentada ndo por algum tipo de problema
no roteiro ou por este ser, de algum modo, pouco envolvente (o que seriam afirmativas no
minimo injustas ao trabalho em questdo), mas por perceber nesse quadrinho de Ware maior

preocupagdo em estabelecer certa atmosfera narrativa do que em contar uma historia grandiosa,
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com reviravoltas, peripécias variadas, algum tipo de jornada redentora ou engrandecedora dos
personagens. A historia parece ser construida de dentro para fora, de modo que os momentos
sdo anteriores aos acontecimentos maiores do roteiro, o leitor ¢ quase ludibriado a esquecer o
todo em nome da atenc¢do necessaria para a leitura das cenas.

Nesse sentido, Jimmy Corrigan ndo pode ser considerado uma grande aventura ou
romance de formagdo, ndo sendo dotado de um final grandioso, revelador, redentor ou de
aprendizado. Ao contrario, as experiéncias vivenciadas ndo parecem alterar a percep¢do de
Jimmy a respeito do mundo que o cerca, e a vida, apos a experiéncia de conhecer o pai, ndo lhe
parece mais confortavel. Nas ultimas paginas, apds o retorno de Jimmy a Chicago, Ware
apresenta uma sequéncia de acontecimentos que remetem as mesmas dinamicas e relagdes na
vida do protagonista, estabelecendo a repeti¢do e a mesmice como tracos da vida de Jimmy:
sua relagdo com a figura materna ¢ tdo fria, opressora e distante quanto antes; a apresentacio
do novo namorado de sua mée ¢ tdo irrelevante e desconfortavel quanto o encontro com o ator
da feira de carro ocorrido na infancia de Jimmy; outra pessoa passa a ocupar o lugar em frente
amesa de trabalho de Jimmy; o mundo, enfim, ainda parece um lugar opressor e desconfortavel.

A partir dessa auséncia de variagdo € que se atribui um aspecto tedioso aos
acontecimentos ao longo do quadrinho. Nao justifica a aten¢do dada a narrativa de Jimmy
Corrigan por uma tradicional curiosidade em relagdo ao que acontece, a0 menos ndo em uma
leitura mais critica da HQ. A motivagéo pela leitura ocorre mais pela possibilidade de acontecer
do que pelo que acontece de fato, tornando o processo mais interessante do que qualquer tipo
de resolucdo de fatos. Schneider (2016, p. 134), comenta sobre o processo de expectativa em
torno do quadrinho Quelqu’un va venir (2002), de Pierre Duba, em como esse processo nao
esta propriamente relacionado aos fatos, mas a uma constante promessa por algo. Creio que
Jimmy Corrigan utiliza-se de semelhante estratégia.

Em certa medida, e de modo retroativo, a frustacdo por parte de quem espera por alguma
resolugdo acaba por contribuir para a significacdo da historia, funcionando como anticlimax
que promove o encerramento, mas ndo a tradicional resolug@o. Trata-se entdo de um texto que
rompe com a estrutura narrativa tradicional de problema e resolugdo. Como mencionado, ndo
ha qualquer grande alteracdo em relagdo a Jimmy, os fatos muito mais reforcam seu
comportamento do que apresenta novas perspectivas para encarar os problemas do protagonista.
Essa “auséncia de acontecimentos” ou essa outra maneira como o0s acontecimentos se
relacionam coaduna com a percep¢do de Auerbach sobre o romance realista ocidental. O
pensamento do autor culmina no ultimo capitulo da obra quando “Auerbach vé na conquista do

‘momento qualquer’, sem ligagdo com nenhuma continuidade de agao, a realiza¢do suprema do
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realismo ocidental” (RANCIERE, 2021, p. 12; destaque no original). Nesse sentido, Ware
explora outras possibilidades para a representacdo da condi¢do humana em Jimmy Corrigan,
eliminando a sucessdo de peripécias e grandes acontecimentos para contar sobre seu apatico
protagonista.

Identifica-se, com isso, uma complexidade narrativa no texto que pode ou nio atender
aos anseios do leitor, e que, quando o faz, ocorre de diferentes maneiras e por diferentes
aspectos do texto. Nesse sentido, Schneider (2016) defende que o tédio estaria mais relacionado
as experiéncias do leitor do que ao proprio objeto. O dominio de leitura e dos codigos
envolvidos no processo seriam os critérios para esse julgamento, sendo que cada leitor tera seu
proprio nivel de tolerancia em relacéo a textos complexos, entendidos aqui também como textos
que fogem a estruturas familiares. Nesse processo, o interesse do leitor estaria relacionado a
quantidade de informacdo que lhe ¢ apresentada durante a leitura e a possibilidade de
compreensdo dessas informagdes como relevantes a historia. O tédio estaria justamente nesse
lugar de constancia, seja ele de pouca variagcdo, em que 0 novo € pouco presente, ou no excesso,
em que ocorre grande fluxo de informagdes. A partir de um diagrama apresentado por Orrin
Klapp (1986), Schneider explicita os tipos de movimentos em relagdo as informagdes que

compdem a narrativa:

Grafico 01 — Os lugares do tédio

INTEREST

flow state
attenlicn

BOREDOM BOREDOM
slowness speed
repetition variation
minimalism excess
endurance (pa;iénce) -ééc;pé (restlessness}

Fonte: Greice Schneider, What happens when nothing happens (2016, p. 85).

Assim, nos dois extremos, cada um construido a partir de dindmicas opostas, encontra-

se o tédio: lentiddo, repeticdio e minimalismo (a esquerda); e velocidade, repetigdo e
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minimalismo (a direita). A atencdo, ou o interesse do leitor estaria no centro. Apesar de o tédio
ser mais comumente associado aos aspectos da coluna da esquerda, a imagem apresenta outras
possibilidades para sua manifestagdo: informacgdes relevantes, significativas, necessarias ou nao
para o desenvolvimento da historia; afastamento da atengdo do leitor pelo excesso de elementos,
excesso este que incapacita o leitor de mensurar a relevancia da informacgdo e tampouco
significa-la para a narrativa, tornando tudo desnecessario e desinteressante. Em um cenario
oposto, em que haveria maior redundancia e monotonia, muito pouco ¢ apresentado ao leitor, e
de modo muito espagado no tempo, constroi-se uma narrativa lenta e redundante, levando o
leitor a ndo esperar por novas informagdes (SCHNEIDER, 2016, p. 83).

Ha de se diferenciar o tédio como algo desinteressante, que afasta o leitor, e o tédio
como estética da narrativa, intencionada de algum modo pelo autor. Diante dessas duas
possibilidades, Jimmy Corrigan estd mais proximo do segundo cenario: uma narrativa lenta,
monoétona e marcada por forte senso de repeticdo, sem grandes reviravoltas, cujos
acontecimentos ndo sdo a priori o ponto de maior interesse ao texto, mas a maneira como Ware
apresenta-os ao leitor. Evidente que a estética dos quadrinhos de Ware, especificamente em
Jimmy Corrigan, ¢ estabelecida por um conjunto de aspectos, no entanto destaco néo so o estilo
de desenho e o uso das cores, particularmente em relagdo a condugdo do olhar pela pagina, mas
também o complexo jogo de layout como talvez o ponto principal de como Ware estabelece a

narrativa.

5.5 PALAVRAS E SILENCIOS

Retomando os momentos que contribuem para a atmosfera de Jimmy Corrigan, volto a
ateng@o para as interagdes de Jimmy com os demais personagens da historia, representadas de
modo bastante complexo. O artista consegue ndo apenas captar, com rara economia de traco, a
sutileza dos gestos, como também a dinamica dos dialogos, os intervalos ¢ a duragdo entre falas
e siléncios. Esses siléncios que perpassam todo o quadrinho, profundamente associados a
repeticdo ou a delicadas variagdes de uma mesma imagem, estabelecidos também, e talvez,
principalmente, pelo layout, definem o ritmo dos didlogos e monodlogos, transparecendo
insegurancas e desconfortos dos personagens.

Ha também importante propor¢do entre palavras e imagens, bem como relagido entre
esses elementos para construgdo do ritmo. Ware utiliza grande quantidade de desenhos para
representar um momento, em principio curto, o que, de alguma forma, explica o grande volume

fisico do quadrinho. Dessa maneira, o autor fragmenta a cena com variadas nuances de gestos,
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reagdes e expressdes dos personagens durante a conversa, profundamente marcada por assuntos
que apenas preenchem os siléncios ou s@o voltas para chegar a assuntos desconfortaveis para
Jimmy. Essa quantidade de imagens, normalmente variagdes de uma imagem inicial, uma quase
repeti¢do dessa, nunca sdo o mesmo desenho, como mencionado.

As imagens diferenciam-se entre si por detalhes, percebidos nos gestos e expressdes dos
personagens, uma forma de apresentar a lenta passagem do tempo e o constante movimento do
corpo, a medida em que as personagens falam. Nesse jogo de repeti¢do, alonga-se o tempo,
tanto da acdo apresentada quanto da leitura, da percepgdo e associagdo daquele momento.
Ocorre entdo “desvalorizacdo” da acfo formal para o estabelecimento de um ambiente
monotono e tedioso, proprio a narrativa de Jimmy Corrigan. Como visto, essa atmosfera néo
esta apenas na fragmentacdo em momentos menores, mas também na forma como essas
imagens sdo distribuidas ao longo da cena, na variagdo dos requadros e na maneira como so
distribuidos e organizados na prancha. Ware fragmenta as a¢des de modo que elas também
ocupem espago determinado, tanto na quantidade de requadros dispensados para as imagens
quanto no formato deles. O autor utiliza de simetrias visuais, ou paralelismos, para enfatizar

aspectos, como no exemplo a seguir, com um caso de paginas com o mesmo layout.

Figura 56 — Paginas de mesmo layout

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

Essa distribuigdo em paralelo dos quadros pela pagina propde ritmo narrativo, de leitura,
variagdo no tempo de leitura dos diversos espagos da pagina. Isso ocorre nio apenas pela
quantidade de palavras, mas também, e talvez principalmente, pela forma como os requadros
sdo distribuidos na prancha. Na lentiddo que propde, Ware permite ao leitor experienciar e
significar os delicados gestos e expressdes, os pequenos momentos, os momentos dentro dos

momentos, bem como colocar-se naquele espago. A forma como o ritmo ¢ estabelecido dialoga
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com a linguagem musical, ndo apenas no sentido metaférico, em que a variagdo do tempo
aproxima a leitura da experiéncia auditiva, mas também em seus aspectos formais, pela maneira
como a escrita em partitura esta intrinsicamente associada ao visual, tanto no que se refere a
aparéncia dos simbolos, como a ocupac¢io do espago, posicionamento, resultando nas diferentes
possibilidades de significagio.

De modo a contribuir para essa estética lenta, momentos sdo dedicados a objetos e
demais aspectos de cenario. Os objetos estaticos, imdveis por dois ou mais requadros passam a
significar mais do que um referencial espacial da cena. Os elementos sdo colocados nas cenas
de modo a estabelecer ambientacdo e delicada tensdo ao momento, promovendo um tipo
especifico de transigdes, de aspecto para aspecto (MCCLOUD, 2005, p. 72). Como resultado,
o olhar acaba repousando nesses pequenos momentos que atravessam o texto, contribuindo para
a atmosfera narrativa, uma vez que ¢ promovida a leitura de elementos que poderiam passar
desapercebidos. Eles permitem um ato de reflexdo que, deliberadamente, atrasa a leitura, uma
busca por significado em uma sequéncia em que pouco acontece. Além disso, Ware utiliza um
“excesso de conectividade narrativa, particularmente em termos de iconografia, outros recursos

descritivos e associacdes que estabilizam a realidade ficcional e impede que a leitura acelere”

(BANITA In BALL; KUHLMAN, p. 183, 2010 — tradu¢do minha’®)

Figura 57 — Lentidao narrativa construida pelos elementos do cenario

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo
paginado).

38 Do original: “(...) what he favors is an excess of narrative connectivity, particularly in terms of iconography
and other descriptive devices and linkages that stabilize fictional reality and prevent reading from speeding along
too quickly.”
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Essa reflexdo ndo consiste em uma interrup¢do da narrativa, mas um processo que
acompanha a leitura dessa proposta estética. Nesse sentido, o cendrio onde tudo acontece

assume importante papel.

(...) afala é quase ausente nas vinhetas, mas essa ndo implica necessariamente
em siléncio. Ao contrario, os sons — de passaros, trem ou vento — sfo
essenciais para a experiéncia temporal o caminhante convida o leitor a
compartilhar. Junto com os detalhes do espago, eles atrasam o virar de paginas
e alongam o tempo de leitura, reproduzindo a atmosfera vivida pelo proprio
protagonista (SCHNEIDER, 2016, p. 74 — tradugdo minha™).

Esses momentos sdo marcados pela diminui¢do ou auséncia de falas, o que acaba
retirando a leitura verbal dos requadros. Ware (CHRIS, 2019) comenta que, durante um
periodo, abandonou quase completamente as palavras em seus quadrinhos, sendo essa auséncia
uma forma de valorizar o potencial narrativo das imagens e do codigo visual dos quadrinhos,
uma forma de mostrar o que acontece, ao invés de falar o que acontece. O siléncio fez com que
o autor ficasse mais atento ao ritmo interno e aos sons que sdo criados na mente de quem 1€,
um tipo de musica silenciosa parece ocorrer na auséncia das palavras. A reintrodugdo das
palavras aconteceu de modo mais cauteloso, como pode ser percebido na economia verbal em
Jimmy Corrigan.

O siléncio ¢ amplamente utilizado como forma de tensdo na linguagem cinematografica.
Um otimo exemplo desse uso esta presente no filme 2001: uma odisseia no espago (1968), de
Stanley Kubrick. A auséncia de didlogos na quase primeira meia hora do filme e de som em
outros momentos carregam a narrativa de tensdo. Esse recurso potencializa os significados das
imagens no ecrd, levando uma leitura mais atenta. O desconforto instantdneo do espectador
provocado pela auséncia de sons, principalmente verbais, estabelece uma ambientagdo do vazio
que deve ser preenchido por imagens, o que parece intensificar efeito e a construcdo de sentido
na linguagem cinematografica. Ja nos quadrinhos, esse recurso pode ndo ser tdo imediato ja que
se trata de uma linguagem em que inexiste o som concreto, mas uma alusio a ele. A
comparagdo, no entanto, mostra-se Util para entender como a experiéncia do silenciamento pode
afetar a narrativa. Em Jimmy Corrigan, a agdo alongada e os diversos momentos de siléncio,

de ndo didlogos, demandam uma leitura maior da cena, acentuam o que ocorre € proporcionam

%9 Do original: “(...) speech is almost absent in the panels, but that does not necessarily imply silence. On the
contrary, the sounds — of birds, trains and wind — are essential to the temporal experience the promeneur invites
us to share. Together with the details of space, they delay the turning of pages and elongate the reading time,
reproducing the atmosphere lived by the protagonist himself.”



214

semelhante estado contemplativo provocado pela narrativa espacial de Kubrick. Em esséncia,
ao promover a auséncia de um elemento especifico, acaba-se por destacar outro(s) que ali se
encontra(m).

Em obras como Watchmen, o ritmo de leitura ¢ fortemente definido pela quantidade de
elementos e detalhes inseridos nas vinhetas e pela restrita variagdo de tamanho entre elas,
estabelecendo ritmo mais constante, sendo, nesse caso, lento. A vinheta maior, que tem maior
carga de informacao seja pelo peso narrativo, seja pelo contetido visual inserido no requadro,
demanda maior tempo de leitura, além de provocar mais impacto quando antecedida de paginas
sem requadros tdo grandes. Essa variacdo no tempo de leitura ocorre, entdo, mas nio apenas,
pela alternancia desses requadros e pela quantidade de informagao que o quadrinhista apresenta
ao leitor. Entre esses elementos da vinheta, o verbo desempenha importante papel na

temporalidade da narrativa, sendo importante entender que

Esse tempo de leitura ndo se deve considerar como o tempo efetivo que
emprega o leitor em ler, por exemplo, uma vinheta: cada leitor tem sua propria
velocidade de leitura, seu ritmo proprio e seus proprios interesses, que o levam
a percorrer temporalmente o texto de maneira diferente. Deve se considerar,
melhor dizendo, como um tempo médio de leitura, ou um fempo ideal ... Nao
se deve considerar tampouco como algo que ser mensuravel de maneira exata
(BARBIERI, 2017, p. 215; destaque no original).

Para Barbieri, embora a palavra seja uma forma de balizar o tempo de leitura, ndo deve
ser considerada sua ampulheta, ja que a imagem, nas historias em quadrinhos, antecede a
palavra. Em se tratando de producéo artistica, ndo se pode dizer de algum conjunto de regras
ou padrdes absolutos para distribuir e organizar os elementos em uma pagina de HQ. Destaco
aqui uma possibilidade de pensar os elementos do texto de modo a entender as escolhas do
autor, atribuindo significado a essas escolhas. Em uma historia em que pouco de fato acontece,
Ware ocupa-se em destacar momentos, em principio insignificantes, mas que carregam a obra
de um tipo de realismo, de um senso de familiaridade ao leitor comprometido com as atividades
cotidianas e com os pequenos momentos “insignificantes” e ordinarios da vida.

Durante uma entrevista, em 2002, no Center for interdisciplinar studies of writing, Ware
faz um comentario sobre seu processo de escrita e como ele esta intrinsicamente associado a

uma nocgdo ritmica que se pretende para pagina:
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Acho que comeco desenhando tudo sem palavras e depois tento dar o ritmo
que seria proprio a vida. Quando estou desenhando uma faixa, ela deve ter um
certo ritmo e eu basicamente toco a0 mesmo tempo que leio, quase como uma
partitura de piano. Se eu leio e sinto que ha uma pausa ou um ritmo nela que
ndo pareca correto, eu divido a vinheta e coloco em um espago (...). Acho que
seria proximo ao que vocé faz quando esta editando uma entrevista para que
soe natural (...) (BRAITHWAITE, 2017, p. 128 — tradugdo minha®’).

Vale ressaltar a preocupacdo em aproximar sua narrativa a algo com “ritmo proprio a
vida”. Ware verbaliza sua preocupacdo em escrever uma historia familiar ao leitor, que fale de
acontecimentos, preocupacdes, inquieta¢des, problemas, alegrias e tudo que compde o
ordinario da vivéncia humana. Também cabe ressaltar o recurso da fragmentacéo e a utilizagio
de espacos para se alcangar o ritmo desejavel. Ao longo da HQ, Ware escolhe cuidadosamente
como distribuir as informagdes, alternando entre paginas visualmente verborragicas e com
grande quantidade de vinhetas, e outras com menos e maiores requadros, podendo ainda haver
uma pagina com um quadrinho. A alternancia desse volume ¢ propria a escrita dos quadrinhos,
no entanto chama-me a aten¢do o efeito narrativo proporcionado pelas paginas com muitas
vinhetas, a sequéncia de paginas com esse volume e o tratamento visual, que prende a atencdo
do leitor. Recupero novamente a cena em que Jimmy conversa com o pai no hospital e, por
meio da constancia seguida de abrupta mudanga, Ware oferece envolvente leitura.

E perceptivel nas escolhas de Ware o ja discutido cuidado com que organiza as paginas,
com que escolhe apresentar ou omitir informagdes na composi¢do de cada pagina e dos
requadros, com que fica atento as palavras e a forma como elas interagem com os demais

elementos:

Percebi que eu estava contando muito com as palavras para contar uma
historia, e eu queria conta-la apenas com imagens, porque percebi nas tiras de
Krazy Kat um ritmo que de fato impulsionava a histoéria adiante. Eu queria me
limitar, tentar contar a historia apenas pelos gestos, porque descobri que isso
seria a melhor forma de me familiarizar com a linguagem dos quadrinhos
(BRAITHWAITE, 2017, p. 120 — tradugdo minha®").

%0 Do original: “I think I just comes from drawing first of all without using words, and then trying to give it a real
sense of the rhythm of life. When I’'m drawing a strip, it has to have a certain rhythm to it, and I basically play
through it while I’'m reading it, almost, like a piano roll. If I read through it and feel that there’s a pause in it or
there’s a rhythm in it that seems wrong, I’ll subdivide a panel to put in a space (...) I would think it would be
analogous to what you’re doing when you’re editing and interview so that it sounds natural (...)”

! Do origunal: “I realized I was relying on words to tell the story, and I wanted to tell the story only with the
pictures because I realized, looking at strips like Krazy Kat, that there was a musical rhythm that would actually
drive the story forward. I wanted to limit myself, to try to communicate a story only through gesture, because I
figured that would probably be the best way to acquaint myself with the cartoon language”
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Ao longo do livro, diversos requadros sdo colocados sem qualquer fala, sendo que, ndo
raro, os grandes requadros sdo escolhidos para ndo terem falas, nem do narrador nem dos
personagens; ja as vinhetas menores costumam ter didlogos e intervengdes do narrador. Dessa
forma, os requadros maiores normalmente ndo tém baldes de fala, encontrando-se, no maximo,
frases curtas atribuidas ao narrador, onomatopeias descritivas ou pequenos baldes de fala,
diminutos em rela¢do aos de tamanhos maiores de requadros.

Além dos tradicionais baldes de fala e das palavras do narrador, Ware vale-se da palavra
para produzir determinados sons, o que seria, em principio, uma onomatopeia. Apesar da
aparéncia de onomatopeia, o modo como Ware utiliza ndo ¢ a reproducdo do som ou uma
convencdo dele, mas a agdo que o origina. Dessa forma, esse recurso apresenta,
simultaneamente, a origem ou razdo do som, a a¢do que o produziu, bem como infere sua
sonoridade, uma onomatopeia que representa tanto a presen¢a do som quanto descrigdo da razao

daquele mesmo som:

Figura 58 — Onomatopeia descritiva

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do
mundo (2009, ndo paginado).

A maioria dos didlogos, se ndo todos, tem a presenga de Jimmy Corrigan ou do pequeno
James, personagens socialmente inseguros e com dificuldade para se comunicarem. Dessa
forma, seus didlogos sdo construidos por essa inseguranca que impede algum dos Jimmys de
falar, razdo pela qual os didlogos sdo marcados por vinhetas de siléncio quer seja provocado
por algum receio, constrangimento, inseguranga, opressao ou qualquer sentimento que impede
fluidez e descontragdo na conversa.

Ware representa com sucesso essa dindmica de fala, fazendo com que o leitor

acompanhe o tempo que o autor pensou para cada didlogo. Com esse controle sobre a leitura, o
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autor consegue manter o leitor subordinado ao texto, refém do ritmo, quase sempre lento e até
macante. Essa representacdo dos didlogos ¢ realizada de forma que se perceba uma situacéo
bastante corriqueira, em que as falas ndo estdo prontas em um roteiro, em que as respostas sao
imediatas, sem qualquer reflexdo sobre as questdes envolvidas. Ware explora uma importante
propriedade da graphic novel, como a liberdade criativa de escrever a historia sem restri¢gdes
editoriais (ou minimas), para a quantidade ou dimenséo da pagina. Nesse sentido, explorando
o uso de requadros sem fala, o autor ndo tem pressa para contar sua historia, razdo dos
constantes e bem empregados siléncios. Esses siléncios e pausas podem ser observados em
diversos momentos da narrativa, entre os quais destaco um dialogo entre Jimmy avo e o pai no
inicio do ultimo ter¢o do livro. A conversa ocorre durante um jantar no dia em que Jimmy

apanha na escola por ter brigado com a menina de cabelos ruivos na obra da feira.

Figura 59 — Cena do jantar

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009, ndo paginado).

A cena, que ocupa duas paginas inteiras, tem trinta e cinco requadros e dezesseis baldes
de fala, dos quais trés expressam choros e resmungos, e treze baldes t€m sintagmas verbais.
Observa-se a usual composi¢do de duas faixas por pagina, ocorrendo, nesse caso, alternancia
de requadros maiores e colunas verticais com requadros menores. Ambas as paginas possuem
uma quase mesma artrologia, sendo a inica diferenca a retirada de uma coluna de trés requadros
na faixa superior da primeira pagina. Essa mudancga faz com que, na segunda pagina, o ultimo
requadro da faixa superior seja maior, mostrando Willian sentado a mesa.

A cena apresenta nuances nos desenhos advindas do ato de comer e dos gestos inseguros
de Jimmy. Ha apenas um baldo com a tradicional onomatopeia de choro no primeiro desses oito
requadros maiores, € no ultimo encontram-se dois baldes de fala, sendo um resmungo

interrogativo do pai e a resposta “sim, senhor!”, de Jimmy; nos demais, ha apenas o
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constrangedor siléncio da cena e as onomatopeias descritivas de Ware. O requadros maiores
apresentam a cena da mesa em que pai e filho jantam, enquanto as menores enquadram os
personagens. Apenas dois dos requadros menores mostram algo que ndo os James e seu pai,
sendo esses 0s unicos casos em que Ware aproxima e aumenta o tamanho do que ¢ mostrado;
todos os outros apresentam os personagens em um mesmo tamanho, estabelecendo uma visao
estatica da cena. Essa auséncia de closes ¢ comentada por Ware como parte importante da
linguagem dos quadrinhos, um trago que os separa do cinema. Ao ser indagado sobre como

Krazy Kat influenciou seu trabalho, ele diz:

Bem, primeiramente, em termos de composigéo. Os personagens de Herriman
vivem na pagina, de uma forma que nenhum outro personagem de quadrinho
vive. Em partes, € porque apresenta seus personagens em um cenario teatral
onde, apesar do fundo mudar, os personagens se mantém do mesmo tamanho.
Nao ha movimento de “cdmera”. Ele se fia bastante na ideia antiga de o que
os quadrinhos poderiam ser, um teatro baseado em revistas (BRAITHWAITE,
2017, p. 179 — tradugio minha®?).

Evidentemente que, pelo tamanho da obra Jimmy Corrigan, Ware ndo permanece com a
“camera” estatica por toda a historia. Mas, de fato, como a cena do jantar, em diversos
momentos ele preserva as dimensdes dos personagens bem como os angulo em que sdo
apresentados ao leitor.

O que chama a atengdo ¢ a distribuicdo das palavras ao longo dessas duas paginas. A
cena configura-se, entdo, de grandes requadros sem palavras e de varios pequenos com imagens
que derivam desses maiores e com maior quantidade de texto verbal. Fisicamente, era de se
esperar equilibrio entre os baldes ocupando espacos maiores e as palavras e imagens. No
entanto, Ware situa a maioria dos baldes nos requadros menores, deixando as vinhetas maiores
essencialmente com o mesmo enquadramento em que pequenos gestos variam entre elas,
funcionando como grandes respiros e siléncios a cena. Essa construgdo e outros momentos da
obra dificilmente poderiam ocupar tanto espaco de uma HQ caso essa estivesse subordinada
aos moldes comerciais de publica¢do. Refiro-me aqui a critérios bastante claros e objetivos:
quantidade e dimensdo de pagina e, principalmente, prazos. Seguindo o propodsito dos
quadrinhos underground e, mais ainda, dos alternativos, o romance grafico, permite liberdade

ao autor, privilegiando a proposta autoral. Seria permitido ao quadrinhista, por sua escolha

%2 Do original: “Well, first of all, compositionally. Herriman’s characters lived on the page in a way that no other
cartoon characters have. Partly it’s that he presents the characters in a theatrical setting where, though the
backgrounds change, the size of the characters doesn’t. There’s no “camera” movement. He stuck very much to
the early idea of what comics could be, as magazine-based theater.”
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estética, apresentar uma cena como esta de modo a ocupar duas paginas, e ndo talvez trés ou
quatro requadros com baldes emendados e comprimidos para preservar o nimero de pagina
estabelecido pela editora.

A concepgido da cena, com suas pausas, volumes de imagens, bem como a atmosfera da
historia estabelecem um ritmo de leitura particular. Art Spiegelman revela preocupagdo com o
tempo de leitura durante a escrita de Maus, optando, para tal, pelo desenho que ndo exija do
leitor tempo muito maior do que o de leitura das palavras. Dessa forma, a leitura de texto e
Imagem seria um processo mais coeso, uniforme, constituindo uma leitura de quadrinhos e ndo

algo fragmentado:

Algo que tentei, foi rascunhar ilustracdes que me lembrassem dos livros
infantis ilustrados do leste europeu. Foi interessante, mas na verdade
interrompeu o fluxo da narrativa. Em principio, essa abordagem insistiu em
minha superioridade em relagdo ao leitor, no sentido de ‘eu tenho uma certa
experiéncia em fazer essa coisa que se parece com gravuras de madeira que
vocé ndo tem, por isso, cale a boca e ouga’. Isso tinha a autoridade de parecer
um trabalho arduo, mas desse modo, cada quadrinho, levava a uma leitura
lenta do mesmo enquanto imagem - isso interferiu com o processo de
realmente ler quadrinhos, onde se recolhe a informac@o visual necessaria e
continua em frente para proxima imagem (SPIEGELMAN, 2011, p. 143 —
traducdo minha®).

Se, em Maus, Art Spiegelman proporciona leitura fluida, em que palavra e imagem
tenham o mesmo peso, constituindo-se uma leitura propria aos quadrinhos, em Jimmy Corrigan,
Chris Ware, em diferentes momentos da narrativa, provoca um exercicio ludico com o ritmo da
leitura e o peso da palavra e da imagem. Ao reservar as palavras aos pequenos requadros da
cena do jantar, o que resta ao leitor sendo a leitura dos grandes requadros? Evidentemente que
a leitura de historias em quadrinho esta subordinada a leitura de imagem, de palavras e
diferentes combinacdes desses dois elementos. Refiro-me aqui a forma como Ware distribui e
organiza esses elementos de modo convocar o leitor a ler essas imagens e o siléncio. Essa
reducdo ou auséncia de palavras sdo um convite a leitura das imagens, como se o autor
direcionasse o olhar e a leitura para as formas e cores, como se, a todo momento, destacasse

nuances da obra.

% Do original: “One thing I tried out was scratchboard illustration that reminded me of Eastern European children’s
book illustration. It was interesting, but really stopped the flow of storytelling dead in its tracks. First, it insisted
on my superiority to the reader, in the sense of, ‘I have a certain expertise at making this thing that looks like wood
engravings that you don’t have, so shut up and listen’. It had the authority of looking labor intensive, but each box
in that approach led to one slowing down to look at that box as a drawing—it interfered with the process of actually
reading comics where one would glean the visual information necessary and march forward toward another
picture.”
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Novamente, ocorre o uso de uma relacdo paradigmatica em que a auséncia de um
elemento reforca o papel de outro, nesse caso, a auséncia de palavras destaca ainda mais o
desenho como forga narrativa. Parece haver preocupagdo em valorizar alternadamente palavra
e imagem, atribuindo importancia a cada um desses elementos. Ndo me refiro a separagdo de
elementos, mas a habilidade em utilizar diversos recursos a servigo da narrativa. Os quadrinhos
permitem certa liberdade ao leitor quanto ao tempo e até a ordem de leitura, e com essa
liberdade Ware conduz esse processo de modo magistral, indo além da fragmentacao do tempo,
escrevendo de modo a pensar no ritmo de leitura da obra.

Essa alternancia entre textos verbais e siléncios ¢ entendida aqui como auséncia verbal
e reducdo a quase nenhuma palavra. O recurso pode ser percebido nas paginas compostas por
um unico requadro panoramico, frequentemente, se ndo sempre, posterior a uma pagina repleta

de dialogos.
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Figura 60 — Mudanga de dinamica das paginas

Fonte: Chris Ware, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do mundo (2009,
ndo paginado).

Ha uma grande mudanca quando o leitor vira a pagina (imagem superior) para a proxima
(imagem inferior). O impacto e desconforto sdo imediatos, tanto pela mudanga da dinamica da
pagina quanto pela supressdo brusca da unidade verbal. Assim, o leitor é levado a procurar
palavras, substituidas por algumas poucas que podem estar em um Unico pequeno baldo, fora
do requadro ou ausente daquele espago. De qualquer modo, nessa tola procura, o leitor se vé
lendo imagens. Diferentemente da proposta de Spiegelman, Ware opta por valorizar e explorar
diferentes ritmos narrativos, experimentando a leitura dos momentos exclusivamente

imaggéticos.
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5.6 MUITO ALEM DA DESCRICAO

Diante de uma proposta realista, muito parece entdo gravitar em torno dos modos de
representacdo e do papel da descri¢do. Tao aclamada em alguns momentos e execrada em
outros, a descri¢do como construg@o imagética foi também encarada pelos quadrinhos devido a
limita¢des de ordem econdmica e tecnologica, seguida de op¢do estética. Tantos quadrinhistas,
como Alison Bechdel, Seth, Chester Brown, para citar alguns poucos, perceberam o universo
de possibilidades existente em construgdes visuais minimalistas, simplificadas ou
impressionistas, usando a propria impreciso e subjetividade para trazer esse universo ao texto.
Ainda assim, artistas como Will Eisner, Dave Gibbons e Charles mostraram como o realismo
visual também pode mostrar-se coerente para a constru¢do de uma narrativa que se proponha
ao realismo de conteudo.

Em um complexo processo de selecdo, a descrigdo apresenta-se como um ponto de
tensdo em torno do realismo e da construcdo narrativa, em particular quando se observa sua
realizagdo em um processo tdo mesclado e simultdneo, como ocorre nas historias em
quadrinhos. Talvez a inquietacdo de Lukacs ndo fosse tdo grande caso seu objeto fosse
justamente os quadrinhos que, como apresenta Thierry Groensteen, passam por um processo
simultdneo, em que a descri¢do ocorre paralelamente a narrativa, tornando-a mais harmonica e
coesa.

Outro ponto de tensdo acerca do realismo reside na propria compreensdo do que seria
esse “real”, seguido pela consequente reflex@o de como esse real se materializa no texto. Passa
também pela tentativa ingloria de quantifica-lo em um texto, de atribuir stafus de realismo a
partir da presenga de algo, da percepcdo mais clara do que ali ¢ mostrado como elemento
externo que traz realidade & narrativa. E importante entender que os castelos podem ser
estabelecidos de diversas maneiras e por variados caminhos. Os contornos dessa construgio
podem ser estabelecidos por um realismo de representacdo, por meio de atenta descrigdo bem
como de cuidadosa selecdo de detalhes, informagdes e ruidos. Essa descri¢do deve estar além
da fria e débil objetividade de que fala Barthes, capaz, entdo, de situar o leitor diante de um
universo encantador e, a0 mesmo tempo, novo e familiar a ser descoberto. Uma descrig@o que,
enfim, ndo seja entrave a narracdo, mas aliada capaz de impulsionar todo o processo.

Nesses castelos também estdo presentes experiéncias na ordem do humano, pequenos
momentos que passam despercebidos, mas que podem ser captados, apresentados e destacados
pela arte. Como tdo bem explicita C. S. Lewis e tdo bem aplicado foi pelos ratos de Spiegelman,

o concreto e o0 imaginativo, o ludico e o reflexivo, o real e o fantastico e tantas outras aparentes



223

oposi¢cdes ndo devem ser percebidas como estéticas excludentes entre si. Ao contrario,
mostram-se como interessantes possibilidades de construgao, pelo proprio jogo de contraste no
texto, servindo como alicerce de novos universos. O fantastico promove um respiro para aquilo
que ¢ duro e concreto, promovendo espagos para o leitor colocar-se no texto e passar a significa-
lo como algo familiar e possivel. Nesse sentido, o desenho ¢ a construg@o de alguém a respeito
de algo que pode ser entendido como um respiro necessario para que aspectos realistas se
mostrem possiveis.

Retomando a cena do jantar de Jimmy Corrigan, destaco o momento em que ¢é alocada
nos grandes requadros, em como Ware insinua ruidos e pensamentos que ndo estdo
materializados por onomatopeias ou baldes de pensamento. Nesse sentido, a pouca, mas
importante, mudanga nos requadros parece chamar o leitor para a leitura das imagens, ndo pelo
senso de exibicionismo citado por Spiegelman (2011, p. 143) ao mencionar as imagens como
gravuras de madeira, mas pela observacdo de pequenas mudangas que revelam mais dos
personagens. Dessa forma, Ware explora elementos realisticos nas nuances dos gestos que
ocorrem em pequena sequéncia de tempo, transmitindo, assim, o comportamento humano pelo
incomodo da situagdo, o que torna um momento cronologicamente breve em uma leitura mais
alongada pela percepgdo do personagem sobre a situacdo. A série de intervalos entre as falas
ocupar esses espagos com gestos sutis ¢ momentos de apreensdo da cena.

Evidentemente que esta cena poderia ser realizada de inlimeras maneiras, entre as auais
com mais ou menos requadros e baldes, com mudangas de planos e angulos. Ao coloca-la em
duas paginas inteiras justapostas, Chris Ware opta por apresentar esse momento como um todo,
intencionando, com 1sso, promover percep¢do ampla do que acontece e posterior leitura dos
pequenos momentos € aspectos.

As pausas propostas por Ware na leitura verbal atribuem curiosa dinamica narrativa,
uma composi¢ao ritmica que se aproxima da musica, uma aproximagao que o proprio autor faz
de sua escrita. Essa alternancia remonta aos espagos musicais em que o siléncio significa as
notas a volta, a0 mesmo tempo em que momentos anteriores podem ecoar nos espagos da
pagina. Assim como os intervalos mais longos entre notas promovem mais atmosfera sonora
do que informagdo harmonica, as pausas de Ware também estabelecem ambientacéo ao texto.
Mesmo que a cena e seus detalhes sejam observaveis pelo leitor, consubstanciando a descri¢éo,
o quadrinho se ocupa mais em emular a sensacdo e em promover familiaridade do leitor com a
situacdo do que promover reconhecimento por uma descricdo detalhada ou ampla. Nesse
sentido, Ware constréi um tipo de realismo que ndo dialoga com o descritivismo ou com

convengdes cinematograficas para traduzir o subjetivo. Estabelece, ao contrario, uma forma de
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contar a partir do discurso visual das historias em quadrinhos, de seu potencial narrativo. Um
emular de sons e sensagdes, imagens que, enfim, narram o que acontece, ao invés de um texto

que fala ao leitor a significancia do que se passa.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

As histérias em quadrinhos encontraram nos Estados Unidos terreno fértil para sua
producdo e difusdo mundial. A partir de seus tragos marcantes nos primeiros anos, ¢ possivel
dizer que as strips e, posteriormente, os comics acompanham a tradi¢do de narrativas de teor
cOdmico e aventuresco, € em sua maioria e durante muito tempo, curtas, que ndo permitia maior
desenvolvimento de roteiros e personagens. Isso foi resolvido com as publicagdes seriadas fora
do grande mercado e, posteriormente, com a graphic novel que, como suporte, permitiu maior
espaco para as composi¢des narrativas e, como estética, proporcionou nova forma de escrita,
um lugar também mais afeito ao realista. Destaco essa caracteristica porque, em aparente
contradi¢cdo, as HQs mostraram-se como meio fértil para a mescla de narrativas historicas e
autobiograficas. Em um trabalho que se propde a investigar aspectos realistas nas historias em
quadrinho, pode soar estranha a escolha da obra Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do
mundo, e por um tempo esse pareceu ser também meu caso. Devido a grande quantidade e a
qualidade de quadrinhos associados a géneros historicos, evidentemente ancorados em fatos do
mundo real, a escolha por alguma dessas obras soaria como quase obviedade. Por que entdo
usar o trabalho de Ware para esse proposito? A pergunta, aparentemente deslocada, sera
importante para recuperar o caminho trilhado neste trabalho.

A primeira grande questio explorada relaciona-se a percepc¢do do que ¢, ou o que pode
ser, o realismo e a contribuig@o dessa discussdo para maior compreensao dos quadrinhos norte-
americano do final do século XX e inicio do XXI. Para melhor compreender esse processo de
constru¢do narrativa, aproximei narrativas literarias e historias em quadrinhos, uma vez que
percebo em ambas uma constru¢do narrativa por meio das possibilidades de linguagem. Uma
escrita também capaz de promover reflexdes sobre dramas humanos em sua mais ampla
pluralidade. Certamente, a organizacdo dessa linha de pensamento foi meu grande desafio,
mostrando-se como fonte de incodmodo e, principalmente, de aprendizado. A complexidade
desse tema esta tanto em sua compreensdo, comegando por seu proprio nome, mas
principalmente em como organiza-lo em uma discussdo em torno dos quadrinhos.

Partindo das reflexdes aristotélicas em torno da verossimilhanca e do ato de contar, foi
possivel perceber o papel embrionario do elemento ficcional como matéria para a construgdo
narrativa. Ja ali, apesar do que foi posteriormente compreendido, a fic¢do foi apontada como
elemento importante para uma narrativa comprometida com a realidade. Avangando no tempo,
essa percepgdo talvez tenha sido propositalmente ignorada pelos escritores e teodricos do

Realismo do século XIX, atribuindo valor de verdade que, com o tempo, ndo se sustentou.
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Com o retorno de alguns tedricos ao assunto, novas perspectivas foram apresentadas,
entre as quais a de Erich Auerbach, que propde uma sele¢do de obras para explorar o
desenvolvimento do romance ocidental, culminando na percep¢do do realismo como uma
estética que se desenvolveu ao longo do tempo. Essa mudanca permite a leitura carregada de
menos “ismo” para um olhar mais adjetivo, promovendo outros tipos de didlogos com o mundo
extratextual. Nesse sentido, o termo “realista” passa a melhor referenciar as narrativas que
procuram maior aproximacgao com esse externo ao texto, levando ao uso de “romance realista”
e “ficcdo realista” para identificar essas obras. Nessa perspectiva em torno das novas relagdes
que o texto realiza com o mundo, Auerbach destaca o papel de situagdes, antes desinteressantes
a literatura, que se tornam relevantes por explorarem as fronteiras da narrativa. O “momento
qualquer” surge como importante marca do romance moderno, que passa a ocupar-se com a
escrita de trabalhos menos preocupados com roteiros de grandes eventos e peripécias, elevando
pequenos acontecimentos a matéria do texto, mais focados em apresentar o banal, a monotonia
do cotidiano, os problemas individuais sem conflitos de moralidade tacanha ou grandiloquéncia
anacronica.

Esse olhar mais adjetivo preserva aspectos da verossimilhanga e desvincula aquilo que
¢ realista de uma nogao de verdade, dialogando com o realismo de contetido discutido por C.
S. Lewis, que, mesmo utilizando o problematico termo “realismo”, refere-se a uma
caracteristica de um texto, e ndo ao que ele ¢ em absoluto. Entendo essa outra percep¢do como
fundamental para compreender tragos de uma obra como Jimmy Corrigan, como a
ficcionalidade e o realista estabelecem a narrativa.

Ha também a percepc¢do de que o Realismo, calcado em um modelo narrativo bastante
anterior ao que trago no trabalho, ¢ uma impossibilidade, uma vez que a linguagem ¢ um recurso
de (re)construgdo que, por si sO, impossibilita a realidade no texto. Wolfgang Iser atravessa este
trabalho para esclarecer processos de escrita literaria que dialoga com o mundo externo, a
diegese, desconstruindo a dicotomia de realidade e ficgdo. O tedrico propde que a escrita
literaria implica atos de fingir, entre os quais o ato de selecdo, que permite a desconstrucéo de
estruturas existentes, de modo a atenderem as necessidades do texto. Pelo uso que se faz de
elementos externos ao texto, o autor os ressignifica nesse novo espago, permitindo a observagao
da propria realidade. Embora essa selecdo implique encenagdo por parte da escrita, o dialogo
que se estabelece com o que ¢ externo ndo torna o texto a propria realidade externa.
Simultaneamente ao dialogo com o de fora, ha o desnudamento da ficcionalidade, a percepcao

de que aquilo que estd no texto ndo pode ser entendido como verdade.
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A maneira como Iser busca entender o processo da construgdo narrativa em maior
didlogo com o externo extrapola a valorizacdo da descricdo como porta para que o real adentre.
Ele fala da selecdo que implica o oficio da escrita: escolhas para que se alcance um efeito, o de
realidade mencionado por Barthes. A presenca de elementos antes pertencentes ao mundo real
ndo imbui uma condi¢do de documento ao texto, tampouco seria essa a sua proposta. Ao
contrario, o desnudamento de sua ficcionalidade ¢ parte dessa escrita que busca aproximagio
com a realidade. Embora Iser atribua esse desnudamento a escrita literaria, o pensamento pode
ser ampliado aos demais processos artisticos, entre os quais, e de profundo interesse para este
texto, as historias em quadrinhos, particularmente as que gozam de liberdades artisticas em sua
feitura, o que permite experimentagdes estéticas e tematicas. As proposicdes de Iser contribuem
para outra percepcdo da mimese, abandonando a ideia de que se trata de um processo de copia,
um “decalque do real preexistente”, passando a permitir, e valorizar, o ficcional como parte
dessa escrita, tornando-se, entdo, uma “imitacdo criadora”.

Como construcdo imagética, exercicio de subjetivacdo em nome de uma figuragdo mais
ou menos concreta, a presenca do real nas historias em quadrinhos deve-se também a sua
visualidade, a escolha de como a historia sera desenhada. Nos Estados Unidos, o prestigio de
desenhos aos moldes dos pintores renascentistas pode ser sintetizado pelo trabalho do
quadrinhista Hal Foster nas paginas de Principe Valente e em trabalhos mais atuais de Alex Ross.
O apreco pela anatomia e pelas técnicas de perspectiva contribuiram para o que se entendia, na
época e durante algum tempo, como um quadrinho capaz de captar a realidade nos requadros, em
uma “representacio realista”.

Nesse sentido, a busca por conferir status realista aos quadrinhos representa aparente
barreira em sua propria esséncia, o desenho. O fato de uma narrativa ser contada por imagens,
desenhadas por alguém (com estilo individual, escolhas e/ou limitagdes técnicas) ressalta que
o ato de figurar pressupde nitida constru¢do com figuracdo talvez mais disfarcada do que a
encenada por palavras. Embora a “imitagéo criadora” e o flerte com o mundo externo ao texto
ndo residam necessariamente em um estilo visual ancorado na tradi¢do renascentista, mostram
sua forca em tracos menos figurativos, com abstragdo mais propria aos quadrinhos.

Estilos de desenho nas histérias em quadrinho foram aproximados da descri¢do prosaica
em virtude do dialogo estabelecido pela descri¢do no processo narrativo, por sua capacidade de
captar a realidade externa, apesar de possiveis entraves nesse processo do qual ¢ parte
intrinseca. Assim como desenhos de estilos mais naturalistas podem desviar a narrativa,
tornando as imagens mais contemplativas, a descri¢cdo objetiva também pode interromper o

fluxo da historia. Trata-se de um embate entre o narrar e o descrever. No entanto, a imagem nas



228

historias em quadrinhos ndo € apenas a apresentacdo visual de algo, mas a engrenagem narrativa
que permite e movimenta a historia. Sua natureza verbo-visual apresenta uma, entfo, menor
separagdo entre 0s processos narrativos e os descritivos, cabendo ao quadrinhista valer-se dessa
potencialidade das imagens para uma constru¢do mais narrativa e menos expositiva. Essa
perspectiva ¢ bastante importante para que se entendam as histoérias em quadrinhos como
linguagem propria, e ndo um mero suporte narrativo para se mesclar um texto preexistente a
imagens.

Assim como tantos outros quadrinhistas, Ware desvincula-se de um estilo visual mais
realista, ainda que apresente grande quantidade de elementos em suas paginas, promovendo
uma narrativa de leitura fluida. O quadrinhista explora essa possibilidade da imagem por meio
de um desenho de leitura bastante imediata e do uso contido das palavras. Valoriza, assim, o
ruido narrativo, trazendo imprecisdo e ambientagdo a cena, o que simula a pluralidade de
informacdes da propria realidade. Nao se percebe, entdo, a presenca de descrigdes frias na obra,
uma vez que as imagens ndo estdo no texto como referéncia de visualidade ou aparéncia, mas
narra, principalmente, o que acontece. Tampouco as palavras exercem esse papel, praticamente
ndo se encontrando no texto descri¢des, ao contrario, prevalece a economia das palavras como
veiculo de informag@o do enredo. O trago menos fotografico na narrativa mostra-se também
como entrada para a ficcionalidade, negando o realismo imbuido de verdade, um quase purismo
que, ao ndo aceitar nada além do concreto, dos fatos, impede o autor de atuar como o poeta de
Aristoteles. Aos moldes do que foi a descrigdo para a prosa, essa logica foi substituida por
outros valores que melhor atenderam as intengdes realistas. Os quadrinhos assumem o potencial
significativo das imagens, exploram possiveis abstra¢des desse processo, admitem também sua
propria ficcionalidade. E justamente na aparente barreira da imagem que as historias em
quadrinhos abrem caminhos para propostas mais realistas, seja em relatos historicos, seja
confissdes autobiograficas, seja em ficgdes do comum.

O desenho pode ser entdo entendido como elemento que se relaciona tanto ao que ¢
familiar e real quanto ao ficcional. Essa oposi¢do ¢é possivel, uma vez que, como aproximagio
com o real, as imagens podem ser um referencial de forma e localizago para o leitor. A relagio
com o ficcional estaria associada ao estilo do autor que, em algum grau, estaria subjetivando a
forma ou a agfo, estaria no campo da selec@o feita pelo quadrinhista para realizar a imagem,
podendo também manifestar-se na utilizagdo de elementos que tendem ao fantastico. E possivel
perceber esses dois propositos da imagem em Jimmy Corrigan na abstragdo de algumas formas
humanas e na utilizacdo de cores para além de uma proposta de similaridade com a coisa

colorizada.
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O ficcional atravessa o texto pela propria escrita, no como se, de Iser. A realidade ndo
esta na referéncia ao externo, ndo se manifesta, entdo, em uma simples realocacdo de algo de
um espago para outro, mas pelo fingimento que se propde, por uma ilusdo de realidade, uma
escrita que, a0 mesmo tempo em que assume sua ficcionalidade, disfarca essa mesma
ficcionalidade quando absorvida pelo leitor. Talvez, mais importante que a identificag@o desses
elementos, seria seu significado e sua funcdo para a narrativa do quadrinho. Nesse sentido, o
ficcional, produz pausas naquilo que ¢ mais concreto e familiar, conectando o texto ao externo.
O ficcional ¢ esse objeto transicional que se desloca e conecta o real ao imaginario, produz a
irrealizagdo, e a partir dela € possivel a reflexdo daquilo que esta fora da diegese. No importante
papel realizado pela ficcionalidade na construg¢do de um texto em dialogo com o real ¢ que se
percebe a ilusdo de realidade tdo evidente na alegoria dos ratos de Spiegelman, também
evidente na imagem de um personagem que, apesar de ter seu rosto construido por poucos
tragos, apresenta-se tdo humano. Como entdo entender o ficcional em Jimmy Corrigan para a
construgdo de uma ficgéo realista?

A narrativa de Ware traz a historia de um personagem carregado de frustagdes que se
manifestam na dificuldade para relacionar-se com o outro e para realizar seus proprios desejos.
Ao receber uma carta de seu entdo desconhecido pai, vé nessa situagdo a oportunidade para
compreender-se e encontrar algum tipo de solu¢@o para as proprias inquietagdes. Em um sentido
amplo o entrecho da histéria permite a compreensdo de uma narrativa realista, uma ficgio entdo
realista? Ao debrucar-me no como se da HQ, compreendi que essa aproximagao realista em
Jimmy Corrigan esta relacionada a maneira com os acontecimentos sdo apresentados ao leitor.

A partir de um layout inteligente, que extrapola o espago da pagina e dos requadros
apenas como lugar de alocagdo de desenhos, Ware distribui as vinhetas de modo a explorar suas
relagdes e possibilidades. Um aspecto importante sobre o layout em Jimmy Corrigan é o efeito
que ele provoca no tempo de leitura e no tempo da diegese. O quadrinho apresenta um tempo
que remete a lentiddo dessas mesmas situagdes quando fora do texto. Apresenta cuidado na
maneira como a temporalidade se manifesta no quadrinho. As diferentes dimensdes de
requadros s@o responsaveis pelo senso ritmico, performando diferentes tempos ao longo da
historia. Nesse sentido, cabe relacionar a atengdo investida por Ware na construgédo temporal,
remetendo ao pensamento de Auerbach a respeito do que ele chama de romance moderno. Além
da mudanga tematica, caracterizada principalmente pela atencdo a outros enredos e
personagens, antes desinteressantes a narrativa, o autor fala de uma nova representagdo do
tempo, de uma fragmentagdo temporal propria a esse novo romance. Ware utiliza diferentes

recursos para a constru¢do de um tempo fragmentado, que escapa a estrutura narrativa mais
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antiga. Em uma narrativa em que o tempo diegético ¢ constantemente intercalado por variados
paratextos que se colocam em maior ou menor proximidade com os eventos, e principalmente
por digressdes temporais e divagagdes mentais de seu protagonista, seja em sonhos ou
diferentes percepcdes de seu entorno, o fluxo de consciéncia surge como importante elemento
de composi¢do narrativa do quadrinho. Ware também explora a fragmentacdo do tempo a partir
de seu layout, desconstruindo a fugacidade de pequenos momentos, de “momentos quaisquer”,
alongando-os e atribuindo-lhes significados. A narrativa do quadrinho ¢ construida muito além
de sequéncias de agdes e suas consequéncias, de forma que, nesse aspecto, o trabalho de Ware
apresenta novas perspectivas para o narrar nas historias em quadrinhos.

Inserindo diferentes tipos de paratextos ao longo de sua HQ, Chris Ware promove
fragmentacdo e oscilagdo no tempo. Os logos, que se assemelham a antncios do proprio
quadrinho, sdo quebrados por meio da interrup¢do visual do texto, o que seria a ordem
cronologica dos fatos. Ja os mosaicos narrativos rompem drasticamente com a dindmica
predominante na historia. Esse recurso diferencia-se das demais inser¢des graficas, por promover
trechos com regras proprias de leitura, indo além de um elemento de ambientagdo da atmosfera
do quadrinho e experimentando outras possibilidades narrativas da imagem por meio da
desconstrugdo da sequéncia linear de eventos. Em um pequeno espago da HQ, esses mosaicos
trazem grandes saltos no tempo e no espaco. Ware estabelece um ritmo particular a essas
passagens, que rompem tanto com a ordem tradicional de uma leitura de histéria em quadrinhos,
quanto com o estilo predominante em Jimmy Corrigan.

Outro trago marcante no quadrinho ¢ o cuidado com o texto verbal, utilizado de modo a
ndo ser uma muleta expositiva, mas uma representacdo da fala de pessoas. A cena em que
Jimmy avo e o pai jantam representa uma estética comprometida com o comum, com o dialogo
que acontece em uma situagdo desagradavel a Jimmy avd. Apesar da tens@o envolvida na cena,
ndo ha nenhum tipo de grande resolugdo catartica a partir daquele conflito. Ware ocup- se em
mostrar o desconforto da situacdo, o comportamento humano advindo daquele conflito. Por
meio de deliberado alongamento das agdes e da percepcdo delas por parte do leitor, Ware
destaca pequenos gestos que denotam os sentimentos de cada um dos personagens, enfatizando
a monotonia que permeia a obra. Semelhante dindmica pode ser observada na também
mencionada cena em que Jimmy e o pai conversam durante a consulta ao médico, na utiliza¢éo
de um tempo que se dilata nos pequenos gestos, na economia de palavras e no uso de siléncios.
O quadrinho apresenta-se como uma narrativa lenta e monotona, caracterizada pela repeticéo.
Nas cenas, o layout estabelece a orientacdo e o ritmo de leitura, reforcando as imagens por meio

de fragmentacdo e repeticdo visual que enfatizam as imagens.
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Tanto na proposta da historia quanto na forma como ¢ contada, a HQ é uma narrativa
associada a monotonia da vida de Jimmy. Mesmo quando aparece uma grande mudan¢a em sua
vida, como a oportunidade de conhecer seu pai, esse encontro ndo ¢ marcado por grandes
revelagdes. Ao contrario, ¢ definido por momentos lentos e constrangedores, em que nada ou
muito pouco parece acontecer. A repeti¢do promove a imersao do leitor no universo construido,
como se o espaco ficcional da historia fosse visitado pelo leitor, tornando, de algum modo, um
espacgo familiar.

Para além da historia dos Jimmys, a monotonia e a lentiddo do quadrinho sdo construidas
pela repeticdo, que pode ser percebida de modo mais formal na utilizagdo de imagens bastante
semelhantes, com diferencas sutis nos gestos, realizando o alongamento dos acontecimentos. A
auséncia de agdo ¢ estabelecida pelo alongamento do pouco que ocorre na HQ, de modo que
Ware performa a auséncia de acdo, promovendo uma narrativa mondtona e lenta. Além de
utilizar o mesmo layout em sequéncia, também se encontram no quadrinho paralelismos entre
paginas com apenas pequenas variagdes de layout. Ware preserva a repetigdo que, na
composi¢do das paginas, estabelece o ritmo constante da leitura. Outro uso de repetigdo ¢
encontrado em motivos visuais ao longo do quadrinho, imagens que surgem em diferentes
momentos, dialogando entre si e trazendo carga semantica dos momentos anteriores. Os mais
evidentes desses motivos sdo a esquina com os prédios e as cenas apresentadas por um olhar
que parece sobrevoar os corpos de personagens que estdo deitados, seja em camas, sofas ou
caixao.

A repeticdo em Jimmy Corrigan estabelece a atmosfera da historia contada. Em um
sentido mais amplo, em nome da forma de narrar, ele constroi uma narrativa a respeito da
banalidade da vida, do cotidiano tedioso e do desprestigio do roteiro. A auséncia de grandes
acontecimentos leva o leitor a procurar por algo que capte sua atengdo, promovendo, desse
modo, a busca e observacdo desses pequenos momentos, de uma leitura mais lenta que permita
a captagdo das sutilezas da obra. O foco passa a ser a maneira como tudo ¢ apresentado e néo
necessariamente a propria historia contada, podendo ser entendido como um quadrinho
comprometido mais com a estética do que propriamente com os acontecimentos. Esse modo de
escrita ¢ amparado pela representagdo do comportamento humano, da sutileza dos gestos, que
devem ser lidos e significados pelo leitor, pelos siléncios e pausas nos quais a inseguranca ou
pensamento freiam uma fala ensaiada.

A popularizagdo das graphic novels trouxe outra percepgao cultural sobre as historias em
quadrinhos, com nova possibilidade narrativa, capaz de abarcar grandes eventos historicos e a

intimidade da vida de individuos, contados com o sotaque literario dos grandes romances ou com
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a sensibilidade da subjetividade poética. Ainda que isso ndo abarque todas os quadrinhos norte-
americanos das ultimas décadas, a aceitacdo do grande mercado, e dos leitores, por essas
publicagdes ¢ uma realidade que leva a uma leitura de que seja esse o retrato das historias em
quadrinhos deste milénio. Nao apresento essa questdo para definir o mercado editorial, mas para
destacar o crescimento de quadrinhos interessados em uma maior aproximag@o com narrativas
realistas.

O desenvolvimento de uma historia capaz de discutir questdes tdo complexas como as
que surgem em Jimmy Corrigan foi possivel, em grande medida, por um espaco fisico capaz
de abarcar toda a narrativa. A maior quantidade de paginas do que as que eram usualmente
encontradas nas publicagdes norte-americanas aproximou o processo de escrita dos quadrinhos
a escrita dos romances, que também iniciam suas publica¢cdes de modo seriado em outros
veiculos comunicativos, para, posteriormente, consolidarem-se em livro. Ha entdo, na relagéo
que inicialmente ¢ fisica, mas que acarreta processos particulares de escrita, aproximacao entre
as formas de narrar. Nao se trata aqui de propor transposi¢do dos pensamentos teodricos a
respeito do romance literario ou da tradug@o de seus recursos estéticos, mas de um exercicio de
reflexdo sobre as possibilidades dos quadrinhos como narrativa. O maior tamanho das historias
em quadrinhos favoreceu a escrita de narrativas mais longas, mais desenvolvidas, em maior
didlogo com um realismo de conteudo, apresentando maior preocupagdo com a construgio
psicoldgica dos personagens, explorando suas inquietagcdes, comportamentos e relagdes
interpessoais.

Entre tantas publica¢des, percebo nesse cenario o trabalho de Ware em estabelecer uma
obra sofisticada, de grande importancia para os quadrinhos, € que, ainda assim, apresenta-se
como fic¢do. Certamente que ndo o considero inventor ou precursor de uma estética, apenas
destaco sua importancia para as historias em quadrinhos, na exploracdo e no desenvolver das
potencialidades da linguagem. Ware consegue estabelecer uma narrativa que dialoga com o
extratextual sem se apoiar em grandes fatos historicos, os quais, por sua vez, podem envolver
o leitor antes mesmo de sua leitura, e sem contar fastos de sua propria trajetoria de vida, que ja
pressupde aspectos tematicos proprios ao género. Ao contrario, escapando do realismo tematico
obvio, Jimmy Corrigan vai além do retrato de fatos ocorridos no mundo, apresentando-se como
uma obra em si mesma, que trata de dramas humanos, sem necessidade de dialogar diretamente
com fatos especificos, que ndo os da propria historia. Ware cria possibilidades de ficgdo para
as historias em quadrinhos, a0 mesmo tempo original e relegada em nome de um realismo

tematico que passou a dominar as publicagdes.
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Nesse sentido, entre tantas obras possiveis, Jimmy Corrigan: o menino mais esperto do
mundo sintetiza muitas das novas possibilidades, estabelecendo uma linguagem propria aos
quadrinhos, uma linguagem que se distancia de transposi¢des de cddigos cinematograficos e
literarios para as historias em quadrinhos. Eis o que Ware faz pelos quadrinhos e ndo apenas
nos quadrinhos: evita simbolos imagéticos e ritmos proprios ao cinema americano; nfo recai
em uma verborragia prosaica que almeja trazer ao texto um eco literario tolo; ndo se apoia na
muleta da descricdo que apresenta textualmente ao leitor o significado das agdes e os
acontecimentos; estabelece uma representacdo das interacdes humanas que escapa a
artificialidade dos dialogos ageis proprios a narrativa televisiva, com encerramentos abruptos e
pouco naturais.

De modo a estabelecer essa linguagem, Ware repousa sua aten¢@o naquilo que talvez
seja mais particular aos quadrinhos: as relagdes entre os elementos dispostos na prancha. Nao
se trata de buscar um cacoete literario ou poético, de estabelecer um desenho que ilustre melhor,
seja por sintese ou detalhismo; trata-se, sim, de explorar como esses elementos podem
relacionar-se ao longo da historia, de pensar a maneira como a disposic¢ao visual dos elementos
constroi significado a narrativa.

De que modo entdo o real pode ser mapeado em um texto como Jimmy Corrigan: o menino
mais esperto do mundo? Como definir os limites para a experimentacao artistica? Como identificar
e significar as escolhas no texto? Como compreender as possibilidades exploradas por Ware nesse
vasto terreno da escrita em quadrinhos? Como reconhecer as fronteiras a serem expandidas e os
abismos a serem evitados? Como navegar nesse vasto terreno de uma escrita que apresenta em seus
protagonistas, individuos de uma imaginagéo que os afasta de suas vidas ordindrias, que justamente
os distanciam de suas proprias realidades? O texto ndo se propde realista a partir de uma construgéo
visual que ¢ tal qual se apresentaria no mundo, uma figuragdo que intenta mostrar como algo de
fato €.

Apesar da conturbada relagdo de Ware com a figura paterna, ndo percebo a autobiografia
como aquilo que impulsiona a escrita de Jimmy Corrigan. Ware ndo estabelece como foco de
sua historia a recuperagdo de um evento real amparado em verdade documental, histérica ou
pessoal. Identifico as experiéncias do autor como conhecimento sabiamente utilizado para o
exercicio narrativo, mas ndo com tom confessional de sua propria vida. Tematicamente,
percebo atencdo ao ordindrio da vida, aos conflitos e as relagdes humanas. O quadrinho conta
uma histoéria que se concentra na constru¢do de um personagem, cuja vida banal e cujos
sentimentos podem ser projetados na vida do leitor e de tantas outras pessoas. No entanto, a

maneira como Ware nos apresenta sua historia ¢ o que melhor marca sua ficgdo como realista.
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A atencdo aos pequenos momentos, ao ‘“momento qualquer”’, estabelece outra
possibilidade narrativa maior que a sequéncia de eventos que culminam em um desfecho logico.
Ao mesmo tempo em que se vale das possibilidades de um quadrinho longo, que permite o
desenvolvimento dos personagens ¢ do universo estabelecido, Ware flerta com a constante
continuidade das historias em quadrinhos. A realidade do seu texto talvez esteja em ndo promover
um encerramento formal, na medida em que ndo ha um evidente recorte proprio a construgéo
narrativa, mas uma ilusdo de que os personagens vivem além dos acontecimentos da diegese,

estdo vivos para além de Jimmy Corrigan.
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