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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo analisar a situacdo das histérias em quadrinhos,
em especial o subgénero romance grafico, a partir do estudo do caso da obra Sandman,
de Neil Gaiman. Investigaremos qual o papel desempenhado por esse obra nas
alteragdes de status pelas quais vém passando os quadrinhos, situando-a historicamente.
Dissertaremos sobre caracteristicas intrinsecas ao género quadrinhos, tais como 0 uso
que faz de imagens e texto para construcdo de narrativas e discutiremos quais
caracteristicas diferenciariam os romances graficos dos demais quadrinhos e quais
aspectos desse subgénero contribuiram para a identificacdo dos quadrinhos como uma
forma de literatura. Mostraremos como os quadrinhos, também, sdo um espaco proficuo
para o dialogo com as teorias do hipertexto, tal qual colocadas por Landow (1997).
Argumentaremos como um romance grafico seria um hipertexto ndo eletrénico,
ilustrando nosssas consideracdes com exemplos retirados de Sandman. Discorreremaos,
também, sobre como Sandman se insere no canone da literatura internacional através da
parddia de obras consagradas, apoiando-nos na teoria da parddia de Linda Hutcheon
(1991).

Palavras-chave: Romance grafico, Sandman, Hierarquia cultural, Hipertexto, Parddia



ABSTRACT

This research intends to analyze the state of art in which comics are found nowadays, especially
the subgenre known as graphic novel, being Sandman by Neil Gaiman our corpus. We shall
investigate the role played by Gaiman’s graphic novel in the changing of roles experienced by
comics in general in the last few decades. We will highlight characteristics of the genre, such as
the use of images and text together for the development of narratives, and also discuss which
aspects make graphic novels different from other comics. It is also important to identify the
aspects that helped to legitimate this subgenre as a literary form. In this study, comics are
understood as a fruitful space for dialogue with the hypertext theories, as stated by Landow
(1997).We believe that graphic novels can be seen as a non-electronic hypertext, using as an
example an analysis of a chapter. Sandman is also seen in relation to its position in the literary
canon and the parodies of other well established works, according to Linda Hutcheon’s parody
theory (1991).

Keywords: Graphic novel, Sandman, cultural hierarchy, hypertext, parody
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INTRODUCAO

Narrar histérias € uma das mais antigas atividades humanas. As narrativas fazem
parte da vivéncia dos seres humanos ha muito tempo , seja na forma de narrativas orais,
contadas ao redor da fogueira pelas tribos primitivas, seja, ainda, nas representacdes
graficas de cacas, batalhas e outros elementos do dia a dia do homem primitivo, feitos
nas paredes de cavernas — uma primeira forma de escrita. Com o passar dos séculos,
uma nova forma de registrar histdrias surgiu: a escrita alfabética. Isso permitiu registrar
0 que antes era passado somente oralmente em materiais mais duradouros, como blocos
de pedra, argila, cera ou papel.

Com a escrita, apareceram também diversas maneiras de se contar uma historia,
assim como diferentes géneros literarios. Podia-se optar por escrever um poema épico,
que seria declamado por um bardo, ou uma peca de teatro para ser encenada para um
grande puablico. Mesmo nas primeiras formas, nota-se ainda certa conexdo com a
oralidade. Também, comecou-se a usar essa nova ferramenta, a escrita, para a arte — arte
essa que conhecemos como literatura.

Conforme o tempo passava, novas formas de narrar historias foram criadas,
como cantigas, romances de cavalaria e fabulas. O contetdo variava de acordo com a
época; se na Antiguidade se cantava sobre seus herdis mitoldgicos, alguns séculos
depois se cantava sobre os herois da época, tais como cavaleiros e navegadores. Novos
suportes para a escrita também aparecem, como o livro - e, juntamente, criam-se novas
maneiras de gravar informacdes no papel. Antes, escrevia-se usando a pena, e escrever
ndo era uma atividade que todos dominavam; logo, o publico leitor era bem restrito —

afinal, nem todos sabiam ler ou tinham meios de adquirir livros. A invencéo da prensa,
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por Gutemberg, foi um marco na histdria da escrita, pois tornou a producdo mais facil,
rapida, barata, alem de contribuir para sua futura popularizag&o.

Ao se aproximar de tempos mais recentes, vé-se que as narrativas ndo ficaram
restritas ao papel. Além dessas, surgiram outras formas de se contar historias, como o
cinema, sendo essa forma ligada a imagem; uma narrativa imagética sequencial. Obras
escritas j& lancavam méao de elementos graficos. Um exemplo seria The Life and Works
of Tristram Shandy (Vida e Obras de Tristram Shandy, em portugués), do inglés
Laurence Sterne, que traz ilustragdes ou paginas sem nada escrito. Ha, além disso,
poemas que contam com O espago em branco como elemento importante de sua
composi¢do, como Un Coup de Dés (Um lance de dados, em portugués), do poeta
francés Stéphane Mallarmé — poema esse que permite ao leitor escolher a ordem em que
lerd os versos. A propria letra € uma imagem — uma representacdo de um som ou de um
fonema, ou ainda de uma palavra se considerar os ideogramas encontrados em linguas
orientais como o chinés e o japonés. Porém, o cinema era algo novo: imagens projetadas
gue se moviam.

No século XX, narrativas visuais se popularizaram, principalmente pela
descoberta de novas tecnologias que facilitavam sua criacdo e reproducdo, bem como
novos suportes para sua veiculagdo. Temos, alem do cinema, as histérias em quadrinhos
e, mais recentemente, video games. Por se tratarem se producBes de amplo alcance e
produzidas, muitas vezes, visando o consumo e o0 lucro, essas narrativas Sao
classificadas como cultura de massa, e por muito tempo Ihes foi negado o status de algo
que pudesse ser academicamente estudado, como se lhes faltasse a sofisticacdo formal e
tematica de uma obra de arte. Essa visdo vem mudando a partir dos anos 1970, nos
quais aspectos culturais passaram a receber destaque dentro das areas de estudos de

ciéncias humanas — inclusive a literatura — com o advento dos Estudos Culturais.
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O surgimento de um novo suporte ndo abole outro anterior. Nota-se, a partir do
século XX, que recursos e técnicas normalmente associadas a uma arte vém sendo
utilizados por outras artes. Um exemplo bastante proficuo seria 0 emprego de técnicas
cinematograficas em romances — por exemplo, ao descrever uma cena primeiro em
plano geral, e depois dar zoom até se chegar aos personagens em si. O enfraquecimento
de fronteiras entre géneros deu origem a narrativas transmidiaticas — que podem ser
acompanhadas das mais diversas maneiras, indo desde o ja tradicional livro de papel até
a tela de um computador ou tablet. Assim, ampliam-se as possibilidades de se contar
uma historia.

Tendo em mente esses dois fatores — a saber: 1) os diferentes suportes e meios
de se veicular uma narrativa e 2) a possibilidade de estudo de objetos advindos de meios
de producdo em massa — iremos tecer a seguir nossa proposta.

As histdrias em quadrinhos tém sido tratadas apenas como um mero produto de
massas, publicadas nos jornais dominicais estadunidenses e voltadas para publicos
infanto-juvenis. Entretanto, trata-se de um género muito recente, historicamente, com
pouco mais de um século - apesar da ja mencionada presenca da imagem em narrativas
desde os primérdios da humanidade. Como qualquer narrativa, apresenta variedade de
temas, subgéneros e publicos-alvo. A partir dos anos 1960, comecam a ser produzidos
quadrinhos alternativos — chamados de commix— que abordam temaéticas adultas. Nos
anos 1970, aparece a denominacdo graphic novel — ou romance grafico, em portugués,
aparentemente cunhada pelo quadrinhista estadunidense Will Eisner. Esse termo passou
a ser empregado para designar quadrinhos de tematica mais séria e de maior sofisticacdo
formal, cujo conteido néo seria de total compreensdo para audiéncias mais jovens.

Na década de 1980, a nova categoria teria a publicacdo de duas de suas obras

mais significativas e definitivas: Watchmen, publicado em 1986, dos britanicos Alam
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Moore e Dave Gibbons, que tem como personagens principais um grupo de super-herois
aposentados e em visivel decadéncia, e Sandman, publicado entre 1989 e 1996, do
também britanico Neil Gaiman. Esse Ultimo conta com uma atmosfera mais onirica, e
narra as historias de Morfeus, senhor dos sonhos, criatura retratada como um jovem
homem magro, palido, de vestes negras, ar soturno e duvidas que o deixam mais
préximo dos humanos do que de os demais herdis de quadrinhos — jovens homens
musculosos, fortes e sempre aliados ao bem, perfeitos e sem hesitagdes.

Enquanto Watchmen costuma ser apontada como uma das histérias em
quadrinhos mais influentes de todos os tempos, responsavel por mudancas radicais
dentro do género,Sandman, por sua vez, foi a Gnica histéria em quadrinhos a receber um
prémio literdrio por conto fantastico por seu capitulo “A Midsummer Night’s Dream”
(“Sonho de uma Noite de Verdao”, em portugués), em 1991. A obra agradou tanto ao
publico quanto a critica, fato incomum para historias do tipo. A série durou dez anos, 0
que é bastante para uma obra com tematica eabordagemdiferentes das dos demais
quadrinhos de sucesso na época. Seu sucesso foi responsavel pela criacdo de um selo
adulto, o Vertigo, dentro da editora pela qual foi publicada, a DC Comics — famosa por
ter lancado herois como Batman, Superman e Mulher Maravilha.

O mais interessante a respeito do é que ha romances graficosdas mais diversas
nacionalidades, ndo vindo somente de paises de lingua inglesa. Temos como exemplo
Persepolis, publicado em 2000, romance grafico autobiografica de autoria da iraniana
Marjane Satrapi, publicado em francés, que segue a mesma linha documental de Maus,
de Art Spielgelman, publicada inicialmente em 1980. Exemplos nacionais incluem
titulos como Cachalote, fruto da parceria entre o escritor Daniel Galera e o quadrinista
Rafael Coutinho, publicado em 2010, e Daytripper (“Viajante do Dia”, em traducdo

literal para o portugués), dos irmdos gémeos paulistas Fabio Moon e Gabriel B4,
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também publicado em 2010.Daytripper apresenta, ainda, uma peculiaridade: apesar de
seus autores serem brasileiros, a historia foi inicialmente publicada em inglés, pela
Vertigo — mesma editora responsavel por Sandman.

Nota-se também que, em romances graficos, hd um destaque ao papel do criador,
0 que lhe conferiria um carater mais autoral do que as demais revistas em quadrinhos,
em que normalmente ha toda uma equipe por tras da produgdo de um capitulo. Em
romances graficos, geralmente sdo creditadosos roteiristas e desenhistas (Daytripper e
Watchmen), que podem ser a mesma pessoa (Persépolis). Em alguns casos, todo o
crédito vai para o roteirista, como acontece com Sandman. Além disso, hd uma
preocupacdo formal e estética diferente daquela conferida a quadrinhos de banca de
jornal — algo perceptivel principalmente com as publicacBes mais recentes de romances
graficos, que tém edicBes de luxo caras, vendidas especialmente em livrarias. O motivo
de haver tais edicOes, que contam com detalhes como capa dura e conteudos exclusivos,
é que h& um publico alvo que consume esse tipo de mercadoria, que atingiu um maior
status em relacdo as publicacGes vendidas somente em bancas.

O contetdo das historias também é diferenciado, contando com temas
considerados adultos, como mencdes a sexo, drogas e violéncia, estruturas narrativas
complexas, e referéncias a obras que pertenceriam a tradi¢do da cultura ocidental, tais
como pecas de Shakespeare, poemas de Percy Shelley e Dante, como também a
elementos da cultura popular, como filmes e cangbes. Essas referéncias ndo seriam
facilmente recuperadas por um leitor mais jovem, ou um leitor que ndo as compartilha.
A maneira como as referéncias sao feitas nas histdrias é digno de nota, e sera abordada
nos capitulos seguintes.

Por fim, histérias em quadrinhos seriam narrativas hipermidiaticas: combinam

técnicas de varias outras areas, como cinema e literatura. Possuem sua propria sintaxe,
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que combina texto e imagem — que iremos tratar como mensagem verbal e mensagem
visual. A partir de percepgbes de referéncias externas, permitem diversas leituras,
dependendo de como as histérias foram organizadas. Isso lhes confere um caréater
hipertextual.

O presente trabalho se encarregara de discorrer sobre as colocagfes acima feitas,
tendo como objeto de analise principal o romance graficoSandman, de Neil Gaiman. O
interesse pelo estudo dessa obra em particular teve inicio em um projeto de concluséo
de curso de bacharelado em Letras — Tradugdo: Lingua Inglesa, resultando em uma
monografia. A énfase do trabalho anterior recai mais sobre questdes tradutoérias do que
literarias, apesar de consideracdes sobre a natureza das historias em quadrinhos, em
especial os romances gréaficos, enquanto uma (nova) forma de literatura estejam ja
presentes.

Para trabalho, iremos nos restringir a alguns capitulos, que serdo devidamente
indicados a seguir. Devemos salientar que Sandmané uma obra extensa demais para ser
analisada em sua totalidade no espago a nos reservado, sendo mais produtivotratar de
cada parte separadamente.

Levando em consideracdo essas colocacdes, proporemos a investigacdo das
seguintes questdes para guiar nossa discussao:

a) O que motivou a alteragdo do status das historias em quadrinhos, que
passaram a ser vistas como forma de artee como o romance grafico Sandman
contribuiu para essa alteracao?

b) Quais caracteristicas presentes em obras como Sandman permitiriam sua

classificacdo como texto hipermidiatico?
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c) Como se dao os didlogos que Sandman estabelece com o cénone — tanto
literario quanto popular — e como tais didlogos podem ser entendidos como

uma forma de parddia (segundo os termos de Linda Hutcheon)?

A fim de responder as questfes acima colocadas, que doravante norteardo nosso
trabalho, iremos aborda-las em trés capitulos.

O primeiro capitulo tratara das questdes dos romances graficos e da imagem,
além de tracar um panorama histérico das histérias em quadrinhos e apresentar qual o
papel de Sandman nesse contexto. Mostraremos de que maneira se ddo as relagdes das
historias em quadrinhos com a literatura, apresentando algumas definicdes possiveis
para o termo romance grafico. Faremos também consideracdes sobre a sintaxe particular
do género, mostrando como a interagdo entre imagem verbal e visual se da na
composi¢ao da histéria. Os termos “mensagem verbal” e “mensagem visual” foram
retirados de um artigo de Nadine Celotti, intitulado “The Translator of Comics as a
Semiotic Investigator” (2009) (“O Tradutor de Quadrinhos enquanto Investigar
Semiotico”, em portugués). Originalmente, trata-se de um trabalho voltado a tradutores
de historias em quadrinhos, mas as reflexdes feitas por Celotti sdo Uteis também para os
demais pesquisadores na area. As colocagdes feitas por Will Eisner em Quadrinhos e
Arte Sequencial (1989) sobre a interacdo entre imagem e texto em quadrinhos estardo
também presentes em nossa discussao.

No segundo capitulo, teceremos consideragdes sobre textos hipermidiaticos e
como os quadrinhos poderiam se dialogar com 0s mesmos. Apresentaremos algumas
defini¢bes de hipertexto, baseadas em Janet Murray em Hamlet no Holodec (2009) e
George P. Landow em Hypertext 2.0. Mostraremos como historias em quadrinhos

podem ser entendidas como uma forma ndo eletrénica de hipertexto, utilizando para
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tanto a analise de um capitulo de Sandman para essa demonstracao — a saber, o capitulo
15, “Into the night” (“Noite adentro”, em portugués).

Por fim, no capitulo seguinte, estudaremos as relacfes estabelecidas por
Sandman com outras obras da tradi¢do, tanto do canone da literatura universal como de
cultura popular. Daremos destaque a relacdo da obra com a pecaSonho de uma Noite de
Verdo. Iremos mostrar como as leituras feitas dessa obra podem constituir uma forma
de parddia, sendo aqui entendida nos termos propostos por Linda Hutcheon em Uma
Teoria da Parddia: Ensinamentos das formas de arte dos século XX (1991). A parddia é
vista, aqui, ndo como uma forma de escarnio, mas sim como uma maneira de
homenagear a tradicdo, e ndo nega-la, colocando-se paralela a essa — caracteristica que
seria encontrada em obras contemporaneas.

Espera-se que, ao percorrer dos capitulos aqui presentes, consigamos chegar a
uma resposta possivel e satisfatoria para as questdes supracitadas. O interesse pelas
histérias em quadrinhos vem aparecendo dentro da academia e do campo editorial,
ainda timidamente, nos ultimos anos. Assim, nosso trabalho visa contribuir para as
discussdes sobre o género, sua legitimacdo (bem como a de demais produtos de massa
ou de suportes outros que o livro) enquanto arte e literatura, e também apontar para
questdes pertinentes dentro da area que possam servir de convite e referéncia a

pesquisas futuras sobre o tema.



1 NARRATIVAS GRAFICAS: HISTORIA, RECONHECIMENTO E CRITICA

Neste capitulo, trataremos da questdo da narrativa no que se refere as historias
em quadrinho — Sandman em especial. Abordaremos a seguinte questdo: como as
historias em quadrinhos se legitimaram enquanto arte e como se relacionam com outras
artes — principalmente com a literatura. Porém, para apresentar respostas para essas
perguntas, € preciso estabelecer um caminho a se seguir.

Antes de qualquer coisa, € necessario dar atencdo a questdo da narrativa, além de
tracar um panorama das histérias em quadrinho em geral, até chegar ao ponto em que
quadrinhos passam a assumir um status de arte, ndo s6 de produto de massa — questao
que trataremos durante nossas consideracfes. Iremos tentar apresentar e definir alguns
conceitos com o0s quais trabalharemos, tais como romance grafico e narrativa
transmidiatica. Esse serd o primeiro momento em que faremos um panorama da historia
dos quadrinhos, mostrando qual a relevancia e o papel de Sandman dentro da mesma, e
como a historia funcionou como um divisor de aguas. Eventualmente, mengdes e
exemplos de outros titulos — em quadrinhos ou ndo — serdo feitas e devidamente
ilustradas. Por estarmos lidando com narrativas visuais, imagens constituiram grande
parte dos exemplos e serdo apresentadas junto ao corpo do texto.

No segundo momento, mostraremos a questdo da imagem e do texto e como
ambos se relacionam dentro das historias em quadrinhos. Para tal, contaremos com
exemplos retirados de Sandman. Como Sandman se trata de uma série muito extensa,
nossos exemplos serdo retirados de capitulos especificos, que serdo apontados
devidamente. Maior parte deles encontra-se no encadernado de luxo Absolute Sandman

— volume 1(2006), que traz os 20 primeiros capitulos da historia.



22

Por fim, discorreremos sobreo que seriam narrativas transmidiaticas, o que servirad de

gancho para o tema a ser abordado no capitulo seguinte: a questdo do hipertexto.

1.1 HISTORIAS EM QUADRINHOS: UMA CRONOLOGIA

Apesar das narrativas graficas ja existirem desde os primérdios da humanidade,
as histérias em quadrinhos sdo uma modalidade mais recente. Além disso, seu
nascimento e ascensao estdo intimamente ligados a producdo da cultura de massa, uma
vez que quadrinhos sdo, inicialmente, produtos da inddstria cultural.

E comum se atribuir o titulo de “primeira historia em quadrinhos” paraa tirinha
Hogan’s Alley (“Beco de Hogan”, em portugués), de Richard Felton Outcoult, segundo
Federico Zanettin (2009); a historia € lembrada gracas a seu personagem principal:The
Yellow Kid(“Garoto Amarelo”, em portugués)— um menino pequeno, careca, que
sempre era retratado trajando um pijama amarelo. A tirinha era publicada, aos
domingos, no jornal New York World, em meados dos anos 1890. Foi uma das primeiras
tirinhas a ser publicadas em cores, e a fama de seu personagem principal € tantague o
nome que se da a imprensa sensacionalista dos Estados Unidos, yellow press (ou

“imprensa amarela”, em tradugdo livre), veio do Yellow Kid.



23

Dars DEAD \
STRAIGHT H'",:
DE LEVEL M .
R xin crand T

Ir- SEE.

Imagem 1 — The Yellow Kid*

Hogan's Alley pode ndo ter sido a primeira histdria em quadrinhos da historia da
humanidade, mas, sem duvidas, foi um marco — tanto que muitos além de Zanettin (2009)
a apontam como a primeira.Jeet Heer e Kent Worcester, em A Comics Studies Reader (“O
Leitor dos Estudos em Quadrinhos”, em portugués), colocam que “os quadrinhos estio
entre nds ha 150 anos” (HEER; WORCESTER, 2009, loc. 103)*. O teérico francés
Thiery Groensteen afirma que os quadrinhos modernos surgiram na década de 1830, na
verdade com o trabalhode Rodolphe Topffer, classificado como pioneiro pelo autor, o
que faria dos quadrinhos contemporaneos da fotografia (GROENSTEEN, 2009, p. 209).
Inicialmente, eram voltados para os adultos; porém, no final do século XIX, como

lembra o tedrico, foram “relegados (...) as paginas da imprensa voltada para as criangas”

! Disponivel on line no endereco

http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/59/Yellow_kid001.gif. Acesso em 30 de julho de
2012.

% Tradugdo da autora desse trabalho para o original em inglés: “comics have been around for well 150
years”

*<Loc. refere-se a “location”, unidade utilizada nos livros disponiveis na plataforma digital de leitura
Kindle. Para obrascuja edicdo consultada o seja a do Kindle, logo, utilizaremos “loc” ao invés de

[T 1)

“pagina” ou “p.”.
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(GROENSTEEN, 2009, loc. 209)*. Segundo o autor, apesar de ser uma forma de arte
com mais de 150 anos, € pouco reconhecida.

Antes das tirinhas de jornais, j& havia livros com ilustracdes e charges em jornais
e panfletos — ndo s estadunidenses, mas também europeus. Desde meados do século
XIX, j& se era costume publicar, na Europa, histdrias ilustradas, com legendas,
descrevendo a acdo, principalmente em revistas voltadas para o publico infantil.
Entretanto, as primeiras histérias em quadrinhos, contando com caracteristicas como a
divisdo em quadros e as falas em balbes, foram tirinhas publicadas em jornais
dominicais estadunidenses do final do século XIX e seu suplemente era chamado de
Sunday Funnies — as “engracadas de domingo”, em uma traducéao livre. Havia tanto as
tirinhas direcionadas ao publico infantil quanto as de carater mais satirico, voltadas para
um publico mais velho. Posteriormente, tais tirinhas passaram a ser chamadas de
comics, mais uma vez devido a sua natureza humoristica; o termo passou, com o tempo,
a ser utilizado para designar todas as historias em quadrinhos em geral dentro do léxico
da lingua inglesa.

Por outro lado, foi nos anos de 1930 que os comics experimentaram uma grande
onda de crescimento, com novos titulos e um novo formato de publicacdo, o comic book
— revistas baratas, coloridas e com aproximadamente 30 paginas (ZANNETIN, 2009).
Inicialmente, tratava-se de coleténeas de tirinhas publicadas anteriormente em jornais;
depois, surgiram historias originais. Nesse cenario,é criado aquele que, até hoje, é tido
como o género central dos quadrinhos estadunidenses: os super-herdis — seres com
poderes ou habilidades sobre-humanas, comforca descomunal ou inteligéncia fora do
comum, que combatem o crime (ZANNETIN, 2009).Eram, inicialmente, histérias onde

todos os personagens tém seu papel definido. O mocinho, super-heroi, sera sempre bom,

* Tradugdo da autora desse trabalho para o original em inglés: “only to be relegated (...) to the pages of
the children press.”



25

correto e invencivel; o vildo sera sempre mau e acabara castigado. Apesar de serem
séries, 0s capitulos publicados ndo tinham conexdo necessariamente um com 0 outro.
Como lembra Umberto Eco (2008 [1965]) em um dos artigos que compdem seu livro
Apocalipticos e Integrados, “O Mito do Super-Man”, nunca ha uma progressao historica
(por exemplo, um her6i se casar, ou envelhecer), pois isso contribuiria para que eles
deixassem de ser mitos; assim, os herdis dos anos 1930 permaneciam jovens, solteiros e
intocaveis. O maior exemplo dessa categoria é justamente o Super-Homem.

De acordo com Zanettin (2009), os anos 1930 e 1940 foram a era de ouro
(golden age) dos quadrinhos. Nessa época,nascem seus principais personagens (além do
Super-Homem, temos outros heroéis da editora DC, até hoje uma das principais dentro
da 4rea, tais como o Batman, a Mulher Maravilha, entre outros®) e temas. Um detalhe
interessante: na Golden Age, dentre varios herdis “alguma-coisa”-man, surge o primeiro
Sandman. Trata-se de um miliondrio que tem sonhos premonitérios de crimes; entdo,
utilizando uma mascara de gas e disparando gas sonifero em seus inimigos, ele parte
para o combate ao crime. Quando Neil Gaiman é convidado pela editora Karen Berger
para reviver o personagem, a Unica coisa que sobra € o nome; porém, o Sandman da era
de ouro € mencionado como uma das pessoas que sentem as alteracfes causadas nos
sonhos durante o periodo em que o senhor dos sonhos fica aprisionado. Houve outro
Sandman antes do de Gaiman também, um her6i dos anos 1960, que também aparece na
histéria de Gaiman na saga “Doll’s House” (“Casa das Bonecas”, na traducdo
brasileira).

As historias estadunidenses sdo traduzidas e publicadas na Europa, Asia e
América Latina; além disso, as convencbes graficas dos quadrinhos estadunidenses,

como o uso de baldes para falas, passam a ser adotadas nas producdes nacionais dos

> TIMES. At house of  comics, a writer's  champion. Disponivel em
http://www.nytimes.com/2003/09/15/business/media-at-house-of-comics-a-writer-s-
champion.html?pagewanted=2&src=pm. Acesso em 04 de maio de 2012.
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paises dos continentes mencionados. Com o tempo, esses paises viriam a desenvolver
sua propria tradicdo, como veremos adiante, em parte porque os quadrinhos vindos dos
Estados Unidos terem sido censurados, fator que contribui para o surgimento de
producdes originais.

Nos anos 1950, chega ao fim a era de ouro dos quadrinhos estadunidenses. Esse
término, em parte, resultou do crescente desinteresse dos publicos nas histdrias de
super-herdis, que constituiam o grosso do género. Nessa década, aparecem
criticosargumentando que as historias em quadrinhos corrompiam a moral dos jovens e
das criancas que as liam. Foram publicados até mesmo livros defendendo esse ponto de
vista, comoSeduction of the Innocent, de Fredric Wertham, lancado em 1954,
Groensteen também culpa, dentro desse contexto, os educadores, pois, tendo 0s
quadrinhos se tornado um género voltado para um puablico infanto-juvenil, cabia aos
responsaveis por sua educacdo — e transmissdo de valores morais — tecerem
consideracdes sobre o assunto (GROENSTEEN, 2009, p.238). O resultado de tais
criticas foi a criacdo da Comic Code Authority, um selo de autorregulamentacdo que
visava impedir maiores intervencdes do estado em relacdo aos contetdos publicados. O
resultado foi, além do declinio de publicacGes, a transferéncia de muitos estudios para o
exterior, como fizeram, por exemplo, os estudios responsaveis pelas publicaces da
Disney. Enquanto isso, em paises como Italia, Franca e Bélgica, os quadrinhos
ganhavam importancia e reconhecimento cultural — tanto que, neles, as historias em
quadrinhos sdo chamadas de nona arte.

Mesmo enfraquecida, a industria de quadrinhos continuou. No periodo de 1960 a
1970, comecaram a aparecer sinais de mudancas. Nos quadrinhos comerciais, no caso
da editora Marvel (outra gigante do mercado de quadrinhos atualmente) eram

publicadas histérias com her6is mais “proximos da realidade”, a exemplodo Homem-
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Aranha, que tem que lidar com problemas como emprego e contas a pagar, ou 0 Homem
de Ferro — esse, um milionario, mas com problemas de bebida (SANTOS, 2011).
Mesmo ainda sendo intocdveis, pode-se perceber que uma mudanga estava em
operacdo. Entretanto, um dos destaques da época eram 0s quadrinhos alternativos,
chamados também de comix (ZANNETIN, 2009).

Os comix eram produzidos de forma independente, em preto e branco, e
vendidos em lojas voltadas a publicos e produtos alternativos. Vale lembrar que os anos
1960 foram uma época da contestacdo, dos movimentos estudantis, do rock’n’roll € do
movimento hippie. Tematicas desses movimentos apareciam nas histdrias dos comix,
assim como outras questdes censuradas nos quadrinhos comerciais, como violéncia e
até mesmo sexo explicito. As vezes, tais cenas continham situacdes de gosto duvidoso e
machista, como estupro e mutilacdo, como pode ser visto na série Checkered Demon
(“Demoénio de Xadrez”, em portugués), de S Clay Wilson. Isso ndo quer dizer que ndo
houvesse um contra-movimento, uma vez que as mulheres autoras, que eram afastadas
de qualquer papel central dentro do movimento, ndo concordavam com essas
representacfes e acabaram criando uma alternativa a alternativa, criando comix
feministas, como a revista It ain’t me, babe(*Nao sou eu, bem”, em tradugao para o
portugués). Como coloca Joe Sutliff Sanders, citando Roger Sabin em seu capitulo do
livro The Rise of the American Comic Artist: Creators and Context (2010) (“A Ascensdo

(134

do Quadrinista Americano: Criadres e Contextos”, em portugués), “’o que era peculiar
sobre os comix femininos (...) era que eles ndo surgiram como parte integral do
movimento underground, mas como uma reagdo a ele” (SABIN, 1993, p.224 apud

SANDERS, 2010, loc.2104)°. Segundo Sanders, isso ndo quer dizer que a sexualidade

ndo aparecesse nos quadrinhos comerciais: neles, “a sexualidade estd, maior parte das

® Traducéo da autora desse trabalho para o original em inglés: “What was peculiar about the women’s
comix ... was that they did not emerge as an integral part of the regular underground, but rather as a
reaction to it.”
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vezes, codificada em forma de cenas de violéncia” (SANDERS, 2010, loc.2053)’, ou de
personagens femininas em situagdes que aludiam a praticas sado-masoquistas, como a
mocinha amarrada em uma cadeira, por exemplo. Problemas & parte, os comix foram
importantes para a publicacdo de historias de tematicas mais adultas nas décadas
seguintes. Groensteen aponta, em “Why are Comics Still in Search of Cultural
Legitimation” (2009) (“Porque os Quadrinhos Ainda Buscam Legitimidade Cultural”,
em portugués), que somente nessas duas décadas os quadrinhos teriam comecado a

conquistar o publico adulto efetivamente.

| |'|' AINT
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Imagem 2: Capa do comix feminista /7 ain’t me babe, publicado na década de 1970°

<y WHILE ON THE SAME ROAD, THE CHECKERED
53 DEMON. HOPEFULLY WATS FoR SoMEon€
To GwE mm A RIDE.. wamne DOF.SNT

Imagem 3: Quadro retirado do comix Checkered Demon, de S. Clay Wilson.®

" Tradug#o da autora desse trabalho para o original em inglés: “sexuality in the mainstream is most often
encoded into scenes of violence.”

8 Disponivel on-line em http://3.bp.blogspot.com/-1VWWx-
Bkx14/TeHJIGj7xVrI/AAAAAAAAAQQY/Szs7VXHSONO/s1600/ItAintMeBabe-TrinaRobbins-714319.jpg.
Acesso em 30 e julho de 2012.
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No que se refere aos quadrinhos orientais, ganha destaque nos anos 1950 a
producdo de quadrinhos japoneses,0s mangas. Um de seus nomes mais importantes é
Osamu Tezuka, tido como o “pai” do manga (ZANETTIN, 2009). O desenhista — ou
mangaka — foi o responsavel pela criacdo dos tracos e convengdes que viriam a ser
utilizados por maior parte dos mangak& que vieram depois dele. Tezuka procurava
imitar o traco dos personagens dos filmes Disney — olhos grandes, bocas pequenas e
feicbes delicadas. Atualmente, mangas se popularizaram a ponto de influenciarem
convencdes e tracos de outros paises. As publicacBes contam com tematicas variadas e
voltadas para as mais diversas faixas etarias. Ha aquelas para meninos (shounen), para
meninas (shoujo), para jovens adultos (seinen), para mulheres jovens (josei),
pornograficos (hentai), de terror, para criancas, dentre outros. Sua popularizacdo
mundial se deu, primeiramente, em seus vizinhos asiaticos; a partir dos anos 1980,
vieram para o0 ocidente, onde eram, até entdo, desconhecidos. Nos anos 2000, porém, é
que consolidaram sua fama e influéncia no mercado internacional de quadrinhos. E
possivel se ter uma ideia de tal boom baseando-se nos titulos disponiveis no proprio
Brasil: no inicio da década de 2000, eram pouco mais de 10, sendo que maior parte era
publicada somente devido ao sucesso da versdo animada dos mesmos na TV e, mesmo
assim, a maior parte das publicacbes era de mangas shounen, com conteido mais
voltado para a acdo; hoje em dia, 10 anos depois, ha uma grande variedade de géneros e
temas, e um grande namero de titulos em circulacéo.

No que se refere ao Brasil, é relevante fazer algumas consideracdes sobre 0s
quadrinhos nacionais — ou gibis, como vieram a se chamar. Embora existisse producéo
nacional de quadrinhos desde o final do século XIX, sendo, como aponta Diogo Brito

(2009), o primeiro quadrinho no Brasil a tirinha Nhd Quim, feita por um italiano

° Disponivel on-line em http://gocomics.typepad.com/.a/6a00d8341c5f3053ef01156f688333970c-500wi.
Acesso em 30 de julho de 2012.
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radicado brasileiro chamado Angelo Agostini, por mais de meio século essa produgo
nacional foi escassa. Maior parte dos titulos aqui publicados eram traducbes de
quadrinhos estadunidenses ou franceses. Havia poucos titulos nacionais, tais como As
aventuras de Zé Caipora (1883), também de Agostini, e as publicacdes da revista Tico-
Tico, iniciadas em 1905 e indo até os anos 1950.

Segundo Britto (2009), foi em 1934 que teria se firmado a indUstria brasileira de
quadrinhos, com a cria¢do do “Suplemento Juvenil”, por Adolfo Aizen, que haveria se
inspirado nos suplementos dominicais estadunidenses. Na mesma época, Roberto
Marinho inclui um suplemento de quadrinhos no jornal O Globo, chamado Gibi (home
que passou a designar historias em quadrinhos em geral no Brasil). Posteriormente, ha
criacdo de editoras, como a Editora Brasil-América (Ebal), do préprio Aizen, a editora
Abril, de Victor Civita, e a RGE, de Roberto Marinho, que se ocupavam de publicar
traducOes de quadrinhos da Disney e de super-herdis. Somente em 1968, ja dentro da
ditadura militar, viria a surgir um cenario puramente nacional de publicacdo de
quadrinhos, com a fundacdo do Pasquim, jornal satirico criado pelo cartunista Jaguar e
pelos jornalistas Tarso de Castro e Sérgio Cabral, e que publicava cartuns e tirinhas de
nomes que viriam a se tornar grandes dentro do cenario brasileiro de quadrinhos -
Henfil, Ziraldo, Laerte e Millor, por exemplo. O momento pelo qual o pais passava,
marcado por censura das midias, era uma das tonicas da publicacdo. A critica a situacdo
politico-econémica do pais foi um dos fatores que contribuiu para a formacdo desse
cenario puramente brasileiro. Na década seguinte, hd o estabelecimento de mais dois
marcos para 0s quadrinhos nacionais: a publicacdo das histérias da Turma da Méonica,
de Mauricio de Souza e do Zé Carioca. Nesse periodo, ha também a criacdo de
quadrinhos alternativos nacionais, 0s quais apresentavam tematica mais adulta; todavia,

devido a dificuldade de producdo e divulgacdo acabavam ndo se mantendo por muito
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tempo. No que diz respeito as editoras, a Ebal acabou falindo e vendendo seus titulos
para outras editoras, como a Abril e a Globo, antiga RGE, que continuam tendo como o
grosso de suas publicacOes as histérias de super-herdis. Também é valido mencionar a
editora Bloc, responsavel por publicar os quadrinhos da editora estadunidense Marvel.
Apesar da queda do numero de titulos ap6s a era de ouro, a producdo de
quadrinhos estadunidenses ndo cessou — como € possivel presumir a partir dos
paragrafos anteriores, uma vez que vimos que grande parte dos quadrinhos publicados
em paises como o Brasil, por exemplo, eram traducGes. Entretanto, alteracBes ja se
encontravam em andamento. Nos anos 1970, h& o estabelecimento de um termo — e um
subgénero — que viria a desempenhar um papel decisivo em tais mudancas:graphic
novel — ou romance grafico, em portugués. Normalmente, como colocam Paul Williams
e James Lyons em The Rise of the American Comic Artist (2010), aponta-se para
oromance grafico A Contract With God: a graphic novel (“Um Contrato com Deus: Um
Romance Grafico”, em portugués), de Will Eisner, publicado em 1978, como sendo o
primeiro representante do género. Porém, o proprio Eisner disse ndo ter sido ele que
cunhou o termo, tendo o ouvido alguns anos antes. Segundo Lyons e Williams, a

primeira vez que o termo aparece se referindo a

(...Juma narrativa em quadrinhos de longa duragdo — foi
originalmente cunhado em Novembro de 1964 por Richard Kyle
em uma newsletter que circulou pela Amateur Press
Association.  Com a permissdo de Kyle, o termo foi
subsequentemente modificado e usado por Bill Spicer em sua
Graphic Story Magazine (...). Harvey também argumenta que o
primeiro exemplo de uma narrativa em quadrinhos de longa
duracdo se vendendo como romance grafico ‘foi a pubicagdo de
Beyond Time and Again em 1976, por George Metzger, onde o
termo ‘romance grafico’ aparece na folha de rosto ¢ nas orelhas
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da jaqueta.’(ARNOLD, 2003) (LYONS, WILLIAMS, 2010, loc.
65)10

De qualquer maneira, o importante ndo é exatamente qual foi a primeira vez que
o termo foi utilizado, mas o que ele representa em si, questdo a ser discutida com mais
cuidado na se¢do seguinte. No presente momento, 0 que cabe é pontuar a importancia
que esse novo subgénero teve para o futuro desenvolvimento das historias em
quadrinhos. Apesar de ter sido criado nos anos 1960-70, sua popularizagdo viria na
década seguinte, com as publicacdes daqueles que seriam alguns de seus principais
titulos.

O primeiro foi Watchmen, com roteiro de Alan Moore e desenhos de Dave
Gibbons. Inicialmente publicado em doze volumes separados, comegcando em 1986,
Watchmen conta a historia de um grupo de herois aposentadosa forga, devido a uma lei
do presidente Nixon que proibiu a atuacdo de super-herdis. A histéria comega com o
assassinato do Comediante, um dos ex-integrantes de um grupo de super-herois
chamado “Vigilantes” (os Watchmen do titulo). Um de seus companheiros vivos,
Rorschach, decide procurar seus antigos companheiros, alertando-os para a
possibilidade de uma conspiracdo que deseja eliminar super-herdis aposentados. Trata-
se de uma desconstrugdo do género super-heroi; os personagens de Watchmen aparecem
humanizados, apresentando, inclusive, aquele que seria seu pior lado, com vicios,
defeitos e vivendo vidas normais, acima de tudo. A historia é apontada, por alguns,
como o coracgdo do canone das historias em quadrinhos (WHITE, 2009 apud BRITTO,

2009, p 29). Em 2009, foi adaptado para o cinema, em um filme homénimo. Em 2012,

19 Tradugdo da autora desse trabalho para o original em inglés: [...] an extended-length comics narrative
— was originally coined in November 1964 by Richard Kyle in a newsletter circulated to the Amateur
Press Association. With Kyle’s permission, the term was subsequently modified and used by Bill Spicer
in his Graphic Story Magazine (originally titled Fantasy lllustrated). Harvey also argues that the first
instance of an extended-length comics narrative marketing itself as a graphic novel ‘was the 1976
publication of Beyond Time and Again, by George Metzger, where the term ‘romance grafico’ appears on
the title page and on the dust jacket flaps” (Qtd. In Arnold 2003)”
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comegou a ser publicada um prologo a histéria — feita por outros artista e ndo mais
Moore e Gibbons — chamada Before Watchmen(“Vigilantes de Antes”, em portugués),
que conta as historias dos antigos vigilantes antes dos eventos dos relatados em
Watchmen®.

Outro titulo apontado como um dos principais e decisivos dentro do género é
The Dark Knight Returns (“O Cavaleiro das Trevas Retorna”, em portugués), de Frank
Miller, publicado originalmente em 1986. A historia, publicada originalmente em quatro
capitulos, segue um hero6i ja consagrado, o Batman. Entretanto, Miller da ao heréi um
tratamento completamente diferente daquele que Ihe era dado nas histérias anteriores. A
trama se passa numa Gotham City tomada pelo crime apds a aposentadoria do herdi,
que se vé forcado a voltar a ativa. O Batman de Frank Miller serviu de referéncia para a
trilogia cinematografica do diretor Christopher Nolan sobre o personagem, contando
com trés titulos, langados entre 2005 e 2012: Batman Begins (2005), The Dark Knight
(2008) e The Dark Knight Rises (2012)*2. A trilogia é bem sucedida tanto comercial
guanto criticamente.

Embora os dois primeiros titulos da lista sejam ligados a tradi¢cdo dos super-
herdis — ou revisitando-a, dando novas roupagens para conceitos e personagens antigos
ou desconstruindo os mitos em cima deles construidos — o terceiro titulo dos grandes
romance graficos dos anos 1980 esta ligado a tradicdo dos quadrinhos alternativos, com
tematica autobiogréafica, intimistas e feitos em preto e branco. Trata-se de Maus, de Art
Spiegelman, que conta as memarias dos pais do autor, judeus sobreviventes de campos

de concentracdo da Segunda Guerra Mundial. O titulo, que significa “rato” em alemao,

' Alan Moore e Dave Gibbons ndo “deram sua bengdo” para a publicacdo dessa nova série; Alan Moore
ndo aprovou nem mesmo a realizacdo da adaptacéo cinematografica de Watchmen, na verdade.

12 Qutras histérias, além da de Frank Miller, também foram utilizadas nos roteiros dos filmes de
Christopher Nolan, como The Long Halloween (de Jeph Loebe Tim Sale), The Killing Joke (Alan
Moore e Brian Bolland), The Man Who Laughs (de Ed Brubaker e Doug Mahnke), Batman: Year One
(roteiro de Frank Miller), Knightfall e No Man's Land (feito por uma equipe maior do que 0s demais)
(informacéo compilada dos sites http://www.imdb.com/title/tt0468569/trivia e
http://www.imdb.com/title/tt1345836/trivia. Acesso em 10 de Novembro de 2012.)
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deve-se ao fato de que os judeus, dentro da trama, serem retratados como ratos — e 0s
nazistas que os perseguiam seriam gatos. A obra foi publicada originalmente em dois
volumes e ganhou, em 1992, um prémio Pulitzer — o prémio maximo da literatura norte-
americana.

Outras obras que poderiam ser acrescentadas a lista seriam V for Vendetta (“V
de Vinganga”, em portugués), de Alan Moore e David Lloyd, publicada entre 1982 e
1989, assim como o trabalho de Alan Moore em The Saga of the Swamp Thing (A Saga
do Monstro do Pantano, em portugués), publicada também nos anos 1980. E também
valido mencionar que, ja na década de 1970, nas histérias do personagem Arqueiro
Verde, ha o aparecimento de tematicas consideradas mais adultas, a exemplo do
consumo de drogas.

Essas obras influenciaram o surgimento de outras nos mesmos moldes e de
alteragdes cruciais dentro de géneros antigos, como as historias de super-herois, além de
contribuirem para uma alteragdo nos status das historias em quadrinhos, elevando-as a
categoria de arte e atraindo interesse de publicos diversos daqueles ao qual o género
quadrinhos se destina - ou seja, criangas e adolescentes do sexo masculino.Essas
questdes serdo mais pontualmente abordadas na proxima secéo.

Alguns pesquisadores, como Chris Murray (2010), chamam esse momento de
“invasdo inglesa”: Allan Moore e Dave Gibbons, autores de Watchmen, sdo ingleses
que se destacaram dentro da producdo norte americana de quadrinhos.Allan Moore foi 0
primeiro, abrindo caminho para os demais. Entretanto, ndo foram os Unicos. Nos anos
1980, a editora Karen Berger, da DC Comics, procurava dar uma visao diferenciada as
obras de sua editora, procurando algo com toque mais autoral, artistico e literario. A
propria Berger possui formacdo na area de literatura. Para ela, o toque que desejava se

encontrava nos autores ingleses. Assim, contrataram-se alguns desses autores para
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revisitar antigos personagens da editora e lhes dar uma nova roupagem. Um desses
autores era um jovem jornalista chamado Neil Gaiman, que j& contava com trabalhos na
area de quadrinhos, tais como Black Orchid (“Orquidia Negra”, em portugués). Gaiman
ficaria responsavel pela retomada do Sandman, um antigo her6i dos anos 1940 que
combatia inimigos com uma mascara de gas e gas sonifero. Nas médos de Gaiman, a
Unica coisa que aludia ao original era 0 nome — e a mascara. O Sandman de Neil
Gaiman, inicialmente publicado com a intengdo de ser uma histéria de terror em 8
volumes — uma vez que, com poucos volumes, caso a série fracassasse, ndo haveria
grandes perdas — desdobrou-se em uma série de 75 volumes, com referéncias a
mitologia, a literatura e a cultura popular — um “épico mitologico” (ROUND, 2010) —
uma histdria dentro do universo dos super-herois, mas que projeta-se um pouco além,
colocando-se no meio do caminho. Um dos capitulos da série, “A Midsummer Night’s
Dream” (“Sonho de uma noite de verdo”, em portugués), ganhou o prémio de melhor
conto fantéstico na edi¢do de 1991 do World Fantasy Award.

A série passou a liderar as vendas e a manter os numeros de vendagem altos —
em uma época em que as historias em quadrinho comecaram a vender menos (por conta
de uma superfaturacdo dos precos por se apostar numa audiéncia diferenciada, o que
levou 0 mercado a canibalizar), se mantendo na tiragem dos cem mil exemplares. Essa
tiragem, no inicio dos anos 1990, garantia-lhes a posicao de nimero setenta no quadro
dos mais vendidos; na época em que a série terminou, a tiragem foi mantida, mas
Sandman era, agora, o quadrinho numero um da lista, passando a frente de titulos
classicos como o Superman ou o Batman, também da DC Comics (ROUND, 2010).

O sucesso da série foi um dos motivos por tras da fundacdo do selo Vertigo,
responsavel pela publicacdo de quadrinhos considerados mais adultos da DC Comics

(apesar do logo da DC néo aparecer nas capas, uma das exigéncias de Berger em relacao
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ao selo), como o proprio Sandman. Outros titulos incluemHellblazer (“Desbravador do
Inferno”, em tradugao literal para o portugués), sobre 0 mago inglés John Constantine,
criado também por Alan Moore; 100 Balas, histéria em cem capitulos, cada um com um
personagem que recebe um revélver que ndo pode ser rastreado e cem balas, para fazer
0 que bem quiser com ele.No inicio dos anos 2010, foi publicado Daytripper, dos
gémeos brasileiros Fabio Moon e Gabriel Moon, que conta a histéria de um escritor,
Bras, que, curiosamente, morre ao final de cada capitulo. Para Julia Round, “a adocao
do formato romance grafico, a mudanca para as livrarias e uma nova auto-consciéncia e
estilo literario aproximaram o escopo e estrutura dos quadrinhos da Vertigo da no¢édo de
texto literario” (ROUND, 2010, loc. 468)™ — tendéncia que a prépria Round afirma
existir da parte de outras editoras e grandes redes de livrarias. Essa tendéncia se
refletiria nas vendagens™.

Essas historias se afastam do tradicional nicho dos super-herois.Elas séo
consideradas adultas ndo somente por trazerem tematicas como violéncia ou sexo, mas
pela maneira como sdo contadas. Ndo sdo somente os temas que tornariam tais historias
adultas, mas o tom delas. Uma crianca poderia Ié-las, mas ndo as digeriria como um
todo ou captaria todas suas mensagens até atingir um grau de amadurecimento. Essas
séries da Vertigo teriam sido as responsaveis, segundo Julia Round, pela redefinicdo do
mercado, iniciada nos anos 1980 com os primeirosromance graficos de impacto
comercial, mas também nos anos 1990; seus roteiristas (e € nesse ponto que entra a

énfase em sua figura, garantindo a tais historias um carater autoral mais forte), segundo

3 Tradugdo da autora desse trabalho para o original em inglés: “The adoption of the graphic novel format,
the move to bookstores, and a new self-awareness and literary style brought the scope and structure of the
Vertigo comics closer to the notion of the literary text.”

4 Julia Round diz em seu artigo que a franquia britanica Waterstones reportou que suas vendas de
romance gréaficos aumentaram em quarenta e um por cento no ano fiscal de 2006/2007. Uma filial da
Blackwells em Londres estocou meia prateleira de romance graficos (seis titulos) no comego de 2005,que
passou para trinta prateleiras em oito meses, e quarenta no ano seguinte.(ROUND, 2010)
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Round, seriam “guiados por ideias (...) realmente interessados em fazer algo diferente
com 0s quadrinhos.” (ROUND, 2010, p. 380)*.

Recentemente, tem-se percebido uma tendéncia de crescimento e valorizacgdo de
obras com esse cunho mais adulto e/ou artistico. As historias de super-herois continuam
a ser publicadas e alcancam outras midias - o cinema, a arte-irma dos quadrinhos, por
exemplo. Além disso, ha a invasdo japonesa, j& mencionada anteriormente, que vem
resultando ndo s6 na popularizagdo dos titulos japoneses, como também na criacdo de
titulos de outras nacionalidades, que apostam na estética dos mangas, a exemplo da
versdo jovem da Turma da Monica, no Brasil, e dos quadrinhos para meninas do
italiano Witch (“Bruxas”, em portugués), dos estudios Disney. Também ha o surgimento
dos webcomics, tanto os de autores independentes quanto os de grandes editoras, como
a propria DC, que possui um selo on-line, o Zula(Williams & Lyons, 2010, loc. 545).
Na internet ha um grande fluxo de quadrinhos publicados digitalizados — as chamadas
scanlations, termo vindo do inglés, criados por fas de historias de quadrinhos, que
combina as palavras translation (tradugdo) e scan (cOpia). Tratam-se de imagens
digitalizadas de publicacdes originais com traducdo feita, de forma amadora, por fés.
Sdo distribuidas gratuitamente na internet, podendo ser lidas tanto on line quanto
baixadas. Elas podem ser tanto dos originais, encontradas em forma detorrents®® em
sites como o Pirate Bay, ou traduces feitas por fas. Essas traducdes sdo responsaveis
pela divulgacdo e popularidade de titulos japoneses, por exemplo. Além disso, como
apontam Jeremy Douglas, William Huber e Lev Manovich (2011), grande parte do

transito de produtos da midia comercial voltada para o entretenimento se faz hoje

% Traducdo da autora desse trabalho para o original em inglés: “’led by ideas (...) really wanting to do
something different in comic books””
®Torrent é 0 nome dado ao protocolo de rede que permite o download de arquivos.



38

através de scanlations, fansubs'’ e outras formas de disponibilizacdo on-line gratuitas
(DOUGLAS, HUB, MANOVICH, 2011, p. 194).

Todavia, pode-se perceber que ha um interesse crescente tanto do publico
consumidor quanto do mercado em relagdo aos quadrinhos mais sofisticados formal e
tematicamente, uma vez que os titulos novos — e a retomada de antigos em forma de
edicdes de colecionador ou de luxo — sdo cada vez mais numerosos. Henry Jenkins, ao
fazer suas consideracGes sobre midias convergentes, em Convergence Culture: Where
Old and New Media Collide (“Cultura de Convergéncia: Onde as Velhas e Novas
Midias Colidem”, em portugués), afirma que os quadrinhos teriam mudado de
audiéncia, passando de “uma midia comercial nos anos 1950 para uma midia de nichos
hoje em dia” (JENKINS, 2008, loc. 390)'®. Grande parte dessa mudanca deve-se ao
crescente interesse em romances graficos, em consequéncia do crescimento de um
publico especializado. Ha outras sugestdes de nomes para esses tipos de quadrinhos, tais
como o termo mais geral de Will Eisner, narrativas graficas, ou até mesmo literaturas
desenhadas (adaptagcdo livre para o portugués da expressdo francesa littérature
dessinée), utilizada pelo quadrinista francés Harry Morgan (GROVE, 2010).

H4, entretanto, criticas a adog@o do termo romance grafico para se referir a esse
tipo especifico de publicacdo dentro do género quadrinhos. Alguns tedricos apresentam
desgosto pelo termo, como € o caso de Joyce Goggin e Dan Hassler-Forest. Em seu
artigo “Out of the gutter: Reading Comics and Graphic Novels” (“Fora da Canaleta:

Lendo Quadrinhos e Romances Graficos”, em portugués), 0s autores colocam que

YFansub seriam canais na internet, mantidos por f4s de uma determinado filme ou seriado televisivo, que
legendariam episodios e filmes inteiros para que outros fas possam baixa-los gratuitamente, com o Unico
objetivo de divulgacdo. Recentemente, tal transito de informac@es, que alega-se ser ilegal e que infrigiria
leis de direitos autorais e propriedade privada, foi alvo de proposta de leis tais como SOPA e ACTA.
Houve grande mobilizacdo da comunidade virtual mundial contra tais medidas, que acabaram, por hora,
sendo colocadas de lado.

'8 Tradugio da autora desse trabalho para o original em inglés: “(...) a mainstream media in the 1950s to
a niche médium today.”
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termos eufemistico e apologético como ‘romance grafico’ sdo
empregados como uma oferta para legitimidade cultural da parte de
académicos e leitores que ndo querem ser confundidos com alguém que
gosta de aventuras de super-herois e criaturas do pantano (GOGGIN,
HASSLER-FOREST, 2010, loc. 37)."*

Outros equivalentes como o “arte sequencial”, de Eisner, também apresentariam
problemas —ndo por falta de adequacdo, mas por ainda ndo haver na area um consenso
sobre a terminologia a ser empregada, uma vez que se trata de uma area de estudos
relativamente recente. Os autores argumentam ainda que alguns termos seriam, por
vezes, exclusivos, pois criariam uma tendéncia em separar quadrinhos considerados
piores dos considerados “cultura alta”; tal questdo ndo deixa de ser relevante, se
considerarmos que ainda ha, por parte do grande publico, diferenciacdo entre o que é
“bom e culto” e aquilo que seria “ruim e de massa”.

Acreditamos, por outro lado, que o termo romance gréafico pode ser empregado
se for para se referir a um tipo particular de histérias em quadrinhos, que possui
caracteristicas que os diferenciam das demais publicacGes desse tipo, assim como nédo
iremos chamar de romance grafico uma tirinha, uma vez que essa possui suas proprias
caracteristicas. O fato de serem géneros diferentes que utilizam o mesmo suporte —
sendo os quadrinhos um suporte para publicagdo— ndo os torna melhores ou piores.
Como colocam Robin Vanum e Christina T. Gibbons no capitulo introdutério de The
Language of Comics: Word and Image (2001) (“A Linguagem dos Quadrinhos: Palavra

e Imagem”, em portugués),

¥ Traducéo da autora desse trabalho para o original em inglés: “(...) euphemistic and apologetic terms
like ‘graphic novel” are employed in a bid for cultural legitimacy by academics and readers not wishing to
be misidentified as someone who would enjoy the lurid adventures of superheroes and swamp monsters.”
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(...) da mesma maneira como o futebol é ligado aos outros esportes,
tirinhas, revistas em quadrinhos, romances graficos, cartuns de um
quadro soO, quadrinhos sem palavras, quadrinhos animados, e Varias
outras formas de textos visuais possuem semelhancas familiares uns
com 0s outros. Nenhum dos membros dessa familia compartilha uma
caracteristica com todos 0s outros, mas quaisquer dois possuem
caracteristicas em comum. “Comics”, ou quadrinhos, pode ndo ser o
melhor termo para alguns dos primos e filhos-adotivos dessa familia,
mas ¢ o nome mais adequado para nossos propositos.” (VANUM,

GIBBONS, 2001, loc. XVI1)®
Assim, como um romance e um poema nao Sao 0 mesmo tipo de texto, mas
ambos se tratam de uma forma de literatura, acreditamos que o mesmo conte para 0s
quadrinhos e suas variadas formas. Romance grafico pode ser um termo, do ponto de
vista de alguns estudiosos, problematico; porém, para nossos propésitos atuais, € 0 mais

adequado.

1.2 QUADRINHOS, NARRATIVA, LITERATURA E IMAGEM

A relacdo das historias em quadrinhos com a literatura — ou até mesmo com as
artes em geral — € digna de atencdo. Embora tal questdo ainda levante discussdes e
duvidas da parte de alguns (tanto pesquisadores quanto produtores do género ou de
areas adjacentes), muitos encaram essa relacdo como algo ja certo desde os anos 1980 —
década essa marcada pela publicacdo de trés romances gréficos de imenso impacto
cultural: Maus, de Art Spiegelman, The Dark Knight Returns, de Frank Miller, e
Watchmen, de Alan Moore e Dave Gibbons, j& mencionados anteriormente. Antes da
publicacdo desses titulos, ja havia a circulacdo de obras de temaética considerada mais

adulta e maior acabamento formal, tanto no que se refere aos comix estadunidenses,

0 Tradugdo da autora desse trabalho para o original em inglés: “in much the same way football is related
to other games — comic strips, graphic novels, single-panel cartoons, wordless comics, animated cartoons,
and various other kinds of visual texts bear family ressemblances to one another. None of the members of
the family shares one feature in common with all the others, but any two share common features. Comics
may not be quite the right name for some of the cousins and step-children in this family, but it is the most
suitable name for our purposes.”
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quanto a publicagdes de origem franco-belga, italianas ou argentinas, como aponta
Federico Zanettin em seu texto “Comic in Translation: na overview” (2009)
(“Quadrinhos em Tradugdo: um panorama”, em portugués). Um exemplo desses
quadrinhos de origem ndo-estadunidense seria Valentina, série italiana criada por Guido
Crepax. A protagonista, Valentina, é uma fotografa que, grande parte do tempo, aparece

em situacdes, trajes e posi¢des insinuantes, o que confere a histdria alto teor erotico.

Imagem 4: A personagem Valentina, do italiano Guido Crepax*!

Atualmente, had um grande numero de publica¢cdes sob o titulo de romances
graficos, vendidas em livrarias, com se¢fes unicamente dedicadas as mesmas. Segundo
0 quadrinista Gongalo Jr, em matéria para a revista Cult, em 2010, existe um
crescimento das vendas de quadrinhos em livrarias e uma queda das mesmas em
bancas®. E ressaltado o fato de as publicacées de livraria receberem um tratamento
especial, além da temética diferenciada: contam com capa dura, material extra e sdo
impressas em papel especial. Para ele, uma das justificativas seria a pouca criatividade

dos roteiristas das historias tradicionalmente vendidas em bancas, para o crescimento do

2 Disponivel on-line em http://3.bp.blogspot.com/-isKdJ3oFt48/U15beUQX-
SIIAAAAAAAABhw/DkH3ugikrUE/s1600/opera.jpg. Acesso em 30 de julho de 2012,

22 GONCALO JR., “Livrarias em alta, bancas em baixa”, disponivel on line no endereco
http://revistacult.uol.com.br/home/2010/03/livrarias-em-alta-bancas-em-baixa/. Acesso em 01 de abril de
2012.
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publico consumidor de quadrinhos; para ele, ndo se criam novos leitores quando
adultos, pois o habito viria da infancia.

Nesse ponto, pode-se apresentar um contra-argumento na questdo do publico-
alvo: assim como existem leitores que crescem, mas continuam apegados aos
quadrinhos, ha também aqueles que se interessam pelo género posteriormente. Um
exemplo conhecido, citado por Julia Round em seu capitulo para o livro The Rise of the
American Comic Artist, chamado “Is This a Book? — DC Vertigo and the Redefinition
of Comics in the 1990” (“Isso ¢ um livro? — DC Vertigo e a Redefinicdo dos
Quadrinhos nos anos 1990, em portugués) (2010), é o caso de Sandman: a série teria
sido uma das responsaveis por atrair publicos diversos daquele considerado o padrdo
para histérias em quadrinhos: adolescentes do sexo masculino. Esse novo publico seria
formado por mulheres na faixa dos vinte anos®. Essa ocorréncia demonstra que houve,
de fato, uma reconfiguracéo do publico-alvo.

Outro ponto relevante refere-se aos prémios: Maus foi vencedor de um prémio
Pulitzer, em 1992; Watchmenapareceu na lista da revista Times dos cem romances mais
importantes de todos os tempos, junto de obras como To the Lighthouse (“Rumo ao
Farol”, em portugués), de Virginia Woolf, e Ulysses, de James Joyce®. Um dos
capitulos de Sandman, “A Midsummer Night’s Dream”, foi premiado com um World
Fantasy Award em 1991 como melhor obra de ficgdo curta (Best Short Fiction). Depois
disso, as regras do prémio foram mudadas para que quadrinhos ndo fossem mais

incluidos.

Zhttp:/www.fucinemute.it/2001/10/the-dream-hunter/. Acesso em 06 de agosto de 2012.
22 TIMES. All Time 100 Novels.Disponivel em http://entertainment.time.com/2005/10/16/all-time-100-

novels/slide/  watchmen-1986-by-alan-moore-dave-gibbons/#berlin-city-of-stones-2000-by-jason-lutes.
Acesso em 12 fev. 2011.
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Segundo Willians e Lyons (2010), na introducdo do livro The Rise of the
American Comic Artist, os quadrinhos realmente experimentaram uma alteracdo de
statusnos Gltimos anos. Para eles, as publicagdes desse tipo sofreram por uma mudanga
de hierarquia, passando a serem vistos ndo somente como um produto de mero
entretenimento para massas, mas também como algo que pode ser consumido como alta
cultura. No entanto, o fato de uma obra, ou um género todo, ter suas origens como
producdo de massa ndo exclui a possibilidade de haver valor artistico, estético ou
qualidade literaria no mesmo — tal reflexdo sé se tornou possivel com o advento dos
Estudos Culturais, nas Gltimas décadas do século XX, ainda recente, por isso nao
amplamente aceita ainda. Umberto Eco, em Apocalipticos e Integrados (2008 [1965]),
ja aponta para uma tendéncia “separatista” em relagcdo a como as pessoas encaram obras
oriundas da massa. Existiriam 0s entusiastas, 0s integrados e 0s que veem tais produtos
como um sinal iminente da decadéncia da cultura ocidental (ou mundial), os
apocalipticos.Eco coloca, por outro lado, que “entre o consumidor da poesia de Pound e
o consumidor de um romance policial, de direito, ndo existe diferenca de classe social
ou de nivel intelectual” (ECO, 2008 [1965], p. 58). Mesmo assim, é comum iniciar-se
trabalhos sobre esses tipos de midias, principalmente quadrinhos, com uma justificativa.
Na realidade, qualquer producao cultural pode apresentar um conteudo mais sofisticado
em termos formais e tematicos, assim como aqueles produzidos meramente para
consumo imediato e entretenimento; no caso das historias em quadrinhos, a forma

2
“Culta” 5

seria 0s romance graficos. A validade do termo é questionada até mesmo por
autores do género, pois ndo seriam nada mais que um “gibi mais grosso”; todavia, sua

utilizacdo seria necessaria justamente por ser uma justificativa dos préprios produtores

para a seriedade de suas obras. Outra explica¢do encontrada para o desprezo pelo género

*>Colocamos o termo entre aspas justamente por questionar a diferenciacio entre alta e baixa cultura.
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quadrinhos, ou para o fato de ser normalmente considerado algo voltado para um
publico infanto-juvenil — logo, com uma preocupagdo mais didatica do que artistica,
como ja pontuamos nas sec¢des anteriores — seria justamente a presenca da imagem. O

tedrico francés Pascal Lefévre afirma que

(...)no campo da ‘alta literatura’, a desconfianga dos puristas em relagéo
a imagem parece sempre pairar, pois imagens tirariam a atencdao do que
é realmente importante, o texto (...) No passado, as imagens eram vistas
como perigosas para criancas (...) e até mesmo atualmente sdo
associadas com diversos maus — tais como limitar a imaginacdo do

leitor. (LEFEVRE, 2010, p. 36)%
A critica é rebatida por Lefévre, afirmando que palavras também limitam; logo,
a Unica alternativa seria um livro com paginas inteiramente em branco (LEFEVRE,
2010, p. 36). De qualquer maneira, criticas aos males das imagens — e dos quadrinhos —
datam desde os anos 1950, talvez até de antes, o que acabou levando a censura aos
mesmos em um dos paises em que a midia possui maior destaque — no caso, os Estados
Unidos. Logo, tais criticas “apocalipticas” ndo sdo exclusividade da contemporaneidade.
Algumas das primeiras consideracdes sobre a producéo cultural voltada para o
consumo das massas, o que inclui quadrinhos, filmes e até mesmo romances, foi alvo,
por exemplo, das consideracdes dos teodricos da Escola de Frankfurt, a exemplo de
Theodor W. Adorno. Em “A industria cultural: o lluminismo como mistificacdo das
massas”(2008 [1947]), com tom de pessimismo, o tedrico alemédo coloca a industria
cultural como algo cuja fungdo seria “civilizatoria” — ou seja, de acostumar o povo a

certas praticas que seriam prejudiciais a ele - e que transformaria o0 homem em um “ser

genérico”. Existe, nas consideracdes de Adorno, uma oposi¢do entre esse tipo de

% Tradugo da autora desse trabalho para o original em inglés: “in the Field of ‘high literature’ a purist’s
distrust of images seem to linger on, because images are seen as diverting attention away from the
essential, namely the text itself. (...) In the past, pictures were sometimes considered dangerous for
children (...) and even in present times are often associated with many evils — such as limiting the
imagination of the reader.
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produto cultural e a arte; o que é produzido para as massas ndo pode ter o status da arte.
Como coloca outro tedrico que teceu comentarios sobre o assunto (esses, porém, mais

favoraveis), Nestor Garcia Canclini,

Aos falar dos setores populares (...) se guiam por uma ‘estética
pragmadtica e funcionalista’, imposta ‘por uma necessidade’ econdmica
que condensa as pessoas ‘simples’ e ‘modestas’ a gostos ‘simples’ e
modestos’; o gosto popular se oporia ao burgués e moderno por ser
incapaz de dissociar certas atividades de seu sentido pratico e dar-lhes
outro sentido estético autbnomo. Por isso, as praticas populares sédo
definidas, e desvalorizadas, mesmo por esses setores subalternos,
tendo como referéncia, o tempo todo, a estética dominante, a dos
que saberiam de fato qual é a verdadeira arte, a que pode ser
admirada de acordo com a liberdade e o desinteresse dos ‘gostos
subliminares’ (CANCLINI, 1998, p. 42, grifo nosso)

Assim, o que for produzido para a massa, ou pela massa, seria algo de mau
gosto, ndo merecedor de um olhar e uma apreciacdo mais sofisticada. Apesar das
mudancas na forma como a cultura de massa € tratada desde os anos 1970, quando
houve a chamada “virada cultural” nos estudos de humanidades, percebe-se ainda haver
receios e preconceitos a lidar com produtos advindos da industria cultural. De qualquer
maneira, essa mudanca de hierarquia, de fato, aconteceu. Em Narrativas Migrantes:
Literatura, Roteiro e Cinema (2010), Vera Lucia Figueiredo tece considera¢des sobre o
estreitamento de fronteiras entre as artes e alteracfes nas hierarquias culturais, tratando
do que chama de narrativas transmidiacas®’ para se referir as novas obras que combinam
elementos escritos e imagéticos — o que incluiria os romances graficos, além de
narrativas em jogos, televisdo e cinema. Historias em quadrinho, independentemente de
serem somente entretenimento ou obras com qualidades artisticas, sdo narrativas
graficas que empregam recursos de varias outras midias em sua composicdo. Essa

tendéncia é apontada por Figueiredo, ao colocar que as narrativas transitam por diversos

meios e suportes, e que isso ndo seria exatamente atual, apesar de ter se tornado mais

*’Termo que sera adotado por nés, cunhado por Henry Jenkins em seu livro Convergence Cultures.
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evidente agora por conta das tecnologias digitais. Para a pesquisadora, estariamos
vivendo uma “revolu¢do dos suportes”, que envolve diretamente o uso de (novas)
tecnologias além do livro, suporte ao qual a literatura esteve sempre ligada e em torno
do qual haveria uma aura, segundo a autora.

Essas mudancas implicariam diferentes formas ndo s de leitura, mas de escrita,
uma vez que os autores estdo, também, inseridos no novo contexto de producdo e
recepgdo dos textos, numa rede “ndo hierarquica de circulagdo” (FIGUEIREDO, 2010,
p.18). Considerando que textos seriam ndo somente cadeias de palavras, mas de
qualquer tipo de signo, como colocam Onega e Garcia Landa (1997), podemos incluir
nessa categoria também as imagens, 0 som, movimentos corporais, desde que possam
ser reconhecidos — ou lidos — por outros seres humanos e decodificados, e ser, assim,

utilizados para relatar sequéncias de eventos — ou narrativas. Segundo Figueiredo:

(...) alteracdes na hierarquia cultural provocadas pela intensificacao
desse movimento de intercdmbio [entre areas distintas], tanto no que diz
respeito a literatura, cujo prestigio esteve sempre estreitamente
relacionado a aura do suporte livro, quanto no que se refere ao cinema,
em decorréncia da expansdo de narrativas audiovisuais transmidiaticas,
cujo conteido se desdobra em filmes veiculados nas salas de cinema,
em videojogo, histérias em quadrinhos, seriados televisivos.
(FIGUEIREDO, 2010, p. 11- 12)

As narrativas estariam em transito entre diversos meios e suportes, 0 que, apesar
de estar em evidéncia devido ao emprego recente de novas tecnologias ao texto, ndo é
novo. Para exemplificar, tomemos como exemplo o capitulo 19 de Sandman, o ja
mencionado “A Midsummer Night’s Dream”?,

Nesse capitulo, € feita uma releitura da peca homoénima de Shakespeare. Porém,

ndo éfeita somente uma transposicdo da historia original para os quadrinhos: o enredo

gira em torno da propria trupe de Shakespeare, que esta se organizando para apresentar

%8 Seré aqui utilizada a versdo presente na edicio norte americana Absolute Sandman — volume 1 (2006).
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pela primeira vez a peca escrita pelo dramaturgo. Entretanto, a peca é encenada em uma
colina, a céu aberto, e o publico é toda corte de fadas de Titania e Auberon, personagens
da peca original. Na versdo de Gaiman, o proprio senhor dos sonhos, Morfeus (o
Sandman do titulo) foi o “mecenas” que encomendou a pega a Shakespeare, como parte
do pagamento de um pacto firmado entre os dois: Shakespeare teria toda criatividade e
material para escrever suas pecgas, mas, em troca, faria duas pecas para Morfeus com a
tematica relacionada a sonhos.

Durante o capitulo em questdo, os personagens fantasticos assistem a montagem
da peca feita pelos humanos, que sdo mostrados tanto encenando as falas originais do
texto shakespeareano quanto nas coxias do teatro a céu aberto, nos bastidores, se
arrumando para as encenacgdes ou fazendo comentarios sobre a natureza estranha da
apresentacdo que fazem.Temos, dessa forma, em um capitulo somente, o uso de
diversas suportes e referéncias a formas de arte diferentes além dos quadrinhos: temos o
teatro, cujas linguagem e especificidades sdo reproduzidas ao longo do capitulo, como
na reproducdo dessa cena, em que Titania esta, por conta de um feitico de Auberon,
apaixonada por um homem com cabeca de burro.

As falas reproduzidas nesse trecho sdo as mesmas encontradas no roteiro da peca
original; logo, esta presente a parte literaria (considerando aqui a literatura estritamente
escrita). Tanto no que se refere ao roteiro de pecas de teatro quanto ao de filmes, pode-
se argumentar que, ao transformar roteiro em filme ou ao encena-lo, pretenderia “salvar
o roteiro do esquecimento, negando o seu carater de texto provisorio” (FIGUEIREDO,

2010, p. 31).
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COME, SIT THEE DOWN UPON THIS FLOWERY BED, WHILE T THY
AMIABLE CHEEKS PO COY, AND 6TICK MUSKROSES IN THY
SLEEK, SMOOTH HEAL --

FAIR LARGE EARS, MY
™ GENTLE JOY. 3

Imagem 5:Titania e o cabeca de burro®

As histérias em quadrinho também tém seu roteiro. No caso de Sandman,
percebe-se que todo crédito da série recai justamente sob seu roteirista, Neil Gaiman —
que, alias, publica livros de contos e romances atualmente. Porém, o mesmo nao
acontece com os roteiros das HQs, que raramente sdo acessiveis apds serem
transformados em historia em quadrinhos. No caso de “A Midsummer Night’s Dream”,
o roteiro foi publicado junto aos rascunhos do capitulo integralmente na coletanea de
luxo Absolute Sandman. O roteiro e o sketch sdo vistos como um bénus, um agrado a
fas que decidirem adquirir a colecdo de luxo da série. Essa tendéncia, segundo Paul
Williams e James Lyons, seria um reflexo do que se verifica no mercado de DVDs. As
edi¢Bes de luxo dos quadrinhos, geralmente, contam com materiais extras, relativos a
pré-producdo (no caso dos rascunhos dos roteiros e desenhos de historias em
quadrinhos), ou galerias de capas (WILLIAMS, LYONS, 2010, loc.513).

O cinema, enquanto arte, é aludido através dos usos de enquadramento (qual
seria 0 posicionamento de quem Vvé a cena em relacdo a mesma, 0 que altera o que

aparecera e de que angulo sera visto) e plano (as proporcGes dos personagens e objetos

% Todas as imagens de Sandman utilizadas nesse trabalho foram retiradas do volume Absolute Sandman
(GAIMAN, 2006).
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no quadro) utilizado em cada quadro.*® Na cena da peca mostrada acima, por exemplo,
temos um plano geral, como se o “espectador” posicionado de frente para o “palco”.

Vejamos outro exemplo:

Imagem 6: Hamnet triste

Esse quadro faz um close de Hamnet, filho de Shakespeare. Temos um primeiro
plano — utilizado quando se quer focar no rosto de um personagem, ressaltando seus
sentimentos através das expressdes faciais. Nessa cena, que sera retomada mais adiante,
a énfase recai sobre a tristeza do personagem; logo, um plano que valorize suas
expressdes faciais € 0 mais conveniente a ser empregado. Como o0s quadrinhos também
fazem uso da imagem na construgdo da narrativa, nada mais natural do que fazer uso
dos planos e dos enquadramentos cinematrograficos. Dependendo do tipo de abordagem
que o roteirista e os desenhistas querem dar a cena, opta-se por um enquadramento ou
um plano diferentes — se a intengdo é mostrar o cenario, escolhe-se um plano geral;

quando a se quer focarnos personagens e em suas emocdes, utiliza-se um primeiro

0 As definicBes de enquadramento e plano foram retiradas do site
http://cinemanocja.wordpress.com/aulasconteudos/enquadramento-plano-tipos-de-plano-e-montagem/
acesso em 17 de setembro de 2012.
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plano.®! Nesse ponto, ambas as formas de arte — e de narrativa — se encontram tio
proximas que seria impossivel, praticamente, conceber como lidar com as cenas em
historias em quadrinhos sem recorrer a tais técnicas do cinema.

Essas formas aparecem, dentro da histéria em quadrinhos, integradas; ndo ha
uma parte mais importante ou menos importante, estando todas, assim,
hierarquicamente iguais — formando a rede ndo hierarquica de circulagdo mencionada
por Figueiredo (2010). Forma-se, assim, um texto que se liga a outros — o “texto como
intertexto — contrapondo-se a obra como objeto finito, cujo sentido estaria fechado ap6s
sua conclusdao” (FIGUEIREDO, 2010, p. 15). Tais referéncias podem ser vistas como
links de um hipertexto néo-eletrénico — questdo que veremos mais detalhadamente no
capitulo 2, bem como as consideracdes e exemplificacdes acerca dos suportes
eletronicos.

Além das relagdes com outras midias, formas de arte e suportes, o quadrinho
possui, independentemente de tudo isso, sua propria sintaxe — apropriando-se da
denominacdo empregada por Will Eisner (1989). Qualquer relacdo intertextual,
metéfora, simbolismos e outros recursos estilisticos, dentro dos quadrinhos, estardo
apresentados de duas formas: como imagem ou como texto, ou como uma mescla dos
dois, formando um elemento totalmente novo e de dificil dissociagdo das partes. Assim,
vejamos como se dao tais interacdes na secdo a segulir.

Will Eisner, ja citado aqui como autor de histérias em quadrinhos, também fez

suas considerages tedricas sobre o tema. Uma de suas mais notorias obras € justamente

% Os tipos de painéis — os enquadramentos nos quadrinhos — mudam, bem como a preferéncia por um
tipo ou outro, quando se compara quadrinhos ocidentais e orientais. Nos mangas, percebe-se que ha
quadros polimérficos, mostrando multiplas agdes sendo feitas pelo mesmo personagem ao mesmo tempo,
representados por uma figura em varias posicfes diferentes; ha o macro, com mais de uma entidade
ativa; 0 mono, que se aproxima do plano geral, com énfase em um personagem; e 0 micro, que seria com
um close em um elemento somente. No caso dos mangas, costuma ser nos olhos do personagem,
geralmente carregados de emocdo. Haveria equivaléncias com os planos cinematograficos, como coloca
Neil Cohn (2011), mas essa ndo seria exata.
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Quadrinhos e Arte Sequencial (1989). Nela, o autor coloca que os quadrinhos teriam

sua propria sintaxe, combinando imagens e texto. Segundo Eisner,

A configuragdo geral da revista em quadrinhos apresenta uma
sobreposicdo de palavra e imagem, e, assim, é preciso que o leitor
exerca as suas habilidades interpretativas visuais e verbais. As
regéncias da arte (por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada) e as
regéncias da literatura (por exemplo, gramatica, enredo, sintaxe)
sobrepdem-se mutuamente. A leitura da revista de quadrinhos é um
ato de percepcao estética e de esforgo intelectual. (EISNER, 1989, p.
8)

A leitura de uma histéria em quadrinhos ndo exige somente a decodificacdo do
cbdigo escrito, mas a leitura das imagens. Ambos 0s processos de leitura se relacionam
a decodificacdo de signos e interpretacdes. Se na parte escrita hd metaforas formadas
por palavras, também ha metéaforas imagéticas a serem compreendidas; a sobreposicao
da leitura de ambas resultaria na compreensdo da mensagem geral. As imagens podem
ser usadas, por exemplo, para transmitir os sentimentos dos personagens, bastando
desenhar sua expressao visual. Para ilustrar como se d&o tais processos de construgdo do
sentido nos quadrinhos, fagamos um pequeno estudo de um quadro da historia “A
Midsummer Night’s Dream”, retirado do Absolute Sandman — Volume 1 (2006), pagina
497. Nela, temos a imagem deHamnet, ja mostrada anteriormente.

Nesse quadro, pode-se perceber que Hamnet esta triste; ao fundo, seu pai se
afasta do menino. Contando somente com essa imagem, podemos deduzir apenas essas
informacgdes; entretanto, 0 motivo da tristeza ndo esta explicito no quadrinho, pois ele se
encontra excluido de seu contexto — a narrativa. E, por ser uma narrativa, hd uma
continuidade, um fio condutor. As imagens, assim como 0s textos presentes, nao estao

ai por acaso, e criam uma rede de significados com o resto da historia. Essa cena se da

depois de 0 menino pedir a atencdo do pai e esseignora-lo, indo cuidar dos detalhes da
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peca que sua trupe apresentard naquele dia. A distancia entre os dois personagens é
simbolizada por um Shakespeare que se afasta do filho, que é mostrado chateado por
conta da distancia entre os dois, como é confirmado depois através de uma fala do
personagem.

A pesquisadora italiana Nadine Celotti, em seu artigo “The Translator of Comics
as a Semiotic Investigator” (2009), lida com a questdo das imagens e textos nos
quadrinhos. Embora seja um artigo que se volte para aqueles que trabalhem ou
pesquisem a traducdo de histérias em quadrinhos, o artigo se prova interessante para
pesquisadores de outras areas que se interessem pelo assunto. Ela propbe uma
abordagem que separaria seu contetdo em dois tipos de mensagens: a mensagem visual
e a mensagem verbal.

A mensagem visual diz respeito ndo somente as ilustracdes, como se pensaria
em um primeiro momento — afinal, sdo 0 que compde a maior parte dessa mensagem —
mas também a “uma variedade de elementos, cada um dos quais transmite significado e
empresta ritmo a narrativa: layout, tamanho e forma dos painéis, tiras e paginas, baldes
e canaletas, cores, fonte das letras etc” (CELOTTI, 2009, p.36-37)%. A primeira
leiturade uma revista em quadrinhos € visual. Eles sdo uma sequéncia de imagens,
contando com capa, contra-capa e demais elementos da revista.

Esse todo forma o que Celotti chama de “narrativa sequencial de imagens fixas”,
e essa narrativa sequencial transmite suas proprias mensagens ao leitor. O grau de
sofisticacdo da mensagem de tais quadrinhos dependera das inten¢des do roteirista e de
seu desenhista. Um quadrinho cujo unico objetivo € o entretenimento contara com

expressdes e gestos a serem decodificados pelo leitor a partir de seu conhecimento de

%2 Tradug#o da autora desse trabalho para o original em inglés: “[...] a variety of elements, each of which
conveys meaning and lends rhythm to the narration: layout, size and shape of panels, strips and pages,
ballons and gutters, colours, lettering, etc”.
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mundo, uma vez que seriam gestos e expressdes universais para demonstrar acdes ou
sentimentos. Porém, é possivel acrescentar mais do que isso a uma figura, a exemplo do
quadro que mostra Hamnet e seu pai: o garoto € mostrado triste, mas ha mais uma
mensagem na figura, que seria a pista sobre a natureza de seu relacionamento com seu
pai — distante — e como ele se sente em relagdo a isso, que resultaria em suas feicoes
cabisbaixas. Trata-se de um bom exemplo de como os elementos da imagem formam
um todo, transmitindo uma mensagem a ser codificada. Claro, nem todos os leitores irdo
captar tal metafora sobre a situacdo dos dois personagens, ou qualquer outra metafora
visual, em sua primeira leitura, ou em qualquer leitura sequer, mas ndo por questdes de
limitagBes intelectuais. Seria uma questdo de habito e familiaridade com a leitura de
imagens. Além disso, na imagem tomada como exemplo, percebemos que ndo ha nada
além da ilustracdo — 0 que mostra que, dependendo do que se pretende passar em um
texto, ndo sdo necessarias falas ou legendas explicando a cena, e esse € um recurso
comum em historias em quadrinhos. Cenas de acdo, geralmente, dispensam palavras;
alguns quadrinhos com temética mais roméantica, como as encontradas em mangas
shoujo®, dispensam palavras em cenas em que seus personagens demonstram seus
sentimentos amorosos em rela¢do uns aos outros, se valendo de codigos universalmente
conhecidos para tal, tais como um olhar ou rubor dos personagens envolvidos na cena.
Assim, os elementos da imagem precisam ser lidos, uma vez que interagem para
formar um todo. Em uma sequéncia de quadros em linha reta, por exemplo, é possivel
encontrar um ou mais quadros com linhas onduladas, indicando que a histéria iniciara
um flash-back; nesse flashback, é possivel que as cores estejam mais fracas, como que

com um filtro, ou envelhecidas, como ocorre com fotos antigas que se deterioram com o

¥ Mangas shoujo s&o um género de mangé, ou quadrinhos japoneses, voltados especificamente para
meninas, desde criangas a jovens adultas. Um exemplo de titulo famoso desse género seria Bishoujo
Senshi Sailor Moon, cuja versdo animada foi transmitida no Brasil, com grande sucesso, na década de
1990.
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tempo. O contorno do baldo, aliado a fonte utilizada na parte escrita, indica a natureza
da fala do personagem — se é um sussurro, um grito, ou se fala em voz normal. Até
mesmo 0 espago entre os quadrinhos, chamado de gutter em inglés, é relevante; como
coloca Scott McCloud, “o cora¢do dos quadrinhos esta no espago entre os painéis, onde
a imaginagdo do leitor faz a figura imével vir a vida” (MCCLOUD apud CELOTTI,
2009, p. 37)*.

J& a mensagem textual é divida em quatro grupos por Celotti, que considera ser
esse 0 locus da traducdo. As mensagens textuais se encontrariam nos baldes, nas
legendas, nos titulos e em paratextos linguisticos — ou seja, elementos escritos na
imagem, como em um jornal, um letreiro ou um cartaz. Seria essa a parte do quadrinho
em que temos a regéncia da palavra, apontada por Eisner. Nela, percebemos as figuras
de linguagem encontradas em qualquer outro texto escrito, como metaforas, ou
aliteracOes. Referéncias a outros textos ou narrativas (escritas ou visuais) estariam tanto
dentro da mensagem escrita quanto na mensagem visual, apesar de se darem de
maneiras diferentes. O uso de figuras retdricas, como a criacdo de simbologias ou até
mesmo de metaforas, como vimos no exemplo de Hamnet, ndo sdo exclusividade da
mensagem visual.

Como lembram Vanum e Gibbons (2001), imagens e texto possuem muito em
comum: ambos seriam artefatos humanos, utilizados para representar a realidade de um
observador de acordo com seu entendimento e mediam sua experiéncia com o mundo.
Além disso, ambos moldam nossas percep¢es, e tanto imagens quanto letras podem ser
classificados como signos graficos, decodificados visualmente e produzidos
manualmente (VANUM, GIBBONS, 2001, p. x). Nos quadrinhos, as imagens tomariam

caracteristicas do texto, e o texto assumiria propriedades das imagens. De um ponto de

% Tradugfo da autora desse trabalho para o original em inglés: “’the heart of comics lies in the space
between the panels where the reader’s imagination mkes still pictures come alive!””
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vista semidtico, lembram ainda os autores, imagens e palavras sdo entidades
equivalentes, e seriam, entdo, os quadrinhos um sistema de significacdo no qual
palavras e imagens sdo percebidos da mesma maneira — 0 que nos remete novamente a
citacdo de Eisner sobre como esses elementos se sobrepdem para a criagdo da narrativa.
Vanum e Gibbons estdo de acordo com Eisner ao afirmarem que “[as imagens]
transmitem ideias e valores, e lé-las requer sofisticagdo e habilidade” (VANUM,
GIBBONS, 2001, loc. xii)®. Cabe ao leitor decodificar as informac8es em cada painel e
inferir o que se segue — se valendo, assim, do espaco entre 0s painéis, baseando-se na
suposicdo de que a relacdo entre duas imagens consecutivas ndo € arbitraria (GOGGIN,
HASSLER-FOREST, 2010).

Imagens e palavras sdo abstracfes e servem como simbolos — 0 que nos remete a
leitura feita acima dos painéis de Sandman em que aparece Hamnet, numa expressao
universalmente reconhecida como tristeza. Reitera-se assim que imagens e texto de
justapdem, podendo também criar 0 contexto e subtextos para a mensagem escrita, 0
que a tornaria mais complexa — sendo, no fim, ambas necessarias para que se complete
o significado.

O pesquisador francés Thierry Groensteen, um dos mais proeminentes na area
atualmente, e em quem Celotti se baseia para criar os conceitos de mensagem visual e
mensagem verbal aqui utilizados, trata dos quadrinhos como uma linguagem, propondo
um estudo em direcdo a uma semiologia dos quadrinhos para os tempos atuais — afinal,
segundo o pesquisador francés, nas décadas passadas, 0s estudos sobre a midia eram
dominados por uma academia miope, nostalgia e idolatria (GROENSTEEN, 2009)
Citando Pierre Fresnault-Derruele, Groensteen diz que a tendéncia atual dos estudos

sobre o tema é de uma “critica neo-semiotica, onde a tbnica caird sobre a dimensdo

% Tradugdo da autora desse trabalho para o original em inglés: “they convey ideas and values, and
reading them requires sophistication and skill.”
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poética dos quadrinhos” (GROESNTEEN, 2009, loc. 58)*°. De qualquer forma,
enquanto linguagem, os quadrinhos trabalham com a conjuncdo dos dois elementos
acima mencionados — imagem e texto — para a construcdo de sua significacao.

Vanun e Gibbons acrescentam ainda que, enquanto leitores, teriamos respostas
as imagens de uma maneira que os artistas podem prever e manipular — exemplo que se
aplica ao caso dos vilBes, representados com trejeitos (fisicos ou psiquicos, visto que
nem todos sdo desenhados como monstros desfigurados) que ja nos fariam criar
preconceitos e aversao a suas figuras. Segundo William Brown, as imagens, por si s, ja
transmitem narrativas, sem a necessidade de um texto, e ja o faziam antes de o cinema
desenvolver a sintaxe da edi¢do de continuidade (BROWN, 2011)

Assim, vimos que os quadrinhos combinam elementos tanto escritos quanto
visuais em sua composicdo. Técnicas e caracteristicas provenientes de outras midias e
formas de arte também se verificam nos quadrinhos — e, mais recentemente, o contrario
também vem ocorrendo. Constroem-se, assim, relacfes intertextuais com outras obras —
que também podem ser vistas como links em um ambiente hipertextual. Passemos,

entdo, as consideracOes sobre essa possibilidade de leitura de historias em quadrinhos.

*® Tradugéo da autora desse trabalho para o original em inglés: “(...) a ‘neo-semiotic’ criticism where the
accent Will be placed on the poetic dimensiono f comics’”



2 A QUESTAO DO HIPERTEXTO

Como coloca Janet Murray na introducéo de seu livro Hamlet no Holodec,

A narrativa € um dos nossos mecanismos cognitivos primarios
para a compreensao do mundo. E também um dos modos pelos
quais construimos comunidades, desde a tribo agrupada em
volta da fogueira, até a comunidade global reunida diante do
aparelho televisivo. (MURRAY, 2003, p. 19)

Narrativas, entdo, valer-se-iam de diversos elementos para serem feitas. Para
Susana Onega e Joseé Garcia Angel Landa, (1997) em Narratology, narrativas seriam
construidas utilizando-se uma ampla variedade de midias semidticas, imagens, sons e
palavras; além disso, qualquer construcdo semiotica, ou seja, combinacdes de sinais,
pode ser vista como um texto, havendo, assim, a possibilidade de se falar de diferentes
tipos de texto, tais como o linguistico, pictério, filmico, teatral (ONEGA, GARCIA
LANDA, 1997, p. 3,). E, nesses textos, hd uma sequéncia de eventos, que é o que forma
a narrativa.

Narrativas precisam de suportes para ser contadas. Ha a possibilidade de isso ser
feito através da oralidade, de inscricbes em paredes, de palavras em uma pégina
impressa de livro ou na tela de um computador, ou de imagens. Cada suporte implica
diferentes experiéncias de leitura — até mesmo no sentido de uma experiéncia fisica.
Dependendo do tipo de suporte, diferentes posturas para leitura (ou para assistir/escutar
uma narrativa que esteja sendo representada ou cantada, como no caso de pecas de
teatro, por exemplo). Aqueles acostumados com o suporte livro costumam estranhar as
primeiras experiéncias de leitura em ambiente eletrénico, principalmente, no que diz
respeito a postura corporal adotada, por exemplo. Entretanto, assistir a um filme pede

uma postura diferente daquela de quem 1€ um livro. A leitura de um livro demanda mais

tempo do que assistir a um filme; por outro lado, para se assistir a um filme, mais
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sentidos estardo envolvidos além da visdo — ha a audicédo, por exemplo. Filmes, assim
como histérias em quadrinhos, performances teatrais e até mesmo jogos eletronicos,
requerem a leitura e a decodificacdo de imagens, 0 que nem sempre é necessario nos
livros puramente escritos. Cabe ao leitor imaginar como seriam 0s cenarios, a aparéncia
dos personagens e demais aspectos visuais®.

Espera-se que, ao se deparar com uma figura, o leitor perceba detalhes como o
uso das cores, formatos, sombra, posicionamento dos elementos em cena — fatores que,
como a escolha e o posicionamento das palavras em uma obra literaria, contribuem para
a construgdo do significado da narrativa. Pudemos mostrar como essas questfes seriam
interpretadas no capitulo 1, utilizando da cena do capitulo 19 de Sandman, “A
Midsummer Night’s Dream” (Sonho de uma Noite de Verao, em portugués), que mostra
a tristeza do personagem Hamnet.

Além disso, existem narrativas que, além das figuras, trazem sons — as vezes, 0
som € tudo o que as constitui, como no caso das antigas cantigas medievais, algumas as
quais eram historias cantadas em praca publica para entretenimento do povo. Nesse
altimo caso, os livros ndo eram a forma de narrativa mais popularizada que existia; alem
disso, mesmo se o fosse, grande parte da populacdo ndo poderia 1é-los, pois ndo sabia
ler.

Hé ainda narrativas que permitem ao leitor escolher qual rumo seguir na historia,
ndo precisando seguir uma linearidade. Essa possibilidade é encontrada em jogos

eletronicos (especialmente os chamados RPGs?), por exemplo, e até mesmo em alguns

! Como colocamos no capitulo 1, muitas vezes ha desprezo por narrativas que se valem de imagens, como
no caso dos quadrinhos, pois as imagens ndo requereriam imaginacdo do leitor, sendo consideradas
narrativas mais simplistas, voltadas para leitores em formacdo. (LEFEVRE, 2011)

2 RPG é a sigla para Role Playing Game — jogo de interpretacdo de papéis, em traduco livre. Trata-se de
um género de jogos, eletrénicos ou ndo, em que o0 jogador é um personagem em uma narrativa. H4 uma
histéria de fundo (um cenario futurista distdpico ou medieval, por exemplo), mas quem determina os
rumos que tomara o personagem é o préprio jogador. Tal aspecto de uma historia aberta, em construcéo, é
mais evidente ainda em RPGs live-action — ou seja, feito por pessoas na vida real — pois, no caso dos
jogos eletronicos, o fim ja é pré-determinado. No live-action, os jogadores podem escolhe-lo livremente.
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livros. No caso dos livros impressos, ndo h& os apelos visuais e sonoros dos jogos;
geralmente, livros interativos vém com instru¢des como “va para a pagina X ou y”’
dependendo do rumo que o leitor quiser tomar. Ha, entretanto, a possibilidade de fazer
esse tipo de leitura em um ambiente que facilite escolhas do leitor na hora de decidir 0s
rumos da narrativa que I&. Tal ambiente seria o eletronico; os romances, poemas e
outras formas de narrativas tradicionalmente veiculadas por midias impressas, como 0
livro, podem ser escritos — ou desenvolvidos, considerando que rodardo como softwares
e envolverdao um processo de programacao — em ambiente hipermidiatico.

As fronteiras entre suportes, atualmente, estdo cada vez mais difusas, bem como
as existentes entre os tipos de narrativas. Por exemplo, temos o uso de ilustragcdes sem
narrativas puramente escritas, como no caso do romance Tristram Shandy, de Laurence
Sterne, do século XVIII (logo, percebe-se ndo se tratar de umatendéncia exclusivamente
contemporanea). Hatambém a apropriacdo de técnicas utilizadas e comum tipo de
suporte por outro, como 0 uso de técnicas cinematograficas de close e de
enquadramentos utilizados nas cenas de romances como Tothelighthouse, de Virginia
Woolf. Maisrecentemente, € possivel notar o aparecimento de técnicas e
referénciasproprias do meioeletrénicoem romances impressos — tendéncia ja comentada
por Katherine Hayles em LiteraturaEletrénica: Novos Horizontes para o Literario
(2009). Entre tais exemplos, constam ExtremelyLoudandincredibiblyClose
(“Extremamente Alto e Incrivelmente Perto”, em portugués), do escritor estadunidense
Jonathan Safran Foer. O romance, cuja narrativa gira em torno dos eventos dos
atentados terroristas ao World Trade Center, conta com tipografias diversas,
sobreposicdo de textos, ilustragdes, marcacGes imitando caneta e outros recursos

normalmente ndo encontrados em livros tradicionalmente impresssos. A historia foi

No caso dos jogos eletrdnicos, alguns contam com mais de um final e, dependendo das escolhas do
jogador, pode ir parar em um ou outro.



60

adaptada para o cinema em 2010. No inicio dos anos 2010, Safran Foer lancou um outro
livro em que se vale de técnicas de montagem ainda mais ousadas, chamado Tree of
Codes (“Arvore de Codigos”, em portugués) — que se trata, em linhas gerais, de recortes
feitos em cima de um outro romance, em que o autor eliminou todas as palavras que néo
Ihe convinham e deixou apenas aquelas que, combinadas, formariam uma nova histéria.

Outros de romances recentes que utilizam recursos seriam People of Paper
(“Pessoas de Papel”, em portugués), de Salvador Plascencia , e A Visita Cruel do Tempo,
de Jennifer Egan — que conta até com uma aprentacdo de slidesem seu capitulo final.
Essas obras se enquadrariam no que Janet Murray classifica como narrativa multiforme,
ou seja, uma narrativa que “procura das uma existéncia simultdnea a essas
possibilidades, permitindo-nos ter em mente, a0 mesmo tempo, mdltiplas e
contraditorias alternativas” (MURRAY, 2003, p.49).

Murray também afirma que tradi¢bes narrativas s6 se firmam gracas a suas
antecessoras e que as narrativas deixaram de pertencer somente a academia, passando

para os dominios da cultura de massa. Segundo Figueiredo, estariamos passando por

(...) alteragbes na hierarquia cultural provocadas pela
intensificacdo desse movimento de intercdmbio [entre areas
distintas], tanto no que diz respeito a literatura, cujo prestigio
esteve sempre estreitamente relacionado a aura do suporte livro,
quanto no que se refere ao cinema, em decorréncia da expansao
de narrativas audiovisuais transmidiaticas, cujo conteldo se
desdobra em filmes veiculados nas salas de cinema, em
videojogo, histérias em quadrinhos, seriados televisivos.
(FIGUEIREDO, 2010, p. 11- 12)

Sdo esses intercambios de que fala a pesquisadora que permitem, hoje, dentro
dos Estudos Literarios, o estudo de obras antes consideradas de baixa cultura — logo, de

qualidade inferior ou duvidosa. Haveria, a partir desse ponto, o reconhecimento do valor

e relevancia de obras veiculadas em suportes que ndo o tradicional livro, possuidor
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ainda de certa aura, segunda a autora. Narrativas que se valem de suportes como 0s
meios eletronicos, ou outras formas néo tradicionais de impressdo, apenas passaram a
ser incluidas no escopo do estudo académico recentemente.

As histdrias em quadrinhos se encontram nesse grupo de narrativas audiovisuais
transmidiaticas que sO receberam atencdo recentemente. Relembrando Groensteen
(2009), apesar de os quadrinhos serem uma forma de arte tdo antiga quanto a literatura,
sua valorizacdo enquanto arte foi tardia e ainda estd em processo. O motivo seria o fato
de os quadrinhos se tratarem de uma narrativa hibrida entre texto e imagem. Contendo
imagens, a logica seria que se voltassem apenas para um publico leitor em formacao
(infantil), ou preguigoso, pois ilustracdes ndo abririam espaco para a imaginacdo tanto
quanto um romance escrito. Além disso, os quadrinhos sdo veiculadosnos mesmos
suportes das narrativas unicamente escritas; porém, seriam inferiores por serem
ilustrados e oriundos de publicacdes de massa.

Além da justaposicdo da imagem e do texto, podem apresentar uma ndo-
linearidade narrativa. Quando nos referimos a nao-linearidade, isso quer dizer que, ao
invés de seguir a ordem canoénica de “comego-meio-fim”, o leitor pode escolher qual
parte sera lida primeiro, e em que ordem, sem quer isso interfira na historia. Também,
ao construir relagdes intertextuais, as obras estariam criando links com outras. Essas
caracteristicas, perceptiveis nos exemplos impressos acima, sdo mais evidentes em
publicacdes veiculadas em meio eletrbnico, caracterizando, assim, 0 que podemos
chamar de texto hipermidiatico.

As caracteristicas acima mencionadas podem ser observadas em algumas
histérias em quadrinhos. Embora a grande maioria das obras do género ainda
apresentem certa linearidade, existem casos de painéis em que os elementos dispostos

pela pagina ndo se encontram organizados rigidamente em sequéncia, como veremos ao
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longo deste capitulo. H& a possibilidade de leitura na ordem preferida pelo leitor, e ndo
isso ndo alterard a histéria. Além disso, algumas HQs constroem referéncias que as
ligam a outras obras, sejam essas literérias, cinematogréficas, outras HQs, e outras
manifestagdes da cultura “alta” e popular.

Percebe-se, entretanto, que tais tipos de caracteristicas sdo mais evidentes em
quadrinhos pertencentes ao subgénero romance grafico.Sandman ndo fica atrds nesse
quesito.Assim, retornamos a uma de nossas questdes norteadoras: quais caracteristicas
presentes em obras como Sandman possibilitariam ver a obra como um tipo de texto
hipermidiatico, do tipo ndo eletrdnico?

Nesse capitulo, nos ocuparemos dessa questdo. Apresentaremos algumas
definicBes de hipertexto, em um primeiro momento para, depois, partir para uma analise
que sustente nossa hipotese. Dentre os diversos capitulos de Sandman, foi escolhido o
capitulo 15, “Into the night”, por conta de certas técnicas de composi¢do utilizadas no
mesmo que remetem a textos hipermidiaticos. Algumas das consideracfes aqui
apresentadas ja& foram feitas em trabalhos anteriores. Tais consideragdes sobre a
possibilidade de leitura de narrativas graficas serdo retomados e ampliados nas secdes

seguintes.

2.1 HIPERTEXTO: ALGUMAS DEFINICOES

Em 1945, foi publicado na revista Atlantic Monthly um artigo de autoria de
Vannevar Bush, que descrevia uma maquina que permitia o armazenamento de dados e
a recuperacdo deles através de ligacbes mecanicas. O objetivo seria ajudar
pesquisadores a lidar com grandes volumes de informacao disponivel ja naquela época.

O método de indexacdo tradicional ndo colaboraria muito, pois os dados estariam
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indexados numericamente ou alfabeticamente. Além disso, como argumentava Bush e
discipulos seus, como Ted Nelson, a mente humana ndo guardaria informacdes dessa
maneira, trabalhando por associagdo — ndo tendo que passar por diversas outras
informac@es durante o processo. Nelson argumentou ainda que os indices tradicionais
operariam de maneira deficiente e logo acabariam por se tornar obsoletos (LANDOW,
1997, p.7).

Assim, haveria a necessidade de uma maneira de armazenar dados e informacdes
fisicamente que estivessem mais de acordo com a maneira como o ceérebro humano
funcionaria. Tendo essa proposta em mente, Vannevar Bush propds que se criasse uma
maquina chamada “memex”, um “mecanismo em que um individuo guarda um livro,
registros e comunicagdes, e o qual € mecanizado de modo que possa ser consultado com
notaveis velocidade e flexibilidade” (BUSH apud LANDOW, 1997, p.8)°. A ideia foi
concebida antes da era da computacdo digital, 0 memex seria uma mesa com telas
transparentes, com alavancas e engrenagens que possibilitassem a procura pelos
registros.

George P. Landow, ao comentar a proposta de Bush em seu livro Hipertext 2.0 —
The Convergence of Contemporary Critical Theory and Technology (1997)
(“Hipertexto 2.0 — A Convergéncia da Teoria Critica Contemporanea e a Tecnologia”,
em portugués), aponta que essa sugeriu uma nova tecnologia, a qual levou a uma nova
concepcao de texto (LANDOW, 1997, p. 8). A grande inovacdo do memex seria, para
Landow, ndo sua capacidade de recupecdo de dados, mas sim seu sistema de indexacéo
associativa. Desse modo, mesmo que essa nao fosse, talvez, sua intencdo, Bush estava

propondo que se utilizasse aquilo que hoje entendemos como links.

® Traducdo da autora desse trabalho para o original em inglés: “(Memex) is a device in which na
individual stores his books, records, and communications, and which is mechanized so that it may be
consulted with exceeding speed and flexibility”
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Inicialmente, quando se fala em link, pensa-se diretamente no campo da
computacdo — afinal, esse € o nome que damos as ligacdes estabelecidas em um
software ou pagina da internet entre duas ou mais informacdes, softwares ou paginas.
Porém, o conceito pode ser também aplicado a outras areas de conhecimento, a exemplo
da literatura e teoria cultural. Segundo Landow (1997), apesar de que, a principio, essas
areas ndo estariam ligadas, hd muito em comum no pensamento desenvolvido em ambas
nas ultimas décadas. Landow diz que h&d muito em comum entre aquilo que dizem
Roland Barthes e Michael Foucault, por exemplo — tedricos da area das ciéncias
humanas — e Theodor Nelson e Andries Van Dam, tedricos da area da computacéo.

Como lembra Figueiredo,

A opgdo por uma perspectiva interdisciplinar estd em
consonancia com o propdsito de ultrapassar separacfes rigidas
entre esferas da cultura que cada vez mais se interseccionam,
sinalizando a necessidade de outros recortes, transversais as
polarizagcbes modernas, que permitam dar conta, por exemplo,
da tenuidade das fronteiras entre a chamada alta cultura e a
cultura midiatica de mercado, na atualidade. (FIGUEIREDO,
2010, p. 11)

As fronteiras entre &reas de conhecimento estariam mais difusas, e uma
abordagem interdisciplinar — sinalizada por Figueiredo e proposta por Landow — seria
uma possibilidade necesséria para leituras e estudo das manifestagdes artisticas
atualmente. Como lembra Murray (2001),a partir dos anos 1990, percebe-se uma
tendéncia na criacdo de narrativas multiformes, que permitem a participacdo do leitor. A
autora atribui o crescimento desse tipo de histdria & alteracdo de nossa percepgdo de
tempo e espaco, que ndo seriam mais absolutas (MURRAY, 2001).De qualquer forma,
essa tendéncia ja se notaria na consonéncia entre ideias de pensadores de areas tdo

aparentemente distintas quanto estudos literarios e culturais e computacao.
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Por exemplo, em S/Z (1970), Barthes descreveria uma textualidade ideal, em que
0 texto seria uma galaxia de significantes, e ndo uma estrutura de significados. Esse
texto poderia ser composto por blocos de palavras, ligados por diversos caminhos em
uma textualidade com fim aberto. Foucault , em Arqueologia do Saber, diz que as
fronteiras do livro nunca estdo acabadas por conta de uma sistema de referéncias que
remetem a outros livros, textos e sequéncias (LANDOW, 1997, p. 3). As definicdes
encontram pontos em comum com ideias dos cientistas da computacdo. Nelson, nos
anos 1960, comecou a utilizar o termo hipertexto para se referir a uma forma de texto
eletronico, uma nova tecnologia de informag&o e um modo de publicag&o.

Hipertexto, segundo o proprio Nelson, seria um “texto que se ramifica a permita
escolhas ao leitor, sendo melhor lido em uma tela interativa” (NELSON apud
LANDOW, 1997, p. 3)*. Seria um texto escrito de forma ndo-sequencial, composto de
blocos de texto — ou lexias — e os links que os ligam. Assim, conectam-se informacoes
verbais e ndo-verbais.

O principio esta intimamente ligado a leitura e producdo de textos em uma tela
interativa — em outras palavras, a tela do computador. Atualmente, a participacdo do
leitor — ou usuério — é uma das principais caracteristicas da Web 2.0, fenbmeno que
ocorre na internet que se caracteriza pela mudanca de plataformas on-line estéaticas, de
conteldo fechado, pelas midias sociais. Sites como o Twitter, Facebook, Youtube,
Tumblr, sistema wiki, que possibilitam a edicéo e adicdo de informacdes de qualquer um
a uma pagina da web, e as inumeras plataformas de blogging existentes no mundo
permitem que o usuario produza e personalize seu proprio conteddo. Tal fenémeno teve
inicio nos anos 1990 e continua em crescimento hoje em dia. A ténica da personalizacao

de conteldo acabou saindo do ambiente virtual e sendo também incorporado a

* Tradugfo da autora desse trabalho para o original em inglés: “text that branches and allows choices to
the reader, Best read at an interactive screen.”
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programas televisivos, que passaram a ter atracGes que podem ser influenciadas e
montadas de acordo com a participacdo do publico.

Todo tipo de conteudo é produzido e compartilhado no ambiente da web 2;0,
seja ele relevante ou ndo, verdadeiro ou ndo. A possibilidade de que qualquer um e todo
mundo ser ja capaz de editar e postar textos, videos e imagensna internet ainda é vista
com suspeita, uma vez que ndo haveria como se controlar a veracidade das fontes, nem
como saber de quem seria a autoria dos posts. De qualquer maneira, um ponto
interessante no que diz respeito a publicacdes literarias encontradas nesse novo
ambiente de interatividade é a utilizacdo do espaco de blogs para sua divulgacao, visto
gue muitos jovens e desconhecidos (ou nem tanto) escritores compartilham seus textos
na internet.

Mais recentemente, houve a popularizacdo dos e-books, anunciados no fim dos
anos 1990 e vistos, por muitos, como uma ameaca para os livros de papel. O formato se
tornou mais popular com o lancamento de aparelhos préprios para leitura de livros
digitais, bem como de tablets, como o Kindle, do grupo Amazon, e o iPad, da Apple. Os
dois Gltimos exemplos sdo uma perfeita personificacdo da tela interativa proposta por
Nelson. Porém, o que se percebe € que o0s e-books ainda sdo apenas digitalizacdes da
pagina de papel. Apesar de ser possivel fazer notas e marcacdes na lexia® do e-book, ndo
ha links para outros textos, e a leitura ainda é sequencial. Ha também aplicativos que
permitem a leitura, em tablets e outros dispositivos moveis, de historias em quadrinhos.
Alguns chegam a publicar titulos antes mesmo de eles serem langados no formato de
album, com exclusividade. Como no caso dos livros digitais, tratam-se apenas de

digitalizacGes das paginas dos HQs impressos tradicionais.

®Lexias seriam cada parte de um texto hipermidiatico, ligadas entre si por links. Pode conter tanto uma
palavra s, quanto um texto inteiro. O termo foi utilizado pela primeira vez por Roland Barthes em S/Z.
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Né&o se verifica ainda, assim, um pleno aproveitamento das midias eletronicas
nesse sentido, uma vez que o0 ambiente digital permite, entre outras coisas, ligar textos
através de notas e referéncias de maneira mais facil e rapida do que o que se encontra no
suporte tradicional, o livro. Com o livro impresso, é necessario o deslocamento fisico, a
procura pelo livro a que é feita a referéncia e a pagina em que ela se encontra. Em um
ambiente hipertextual, bastaria clicar em um link, que abriria em uma nova janela, ou
em um baldo, o texto original. Como lembra Landow, “ainda lemos de acordo com a
tecnologia impressa”(LANDOW, 1997, p. 57)°. Ainda é muito comum a associacio
estrita de tecnologia com meios eletrénicos; esquece-se de que o livro, a impressao e até
mesmo o lapis e a caneta representam, também, tecnologias inovadoras que
modificaram a maneira como lidamos com a experiéncia de ler e escrever, segundo
Chartier (2002). O teodrico dos quadrinhos Pascoal Lefévre coloca que “os livros podem
ser substituidos por formas alternativas, como pergaminhos ou leques (...) tais
‘mecanismos novos’ envolvem mais do que apenas a manipulacdo fisica da troca de
paginas” (LEFEVRE, 2010, p. 2)7.

Entretanto, hd obras literarias produzidas unicamente para a visualizacdo em
ambiente virtual. Segundo Katherine Hayles em Literatura Eletronica — Novos
Horizontes para o Literario (2009), alguns tedricos, como Loss Pequefio Glazier,
afirmam que “a literatura eletronica ¢ mais bem entendida como uma continuagao
experimental da literatura impressa” (HAYLES, 2008, p. 33). De qualquer forma,
Hayles enumera alguns recursos utilizados para a publicacdo — ou programacédo de
livros feitos para o suporte eletrénico. Esses, ao contrario dos e-books comercializados

pelas grandes livrarias, ndo seriam meras digitalizacbes de paginas. Tratam-se de obras

Tradugdo da autora desse trabalho para o original em inglés: “We still read according to print
technology”
" Traducéo da autora desse trabalho para o original em inglés: “books can be replaces by alternative forms
such as the scroll, the fan (...) such ‘novelty devices’ involve more than just the physical manipulation of
turning the pages of a normal book”
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hipermidiaticas, constituidas por diversas lexias ligadas entre si por links, dentro das
definicBes de hipertexto por nds apresentadas. Essas obras sdo feitas utilizando
programacéo em Javascript®, ou contando com filmes em formato Quicktime®. Ha
plataformas proprias para o desenvolvimento de tais softwares/livros, a exemplo do
Storyspace. Entre as publicacdes de maior destaque nessa area, temos as de Michael
Joyce, tais como Afternoon: a Story e Twelve Blue (HAYLES, 2008, p. 24).

De acordo com Landow (1997), seria 0 hipertexto eletronico o lugar para a
experimentacdo e aplicacdo de preceitos de teorias (listando as relativas aos estudos
literarios e culturais) como a descontrucao de Jacques Derrida ou o texto rizomatico de
Deleuze. Percebe-se que o suporte eletronico seria 0 ambiente ideial para a producao de
textos hipermidiaticos. A no¢do de hipertexto deixa em aberto mesmo a questdo do que
seria um texto, pois “a hipertextualidade inclui inevitavelmente uma porcentagem muito
maior de informacdo ndo verbal do que o texto impresso”(LANDOW, 1997, p. 59)%,
além de disponibilizar alguns néo disponiveis em livros impressos.

Alguns aspectos referentes ao meio virtual estdo sendo aplicados em obras
impressas. Antes mesmo da publicacdo dessas historias, que datam em sua maioria dos
anos 2000 em diante, é possivel encontrar obras que aludem umas as outras, se ligam
através de alusdes, e fazem uso de signos graficos que néo as letras na construcao de seu
sentido. Obras como Ulysses, de James Joyce, estariam nesse grupo. Essas producdes
poderiam ser vistas, de acordo com o proprio Landow, como um tipo de hipertexto nao
eletronico.

Murray afirma que “obras literarias sdo hipertextuais entre si” (MURRAY,

2003, p. 65). Além disso, Landow lembra que os links apenas passam a existir a partir

& Uma das linguagens de programag&o mais populares atualmente e de ampla utilizacao.

° O Quicktime é um software usado na producéo e execucdo de videos.

19 Texto original “Hypertextuality inevitably includes a far higher percentage of nonverbal information
than does print”
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do momento que o leitor os usa. Assim, referéncias, bem como relagdes intertextuais,
podem ser entendidas como links. E valido lembrar, como coloca Figueiredo (2010),
que a atual revolucao dos suportes engloba também os jogos, os filmes, os quadrinhos
(FIGUEIREDO, 2010, p. 14). A utilizacdo de elementos extra-textuais e visuais em
narrativas ndo é novidade; o espaco em branco é relevante em outros textos, como 0s
poemas concretistas brasileiros dos anos 1960 e no Coup de Dés, do francés Stephane
Mallarmé.

As histdrias em quadrinhos, citadas varias vezes como exemplos a respeito da
revolucdo dos suportes, apresentam suas caracteristicas hipertextuais. Apesar de a
maioria das historias ainda estarem atreladas a nogdo de sequéncia, a exemplo do
encontrado nas tirinhas mais tradicionais, quadrinhos que apresentam um maior grau de
sofisticacdo formal ou estético, como no caso dos romances graficos, apresentariam
quebras na sequéncia que permitam a leitura em outras ordens que ndo sejam da
esquerda para a direita, de cima para baixo (no caso dos quadrinhos ocidentais; para 0s
orientais, seria da direita para a esquerda). As referéncias que diversostextos
estabelecem entre si podem ser entendidas como links construidos pelo leitor, de acordo
com sua necessidade (LANDOW, 1997). Ha, ainda, tal qual o encontrado nos romances
citados por Hayles (2008), o uso de técnicas que aludem a tecnologias e ambientes
digitais. Assim, quadrinhos poderiam ser vistos como uma forma de hipertexto nao-

eletrénico.

2.2 QUADRINHOS COMO HIPERTEXTO NAO-ELETRONICO: UMA

ANALISE DE INTO THE NIGHT

Para tratar do dialogo entre as teorias do hipertexto com histérias em quadrinhos,

em especial os romances gréficos, escolhemos o capitulo 15, “Into the night”,
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encontrado na edigdo Absolute Sandman — VVolume 1, publicada em 2006 pela Vertigo.
Trata-se de uma coletanea com acabamento luxuoso e material extra dos vinte primeiros
capitulos da série. A histdria encontra-se subdividida em algumas “temporadas”; essa
historia em questdo pertence a “Doll’s House”. No Brasil, o titulo do capitulo foi
traduzido como “Noite a Dentro”.

Uma andlise do capitulo em questédo ja foi apresentada em trabalhos anteriores,
tais como em Alvim de Almeida (2012). Nesse artigo, sdo colocados alguns exemplos
retirados de “Into the night”, mostrando como é possivel dialogar com as teorias do
hipertexto na leitura de historias em quadrinhos, bem como os elementos que ajudariam
em sua identificacdo enquanto hipertexto ndo eletrénico. Propomos uma retomada de
alguns desses exemplos de forma mais detalhada.

Conforme o apontado em nossa apresentacdo sobre o que € um hipertexto,
podemos perceber que um dos aspectos mais importantes da categoria € justamente a
ndo linearidade. N&do ha necessidade de se ler cada lexia (ou cada painel) de texto ou
imagem que compdem uma obra hipermidiatica na disposicdo em que se apresentam.
Elas encontram-se ligadas entre si por links, e pode-se 1é-las em qualquer ordem que o
leitor desejar. H&, assim, uma maior participacdo do leitor na construcdo da historia e,
como o postulado na secdo anterior, a interacdo do leitor ndo s6 com a produgéo, mas
também com outros suportes, € uma das tonicas de um momento em que ha grande
énfase na personalizagéo e na participacao.

Ha casos de obras hipermidiaticas, como j& aponta Hayles (2008), em que se
argumenta que as producdes estariam mais proximas de jogos eletronicos do que de
publicacdes literarias. Isso nos remete a consideracdo de Figueiredo (2010) sobre a
diluicdo das fronteiras entre diferentes artes, bem como as alteracdes nas hierarquias

culturais.
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De qualquer forma, parece dificil conceber como uma leitura ndo linear seria
possivel num ambiente ndo eletrdnico. Através de programacao, podem-se inserir links
com facilidade e simplicidade para a ligacdo entre as diferentes lexias de um hipertexto
eletrdnico. Nossa nogdo de leitura, juntamente a de organizacdo da narrativa, ainda esta
ligada a nocdo de linearidade. Espera-se que uma histdria apresente uma sequéncia de
fatos, e ha grande estranhamento do leitor quando seu final é deixado em aberto —
manifestado através de reclamacgfes de que a obra ndo foi compreendida, é dificil ou
néo foi bem feita.

De fato, a propria organizacdo dos quadros em uma histéria em quadrinhos
pressupde uma organizacdo dos quadros em uma sequéncia cronoldgica de eventos, com
um comeco, meio e fim. Os quadrinhos costumam ser dispostos na pagina, no caso dos
ocidentais, da esquerda para a direita. O quadrinho seguinte da continuidade ao que
aconteceu no anterior. Quando uma linha é preenchida, passa-se a linha seguinte, e 0
processo de leitura,de decodificacdo de texto e de imagem continuam, da mesma
maneira que se muda de linha ao terminar a leitura da anterior em um texto escrito.
Vejamos esse exemplo, retirado do proprio capitulo 15 de Sandman.

Essa € uma das primeiras cenas da historia; a personagem loira, Rose, acabou de
chegar a pensao onde mora — habitada por outros moradores peculiares, como seu dono,
Hal, o outro personagem. Outros moradores incluem o casal Barbie e Ken, que se
vestem igual, falam igual e sdo sinistramente felizes e sorridentes; ha também as
mulheres aranha, duas mocas de nome Chantal e Zelda, duas mocgas que sdo,
aparentemente, amantes. Ambas estdo sempre vestidas de noivas e colecionam aranhas.
O proprio Hal é um personagem peculiar, pois, além de ser o dono da pensdo, é um

performer drag queen.
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Rose havia ido procurar por seu irméo perdido, que se encontrava preso em um
pordo e sob maus tratos. No caminho, é ajudada por Gilbert, um personagem carinhoso
e bondoso que se revela, mais adiante, ser um sonho fugido do Sonhar, dominio regido
por Morfeus. Rose acaba escapando, por pouco, de um grupo de psicopatas que haviam
se reunido em um hotel onde se hospedou em uma “convengdo de cereais” (ou cereal
convention) sendo que se tratava, na verdade, de uma convencédo de serialkillers — de
onde parte o trocadilho entre “serial” e “cereal”. Morfeus a auxilia na escapada, bem
como em encontrar seu irmdo, que é levado para o hospital. Mas ha um detalhe, que
sera revelado a Rose no capitulo em questdo: ela é um vortice de sonhos, uma entidade
que causa perturbag6es no Sonhar, tragando todos os sonhos para si. Vortices devem ser
eliminados pelo préprio Morfeus. No capitulo 15, Rose desperta enquanto Vortice, e
encontra-se com o0 Sandman pela primeira vez — no dominio dos sonhos.

A conversa entre 0s dois personagens segue uma sequéncia tradicional; ao trocar
a cena, ha convencgbes que indicam a mudanga, como apresentar a nova cena num
quadro geral para diferencia-la da anterior, ou uma legenda com uma narracdo em off
comunicando a mudanca — tal qual no cinema.

De qualquer forma, a sequéncia cronoldgica dos fatos continua inalterada. Caso
haja um retrocesso ao passado, esse sera feito utilizando-se de outras convencdes: cores
em preto e branco, ou quadros coloridos em tons de sépia, remetendo a imagens antigas,
como fotos envelhecidas ou filmes do comeco do século XX. Ambas sdo convencdes
amplamente empregadas em outras formas de arte visual, como em narrativas
televisivas e cinematograficas.

Até esse ponto, a narrativa segue de forma linear. Entretanto, a situacdo muda
quando os personagens se pdem a dormir. Rose se deita e apresenta dificuldades em

dormir, e um sono sem sonhos. J& os demais personagens dormem profundamente, cada
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um com um sonho peculiar que, curiosamente, revela algo sobre o inconsciente dos
mesmaos.

HELLD, HOUSEMATE . ZELDA
ANT MGELF INTENTONALLY
NO, I CON'T PELAYED OUR BEP-TME, IN
LIKE HOSPITALS ORVER TO BIF YOU TO BEAR UF
MUCH EITHER TO YOUR CURRENT PROBLEMS
« PON'T Like ' WITH FORTITUDPE AND HOPE.
HOGPITALS, PO WE, f ) -
BARBIEZ W

NO INPEEPY,

ZELDA HAS A REASSLIRING MORAL
HOMILY CONCERNING GOL, PIFFICULT
TIMES, AND A VARIABLE NLUMBER OF

FOOTPRINTS N THE SAND,

1 THINK WE ALL NEED SOME
SLEEP. ESPECIALLY You.
IF YOU DON'T MIND.
THANK Youl,
CHANTAL.

i IT TO ME ONCE,
ANZ IT CHEERED
! ME UP RE -
MARKABLY.

Wt

THE ABSOLUTE SANDMAN

Imagem 7: Moradores da pensdo em quadrinhos de layout tradicional
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Os primeiros dois sonhos apresentados sdo os de Barbie e Ken. Na pagina onde
0S personagens aparecem adormecidos, ocorre a primeira quebra da convencdo da
distribuicéo espacial dos quadrinhos e com a linearidade da narrativa.

As imagens ndo se encontram separadas em quadros. O roteirista e seu
desenhista poderiam muito bem ter optado por abordar um personagem de cada vez, de
maneira linear. Todavia, temos a op¢ao por mostrar um painel que ocupa duas paginas;
o leitor tem que lé-las abertas, a0 mesmo tempo, e o0 editor ndo deveria, de maneira
alguma, imprimi-las de lados opostos da mesma folha. Os sonhos se expandem
livremente pelo painel, sem se limitar em quadros, e um comega onde 0 outro termina.
A ordem de leitura pode variar.

E possivel comecar a leitura pelo casal ao centro, ir para 0 sonho & esquerda,
depois a direita. Ou pode-se comecar por um sonho e depois passar para o outro. Tal
qual em um texto hipermidiatico, ndo ha uma ordem pré-determinada para leitura, e a
ordem escolhida ndo modificard a historia. Apresentar os dois em paralelo é algo
fundamental para o andamento do capitulo, visto que mostra como os dois personagens
sdo completamente opostos, apesar de se mostrarem como um casal perfeito.

E valido lembrar que Ken e Barbie s&o os nomes de dois brinquedos da Mattel,
dois bonecos que encarnam o perfeito American way of life, de corpos, aparéncia e
acessorios associados a ideia de perfeicdo. O exterior dos personagens remete a um
ideal de casal: um casal que, de tamanha sintonia, € idéntico. Isso, porém, ndo se
verifica ao checarmos seus lados internos através dos sonhos.Até mesmo o
posicionamento dos personagens no quadro ndo foi aleatdrio: Ken estd ao lado
esquerdo, e Barbie ao direito. Normalmente, associa-se o lado esquerdo do cérebro a
razdo e ao pensamento l6gico. Como podemos ver, 0 sonho de Ken é formado por

caracteres diversos, dispostos em conversas e contas. O tom é de hiperrealidade, pois
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alude a situagdes reais. Barbie se encontra ao lado direito, ligado & criatividade e a
imaginacdo. Seu sonho representa um mundo encantado povoado por criaturas méagicas,

princesas e aventuras fantasticas.

e Are here. L at theQrch
of the Porpentine

11 not fean the Disciples of
o Bl it Conbte, s ong
R you walk by iy side.
1 never leave you on
D e e ok whie T
live, not evér...

Imagem 8 — Barbie e Ken sonham

Percebe-se, no sonho de Ken, os quadros todos com fundo preto, as letras em
verde dispostas por cima, e algumas figuras mal delineada, com aspecto de terem sido
montadas por fragmentos de outras. O sonho de Ken € todo fragmentado: os caracteres
sdo recortes de falas, das quais s6 temos acesso a alguns pedacgos. A referéncia a
dinheiro e a sexo é a grande tbnica: seriam essas as duas maiores preocupacfes do
personagem. A maneira como esses temas sdo encarados em seu subconsciente, porém,

revelam que Ken seria uma pessoa de pouca moral, sob a 6tica da sociedade em que nos
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encontramos inseridos, muita ganancia e cobi¢a. Ndo condiz com a impressao que 0
personagem passa, sempre feliz ao lado de Barbie, na histéria.

O sonho de Barbie, do lado direito da pagina, é o oposto do mundo hiperrealista
de ganancia de Ken. Nele, em quadros emoldurados por ornamentos dourados, se
desenrola uma narrativa fantastica passada em um mundo de pureza e altruismo. Barbie
é uma princesa que deseja salvar seu mundo e conta com um ajudante magico. Seu
mundo fantastico € o completo oposto do de Ken. A personagem aparece de Oculos
escuros— talvez significando que Barbie é ingénua e ndo enxergaria a realidade a sua
volta, ou se recusaria a enxerga-la, se refugiando em fantasias.

No préximo painel, temos as mulheres aranha adormecidas. Ao contrario do
painel em que aparecem Barbie e Ken, a disposi¢cdo das personagens e seus sonhos nao
sdo centralizados; porém, um sonho ndo acontece apds 0 outro; como acontecem ao
mesmo tempo, sdo apresentados paralelamente — o de Chantal na parte de cima das
paginas, o de Zelda, embaixo. Uma das vantagens de se escolher uma abordagem
hipertextual para o tratamento dessas cenas € a possibilidade de mostrar sua
simultaneidade e explora-la visualmente, quebrando a linearidade encontrada em
narrativas em geral, ndo somente nas graficas. Os sonhos ndo ocorrem de maneira
linear; € comum comecarem de um jeito, mudarem na metade do caminho e ndo serem
lembrados por completo ao acordar.

Pela imagem das duas mulheres, dormindo abragadas, nuas, percebe-se um
possivel contraponto a relacdo de aparéncias de Ken e Barbie, que dormem separados,
em lados opostos da cama. Os sonhos das duas personagens, entretanto, sdo bastante

diferentes também.
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Imagem 9: Zelda e Chantal sonham

No de Chantal, apresentado em quadros claros, de tracos simples, predominam
textos. A primeira frase é a de que Chantal se encontra apaixonada por uma sentenca —
no sentido linguistico da palavra. Chantal demonstra preocupagdo com seu verdadeiro
significado; o sonho é narrado em terceira pessoa. Esse narrador em off diz que a
sentenca foi traduzida para tcheco, por razdes politicas, mas voltara a ser traduzida para
0 inglés - a traducdo para diferentes linguas é vista como o equivalente a ser deportado,
para seres humanos em situacdo politica delicada. Para que ela ndo se perca, Chantal ira
Ié-1a no Congresso (GAIMAN, 2006, p; 401). Ha uma preocupacao com o entendimento
e a verdade da parte da personagem.

Todavia, a ordem e perfeicdo inicial dessa sentenga acabam se perdendo em uma

repeticdo (loop, no original em inglés), que acontece quando a personagem descobre
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que ndo sabe mais ler, o que a leva a chorar. O defeito que faz seu sonho “travar” advém
do desespero.

Os codigos que programam o sonho de Chantal travaram assim como, no campo
da computagdo, quando ocorre um erro de execucdo (ou de programacdo) na
compilagdo dos comandos escritos de um programa. Como coloca Ivan L. M.
Ricarte,“As regras de formacdo de elementos e frases validas de uma linguagem sio
expressos na gramatica da linguagem. O processo de reconhecer os comandos de uma

»1 E esse processo de

gramatica é conhecido comoreconhecimento de sentencas
reconhecimento que faz um programa se comportar de maneira légica e funcionar
corretamente. Havendo um erro na programacdo, uma das sentengas entra em uma
repeticdo infinita, e o funcionamento do programa emperra nesse ponto.

E o que se verifica no caso de Chantal. Os sonhos de todos personagens, ao
evoluir da narrativa, entram em colapso, passando antes por uma fase de complicacao,

causada pelo despertar de Rose enquanto vortice. No de Chantal, a repeticdo de

sentencas é bem aparente, sendo inclusive representado graficamente no quadro:

i_"ffr o dase aud. |

Imagem 10 — Sonho de Chantal na repeti¢do

Y“RICARTE, 2003, disponivel on line em
http://www.dca.fee.unicamp.br/cursos/EA876/apostila/HTML/node37.html, énfase do original. Acesso
em 01 de novembro de 2012. Negritos presentes no original.
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Percebe-se na figura acima que é dito que o sonho “deu pau”, expressdo usada
popularmente para se referir a quando um programa de computador da erro e deixa de
funcionar. Nesse caso, a Unica saida € o encerramento do processo, através do
gerenciador de tarefas do sistema operacional ou, como é feito popularmente, forcando
manualmente o desligamento do sistema — que ocorre quando Rose faz com que todos
os sonhos se fundam. Vé-se que ha referéncias a elementos proprios do campo da
computacdo. Mais uma vez, em uma midia impressa, ha constru¢bes similares as
encontradas nos livros mencionados por Hayles (2008) a técnicas e particularidades do
meio digital.

O sonho de Zelda, ao contrario da l6gica computacional encontrada no de
Chantal, aparece em quadros escuros, e Zelda é retratada com a aparéncia da

personagem Alice, de Lewis Carroll:

GHEL MYSOULSISTER
MeAnpHer TRUE
GoTHIC HERDINES
Gecrer BrivesOFTHE
FACELESSSLAVESOF
THE ForBiDvEN House
OFTHENAMELESS

P NisHTOF THECASTLE

Imagem 11a: Alice, de Lewis Carroll e Imagem 11b: Chantal crianca®

12 A imagem da Alice de Lewis Carroll encontra-se disponivel on-line em http://bookeando.com/site/wp-
content/uploads/2013/01/Alice-no-Pa%C3%ADs-das-Maravilhas-Lewis-Carrol.jpg. Acesso em 20 de
Setembro de 2012.
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Zelda aparece na histéria como uma personagem calada. Em seu préprio sonho,
porém, hd uma torrente de palavras e frases, sem pontuacao ou espacamento. Através da
formatagdo das letras e do texto, mostra-se o ritmo do fluxo de palavras: sdo muitas
coisas querendo ser ditas a0 mesmo tempo.Todos 0os medos e receios ndo ditos da
personagem sdo colocados simultaneamente. Ela fala sobre seus supostos pais, sobre
seu relacionamento com Chantal e o0 medo de ndo ser entendida pela companheira. Tudo
é dito a0 mesmo tempo, e percebe-se a grande admiracdo de Zelda por Chantal, mais
velha, representada como a mulher que encontra a jovem Zelda, fugida de casa, em um
lugar que ela chama de “OldBoneChard” (velho cemitério de ossos, em portugués). Para
a personagem, as duas seriam as verdadeiras heroinas gdticas, as
“ForbiddenBridesoftheFacelessSlavesintheNamelessHouseoftheNightofDreadDesire”
(GAIMAN, 2006, p. 400)"*. Uma méo aparece oferecendo um cranio que parece ser de
um animal pequeno, emoldurada em uma tela dourada — simbolizando, talvez, a uniéo
entre as duas personagens, ou Zelda lhe oferecendo a vida soturna e sombria vivida
pelas duas no momento atual da historia. Ao aparecer uma figura de noiva Zelda torce
para que nao seja sua mae, mas sim Chantal — mais uma vez, demonstrando sua aversao
aos pais, que nunca descobrimos o que fizeram na realidade. N&do aparecem nenhuma
das duas, mas uma aranha, e Zelda agradece — o que pode deixar a entender que a
aranha, animal colecionado por Zelda e Chantal, seria como Chantal ¢ vista por Zelda,
principalmente se considerarmos que a vestimenta de noiva € a usada pelas duas no dia

a dia. Aliviada, a menina ri.
Mesmo tdo préximas e aparentemente parecidas, as duas personagens se

encontram em pontos opostos. Zelda se preocupa com assuntos referentes a ela prépria,

seus relacionamentos; Chantal, com algo externo, perfeito e l6gico como uma sentenca

13 As noivas proibidas dos escravos sem face na casa da noite do terrivel desejo, em portugués
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e suas implicacGes politicas — logo, que se projetam para além dos limites de si mesma e
engloba outros. O mundo dos sonhos de Zelda é escuro, sombrio, macabro; o de
Chantal, claro, iluminado. Zelda tem medo de ndo ser compreendida, mas se mostra
aliviada por ter Chantal por perto, e ri. Chantal tem o desespero de ndo entender o que a

leva as lagrimas.

Algo muito interessante no sonho de Zelda sdo as referéncias a fatores externos.
Tais referéncias estabeleceriam links entre essa histdria e outras obras. O primeiro link,
criado pela imagem de Zelda, é Alice, personagem de Lewis Carroll. A semelhanca nas
roupas das duas personagens, bem como na aparéncia, foi explorada na figura 11.
Diferente de Alice, o vestido de Zelda é vinho; também, Zelda, assim como Alice, se
encontra em outro mundo que ndo o seu. Porém, Zelda esta em um cemitério de 0ssos e

ndo no pais das maravilhas.

Um dos links mais interessantes é estabelecido com a obra do proprio Neil
Gaiman. Zelda diz que ela e Chantal seriam as “Noivas proibidas dos escravos sem face
da casa proibida da noite sem nome da noite do castelo do desejo terrivel” (2010).
Alguns anos antes da publicacdo de Sandman, Gaiman escreveu um conto chamado
“Forbidden brides of the faceless slaves in the secret house of the night of dread desire”
(publicado no Brasil como “Noivas proibidas dos escravos sem rosto na casa secreta da
noite do temivel desejo”) que trata de um jovem escritor, que mora em um castelo
caracterizado de maneira proxima aos castelos assombrados de contos de terror. Ele esta
escrevendo um conto de terror sobre uma jovem que estd indo para um velho castelo,
ser governanta — mas, a cada pausa que ele faz, a histdria se altera um pouco em relacéo

ao curso que a narrativa tomava originalmente. Gaiman fala sobre essa histéria em seu
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blog, “Neil’s journal”. Ele diz que nesse conto antecipou alguns aspectos que, mais

tarde, abordaria em Sandman**,

O sonho seguinte é o de Hal. Ao contrario dos anteriores, 0os quadros estao
organizados linearmente. No de Barbie e Ken, a ordem de leitura ndo importa; no de
Chantal e Zelda, como as paginas que os representam encontram-se divididas meio a
meio, ndo se deve ler uma pagina inteira, e depois passar para a proxima, pois iSso
quebraria o entendimento dos sonhos como um todo; porém, pode-se escolher qual ler
primeiro. O de Hal s6 permite a leitura sequencial, mas € um dos mais ricos em
referéncias intertextuais, criando links para obras diversas do cinema. Seu sonho nao se
contrapde ao de ninguém, como no caso dos outros dois casais — 0 que é oportuno, pois
Hal demonstra, em seu sono entrecortado (o0 personagem acorda e volta a dormir
diversas vezes), que se sente sO. Seu primeiro sonho faz referéncias a divas do cinema

antigo, como Marilyn Monroe, Bette Davies e Judy Garland.

O personagem tem o sono mais perturbado de todos — exceto Rose, que so
consegue dormir no momento em que desperta como vortice. Apds voltar a dormir,
inicia-se seu segundo sonho. Nele, Judy Garland aparece caracterizada como Dorothy,
tal qual na adaptacdo cinematografica do livro “O Magico de Oz”. Ela diz que esse ndo
é seu rosto real e se revela como a Bruxa Malvada do Oeste, antagonista de Dorothy na
histdria original. Dizendo mais uma vez que essa nao é sua face verdadeira, uma terceira

face se revela: trata-se do Méagico de Oz.

Y“GAIMAN, Neil. Forbidden brides of the faceless slaves in the secret house of the night of dread desire.
Disponivel emhttp://journal.neilgaiman.com/2003/08/forbidden-brides- of-faceless-slaves-in.asp. Acesso
em 01 de Novembro de 2012
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HAL DREAMS

HAL PREAMS OF BETTE, ANC JUDY,
AND MARILYN. THEY'VE COME TO
TELL HIM THE BIG SECRET.

HES ALWAYS SUSPECTED THERE
WAS A BI& SECRET...

OKAY, POLL, LISTEN
CAREFULLY. WE'RE OMLY
GONNA GAY THIS ONCE...«

RETREAT BACK INTO WARM BACK

ANC THIS ISN'TMY
REAL FACE
EITHER.

OF COURSE, N\
THIS IGN'T MY
REAL FACE, HAL. B

THE ABSOLUTE

402 SANDMAN

Imagem 12: Hal sonha

Apo6s o aparecimento de dois personagens femininos, ha um terceiro, masculino.
Esse sonho é bastante significativo no que diz respeito ao entendimento do personagem,
de modo que destacaria dois aspectos importantes de sua caracterizacao: a solidao (mais
exatamente, a soliddo amorosa, que se manifesta também em seu terceiro sonho)e sua
confusdo quanto a identidade de género. Apesar de seu imaginario ser povoado por

divas do cinema hollywoodiano, que podem ser vistas como ideais do que significaria o
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feminino dentro da sociedade ocidental, a forma final que Ihe é revelada é a de um
personagem homem — que, alias, na historia original, esconde-se por trds de uma
aparéncia falsa, que ndo é a sua. Esse lado masculino lhe pede ajuda, pois estaria
ficando sem mdos (GAIMAN, 2006, p. 402) — ou seja, esse aspecto de sua
personalidade também ndo seria sua identidade real, a qual ele ainda procura. Como

seus sonhos, Hal estaria fragmentado.

O terceiro aparece na narrativa pouco antes do despertar do vortice, que forca os
sonhos a se unirem. Sdo apenas trés quadros, em que aparecem um antigo amante,
chamado Robert, seu ex-namorado, descrito como inexperiente, egoista e infiel
(GAIMAN, 2006, p. 408). Porém, a versdo que lhe aparece é a que ele sempre desejou —
logo, sua projecdo de um homem ideal em cima da pessoa de Robert. O momento é
embalado pela letra da musica “If I were a bell”, do musical Guys and Dolls (conhecido
como Garotos e Garotas no Brasil). Originalmente, no musical, essa mdsica € cantada
por uma personagem feminina, Sarah, ao se descobrir apaixonada. Trata-se de outro link
estabelecido com elementos da cultura popular dos Estados Unidos, principalmente,
com 0s musicais. A musica condiz com o momento, do beijo que revela que Robert o

ama.

AN HAL SEES ROBERT AGAIN, NOT NO. THIG |6 THE ROBERT HE HAP THEIR TUNE IS5 PLAYING
ROBERT AS HE PROVER HIMSELF 1O BE-- | | HOPED FOR. THE ROBERT HE HAC IN THE BACKGROLING.
CALLOW, SELF-CENTEREL, DISHONEST.., || PREAMEL OF. FRIENDLY, OPEN,

MAGICAL ... -
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THIS WHOLE BEALTIFL Wé ' T'D GO DING DONG- JC

Imagem 13: Hal sonha (novamente)
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Outro momento interessante, do ponto de vista das teorias do hipertexto, é
quando os sonhos comegam a se fundir. Primeiro, sdo mostrados os de Barbie e Ken —
enquanto a princesa Barbara continua em sua jornada fantastica, ainda de 6culos, Ken se
encontra com uma prostituta. Os caracteres diversos ainda estdo presentes, inclusive
aqueles que nao sdo usados para formagdo de palavras, tais como “*”, “*” ¢ “$§”. As
figuras, ainda em aspecto de colagem, agora sdo vermelhas, cor normalmente associada
ao desejo. Na primeira, a mulher inteira, tocando os seios, em atitude de oferecimento;
as duas seguintes, versdes em tamanhos diferentes da mesma, sd&o um close em seu
rosto, sem olhos (pois a identidade dessa mulher pouco importa, é apenas uma
manifestacdo dos desejos de Ken por luxdria e dominacdo sexual) e de labios
aparentemente selados, com um rabisco que lembra um ziper. No sonho de Barbie, seu
companheiro magico lhe diz sentir algo estranho no ar (GAIMAN, 2006, p. 406), e que
algo estéd acontecendo. Fala isso para uma Barbie incrédula, que brinca perguntando se
tratar de alguma criatura magica. Barbie, mais uma vez, se mostra alheia aquilo que
vem de fora, ndo demonstrando desejo em entender ou reconhecer esse algo, seja qual
for. A fala da personagem ¢é precedida por um gemido da prostituta, que mostra que 0s

sonhos ja estdo em processo de fuséo.
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Imagem 14: Barbie e Ken sonham (novamente)

Na pagina seguinte, vemos Chantal ainda presa em seu continuo, “como um
computador que deu pau” (GAIMAN, 2006, p. 407) *°. As bordas se sobrepdem aos
paineis de fundo preto que representam o sonho de Zelda, que conta a historia de um

garoto que espia por uma porta, com um sino a tocar. Agora, hd uma imagem que

' Tradugdo da autora desse trabalho para o original em inglés: “like a crashed computer”.



87

remete a de um farao; entretanto, ao inves de usar uma coroa dupla, hd um véu de noiva.
O fundo ndo é mais um cemitério, mas colagens envolvendo imagens de pessoas, rendas
e aranhas. O som do sino — ding dong — oportunamente, liga 0 sonho de Zelda ao de
Hal, na pagina seguinte, em seu encontro com Robert ao som de “If I were a bell”. No
refrdo da musica, as onomatopeias do sino se repetem, construindo assim um link entre

as partes da prépria historia.

CHANTAL DREAMG....

o u;u"':amqm%g
e bel e n
$ie hall door

ZeLOAKNOWS CHANTALWANTS H
O TELLASTORYAND SHESAYS -~

In Septemben of the Year
911, a 1-chaise drew up before
the mﬁrkm nan,?n the
heart of Lincolnshire

The littie boy who jum)
outas soanbz{nr haé ’g%e;d
lcoked anound nim with the
keenest curiosity during the
Shart intarual --

Imagem 15: Zelda e Chantal sonham (2)

Quando Rose finalmente consegue dormir, ela tem acesso aos sonhos de todos

0S outros personagens:



88

CHANTAL, PREAMING INTRICATE,

GELF-REFERENTIAL LOOPS,

TRYING 1O REVEAL NOTHING OF
HERSELF TO HERSELF.

ZELDA, STILL FIGHTING OLEP

BATTLES, THE LITTLE GIRL LOST

IN THE WOMAN WHOSE HEART
SHE GHARES.

BARBARAS RICH PREAM-

LIFE, MORE VALIC ANP
TRUE THAN ANYTHING SHE
FEELS WHEN WAKING.

= \ 7"
l g‘\,‘ s =
KEN'S CHLIRNING WORLD =
F MONEY AND SEX ANC I HALS ENDLESS GQUEST
Wt e FOR IPENTITY AND LOVE.
=
ALL OF THEM SEEKING A PLACE

1O BELONG. ALL OF THEM SEEKING
A PLACE TO BE SAFE.

AND SHE 6EES HOW
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SEES HOW THIN AND FRAGILE

THE WALLS THAT PIVIPE THEM
TRULY ARE.

SEES HOW SIMPLE IT WOLILD BE
TO GHATTER THEM
sHE Reaces oUT HER [ AND THE A
MING, AND NUDGES. |8 WALLS...
e ———— o 3

—mm——

Imagem 16: Rose pode ver todos 0s sonhos.

Com a pensdo no plano de fundo, e Rose posicionada no quadro superior
observando todos os outros, vemos as conclusdes a que Rose chega sobre os sonhos de
seus colegas: Chantal com sua repeticao de referéncias a si mesma; Zelda e seu passado;
Ken e seu mundo de sexo, dinheiro e poder; Barbie e seu mundo “mais valido de

verdadeiro do que qualquer coisa que ela sinta enquanto acordada” 1 (GAIMAN, 20086,

18 Tradugio da autora desse trabalho para o original em inglés: “more valid and true than anything she
feels when waking”
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p. 409), e a jornada de Hal por amor e identidade. Hal, em seu quadro, esta na cidade de
Esmeralda, capital do reino de Oz, o que constituiria mais um link entre a historia e
elementos externos. Nesse ponto, ndo € necessario, mais uma vez, seguir uma
linearidade para a leitura dos quadros. Porém, essa cena ndo € tdo impressionante
quanto o painel das duas paginas seguintes, com Rose ao centro, no vortice, e 0s

personagens finalmente se encontrando em seus sonhos combinados:

§§
o
33

. T'M NOT SURE,

wﬁlﬂmi

THINK WERE
REAMING. 1 ON'T

VLS
AN\

Imagem 17: Os sonhos se fundem

Cada personagem esta em um canto do painel. Nota-se que os quadros em que
estdo, exceto o de Barbie e Ken, virados, tal qual estivessem acompanhando o

movimento circular do vortice. No canto superior, Barbie, finalmente sem os 6culos,
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enxerga Ken, que aparece nu. As fontes das falas de cada personagem, porém,
continuam as mesmas usadas em seus sonhos — Barbie com a caligrafia rebuscada, Ken
com letras simples e pixeladas, a exemplos das encontradas em ambientes virtuais no
sistema operacional DOS. Ken e Barbie se estranham; Barbie finalmente estaria vendo a
verdadeira face de Ken. E o tnico quadro da historia em que a personagem aparece sem

oculos.

Zelda e Chantal se abracam e se confortam, ao contrario de Barbie e Ken. Zelda
se diz assustada, e Chantal (vestida de noiva, tal qual estava no sonho de Zelda) lhe diz
que estdo sonhando. Ao contrario de Barbie, que acredita ainda estar em seu reino
maégico de “Lost Carnadine”, Chantal mostra estar mais ciente sobre a condicdo atual de
todos no momento, reconhecendo Rose no centro do Vortice. Hal aparece nu, em um
canto do penhasco, chamando pelos outros personagens e indagando se esta ou ndo
sonhando. No canto superior esquerdo, Morfeus aparece, de cabecga para baixo, num
guadro de bordas mais irregulares e diferentes das dos demais personagens, estendendo
a mao para Rose, que estd no centro da pagina, de olhos fechados, como se dormisse

enquanto as paredes desmoronam.

As péaginas seguintes, em painel, também quebram a linearidade da narrativa.
Rose é mostrada rodando no vortice, enquanto Morfeus tenta alcanca-la no canto
superior direito do painel. Legendas descrevem as ac¢des da garota, que estaria liberando
0os mundos contidos nos sonhos das pessoas, como fizera inicialmente com o0s
moradores da pensdo e criando um Unico sonho gigantesco. Ao fundo, Morfeus grita lhe
pedindo para parar, até finalmente conseguir alcanca-la, no canto oposto onde comecgou
a perseguicdo. A movimentacao dos personagens pela pagina simula a persegui¢édo no
vortice. N&o se sabe em que ponto Rose comegou a flutuar no ar, ou em que direcao foi,

ou quantas voltas deu antes de ser impedida. A possibilidade de leituras das imagens da
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pagina fica em aberto, apesar de as legendas seguirem uma ordem, culminando no ponto

onde Morfeus e Rose finalmente se falam.

AND ROSE (STILL DREAMNG,
YET NEVER 50 AWAKE) UNDERSTAND'S,
ELATED, THAT THIS i6 ONLY THE

ACH MIND CREATES ANC

GHE CAN TO!
Pl ToucH AuL OF THEM
.,
SHE BEGINS 10 FREE

THEM, LOOSING THEM
INTO THE FLUX

Ty DREAMS BEGIN Pl

ACROSG THE CI
INT

THE BRUTAL, TOWERING DREAMS OF
THE VERY YOUNG; THE FINE TRACERY
OF LACE MEMORIES OF THE VERY OLD

AND THE OTHERS. ALL THE OTHERS.
| ANC 1T wouL e BE 0 SIMPLE TO
CREATE ONE HUGE DREAM...

Imagem 18: O vértice

As péaginas seguintes mostram a conclusdo desse capitulo e o preladio para o
seguinte, no qual sera feita a Rose a revelacdo sobre sua natureza e o destino que lhe
aguarda. Podemos ver, em quadros delineados da maneira tradicional, os personagens
da pensdo despertando (p. 414). Ken procura Barbie, que estd chorando, e brigam;
Chantal e Zelda se confortam. Hal, sozinho, resolve procurar Rose, mas descobre que
ela sumiu. A mae e avl de Rose aparecem na pagina seguinte, discutindo o destino de
uma casa de bonecas que pertencia a Miranda, a avo — que, na verdade, era o vortice

original, mas esteve em coma durante todo o tempo em que Morfeus estivera capturado



por um bruxo (tempo que corresponde grande parte do

quando ele conseguiu escapar.

KEN WOKE, TROUBLED
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SURPRISECTO FIND

THAT SHE WAS CRYING,

WHAT SHE WAS CRYING
ABOUT. sHE CLAIMED
SHE [PION'T KNOW.

SHE COULDN'T TELL HIM |

T

CHANTAL ANT ZELDA
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THEY PIDN'T TALK. THEY
HELP EACH OTHER IN
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s6 acordando

século XX),

HAL WOKE WITH A FEELING OF PREAC IN
THE PITOF HIS STOMACH. THROUGH THE

THIN WALL HE COLILZ HEAR KEN'S VOICE ,
TOO LOW TC MAKE OUT ANY WORDS.

)

Y

A

FOR A WHILE,
HE SAT IN THE
DARKENED ROOM.

AND THEN HE TOOK HIS FLASH-

LIGHT AND WALKEL, AS QUIETLY

AS HE COULET UP THE CREAKY
WOOPEN STAIRS

ROSE? ROSET
ARE You
AWAKET

Imagem 19: Fora dos sonhos, os quadros séo tradicionais

Vemos Morfeus sobrevoando o Sonhar com Rose, até chegar a uma regido

rochosa outrora verdejante, o verde do violinista — um sonho fugido que representava o
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coracdo do Sonhar e agora vaga entre os humanos como Gilbert, 0 personagem que
ajudou Rose a encontrar seu irméo perdido. Rose conversa com Morfeus sobre Freud —
Sigmund Freud, pai da psicanalise, de quem uma das principais obras trata-se
justamente da analise dos sonhos, e autor de uma das ideias mais influentes do século
XX: a de que possuimos um subconsciente e que ndo teriamos conhecimento completo
sobre nO6s mesmos, ao contrdrio do que se pensava antes. Os sonhos seriam

manifestagdes do subconsciente.

Essa referéncia constituiria um dos links mais proficuos do capitulo 15 de
Sandman,uma vez que 0 observado nos sonhos dos personagens sao manifestacfes de
seus subconscientes. Todos 0s aspectos que ndo demonstravam, ou talvez ndo tivessem
conhecimento sobre si préprios e seus companheiros, estdo ali expostos. Ao ouvir 0
comentario de Rose sobre sonhar com voos — que, segundo ela, Freud teria dito que isso
significa sonhar que se esta fazendo sexo — Morfeus mostra-se indiferente. Afinal,
tratar-se-ia essa, no contexto da histdria, para ele, de uma teoria de humanos a fim de
entender seu mundo, e uma teoria que ele ndo conheceria por ter ficado trancado por
todo século XX quase — ou talvez simplesmente tenha se sentido desconfortavel com o
comentario, uma vez que ele seria a outra parte envolvida na relagdo, sobrevoando os

céus de seu reino, segurando uma garota nua abaixo de si.



SAY, WHOEVER YOU
ARE. PO YOU KNOW
THIS--THIS (S ALL WHAT FRELZ SAIZ
50 BIZARRE. BUT ITS ABOUT PREAMS
JUST ADREAM, 18N'T, OF FLYING 2

IT MEANG
YOU'RE REALLY
PREAMING ABOUIT

HAVING SEX.

I'VE NEVER
HAD A FLYING

Imagem 20: Rose e Morfeus sobrevoam o Sonhar.
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O capitulo fecha com Gilbert descobrindo o que aguarda Rose no Sonhar — sua

possivel morte e se dirige ao local da conversa de Morfeus com a garota.
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Assim, através da analise de um capitulo em particular de Sandman, podemos
ver como alguns quadrinhos do subgénero romance gréafico, devido a seu maior grau de
elaboracéo e suas referéncias a outras obras contribuem para a constituicdo de um texto
que se encaixa nas definicbes de hipertexto apresentadas. Os quadros ligam-se de
maneira independente em alguns pontos, e sdo construidos links com outros textos — ndo
sO escritos, mas também audiovisuais, como filmes — e até mesmo com partes de uma
teoria, como no caso do subconsciente e as aluses a Freud. Como é propicio a estética
dos quadrinhos, imagem e texto se sobrepde. Percebemos que, como lembra Landow
(1997), um hipertexto ndo apresenta somente a palavra escrita, mas também diversos
elementos nao verbais. Imagens também narram, constroem sentidos, como pudemos,
mais uma vez, perceber. Em alguns pontos da narrativa, texto e imagem se sobrepdem
de modo a constituirem um todo novo, onde até mesmo o estilo das letras conta para a

constitui¢do do todo, como ocorre no sonho de Ken.

O ambiente em que tais experimentagdes — afinal, o hipertexto seria 0 espaco da
experimentacdo, para Landow — se ddo é bastante propicio: os trechos analisados se
passam no Sonhar, reino dos sonhos. Trata-se de um lugar aberto a possibilidades, pois
cada individuo possui seu préprio mundo de sonhos, reflexo de seus anseios e
caracteristicas mais ocultas, como no caso dos personagens da pensdo. Rose faz com
que as paredes entre tais mundos particulares se rompam, criando, assim, um grande
link entre todos os sonhos. O ato de sonhar, com todas suas possibilidades, somadas a
inexisténcia de conexdes lineares entre um fato e outro, seria em si, também, um espaco
hipertextual. Nele, ocorrem as experimentacdes de Gaiman e seus desenhistas ndo sé do
ponto de vista de construgdo da narrativa, mas de técnicas de desenho. Por ser o espaco

do “tudo-pode”, ¢ no espago dos sonhos que os quadros ndo aparecem de maneira

linear, suas bordas sdo irregulares. Estilos diferentes de letras e desenho séo utilizados
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em cada um dos sonhos, contribuindo para a caracterizacao das particularidades de cada
personagem. Tanto obras em que prevalece o texto escrito quanto uma obra em
quadrinhos podem ser vistas como um texto hipertextual impresso. Apesar das

limitagGes do papel, a experimentagédo ocorre de forma bem sucedida.

Os quadrinhos seriam um ambiente bastante proficuo para a construcao de textos
hipermidiaticos, justamente por conta do uso de imagens na construcdo da narrativa.
Como coloca Landow, “Como o sistemas de hipertexto ligam passagens de texto verbal
e imagens tdo facilmente quanto ligam duas ou mais passagens verbais, o hipertexto
inclui hipermidia” (LANDOW, 1997, p. 59)*'. Os quadrinhos ja contam, como sua
principal caracteristica, com a justaposicdo da imagem com o texto. Esses links entre
texto e imagens, e outras midias fora do préprio quadrinho, ocorrem de maneira

bastante natural e oportuna.

Entretanto, é valido salientar que a quebra da linearidade ndo constitui uma
caracteristica especifica dos quadrinhos, sendo também observada em outros tipos de
midias. Entretanto, o que diferenciaria os quadrinhos das demais formas de narrar é
justamente o fato de que se pode ter, simultaneamente, em uma mesma péagina, ao
alcance do olhar, passado, presente e futuro. Tal possibilidade torna-os ainda mais

peculiares no que diz respeito as possibilidades de se explorar o0 espaco da pagina.

As referéncias a outras obras, de naturezas diversas, dar-se-ia somente através de
links, ou abarcariam releituras completas de obras inteiras, tal como se d& no capitulo
19, “A midsummer night’s dream”. 1SS0 nos leva a nosso capitulo seguinte, sobre a

questdo da parodia em Sandman.

7 Tradugéo da autora desse trabalho para o original em inglés: “Because hypertext systems link passages
of verbal tex and images as well as they link two or more verbal passages, hypertext include hypermedia”



3 ASPECTOS PARODICOS EM SANDMAN E OS DIALOGOS COM A

TRADICAO LITERARIA

Neste capitulo, proporemos mais uma abordagem de leitura para romances
graficos: observa-los sob perspectiva da teoria da parddia, segundo os termos
postulados por Linda Hutcheon (1991).

Embora, aparentemente, as ideias de Hutcheon possam parecer distante da
proposta de dialogo tedrico tecido nos capitulo anteriores, acreditamos haver um ponto
em comum com questdes anteriormente abordados, especialmente com as teorias do
hipertexto. Esse ponto partiria da noc¢ao dos links, que, como vimos, trata-se de ligacOes
de um hipertexto com outros, o que acabaria por construir uma rede de referéncias a
outras obras. Veremos, a seguir, que a parddia envolve a transcontextualizacdo de uma
obra anterior, canbnica em muitos casos, em uma forma de inversao irénica da mesma.

Outro motivo que nos leva a incluir essa teoria em nosso trabalho é acreditarmos
que ela seja bastante produtiva para explicar certos detalhes presentes em histdrias como
Sandman. O romance grafico em questdo ndo conta somente com a participacdo dos
personagens originais criados por Neil Gaiman, como Morfeus. Personagens de outras
narrativas, oriundos de diferentes midias, aparecem na historia. Muitos deles pertencem
a outros quadrinhos (da prépria DC comics, é claro), como o mago inglés John

Constantine, membros da Liga da Justica, entre outros super-herdis e antagonistas.



98

YAAH.NOTBAD IT'6
ALMOST LUNCHTIME
60 TM HEADING
INTO TOWN FOR
BREAKFAST.

Imagem 21: John Constantine, de Hellblazer, em Sandman

Porém, as participacfes especiais ndo se restringem somente a personagens do
mundo das histérias em quadrinhos, o que é comum em outras publicaces do género —
sendo, alids, a proposta de grupos como a Liga da Justica, da DC comics, e 0s
Vingadores, da Marvel. Junta-se diversos personagens da editora e escrevem-se
historias em que interajam, com um objetivo em comum.

De qualquer forma, Sandman se destaca pelas referéncias a mitologia, a
literatura e a cultura popular em geral. Sdo vastas e vao além da men¢do a uma musica
ou a determinada obra: tais elementos encontram-se misturados a narrativa, compondo-a
de maneira singular e sob uma leitura nova.

Por se tratar de algo extenso, e sendo uma caracteristica que permeia grande
parte da obra, ndo sera possivel fazer uma cobertura total de todos os aspectos

parodiados, até mesmo porque ndo haveria espago para desenvolvé-los com o cuidado
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necessario. Sendo assim, nossa proposta € nos focarmos em um dos capitulos mais
famosos da série, 0 ja mencionado “A Midsummer’s Night Dream”, ganhador do World
Fantasy Award. A versdo analisada € a encontrada em Absolute Sandman, volume 1,
mesma edi¢do em que se encontra o capitulo analisado anteriormente, “Into the Night”.
Originalmente, porém, ndo pertenciam a mesma compilacdo: o primeiro faz parte do
segundo encadernado da série, “Doll’s House”; o segundo capitulo encontra-se no
encadernado “Dream Country”. Entretanto, foram publicados juntos na edicdo
definitiva.

A escolha do capitulo “A Midsummer’s Night Dream” ¢ pertinente, pois se trata
de uma releitura da peca homoénima de Shakespeare. Antes de entrarmos em mais

detalhes, faz-se necessario delimitar o que entenderemos como parddia nesse trabalho.

3.1 PARODIA: DEFINICOES

Normalmente, pensamos em parddia como imitacdo com deturpacdo dos
elementos de uma dada obra, feita com o objetivo de ridiculariza-la. De fato, essa é a
visao mais difundida acerca desse recurso formal. Por se tratar de uma imitacdo, é vista
como algo menor e menos digno de importancia, afinal, s6 pode ser bom o que €
original. O fato de ser associada a comédia e ao ridiculo também contribuem para a
visao da parddia como algo menor.

Linda Hutcheon, tedrica canadense, em Uma teoria da parddia: ensinamentos
das formas de arte do século XX (1991), aborda o conceito, dando-lhe uma roupagem
diferente da que geralmente associamos ao termo. Como sugere o titulo, sua concepcao

investigara principalmente a producdo artistica produzida na contemporaneidade.
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Entretanto, uma das primeiras consideracdes € justamente a de que a parddia ndo é um
fendmeno novo.

Apesar das questdes de o que seria moderno e p6s-moderno serem trazidas a
tona na discussdo de Hutcheon, ndo as abordaremos no espago desse trabalho além do
que for necessario para explicar as ideias de Hutcheon; acreditamos que possam vir a
ser exploradas em discuss@es futuras, com o cuidado e profundidade merecidos. Mas
ndo caberia em nossa proposta original lidar com tais conceitos agora. Assim, nos
focaremos na questdo da parddia em si.

O século XX teve a parddia como um de seus maiores modos de construcao
formal (HUTCHEON, 1991, p. 13). Apesar disso, ela acaba sendo colocada como
parasitaria e derivativa — como ressaltamos acima — por causa da crenga romantica,
ainda muito presente atualmente, na originalidade. Ainda é bastante difundida a ideia de
gue somente seria bom aquilo que é novo, criado por um génio inspirado (o que exclui a
ideia de uma elaboragdo formal e um trabalho em cima de uma obra, como se arte fosse
somente algo que vem da inspiracdo, e disponivel a poucos seres iluminados), com
énfase na individualidade do autor. Assim, sendo a parddia vista como uma copia (uma
copia jocosa, ainda por cima) é relegado a ela um papel inferior, de género menor.

Porém, sabe-se que a ideia de originalidade nem sempre foi a tonica para as
artes; € importante lembrar que houve periodos no passado, como no caso da
Antiguidade Classica, em que valorizava-se o trabalho daquele ndo que criava algo
novo, mas que criava em cima do que ja existia..

De qualquer forma, a parodia é colocada como uma maneira de entrar em acordo
com esses textos do passado. Trata-se de uma mudanca, mas mudancas implicam
continuidade, um modelo para esse processo de transparéncia e reorganizagdo. A

estudiosa canadense coloca que “(...) é provavel que a rejeicdo romantica das formas
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parddicas como parasitarias refletisse uma ética capitalista emergente que fez da
literatura uma mercadoria que podia ser possuida por um individuo.” (HUTCHEON,
1991, p. 15).

Essa declaracdo faz sentido, considerando toda discussdo que se vé atualmente
acerca de direitos autorais, propriedade intelectual e plagio. Foi calcando-se nesses
principios que houve a proposta, recentemente, de leis anti-pirataria na internet, que
despertaram grande comocao internacional contra as mesmas. Trata-se de um ambiente
em que ¢ dificil controlar a autoria de textos e imagens, bem como o trénsito de dados
relativos a material como albuns, filmes, seriados televisivos e histérias em quadrinhos.
Grande parte dessa discussdo parte do fato de isso ser um fendmeno novo, do qual ainda
ndo se ha total compreensdo e muito menos legislacdo especifica a respeito.

A critica especializada entende que a parddia levaria a uma reavaliacdo do
processo de producdo textual. Nao seria somente uma copia descarada, mas sim uma
“forma de imitacdo caracterizada por uma inversao irOnica, nem sempre as custas do
texto parodiado” (HUTCHEON, 1991, p. 17). H4, na parodia, uma distancia critica; sua
intencdo, assim, ndo é lucrar em cima do sucesso de outros, mas promover uma
transcontextualizacdo dos elementos da obra original.

Como dissemos, € normal associar parddia a algo unicamente engracado, bem
como confunde parodia e satira (HUTCHEON, 1991, p. 28). Essa ultima, por sua vez,
seria moral e social em relacdo a seu alcance e aperfeicoadora em sua intencdo. A
parddia, por seu turno, liga-se a uma auto reflexividade da arte moderna, ligada a
intertextualidade e a transcontextualidade. A parddia seria intramanual, sendo seu foco
0 outro texto; a satira seria extramanual por se ligar a questdes morais e sociais. Ambas

requerem, porém, distancia critica e julgamento de valor (HUTCHEON, 1991, p. 60).
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Também é comum a confuséo entre parddia e pastiche; esse Gltimo, porém, restringir-
se-ia a ser imitativo, enquanto a parddia seria transformadora.

Hutcheon chega a tratar da questdo da hipertextualidade entre obras, sendo essa,
a seu ver, uma relacdo de um texto com o que lhe é anterior, colocando que sua

perspectiva tedrica € dualista, formal e pragmética. Entretanto,

“Quando estamos falando de parddia, ndo nos referimos apenas a dois
textos que se interrelacionam de certa maneira. Implicamos também uma
intengdo de parodiar outra obra (ou conjunto de convencdes) e tanto um
reconhecimento dessa intencdo como capacidade de encontro e
interpretar o texto de fundo na sua relacio com a parddia”

(HUTCHEON, 1991, p. 34)

Logo, parddia ndo seria um sindnimo de intertextualidade. Mesmo que sua teoria
seja intertextual no que se refere a sua concluséo e na codificagdo do texto, seu contexto
seria mais vasto, pois incluiria tanto a codificacdo quanto o compartilhamento de
codigos entre produtor e receptor (HUTCHEON, 1991, p. 54).

Vai-se alem da mera referéncia a outros textos, ou somente de uma ligacédo entre
um texto e outro. Trata-se de uma nova visao sobre uma obra, que é colocada em um
contexto diverso daquele em que foi produzida, sendo analisada criticamente. Como
Hutcheon coloca, a parddia ndo precisa ser necessariamente de uma obra em particular;
pode ser de todo um conjunto de convencgfes. Trata-se de um caso mais especifico.
Muitos quadrinhos tecem relacdes intertextuais; porém, a parddia de uma obra em
particular, com essa inversdo irdnica e o afastamento critico, ndo é encontrado em todos.
Sandman, desse modo, ao parodiar obras candnicas e convencgdes, estaria se colocando
em um nivel diferente. Basta lembrar que parddia, nesse sentido, ndo visa uma ruptura
ou o escarnio do que é parodiado (no caso, 0 que ja se estabeleceu enquanto tradicao),

mas sim, ao transcontextualizar, construir uma continuidade. Dessa maneira, a parodia
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estaria se colocando junto a essa tradi¢cdo, combinando o antigo e o novo. Como coloca
a autora, “A parddia ¢, fundamentalmente, dupla e dividida; a sua ambivaléncia brota
dos impulsos duais de forgcas conservadoras e revolucionarias que sdo inerentes a sua
natureza, como transgressao autorizada” (HUTCHEON, 1991, p. 39).

Haveria um reconhecimento da propria parédia em relacdo a sua natureza; um
conhecimento consciente e autocritico. Além disso, uma pardédia pode conter, sim,
implicacBes ideoldgicas. Tanto ha tal reconhecimento de sua condigdo que qualquer
obra de arte € criada como paralelo e contradi¢do a partir de algum tipo de modelo
(HUTCHEON, 1991, p. 42).

Nos capitulos seguintes, ao delimitar mais uma definicdo de parddia, a teorica
coloca que tanto a ironia quanto a parddia vieram a se tornar meios importantes de criar
novos niveis de sentido e de ilusdo. Os romancistas modernos (lembrando que a arte
moderna € vista, pela autora, como um lugar de subverséo parodica) teriam predilecdo
por formas anteriores. Tal préatica é tratada, pela autora, como hipertextualidade — logo,
apesar de haver a questdo de referéncias e ligagOes entre dois textos, diferencia-se da
nocao apresentada no capitulo, partindo de George Landow (1997).

Porém, ndo se trataria apenas de um empréstimo formal; a parddia pode ser
utilizada como um recurso a fim de apontar a literariedade de outro texto: “apresentar-
se-a outro texto contra o qual a nova criacdo deve ser, implicita e simultaneamente,
medida e entendida.” (HUTCHEON, 1991, p. 46) — sendo o mesmo valido para outras
artes.Além disso, parddia, como o entendido pela autora, ndo permite que um texto seja
mais bem visto do que o outro; a parodia acentuaria o fato de diferirem. Em alguns
casos, poderia até dramatizar tal diferenca.

A ironia, por sua vez, parece ter sido substituida por “zombaria do texto alvo”

(HUTCHEON, 1991, p. 47). Entretanto, ainda seria o principal mecanismo retorico para
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que o leitor se conscientize da dramatizacdo da diferenga entre original e parodia. A
ironia esté nas diferencas entre os dois planos — o parddico e o parodiado.

Quanto a seu sentido histdrico, nos é exposto que, apesar de ter pontuado ndo
haver um sentido trans-historico de parédia, o conceito passou por mudancas desde sua
origem até o século XX. Retornando a raiz do termo, o substantivo grego parodia, cujo
significado seria “contra-canto” — 0 que pode-se entender como sendo a pardédia uma
oposicdo ou contraste entre textos. Entretanto, o prefixo para-, em grego, néo
significaria somente “contra”, mas também “ao longo de”; esse segundo sentido, seria 0
que permite aumentar seu escopo pragmatico. Assim, ndo se trata de uma pura
contraposicao entre textos, mas ha, também, a nocéo de que o lado parddico inserir-se-ia
paralelamente ao lado parodiado, ndo sendo somente uma ruptura, mas também uma
continuagdo. “A parddia €, pois, na sua irOnica ‘transcontextualiza¢do’ e inversao,
repeticdo com diferenga.” (HUTCHEON, 1991, p. 48).

Sendo a ironia um dos recursos do qual se vale a parodia, e sendo ela um recurso
sofisticado, isso tornaria a parddia, igualmente, um género sofisticado, uma sintese
bitextual que se assemelha a metafora, incorporando o antigo no novo (HUTCHEON,
1991, p. 50). Ela é exigente com seus leitores e praticantes para que seja realizada e
decodificada posteriormente. Um leitor cujo conhecimento geral seja limitado talvez
ndo consiga captar a ironia presente na obra parddica, ou muito menos recuperar as
referéncias ao original. Certamente podera aprecia-la, mas Ihe faltara uma peca chave
para sua compreensdo. Vale lembrar: a parddia exige uma distancia irdnica e critica, e,
mesmo sendo sua forma de inclusdo, sua funcéo € contrastar.

Essa sintese bitextual acabaria por gerar algo novo: os parodistas estariam, de
certa forma, realizando alteracdes das formas estéticas através do tempo. Assim, ha

obras parddicas que conseguem libertar-se de seu texto de fundo, como no caso de Dom
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Quixote (obra que combinaria o0 romance de cavalaria com o realismo quotidiano, que
resultou no romance como o conhecemos hoje). Seria, nesse caso, a parddia um estagio
de transicdo no processo de desenvolvimento de novas formas literarias (HUTCHEON,
1991, p. 52)

A parddia ndo se restringe somente a literatura, mas abarca todas formas de arte
— inclusive as populares. As histérias em quadrinhos, por exemplo, revelaram “interagdo
préxima entre formas parodicas e intengao satirica” (HUTCHEON, 1991, p. 67).

As formas de arte pop seriam subversivas dos conceitos elitistas, principalmente
quando aliadas ao romance de hoje, sendo o proprio uma das primeiras formas de arte
populares da literatura. E vélido lembrar-se das discussdes nesse momento acerca da
utilizacdo de recursos de composi¢éo de uma arte por outra, bem como o fato de que as
fronteiras entre as formas de arte e uma abordagem interdisciplinar € cada vez mais
valida: trata-se de uma tendéncia contemporanea, uma necessidade, um estagio para o

surgimento de novos géneros:

“Tal como as formas folclorico festivo-‘populares’ da Idade Média e da
Renascenca que Bakhtin refere, as formas de arte pop utilizadas na ficcao
contemporanea sao parodicamente subversivas dos conceitos elitistas
‘superiores’ da literatura: deparam-se nos livros de quadrinhos, filmes de
Hollywood, cangdes populares, pornografia etc., que sao utilizados
parodicamente no romance de hoje” (HUTCHEON, 1991, p. 104)

Mesmo que haja um motivo comecaria por tras de tais escolhas, trata-se de um
ponto relevante para a discussdo até aqui desenvolvida. Vale relembrar os ja citados
romances que incorporam elementos diversos daqueles que sejam o texto escrito,
valendo-se de imagens, a utilizacdo do espaco da folha, a incorporacao de elementos do

mundo da informatica, tais como uma apresentacdo em .ppt: ha uma subversdo do que
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se normalmente espera de um romance, quando se lanca méo de tais recursos. Apesar da
tendéncia de ver tais parddias como algo menor — como bem coloca Eco, afirmando que
tais obras, tratadas como midciult, “parecem possuir todos os requisitos de uma cultura
proscastinada, e que, pelo contrario, constituem,de fato, uma parddia, uma
depauperacdo da cultura, uma falsificagdo realizada com fins comerciais” (ECO, 2008,
p. 37) — é inegavel que ela esteja presente ndo s nos romances, mas nas diversas obras
de arte. Desse ponto de vista, a inversdo parédica encontrada na arte pop nada mais é do
que um dos recursos para quebrar tais fronteiras outrora rigidas entre a tradicdo e o
popular, entre “alta” e “baixa” cultura. As obras oriundas dos meios de produgdo de
massa estariam, logo, ndo sO realizando transcontextualizac@es; estariam procurando
seu lugar junto a tradi¢cdo — um processo dinamico e necessario de renovacao

O resultado sdo obras cada vez mais hipertextuais — usando aqui o0 termo no
sentido apresentado no capitulo 2, o de Landow (1997) — independente de terem como
suporte o ambiente eletronico ou ndo. Pode ser que estejamos em um dos estagios de
transicdo mencionados por Hutcheon no que se refere a criacdo de novas formas néo so
literarias, mas da arte como um todo.

Assim, voltemo-nos para Sandman. Trata-se, primeiramente, de uma historia em
quadrinhos. Porém, € uma historia em quadrinhos que se encaixa no subgénero romance
grafico, justamente por conta de sua estrutura e sofisticacdo narrativa. Romances
graficos podem parodiar outros géneros e/ou manifestagdes artisticas. Valer-se de
imagens e textos conjugados para a construcdo de uma narrativa pode ser visto, afinal,
como uma apropriacdo das linguagens do romance, enquanto género literario, e das
histérias em quadrinhos, criando, assim, algo novo.

Dentro da propria narrativa de Sandman, separada em capitulos, percebe-se a

relacdo tecida pela obra com a tradicdo. Pode-se comecar justamente pelo personagem
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titulo. Sandman é o nome de uma figura do folclore europeu, cujo nome em portugués
seria Jodo Pestana, responsavel por fazer as criancas adormecerem jogando-lhes areia
nos olhos. O Sandman de Neil Gaiman é o senhor dos sonhos; possui a tal areia
sonifera, mas sua funcdo vai além do que somente ser responsavel por adormecer as
pessoas, sendo ele que cria os sonhos. Um de seus nomes é Morfeus, 0 que nos remete a
mitologia grega, sendo esse 0 nome do deus do sono. O Morfeus de Gaiman é irméo da
Morte, assim como Sono (Hypnos) e Morte (Thanatos) sdo irmdos na mitologia grega.
Apesar das referéncias cléssicas e folcléricas de sua origem, seu visual € bastante
contemporaneo. E notavel a semelhanca entre o Morfeus dos tempos contemporaneos e,

por exemplo, o vocalista da banda de rock goético The Cure, Robert Smith.

Imagem 22a: Morfeus e Imagem 22b: Robert Smith, da banda The Cure*

O Morfeus de Gaiman é uma grande parodia de toda uma tradi¢cdo em torno da
figura da entidade responsavel pelos sonhos. 1sso evidencia-se pela roupagem que lhe €
dada, literalmente: junta-se as caracteristicas dos contos populares e da mitologia grega
— bases do imaginario ocidental — e da-lhe a aparéncia de um icone pop dos anos 1980,

juntando, assim, o antigo com o novo, nos termos de Hutcheon. N&o se trata da

! A imagem de Robert Smith encontra-se orinalmente disponivel on-line em
http://popload.blogosfera.uol.com.br/files/2013/01/240113_smith.jpg. Acesso em 03de Janeiro de 2013.
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aparéncia esperada de uma figura tdo arraigada ao imaginario popular europeu. Ao
longo da narrativa, € possivel ver que Morfeus sempre aparece vestido de acordo com a
época em que estd — uma vez que ndo envelhece, e seria ele anterior mesmo aos deuses.
No capitulo que analisaremos a seguir, passado na Inglaterra do século XVI, Morfeus
esta vestido a moda da época. No capitulo em que firma seu pacto com Shakespeare, é
perceptivel as mudancas de aparéncia de Morfeus. De certo modo, mesmo sendo uma
entidade atemporal, ele se mostra bastante contemporaneo, se adequando a cada época
em que viveu. Talvez suas vestes estilo punk-rock para os anos 1980-1990 demonstrem
até mesmo certo deslocamento, afinal, Morfeus havia sido preso no inicio do século
XX, libertando-se somente décadas mais tarde e deparando-se com um mundo que
ainda ndo compreende e em que, logo, ndo se sente inteiramente ajustado.

Morfeus ndo é o Unico personagem a inverter as convengdes normalmente
associadas a sua figura. Sua irmd mais velha, Morte, & um dos maiores exemplos.
Normalmente, a morte é representada como sendo um esqueleto com uma grande foice
— e ndo uma jovem e jovial moga com aparéncia e roupas da roqueira Sioux, da banda
Sioux and the Banshees. Outro exemplo seria o de Lucifer, figura chave dentro da
tradicdo judaico-cristd, sendo ele o anjo que traiu Deus e é condenado ao inferno. O
Lucifer de Gaiman tem a aparéncia de um anjo, em contraste ao inferno (nos moldes de
Dante) cheio de criaturas grotescas em que vive. N&o bastasse isso, o Lucifer de Gaiman

tem a aparéncia de um roqueiro também: a figura andrdgina de David Bowie.
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Imagem 24a: Lcifer, em Sandman e Imagem 24b: David Bowie®

Tais referéncias, sob a luz da teoria da parddia, sdo bastante pertinentes. Nos

casos dos trés personagens, tem-se uma figura ligada a uma tradicdo bem estabelecida

2 A imagem da cantora Siouxie Sioux encontra-se disponivel on-line em
http://images2.fanpop.com/image/photos/8600000/Siouxsie-siouxsie-sioux-8657380-576-768.jpg. Acesso
em 03 de Janeiro de 2013.

® A imagem do cantor David Bowie encontra-se disponivel on-line em http://www.mcrfb.com/wp-
content/uploads/2012/04/A-young-David-Bowie-circa-1967.-Declined-by-Apple-Records-in-1968.3.jpg.
Acesso e 03 de janeiro de 2013.
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no imaginario popular; entretanto, lhes é dada uma nova roupagem, conferindo-lhe
elementos novos ao inseri-los em um novo contexto — no caso, 0 contexto da histdria
construida por Neil Gaiman.Ele criou sua prépria versdo da morte, do sonho e do diabo,
uma parédia contemporanea de elementos presentes em diversas historias
anteriores.Nao ha negacdo, mas sim continuidade, constituida através da releitura.
Poderiamos discorrer mais sobre tais personagens, desenvolvendo um estudo
detalhado disso que aqui foi mostrado apenas superficialmente. Entretanto, ndo iremos
nos focar nessa questdo agora, deixando-a em aberto para futuras investigagdes. Nosso
foco agora sera o capitulo 19, “A Midsummer Night’s Dream”, e como podemos vé-lo
enquanto uma inversdo parddica em torno de uma das figuras mais icénicas da literatura

de lingua inglesa e do canone ocidental: William Shakespeare.

3.2 A MIDSUMMER NIGHT’S DREAM, POR NEIL GAIMAN: PARODIANDO

SHAKESPEARE

Dentro da trama de Sandman, ha um capitulo, chamado “Men of good fortune”,
em que um jovem e desconhecido William Shakespeare conversa com o também
dramaturgo Christopher Marlowe em uma taverna, onde também esta Mofeus e sua
irma, Morte. Shakespeare aparece reclamando de ndo conseguir escrever uma peca boa,
como se lhe faltasse material ou criatividade. Comentando sobre a peca “Faustus”,
Shakespeare diz a Marlowe que gostaria de escrever como ele. Pelo comentario do
amigo de Morfeus, percebe-se que aquele que veio a ser um dos maiores escritores da

lingua inglesa era, ainda, um desconhecido.
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Embora esse ndo seja o foco do capitulo, mas sim a “amizade” de Morfeus com
um homem que se recusa a morrer ou a envelhecer, o senhor dos sonhos chama o jovem

dramaturgo em um canto, pois tem uma proposta a lhe fazer.

3

“TOHIM I'LL BURD AN
ALTAR ANC A CHURCH, ANC
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Imagem 25: Shakespeare e Christopher Marlowe na taverna

O desejo de Shakespeare é dar sonhos aos homens, que sejam lembrados ap6s
sua morte. Morfeus lhe faz a proposta que possibilita a criagdo das grandes pecas que
Shakespeare tanto desejava. Alguns capitulos depois, em “A Midsummer Night’s
Dream”, descobrimos do que se tratava a proposta de Morfeus: em troca de inspiragcdo
para escrever suas pecas, Shakespeare teria que escrever duas pecas para Morfeus —

sendo elas A Midsummer Night’s Dream (Sonho de uma noite de verdo, em portugués) e
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The Tempest (A tempestade em portugués). The Tempest é o Gltimo capitulo da historia,

o fechamento da série, depois até mesmo da morte de Morfeus.

We have. But men/ 7 I heard yourTa 5’2

rget, in wakin Will. Would you wri
T ! great pla 5% Create new

0 dreams sgurﬁ‘»e ‘
| minds of men?Z Isthat

Your will?
“ |

" EVERYTHING TO

Imagem 26: O pacto de Morfeus com Shakespeare

O pacto entre Shakespeare e Sandman pode ser entendido como uma referéncia
ao mito de Fausto, lenda alemd sobre um doutor que vende sua alma ao demonio
Mefistofeles em troca de poderes. Uma das primeiras vezes que essa historia foi
registrada em papel foi justamente por Christopher Marlowe, que a transformou em
peca dois anos apOs Johann Spiess, um escritor de Frankfurt, ter feito sua primeira
adaptacdo literaria. Uma de suas versdes mais conhecidas é o romance do também
alemdo Goethe, datando esse, porém, da época do Romantismo. A grande ténica da
histdria original € o drama e a tensdo entre 0 homem religioso da Idade Media e o
homem moderno do Renascimento, representado na figura de Fausto, e a troca de sua

alma por poderes e conhecimento.
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O pacto entre Shakespeare e Morfeus é diferente; ndo ha alma alguma envolvida
no comeércio, sendo o material da troca os sonhos e inspiracdo. Nessa releitura do mito
faustiano, ndo ha prejudicados: trata-se de uma troca benéfica para os dois lados.

De qualquer forma, no capitulo dedicado a “A Midsummer Night’s Dream”,
temos uma representacdo da peca. Seu inicio mostra a trupe de Shakespeare chegando a
um campo aberto, onde serd feita a apresentacdo, para 0 estranhamento dos atores.
Quando perguntado sobre a situagdo, pois era estranho encenarem a peca pela primeira
vez no meio do nada, para um publico aparentemente invisivel, Shakespeare apenas
responde que essa encenacdo serd a pedido de alguém a quem ele deve muito, 0
mecenas da pega.

Morfeus aparece, enfim, justificando o porqué da escolha do local. Segundo ele,
ai ja fora um palco antes, muito antes mesmo dos humanos existirem. Enquanto os
atores se preparam para o0 espetaculo, entra em cena o publico da peca: Titania e
Auberon, rei das fadas e elfos, vindos do que aparenta ser um mundo paralelo, aberto
por Auberon. Os mesmos Titania e Auberon que aparecem como personagens na peca
de Shakespeare. E interessante ver que essa entrada se da na pagina-titulo; assim, os

personagens “originais” da peca sao emoldurados pelo nome da mesma.
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Imagem 27: Péagina-titulo do capitulo, com a corte de fadas e elfos chegando ao plano dos

mortais



115

A peca se inicia. As fadas e elfos, que ha muito tempo se ausentaram desse plano
(segundo eles proprios) ndo conhecem os habitos dos humanos, achando-os estranhos..
A trupe, principalmente o dramaturgo, esta apreensiva quanto ao publico que os aguarda
—afinal, encenardo uma peca sobre as criaturas que a eles assistem.

Um dos primeiros detalhes a se notar é justamente a aparéncia da corte de fadas,
principalmente contrastando-as com os personagens da peca. Os atores vestidos de fada
trajam roupas que simulam a aparéncia que tradicionalmente atribui-se a elas: mulheres
jovens, belas, de asas delicadas. Porém, é chocante tanto para os atores da histdria
quanto para os leitores a representacdo daquelas que seriam as verdadeiras fadas. Sua
aparéncia é mais proxima daquilo que se associa a monstros do que a fadas em si.

Mesmo as mais proximas da forma humana apresentam caracteristicas grotescas:

Imagem 28: Fadas da peca e fadas da corte de Titania e Auberon

As fadas — e elfos — idealizados por Gaiman rompem com a imagem que se faz
de fadas tradicionalmente, substituindo-as por criaturas de caracteristicas opostas as
mesmas. Quebra-se a expectativa em relacdo a sua figura — e até mesmo personalidade,
pois hd um trecho em que uma das fadas pergunta se poderdo comer os atores da peca,

tendo que ser ensinada que humanos ndo sdo refeicdo. Espera-se que fadas sejam
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criaturas bondosas com o0s humanos; essas se mostram indiferentes. Na verdade, as
fadas da pecas — tal qual idealizadas dentro do imaginario popular — sdo projecdes feitas
pelos humanos acerca daquilo que ndo conhecem. A fim de dar-lhes uma imagem
palpavel — no sentido de que possa ser entendida — atribui-lhes caracteristicas humanas,
tanto fisicas, quanto psicoldgicas, projetando aquilo que imaginam ser uma fada.

Outra criatura que merece atencdo quanto a sua representacao é Puck, ou Robin
Goodfellow (Robin Boa Praga, em portugués). O ator que o0 representa utiliza uma
mascara sorridente e uma veste de pelo, que cobre apenas o torso e as partes intimas. O
Puck original aparece como um ser peludo, de feicdes ao mesmo tempo risonhas e

malvadas. Assim, a caracterizacdo acaba funcionando, de certa forma:

YOU PLAYED ME WELL, N
MORTAL. BUT T HAVE

ANC T Do
ROBIN GOODFE LLOW
BETTER THAN
ANYONE,

-

Imagem 29: Puck real e Puck representado na peca

A mascara de comeédia que usa, com chifres, alude mais a natureza do
personagem do que a qualquer coisa. Em A Midsummer Night’s Dream, Puck é
apresentado como um personagem travesso e até mesmo maldoso em suas brincadeiras;
mas, de qualquer forma, um personagem coémico. Serve como que um fio condutor a
trama, uma vez que é responsavel por grande parte das agdes que fazem o enredo se
desenrolar — é ele quemjoga nos olhos dos personagens uma pog¢ao magica que faz os

casais apaixonados se confundirem, ele que faz Titania se apaixonar pelo Cabeca de
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Burro. No final, € ele quem faz tudo voltar ao normal, sendo ele o personagem que
fecha a peca.

O Puck verdadeiro também aparece como um personagem travesso e maldoso —
mais maldoso do que travesso, pode-se imaginar por conta dos comentérios das fadas a
seu respeito: “Eu sou a risonha-perigosa-sangrenta-psicética-ameaca-a-vida-e-a-
integridade” (GAIMAN, 2006, p.505)%. No intervalo da peca, quando atores e
personagens se encontram, Puck decide tomar o lugar do ator que o representava; afinal,
como o proprio diz, ele se interpreta desde tempos imemoriais e se interpreta como
ninguém (GAIMAN, 2006, p. 510). A troca é tdo em sucedida que ndo se nota a
auséncia do Puck verdadeiro, ou de o ator ter voltado para o ato seguinte diferente. A
peca termina sem percalcos, e as fadas se vdo sem perceber sua auséncia. Numa nota de
posfacio, ao final do capitulo, diz-se que seu paradeiro permanece desconhecido.Apds a
ida de todos os personagens, Puck fecha a trama tanto do capitulo quanto da peca,
pronunciando as exatas falas finais de Puck em 4 Midsummer Night’s Dream.

Puck aparece sumindo na noite, com sorriso e olhar proximos ao diabdlico,
recitando o trecho final da peca — sem, talvez, ter consciéncia do que faz. O fingimento
da peca e o real, fora da mesma, se misturam. Puck, antes de tomar o lugar do ator que o
interpretava, diz ter se esquecido de como os humanos sdo divertidos, e que ainda ha
humanos a serem atormentados nesse plano. Ao contrario de outros personagens, como
Titania e Auberon, que sdo, aparentemente, criagdes exclusivas de Shakespeare, Puck
aparece em menc0es do folclore europeu, como um duende, no caso da Alemanha e dos
paises escandinavos, ou um espirito maligno, como no caso da Inglaterra (LURKER,

2005, p. 156).

*Traducéo da autora desse trabalho para o orginal em inglés: “I am the giggling-dangerous-totally-bloody-
psychotic-menace-to-life-and-limb”.
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Imagem 30: Puck recita os versos finais da peca

118



119

O Puck da peca é um pouco dos dois: é um elfo a servico de Auberon, mas
também tem seu aspecto maldoso — apesar de transformado em algo comico na pega. O
ator que o representa € o Unico a portar uma mascara, a da comédia, com chifres: é um
personagem maligno. Sendo maligno, é mais livre para agir como bem entender, ndo
sendo limitado por um cédigo moral e podendo, assim, interferir na trama como quiser.
Dentro da comédia, esse € o papel que lhe cabe: a desordem. Um personagem que nao
possuisse esse traco estaria limitado por sua moral. Auberon é que sugere a Puck que se
pregue uma peca em Titania. Porém, € Puck quem a realiza, ndo o rei dos elfos, preso a
sua posicao de lider e modelo para seus suditos.

Gracgas as suas travessuras, a peca tem uma trama; no final, ele deve resolver
essa desordem causada — esse ¢ um ponto central em sua fala final: “make amends”, ou
consertos. Porém, o Puck da peca refere-se a consertar a situagao que criou: a inversdo
da ordem natural das coisas, a interferéncia que causou o caos. O Puck fugitivo real
desfaz-se da mascara da peca, a0 mesmo tempo que diz ter sido tudo aquilo que se
passou apenas um sonho — ou um fingimento, uma farsa. De qualquer forma, os
consertos a que se refere ndo sdo o da ordem natural dos acontecimentos: sua volta ao
plano dos mortais, a fim de se divertir as suas custas, seria 0 conserto. Agora, sem
Auberon para Ihe impedir, ele poderia, de fato, se divertir a custa dos humanos.

De qualquer maneira, se a pega se passou em um sonho ou em um momento
desperto é posto em cheque pelo posfacio, em que os atores aparecem acordando na
relva, com seus trajes normais, questionando-se se a noite anterior fora ou ndo um

sonho.
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O que vale no sonho nédo vale no mundo real, afinal. O prdprio sonho é, em si,
uma inversdo da ordem usual do mundo acordado, pois todas as leis que o regem sdo
desafiadas no sonho — a existéncia de seres fantésticos e outros planos. A peca ja seria
uma imitacdo do real, como as fadas teorizam, inconscientemente, sem saber em varios
momentos durante a peca. Peaseblossom, responsavel por grande parte das criticas as
representacGes de seu mundo, comenta em um certo ponto: a peca trata-se, para elas, de

uma parddia barata, uma enganacao.
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Imagem 32: Peaseblossom chama a peca de parddia

Devemos nos relembrar de que a parddia é frequentemente vista como um
recurso literario menor; até mesmo criaturas irreais parecem compartilhar dessa opiniao.
O termo “travesty” pode ser traduzido tanto como parddia quanto como caricatura; €
valido lembrar que essa Gltima também entra na categoria das cépias. Caricaturas sdo
representacbes de algo real, geralmente desenhadas, em que se enfatiza as
caracteristicas mais marcantes, numa generalizacao.

Para as criaturas, a peca €, sim, uma parddia: uma cépia infiel, deturpada e
inferior de seu mundo. A prépria comédia ja é vista como um género inferior, como o
proprio ator Richard Burbage reclama ao comentar que preferiria fazer uma tragédia,

bem mais nobre e comovente, do que um “crowd-pleasing entertainment” (GAIMAN,
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2006, p.498) — ou seja, um entretenimento para as massas. Pela parddia trazer em si um
aspecto irbnico que pode levar ao comico, acaba-se chegando a essa conclusdo de que
seria menos digna.

Recuperando o conceito de Hutcheon, pode-se ir além disso: mesmo que ndo
tenha sido o pretendido por Shakespeare na histéria, ele parodiou esses seres que sequer
sabia existir, representando-os antropomorficamente em uma comédia de sua autoria.
Ele representou 0 mundo desses personagens a partir de sua interpretacdo de como
seriam; apesar de repeti-los, as verses shakespereanas nao sdo equivalentes as da
realidade. E a mais pura repeticio com diferenca, nos termos de Hutcheon.

O préprio Morfeus da sua explicacdo para essa situacdo de repeticdo da
realidade, quando Auberon Ihe diz que nada daquilo havia, de fato, acontecido: aquilo
era, sim, verdade, pois sonhos e contos seriam, ambos, sombras de verdade que

perduram.
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Imagem 33: Morfeus explica a natureza dos sonhos e dos contos



123

As falas dos atores ecoam o que disse Morfeus a respeito daquilo que seria
ficticio: sdo sombras da verdade. A sombra, é valido lembrar, € uma repeticdo de uma
figura real. Entretanto, suas dimensfes sdo deformadas, podendo ser maiores ou
menores, de acordo com a luz que as reflete. Tém a forma do corpo que as projeta, mas
sdo diferentes — muito como a parddia também o seria.

Morfeus quis que a peca fosse algo leve, com a finalidade de entreter — mesmo
que alguns dos espectadores, como Peaseblossom, tenham implicado com a finalidade
da peca. O senhor dos sonhos passa a pega conversando com Titania e Auberon, que
questionam o porqué da peca, 0 que é prontamente respondido: as fadas, enquanto
habitantes do mesmo plano que os humanos, haviam divertido Morfeus. Ele queria
retribuir o favor, além de mostrar que, apesar de terem partido desse plano, as fadas néo
haviam sido esquecidas pelos humanos.

De certa forma, o interesse é reciproco; como ja mencionado, as fadas estdo
curiosas quanto aos humanos. Puck decide ficar por conta de seu interesse pela espécie
mortal. Titdnia, rainha das fadas, revela-se particularmente interessada em Hamnet,
filho de Shakespeare. Como ja mostrado no capitulo 1, a relacdo entre pai e filho era
complicada. O menino sente-se esquecido pelo pai e reclama sobre isso com outros
membros da trupe, reclamando de seu pai ligar mais para suas pecas do que para a
familia, chegando a dizer que, se ele morresse, era possivel seu pai fazer uma pecga com
seu nome. De fato, o posfacio nos revela que 0 menino morreu aos 11 anos. Também €
de conhecimento geral que Shakespeare possui uma peca chama Hamlet — bem proximo
do nome do filho.

Titénia, no intervalo entre os atos, pede para conversar com 0 menino, que
interpreta seu pajem na peca. Temos acesso apenas a um trecho de sua conversa, em que

Titania aparece lhe dando uma maca e contando sobre as maravilhas de seu reino:
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Imagem 34: Titania e Hamnet

Hamnet comenta depois de ter sonhado com uma mocga muito bonita, que Ihe
falava sobre coisas maravilhosas; para um menino que se sente negligenciado, a atencéo
que Titania Ihe dispensa € bastante tentadora e convidativa. Alguns capitulos mais tarde,
descobre-se que Hamnet virara, de fato, pajem de Titania.

De qualquer forma, indagagdes dos personagens dentro da prépria historia séo
bastante pertinentes se analisadas sob o ponto de vista da teoria da parddia, como
pudemos ver alguns paragrafos acima. H4 uma parddia inserida no capitulo; entretanto,
ndo se trata do Unico didlogo possivel.

O proprio capitulo em si é uma parddia da peca de Shakespeare, pura e
simplesmente. A peca original esta inserida ali, mas mais como um plano de fundo para
a trama que se desenrola em primeiro plano. Na versdo de Gaiman para A Midsummer
Night’s Dream, 0s conflitos entre 0s personagens, suas emogdes e relacbes sdo mais
importantes, bem como a reflexdo em torno da propria situacdo em si — até que ponto
foi real ou ndo, por exemplo. Sabe-se que a data do midsummer, ou o solsticio de verao,
que coincide com o inicio do verdo no hemisfério norte, € uma data cercada de
misticismo e crengas, sendo vista como uma noite encantada em que portais entre 0s

mundos podem se abrir, deixando que criaturas e espiritos venham a esse plano. Trata-
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se de uma inversdo da ordem, bem como o que ocorre na peca original devido as artes
de Puck.

Ironicamente, ¢ o que de fato acontece no capitulo “A Midsummer night’s
dream”: as fadas deixam seu mundo para voltar ao mundo dos mortais. A escolha da
noite e do local da peca ndo sdo fortuitos, sendo significativos para que seu publico
consiga chegar para ver as versdes de si mesmos a partir dos olhos dos humanos. A
ordem natural com que esses humanos estdo acostumados é quebrada: ao invés de uma
plateia de semelhantes, apresentam para os seres fantasticos que representam, além de
descobrirem que esses sdo totalmente diferentes de como eles imaginaram. Titénia e
Auberon e sua corte também estdo numa inversdo de papéis: do ponto de vista de
Morfeus, ndo sdo mais eles que o entretém, mas ele que, através de seu contrato com
Shakespeare, os entretém. Do ponto de vista da composicédo da narrativa em si, a ordem
se inverte pelo fato de que eles ndo sdo personagens de uma peca, mas espectadores de
parddias de si mesmos.

O capitulo poderia ter sido simplesmente uma dramatizacao da peca, 0 que ainda
seria uma repeticdo de seu tema, e 0 que ndo deixaria de ser uma parddia. Gaiman,
porém, acentua a diferenca entre sua versdo e a verdadeira: ele traz os personagens da
peca a vida, dando-lhes um papel fora daquele que, dentro da trama de Shakespeare,
Ihes caberia. Mais uma vez, repete-se um texto anterior; porém, acrescenta-se o0 novo. O
titulo ndo se refere unicamente a peca homénima encenada no capitulo, mas também a
toda a situacdo vivida por Shakespeare e seus atores na noite particular de 23 de junho
de 1596, solsticio de verdo. Refere-se também a situacdo de inversdo promovida na
narrativa em si, com personagens ficticios revelando-se reais e sendo espectadores. A
situacdo de colocar Shakespeare em contato com aqueles que seriam, inicialmente, suas

criacbes, o envolvimento do personagem Morfeus, bem como suas interferéncias na
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historia de um personagem que existiu de fato sdo os elementos que marcam a diferenca
na leitura de Gaiman para a pega. Aproveita-se sua situacéo inicial e cria-se em cima da
mesma, dando-lhe detalhes novos.

Ao parodiar Shakespeare, Gaiman ndo o faz como maneira de desmerecer o
texto original. Ndo se trata somente de uma leitura diferente, um contra-canto: trata-se,
também, de uma maneira de homenageé-lo, assim como de se colocar numa posicao
paralela a obra original — um canto paralelo. Sandman estaria, dessa forma, buscando
seu lugar na tradi¢do da literatura de lingua inglesa — quicé junto a literatura universal.
Trata-se de uma producdo contemporanea, do final do século XX, o que nos permite
encaixa-la na tendéncia apontada por Hutcheon em sua teoria: obras contemporaneas
possuem, como parte importante de sua composicdo, a parddia dos modelos antigos,
com quem ja quiseram romper, mas buscam se colocar paralelas a eles. Os elementos da
peca original estdo presentes; porém, elementos novos sao apresentados.

A tendéncia da parddia estad presente em inlmeras manifestagbes artisticas. E
valido, nesse ponto, lembrar-nos de duas considerac@es ja feitas: primeiro, a de que as
fronteiras entre artes € cada vez mais difusa e que uma abordagem interdisciplinar faz-
se cada vez mais uma exigéncia para compreendé-las. Segundo, a de que a parddia
estaria associada ao surgimento de novas formas, representando um estagio
intermediario. O romance grafico € um novo subgénero de quadrinhos, bastante recente
em termos de tempo. N&o foram completamente entendidos ou delimitados até mesmo
por aqueles que trabalham com o formato. Assim, a presenca da parddia, como podemos
ver nesse exemplo do capitulo 19 de Sandman, justifica-se perfeitamente: uma nova
forma de narrativa deve procurar seu lugar junto a um canone, para que seja aceita,

enfim, saindo de sua fase de teste. As formas narrativas contemporaneas buscam se
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afirmar; a parddia vem a ser um recurso estilistico de ajuda, provendo-lhes meios de
dialogar com o passado, mas tornando-o novo.

Assim, pode-se ver que a parddia, tal como colocada nesse capitulo, desempenha
um papel importante para a composigdo da narrativa em Sandman. Detalhes como as
trasncontextualizagbes promovidas por Gaiman podem ser vistos como um dos fatos
que contribuiram para a alteracdo do status dos romances graficos em geral, o que 0s
levou a ser encarados ndo somente como um subgénero proeminente de histérias em

quadrinhos, bem como uma forma de narrativa literaria valida e respeitavel.



CONCLUSAO

Na presente dissertacdo, discorremos sobre de que forma as historias em
quadrinhos, inicialmente uma publicacdo oriunda das midias de massa, Vvém
conquistando espaco e reconhecimento enquanto forma de arte. Essa mudanca de status
estaria aliada ao surgimento do subgénero romance grafico. As obras dessa categoria
lancam maode elementos tradicionais do género quadrinhos, como a sintaxe que alia
imagens e texto — mostrados a partir das consideracdes de Celloti (2009) e Eisner
(1989) — as narrativas mais elaboradas de um ponto de vista formal e temaético, por
inovarem ao empregar diferentes técnicas de composi¢do tanto de imagens, quanto de
construcdode metaforasque dependem dos aspectos visual e verbal para serem
inteiramente compreendidas. Tematica, por apresentar temas diferentes daqueles que
normalmente se abordava em quadrinhos tradicionais, como emSandman, ou
revisitarem temas antigos sob uma nova perspectiva, a exemplo dosromances graficos
com super-herais.

Narrativas, como colocam Onega e Landa (1997), ndo sdo somente constituidas
por palavras; os quadrinhos, bem como outras narrativas que combinam elementos
semidticos que ndo a palavra, ja mostraram isso. Devido a romances graficos como grau
de sofisticacdo de Sandman, os quadrinhos em geral passaram a receber maior atencao
como uma maneira de se construir narrativas. Vimos também que, atualmente, € cada
vez mais complicado tratar das artes sob perspectiva Unica, uma vez que estariamos
passando por uma época de grande contaminacdo. Cada vez mais, narrativas que se
valem de diversas midias e suportes, nos moldes enunciados em Figueiredo (2010) — se
fazem presentes, e 0s romances graficos seriam um grande exemplo de como tal transito

se da.
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Vimos como, em Sandman, referéncias as midias do cinema, teatro e literatura
escrita constituem uma grande parte de sua tonica.

A convergéncia de suportes nos leva ao hipertexto. Vimos que a nogdo de um
texto hipertextual, em que ndo haveria hierarquias entre suas partes, de leitura e final
abertos, ja se encontra presente nas obras de teoricos relevantes ndo sé no campo dos
estudos literarios e culturais, como da computacdo, segundo Landow (1997). Isso sO
reforca o incentivo a uma abordagem interdisciplinar para as artes. Apesar de 0s
hipertextos serem melhor visualizados em ambientes virtuais, verifica-se suas
caracteristicas em textos impressos também, de acordo com Hayles (2003). As
caracteristicas intrinsecas as histérias em quadrinhos os tornariam um ambiente ideal
para o didlogo com as teorias do hipertexto, uma vez que as figuras, quadros e suas
disposic¢des na pagina — bem como seus espagos em branco — contribuem para a criagdo
de narrativas abertas e ndo lineares. Pudemos ver essa questdo através da analise de um
dos capitulos de Sandman, “Into the night”. Por se tratar de um subgénero de
quadrinhos mais propenso a experimentacdo, os romances graficos, tais como Sandman,
sdo bastante propensos a apresentar uma quebra na hierarquia dos quadrinhos e de
linearidade, permitindo ao leitor escolher a melhor maneira de Ié-los.

Romances graficos sdo espacos ideais para a criacdo de links, ou seja, conexdes
com outros textos — entendemos aqui texto ndo somente como algo puramente escrito,
mas também sonoro e imagético. As grandes obras da literatura mundial, como ja
pontua Landow (1997), seriam hipertextuais devido as referéncias que constroem. O
mesmo se verificaria nos romances graficos.

Assim, é possivel, até esse ponto, responder duas de nossas perguntas iniciais:
no que se refere as mudancas das historias em quadrinhos em relacdo a arte e a

literatura, pudemos ver que tal mudanca ja estd em operacdo ha um tempo.
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Sandmandesempenhou um papel crucial nessa alteracdo. Gragas a sua publicacéo, abriu-
se e consolidou-se um espaco para 0s romances graficos no mercado, com a cria¢do do
selo Vertigo pela DC Comics. Através de suas vendas, observa-se que quadrinhos mais
elaborados seriam viaveis para o mercado, inclusive em épocas de crise editorial. Nos
anos 1990, enquanto as vendas de quadrinho de super-herdis seguia caindo, Sandman se
manteve firme em sua tiragem, tomando a primeira posicdo dentre os titulos mais
vendidos. A partir dos anos 2000, comecam a ser publicadas reedigdes de luxo de
romances graficos como Sandman, com material extra e acabamento luxuoso. Para
consumir essas edi¢des, hd um publico leitor especifico para esse subgénero, disposto a
pagar mais caro por essas edi¢cdes de luxo — os quadrinhos de livraria. Tal fato permitiu
que quadrinhos tradicionais tivessem a oportunidade de ser publicados da mesma
maneira, uma vez que haveria um publico que os compraria num formato de capa dura,
mais duravel e esteticamente mais agradavel do que as edicdes de papel jornal das
bancas de jornal. Percebe-se que, no caso dos quadrinhos tradicionais, se compila
histdrias antigas, e que, muitas vezes, tais compilados sdo langados na época em que as
histérias sdo adaptadas para o cinema. Ndo haveria muita novidade nas publicacbes
exclusivas para as bancas, como coloca Gongalo Jr. (2010).

No que se refere a nossa segunda questdo, ligada ao didlogo das teorias do
hipertexto com obras em quadrinhos, foi possivel ver que se trata de uma relacédo
bastante proficua. Através do exemplo de Sandman,demonstramos que os quadrinhos,
tal qual hipertextos eletronicos, podem construirlinks com outras obras, sejam elas
outros quadrinhos ou titulos da literatura, cinema e cultura — popular e culta — em geral.
As possibilidades de disposicdo de quadrinhos pela pagina, o que inclui sua possivel

justaposicdo, quebra a linearidade da narrativa em sequéncia. Todos esses pontos
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possibilitam estabelecer, em algumas obras, o didlogo com as teorias do hipertexto.
Sandman, conforme o demonstrado em alguns trechos de Sandman.

Entretanto, acreditamos que os quadrinhos seriam bastante produtivos em
ambiente eletronico, devido, justamente, a suas caracteristicas proprias. Temos
conhecimento de quadrinhos criados para serem lidos na internet, os webcomics. Ha
também a divulgacdo de obras originais através de copias digitalizadas das obras
impressas, feita de maneira amadora por fas, em scanlations, ou através da venda de
versdes digitalizadas em forma de e-book pelas proprias editoras.

Todavia, tratam-se somente de digitalizagdes das paginas impressas. Muda-se
somente o suporte, sem se aproveitar das possibilidades oferecidas pelo ambiente
digital, como links, justaposicdo de diferentes enredos paralelos (com a opcdo de
escolher qual ver primeiro), ou a utilizacdo de efeitos visuais. Tais aspectos talvez nem
seriam necessarios em grande parte das tramas; porém, seriam enriquecedores no
sentido de proporcionar novas experiéncias em um novo suporte.

No capitulo que se segue, desenvolvemos a questdo referente aos dialogos
estabelecidos entre Sandman e obras do cénone da literatura universal, partindo do
ponto que tais referéncias, além de ligarem essas obras, estariam colocando romances
graficos como Sandman em uma posicado paralela a essas. Sdo notaveis as releituras
dentro da histéria de pecas de Shakespeare, em especial a por nos analisada, A
midsummer night’s dream (Sonho de uma noite de verdo, em portugués). Vimos como
Gaiman, em sua releitura da peca do dramaturgo inglés, vale-se de elementos da
original, mas ndo somente a repetindo, mas colocando em cena elementos novos.

E possivel abordar tal capitulo a partir da teoria da parddia, tal qual postulada
por Linda Hutcheon em Uma Teoria Da Parddia: Ensinamentos Das Formas De Arte

Do Século XX (1991). Como propbe a autora, ndo entendemos parédia como uma
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maneira de escarnecer ou desmerecer as obras pertencentes a essas antigas tradicoes,
mas sim uma maneira de se colocar como um canto paralelo, uma referéncia as
publicagcbes pertencentes ao cénone, colocando-as em novos contextos. Essa
transcontextualizagdo constituiria, para Hutcheon, uma das tonicas das obras na
contemporaneidade, estando ligada ao surgimento de novas formas literarias. A
presenca da parddia de obras consagradas em romances graficos, como no caso de
Sandman, pode ser vista como um dos fatores que contribuiu para a ocupacdo de um
novo lugar pelas histérias em quadrinhos junto a literatura, influenciando a alteragdes de
status comentadas no capitulo 1.

Assim, chegamos a conclusdo deque os quadrinhos vém crescendo no que se
refere tanto a titulos publicados, quanto a seu reconhecimento. Grande parte da
conquista desse espaco no mercado editorial, bem como seu reconhecimento engquanto
uma forma de literatura,advém do subgénero romance grafico. Entretanto,
reconhecemos que se trata de uma area ainda pouco estudada, mas que desperta cada
vez mais interesse por parte da academia. Desejamos deixar nossa breve contribuicao, e
esperamos que as questdes aqui levantadas sejam relevantes para consulta e como ponto
de partida para futuros pesquisadores do assunto.

Da mesma forma que esse trabalho foi fruto de reflexdes ja iniciadas
anteriormente, em um trabalho de conclusdo de curso para obtencdo do grau de
bacharelado em Letras, esperamos poder levar adiante 0s pontos expostos nessa
dissertacdo, expandindo nossa analise da condicdo das historias em quadrinhos, bem
como tratando de questBes inerentes a obra Sandman, uma das maiores representantes
do subgénero romance grafico e uma das responsaveis por sua popularizacéo e respeito.
Também deixamos em aberto o convite do estudo acerca dos romances graficos

nacionais, fenbmeno recente e em expansao.
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