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O artigo faz uma andlise das histérias em quadrinhos a partir de uma teoria do imaginario que
toma como base as abordagens de Durand (2012), Maffesoli (2001), Pitta (2005) e Silva (2003).
Estruturado na forma de ensaio analitico, traca um perspectiva transversal e transdisciplinar,
com base na revisao de literatura buscando aproximacdes entre os estudos dos quadrinhos e
sua insercao como tecnologias do imaginario. Sdo enumerados quatro principais formas de
agéncia do imaginario nos quadrinhos: codigos ideogramaticos, leitura de imagens, a presenca
dos esteredtipos e, por fim, o uso de mitologias e arquétipos. Conclui que estas categorias
aliadas ao estudo dos quadrinhos podem auxiliar em futuros estudos sobre o imaginario e
suas tecnologias na midia quadrinhos.

Palavras-chaves: Histérias em quadrinhos. Tecnologias do imaginario. Imaginario.

Abstract

This article analyzes comic books based on a theory of the imaginary based on the approaches
of Durand (2012), Maffesoli (2001), Pitta (2005) and Silva (2003). Structured as an analytical
essay, it traces a transversal and transdisciplinary perspective, based on a literature review
seeking connections between the studies of comic books and their insertion as technologies
of the imaginary. Four main forms of agency of the imaginary in comic books are listed:
ideogrammatic codes, image reading, the presence of stereotypes and, finally, the use of
mythologies and archetypes. It concludes that these categories, combined with the study of
comic books, can assist in future studies on the imaginary and its technologies in the comic
book media.

Keywords: Comic books. Technologies of the imaginary. Imaginary.
Introducao

O historiador da arte Ernest H. Gombrich (1995) afirmou em seu livro Arte e llusédo que,
com o avancgo das técnicas e dos movimentos artisticos modernistas e pdés-modernistas, a

preocupacdo com uma representacdo do mundo realista e convincente deixou de ser um
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ponto fulcral das obras. Gombrich (1995) coloca que os mestres das artes do passado foram
grandes ilusionistas, que manejavam o psicolégico, as sensacdes e a seducao estética em suas
obras, para além da representacao. Ele observa que, ao longo da evolucao da arte, a historia

da representacao acabou se mesclando a psicologia da percepcao.

Os quadrinhos sao uma midia em que precisamos de certo entendimento do imaginario
e de posse de sua linguagem de imagens mentais para que facamos uma decodificacao dos
sentidos que o autor buscou representar neste suporte. E o imaginario que nos faz enxergar
o mundo de outro modo, nido apenas sobre o que estd dado, mas daquilo que é exercido
imaginariamente. Para Gombrich (1995), dar a ilusdo de estarmos olhando dentro de reinos
invisiveis da mente é a funcao da arte. Acreditamos, a partir da proposta deste artigo, que

esta também é a proposta dos quadrinhos, seja ele pensado como arte, linguagem ou midia.

Buscamos responder a pergunta "Como os estudos do imaginario podem nos ajudar a
analisar histérias em quadrinhos?" neste trabalho. Quando abordamos uma analise através
dos estudos do imaginario, estamos falando de um cabedal de imagens que despertam
sensacoes e percepcdes em um individuo ou em um grupo de individuos. As teorias do
imaginario se utilizam de diversas bases, a comecar pelo inconsciente da psicanalise de Freud
e Jung, passando pela analise dos mitos de estudiosos como Mircea Eliade e Joseph Campbell,
com outras contribui¢ées de diferentes pensadores e areas como Paul Ricoeur, Cornelius
Castoriadis, Edgar Morin e Michel Maffesoli, como esclarece Pitta (2005) maior referéncia

deste campo no Brasil.

Cult de Cultura: Revista Interdisciplinar sobre Arte Sequencial, Midias e Cultura Pop,

Sao Leopoldo, v. 4, n. 2, p. 1-30, 2024.



FACULDADES

CULT

DE CULTURA

Neste artigo utilizaremos os pressupostos do estudo do imaginario a partir da 6tica da
Comunicacao e, especificamente, como uma “tecnologia do imaginario” (Silva, 2003), haja
vista que Antropologia, Psicologia, Semibtica e Filosofia trazem abordagens diferentes sobre
o imaginario. Contudo, é preciso destacar que as ideias de imaginario, desenvolvidas por Silva
(2003), vém da Antropologia do Imaginario, de tradicdo francesa. O antropdlogo Gilbert
Durand (2012, p. 57), um dos grandes estudiosos do imaginario, discipulo de Gaston
Bachelard, definiu a expressao da seguinte forma:

O imaginario - isto &, o conjunto de imagens e de relacdes de imagens que constitui o capital pensado do

homo sapiens, nos aparece como o grande denominador fundamental onde se alojam todos os

procedimentos do pensamento humano. O imaginario é o cruzamento antropolégico que permite
iluminar a abordagem de uma ciéncia humana com a abordagem da outra.

Silva (2003, p. 69) simplifica este conceito considerando o imaginario “como uma
narrativa, como uma comunicacdo, como algo que fica na experiéncia de um grupo e que
conta alguma coisa sobre esse grupo”. Se pensarmos a partir desta acepcao, os quadrinhos
seriam um suporte para todos estes tipos de conceitos, de forma que a midia dos quadrinhos
passa a ser uma técnica que acessa o imaginario, portanto, uma tecnologia do imaginario. “A
midia (informacao, arte e entretenimento) relne todas as caracteristicas das tecnologias do
imaginario” (Silva, 2003, p. 69). Os quadrinhistas, assim como outros criadores de contetido
para as midias, seriam, portanto, atores sociais capazes de domesticar o imaginario, conforme

atesta o mesmo autor:
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Nesta nossa época altamente racionalizada, altamente tecnologizada, altamente midiatizada, o
imaginario deixou de ser um conceito possivel, existente na vida das pessoas, para ser algo apropriado
por atores sociais com a intencao de induzir esses imaginarios, de produzi-los, domina-los, domestica-los
(Rieno et. al., 2018, p. 11).

Para pesquisarmos as tecnologias do imaginario, Silva (2003, p. 73) acredita que
precisamos estar atentos ao cotidiano, uma vez que elas s3ao “dispositivos de
fabulacao/mitificacdo” que através de choque de percepcdes abrem as portas para a
criatividade. Para o autor, as tecnologias do imaginario contém em sua esséncia tanto
elementos da industria cultural quanto algo que tem um poder de transformacdo, de
desconstrucao do cotidiano para gerar o mesmo. Essa abordagem encontra eco naquilo que
entendemos por quadrinhos, ao mesmo tempo imerso em uma légica de mercado, mas
produtor de imagens, imaginacdes e imaginarios. Os quadrinhos como tecnologias do
imaginario, englobam a industria cultural, “mas enfatizando a margem, o ruido, em oposicao
a manipulacao, assim como a ‘adesdo’ em oposicdo a imposicao” (Silva, 2003, p. 99). A leitura
dos quadrinhos acaba se dando por adesdo a narrativa, mas muitas vezes somos seduzidos

por uma visao de mundo dos autores que movimentam nogoes presentes no imaginario.

Neste artigo, buscaremos entender as histérias em quadrinhos a partir das perspectivas
e dimensdes dos estudos do imaginario. Assim como estes estudos possuem um carater
transversal e transdisciplinar, também abordamos os estudos dos quadrinhos através dessa
perspectiva. Neste sentido, procuramos evidenciar o imaginario manifestado nas ferramentas
gue possibilitam a criacdo dos quadrinhos, seja em sua dimensao sistematica (linguagem),

como na sua dimensdo midiatica (suporte).
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Quadrinhos e imaginario

Os quadrinhos sao conceituados como um sistema de palavras e imagens justapostas
em solidariedade iconica (Groensteen, 2015), ou seja, uma colecdo visual de imagens e

palavras com um determinado sentido narrativo, produzido através da sequencialidade.

Douglas Wolk (2007) afirma que os quadrinhos sdo formados de “momentos gravidos”
de espaco e de tempo. Para o autor, é nessa pregnancia que age nossa producao de sentido.
Ja Thierry Groensteen (2015) e Scott McCloud (2005) apontam a sarjeta?, o espaco em branco
entre um quadrinho e outro como o espaco gerador de sentido entre um quadro e outro,
entre uma imagem e outra. Essa operacdo é chamada de fechamento pelos autores. E essa
sequencialidade que gera a sensacdo de narratividade da midia quadrinhos. Estar
impregnadas de sentido, como “momentos gravidos” (Wolk, 2007), ndo apenas de espaco e
de tempo, mas também do imaginario do contexto de criacdo daquela narrativa, é que fazem

o publico dos quadrinhos se identificar com esta midia e ser absorvido por sua técnica.

Assim como o sistema dos quadrinhos, o imaginario também é um sistema de imagens,
gue, postas em movimento, acabam ligadas entre si e aprofundadas. Contudo, é importante
distinguir também que as imagens elaboradas no imaginario ndo sao aquelas comumente
estudadas pelas artes e pela comunicacao, de suporte fisico ou digital, mas aquelas geradas

mentamente, como uma nogao de outras coisas ou ainda uma impressao do vivido, como nas

t Asvezes o termo é traduzido como “calha”. No original, o termo é “gutter”.
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expressoes “imagem pessoal” e “imagem da marca”. Destacamos, entretanto, que “o
imaginario ndo é imaginacao, mas precisa dela. Existe um imaginario da imaginacdo e uma
imaginacado do imaginario” (Silva, 2020, p. 12). E ainda:
O carater afetivo contido no imaginario o faz diferir do conceito de imaginacdo, pois essa também se
encontra no processo do conhecimento cientifico que estabelece, através de imagens mobilizadoras,

correlacdes entre os conceitos através de procedimentos intelectuais elaborados. (Laplantine; Trindade,
1996, p.64)

Nos estudos das histérias em quadrinhos o mais comum é encontrarmos analises sobre
suas imagens iconicas, como as abordagens classicas do estudo dos quadrinhos no Brasil, tais
como Cagnin (1975), Anselmo (1975), Moya (1977) e outros mais recentes como Ramos (2009)
e Chinen (2011). Contudo, é correto afirmar que os quadrinhos também funcionam como um
artefato, ou uma tecnologia geradora de imagens mentais e, por isso, reconhecidas como
“representacdes”, uma categoria analitica importante nas ciéncias sociais e que é frequente

nos trabalhos de Braga Jr (2005; 2015; 2023), Braga Jr e Silva (2015) e Braga Jr e Perrusi, (2013).

A linguagem dos quadrinhos se usa do sistema de abstracdo, que através de imagens
iconicas simplificadas ativa todo um manancial de representacées de imagens mentais
(McCloud, 2005). Ou seja, os quadrinhos possuem uma funcio imaginal, que ativa a nossa
imaginacao, e faz buscar no senso comum, no inconsciente universal, dentro do leque do

imaginario, sentidos e significados para aquilo que esta sendo representado pictoriamente.

Para Scott McCloud (2005), é no grau da abstracdo que o ser humano se identifica com

os personagens de historias em quadrinhos. Dentro desta midia, a abstracao pode ocorrer na
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forma cartunizada da realidade como também através da dimensao textual, pois para o autor,
“as palavras sdo a maior abstracao de todas” (McCloud, 2005, p. 47). Assim, o imaginario nas
histérias em quadrinhos é dinamizado através da justaposicido entre palavras e imagens
pictéricas para gerar imagens mentais. Ao mesmo tempo é a partir destas imagens mentais
gue sdo evocadas e mobilizadas sao produzidas as imagens pictéricas e textuais sobre o
suporte fisico ou digital das histérias em quadrinhos. Vale dizer que assim como o imaginario
modifica as representacdes da realidade através das imagens pictéricas, também as
representacoes verbais alteram nossas percepcoes a partir do imaginario. Will Eisner (2012)
afirma que nos quadrinhos, o texto é lido como imagem. Isso porque em muitas obras em
qguadrinhos existe a autografia (Carneiro, 2016) que é o desenho a mao das letras que
compodem a dimensao verbal “num estilo que se harmoniza com o sentimento expresso pela
mensagem” (Eisner, 2012, p. 2).
O processo de leitura é uma extensdo do texto. No caso do texto, o ato de ler envolve uma conversao de
palavras em imagens. os quadrinhos aceleram esse processo fornecendo imagens. Quando executadas de
maneira apropriada, eles vao além da conversao e da velocidade, e tornam-se uma sé coisa. Em todos os
sentidos, essa forma de leitura recebe erroneamente o nome de literatura apenas porque as imagens sdo

empregadas como linguagem. Existe uma relacdo facilmente reconhecivel com a iconografia e os
pictogramas da escrita oriental (Eisner, 2013, p. 9).

E por isso, que a partir de seu viés midiatico, os quadrinhos podem ser caracterizados

como “tecnologias do imaginario”. De acordo com Silva (2003, p. 47):
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As tecnologias do imaginario sao dispositivos de cristalizacdo de um patriménio afetivo, imagético,
simbdlico, individual ou grupal, mobilizador desses individuos ou grupos. S3o0 magmas estimuladores das
acoes e produtores de sentido. Do significado e impulso, a partir do ndo-racional, a praticas que se
apresentam também racionalmente. Tornam o real sonhado. Sonham o real.

A utilizacdo de diversas linguagens para produzir e emitir uma mensagem é uma
caracteristica das midias, principalmente a partir do século XX. “As histérias em quadrinhos
sao uma midia confinada a imagens estaticas, desprovidas de som ou movimento, e o texto

tem de suprir essas restricoes” (Eisner, 2013, p. 118).
Cristalizacao do imaginario nas histérias em quadrinhos

Por diversas vezes os quadrinhos se apropriaram do manancial cultural, do zeitgeist?, ou
ainda, do imaginario para compor suas histérias. Um bom exemplo de como as tematicas e as
capas de quadrinhos capturaram e cristalizaram o espirito da época foi a forma como as
editoras encontraram de testar seus publicos com outras tematicas que nao fossem as dos
super-herois, numa tentativa de capturar o leitor através do imaginario de cada género. O
titulo da EC Comics, Moon Girl, variou entre os géneros até se definir. A edicdo 5, continha
uma histéria de horror. Na edicao 7, o titulo passou a se chamar Moon Girl Fights Crime, e, no
nimero 9, A Moon, A Girl... Romance. Passou, definitivamente, a se chamar Weird Fantasy na

edicdo 13 e a trazer histoérias de horror, conforme pode ser visto na figura 1.

Zeitgeist vem da lingua alem3 e sua traducdo pode sugerir espirito da época, espirito do tempo ou sinal dos
tempos. Ou seja, zeitgeist pode significar o conjunto do clima intelectual e cultural do mundo, numa certa
época, ou as caracteristicas genéricas de um determinado periodo de tempo.
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Figura 1: A variacdo de géneros no titulo Moon Girl, da EC Comics, nos anos 1950, tentando capturar o

leitor através do imaginario de cada género.
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ROMANCE

FONTE: Blog SplashPages

(https://splashpages.files.wordpress.com/2013/02/moongirl57913.ipg?w=840). Acesso em 12 de abril de 2021.

Outro exemplo de cristalizacao do imaginario nas histérias em quadrinhos sdo as formas
como as representacdes étnicas dos personagens (Cf. Braga Jr, 2020) foram mudando ao longo
dos tempos, com uma maior conscientizacao das diferencas, a globalizagcdo das historias em
qguadrinhos e a ascensao das reivindicacdbes dos movimentos sociais pela diversidade.
Passaram de representacoes estereotipadas, como a dos japoneses durante a Segunda Guerra
Mundial ou do polémico caso da representacao dos negros no album de Hergé, Tintin no

Congo (Figura 2).
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Figura 2: Excerto da histéria em quadrinhos Tintin no Congo, do quadrinista franco-belga Hergé.

FONTE: Tintin.com (https://cdn001.tintin.com/public/tintin/img/static/tintin-in-the-congo/C01 Congo-en-p09-

d1.ipg) Acesso em 12 de abril de 2021.

Essas mudancas nas formas de representar a etnicidade dos personagens atestam
também as mudancas no imaginario. O imaginario reflete e acolhe a imaginacao do publico,
trazendo também sua bagagem histérica, tanto nos vicios como nas virtudes de uma
representacdo. Trata-se de um movimento de “influenciar-representar”, caracteristico das

imagens que compoem o imaginario:
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Cada imagem que tem a capacidade de se inscrever no imaginario e, portanto, de passar a histéria como
elemento caracteristico de determinada configuracao social, € um aglomerado que aglutina constituintes
fundamentais da psique dessa sociedade. Uma imagem nao €, portanto, um elemento histérico sé porque
pertence a determinado periodo e esta ancorada nele por sua feitura e pela prépria biografia de seu(s)
autore(s). E, ou pode ser, dependendo de sua intensidade, porque supde a visualizacdo do imaginario
naquele momento (Catala Doménech, 2011, p. 255).

Entendemos, portanto, que os quadrinhos, assim como as demais tecnologias do
imaginario, faz uso de arquétipos, estereétipos, imagens elaborados na memoéria coletiva e no
imaginario social. Dentro das tecnologias do imaginario, em seu processo de producao, as
imagens sao codificadas em imagens pictoricas, ao mesmo tempo que o processo de recepcao
dessas tecnologias se ocupa de decodificar as imagens pictéricas em imagens mentais. As
histérias em quadrinhos sdo uma mediacdo entre o mundo real e o mundo imaginario,
portanto cumprem o seu papel como midia nesse processo de producao de sentido. Os
qguadrinhos, dessa forma, se inserem em um processo midiatico préprio da comunicacao,

emitindo mensagens em cédigo para serem recebidas e decodificadas.

Contrera (2017, p. 17) afirma que precisamos “resgatar a nocao de retroalimentacao
entre o imaginario cultural e o imaginario midiatico para entendermos que os meios de
comunicacao, nascem no contexto dos imaginarios culturais originais, dos mais arquetipicos
aos mais locais e tiram deles seu poder central”. Esta visdo desencantada das midias, como
afirma a prépria autora, demonstra que a midia vai roubando e tornando maiores diferentes
nlcleos do imaginario cultural e vai centralizando seu poder na prépria midia. Essa dindmica
entre o imaginario cultural e midiatico, também descrita por nés quando falamos da

apreensao e apropriacao das imagens mentais em imagens iconicas, na esteira da visibilidade
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do imaginario, se trata daquilo que a autora batizou de Mediosfera. “A Mediosfera é
caracterizada por uma geracao de conteldos a partir desse processo centrado na producao

do maximo de emissdo, e no minimo de sentido” (Contrera, 2017, p. 71).

Entendemos, contudo, que os quadrinhos, a partir de suas caracteristicas de
linguagem e de seu posto como midia marginal - se comparada com a televisao, o cinema e a
internet -, ndo compactuam com uma producao excessivamente e essencialmente emissiva e
de pouco sentido. Pelo contrario, os quadrinhos conseguem agrupar um maximo de sentido

através de uma linguagem prépria e que se utiliza persistentemente do imaginario.

Os quadrinhos silenciosos, mudos, ou sem palavras talvez sejam o melhor exemplo de
como o excesso de imagens, mas ndo o minimo de sentido, atua na arte sequencial (Miorando,
2021; Vargas; Miorando, 2021). Por outro lado, existe a dependéncia da retroalimentacao
entre o conteldo da midia e o conteldo do imaginario para que os sentidos da narrativa

desses quadrinhos sejam acionados.

E importante, em processos de representacdo imagética e de representacdo e
representatividade midiatica, pensar o poder que essas dinamicas trazem a tona quando se
trata do exercicio da alteridade: “O poder da imagem mediatica, por imagem/efigie que é, e
por mediadora de um olhar social que sempre traz embutido uma forma de reconhecimento
do outro, ndo pode ser subestimada quando tratamos das questdes da constituicio do

imaginario” (Contrera, 2017, p. 66).
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Michel Maffesoli (2001, p. 77) acredita que “o imaginario, certamente, funciona pela
interacdo. Por isso, a palavra interatividade faz tanto sentido na ordem imaginaria”. Ao
assumirmos que os quadrinhos sao uma tecnologia do imaginario, precisamos também expor
de que forma eles interagem com o leitor. Pensando nas caracteristicas dos quadrinhos a
partir do meio revista - composto de paginas ordenadas, manipuladas pelo leitor - podemos
admitir que a exposicdo ao contelido das histérias em quadrinhos é deliberada pelo seu
publico. Assim, o leitor de quadrinhos escolhe se quer ler a histéria a partir do inicio, do final
ou de partes de seu miolo, na ordem que bem preferir, embora esteja condicionado a
narratividade para conferir sentido a mensagem expressa. Isso vale tanto para os suportes
fisicos como digitais dos quadrinhos. O interessante é que, com a leitura dos quadrinhos, o
leitor acaba compartilhando das visdes de mundo do(s) autor(es), colocando em movimento
o imaginario. “No caso, meu discurso é ultrapassado por uma vibracdo que supera o
argumento e instaura uma sensibilidade comum” (Maffesoli, 2001, p. 77). Como os
guadrinhos sdo uma midia massiva, compartilham dessas visdoes de mundo as mais diferentes
pessoas e interpretacoes, através da persuasao das representacoes que acionam o imaginario,

criando essa sensibilidade comum a todos que tiveram ou nao acesso aquela obra.

Os quadrinhos mais comerciais e, portanto, menos artisticos, que obedecem a uma
periodicidade e a uma esteira de producao, precisam seguir determinadas tendéncias de
marketing e incentivos para sua compra pelo publico. Para que sua criacdo encontre os
numeros esperados de venda e que sua circulacdo no mercado se mantenha, seus autores

precisam estar de acordo com os gostos, mentalidades e imaginarios do seu publico. Aquele
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gue melhor conseguir compreender essas expectativas, de acordo com o contexto em que

vive, mais bem sucedido sera nas vendas.

O bom uso do imaginario na criacao vai ao encontro das palavras de Michel Maffesoli
(2001, p. 81) quando explica que “o criador, mesmo na publicidade, sé é criador na medida
em que consegue captar o que circula na sociedade. Ele precisa corresponder a uma
atmosfera. O criador da forma ao que existe nos espiritos, ao que esta ai, ao que existe de
maneira informal ou disforme”. Dessa forma, o criador deve perceber as mudancas na
sociedade e na cultura para trazer um produto em consonancia com aquilo que o publico em
geral espera dele. Isso pode ser atingido ao explorar o imaginario de um contexto histérico-
cultural de uma sociedade. “Assim, uma visdo esquematica, manipulatéria, ndo da conta do
real, embora tenha uma parte de verdade. A genialidade implica a capacidade de estar em
sintonia com o espirito coletivo. Portanto, as tecnologias do imaginario bebem em fontes

imaginarias para alimentar imaginarios” (Maffesoli, 2001, p. 81).
Principais agéncias do imaginario nas histérias em quadrinhos

Durante nossa pesquisa sobre o imaginario nas histérias em quadrinhos encontramos
algumas formas de como a linguagem e a narrativa dos quadrinhos atuam. Conforme aponta
Silva (2017, p. 101): “nao ha pesquisa sobre o imaginario fora da metafora e da analogia. A
vocacao do imaginario esta nas figuras de linguagem. O imaginario é uma expressao que
encontrou palavras, cores e imagens”. Duncan e Smith (2015) acreditam que a analise dos

qguadrinhos através de sua linguagem e narrativa visual também passa pela pesquisa das
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figuras de linguagens que estes contém, apresentando alguns exemplos dessas figuras de

linguagem através dos nomes dados a elas na linguistica.

Neste trabalho iremos nomear as praticas envolvidas com as tecnologias do imaginario
em quadrinhos através de concepcoes e nomenclaturas préprias dos quadrinhos. Silva (2017)
acredita que a pesquisa do imaginario € um movimento que trata de remover a camada de
patina sobre o objeto pesquisado e descobrir o sentido que essa camada deixa escapar, o
excesso do imaginario, uma acao de encontrar a diferenca no descobrimento. Portanto, nao
basta apenas identificar as figuras de linguagens nos quadrinhos, mas os sentidos que vao
além daquilo que esta representado e que ativam o imaginario social. Esse descobrimento,
segundo o autor, exige um trabalho de interpretacgao:

Um retorno pelo caminho de sentido na direcao do ponto de partida como fundacao da trajetéria. Uma

volta ao comeco pelo mesmo caminho. Na interpretacao, ha intérprete e acdo. Operacdo consciente de

esclarecimento. Numa segunda perspectiva, reconstrucdo arqueolégica da acdo. A interpretacdo é

método na medida em que método significa dizer como foi, como se fez, como se agiu, como se deu, o

gue so6 se pode explicitar a posteriori, fim de partida. A interpretacido sempre pée em perspectiva uma
retrospectiva fundante, retrocede para melhor perceber o que vem. (Silva, 2017, p. 131 e 132).

Exposto o método que pode ajudar a entender a agéncia® do imaginario dos quadrinhos,
elencamos quatro principais figuras de linguagem presentes nesta midia e que estabelecem

uma relagao fecunda com o imaginario, seja individual ou coletivo.

Em primeiro lugar, temos a agéncia dos estereétipos, um dos elementos redutores mais

utilizados nos desenhos das histérias em quadrinhos e, talvez, um dos mais presentes

3 Para um estudo mais aprofundado sobre agéncia e quadrinhos, veja a tese de doutorado de Braga Jr (2015).
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movimentos realizados no imaginario através deste meio. Para Didier Quella-Guyot (1994, p.
46 e 47), os esteredtipos sdo ideias concebidas ou pré-concebidas a partir um grupo ou de um
individuo, que sao tidas como evidentes ou naturais e que mudam de acordo com o “bom
senso” no passar das épocas como aquilo que somos capazes de produzir e reproduzir de
acordo com nossos reflexos morais e culturais. Esta definicdo se aproxima muito daquela que
se pensa comumente sobre o imaginario, com a diferenca que os estereétipos trazem uma
carga de reducionismo, generalizacao e preconceito com eles. Ou seja, uma vulgarizacdo do
gue é representado. Isso porque, seja nos quadrinhos ou em outros meios, é a mentalidade
dominante que é reproduzida, mesmo que de tempos em tempos essa mentalidade seja

substituida por outras.

Figura 3: Exemplos do uso de estere6tipos de ocupacao nas historias em quadrinhos, por Will Eisner.

\
)

ATHELETE
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FONTE: EISNER, Will. Narrativas graficas: principios e praticas da lenda dos quadrinhos. Sao Paulo: Devir, 2013.
p. 22.

17

Cult de Cultura: Revista Interdisciplinar sobre Arte Sequencial, Midias e Cultura Pop,

Sao Leopoldo, v. 4, n. 2, p. 1-30, 2024.



FACULDADES

CULT

DE CULTURA

A

CIPLINAR SOBRE AR

A,

Para um dos grandes mestres dos quadrinhos, Will Eisner (2013, p. 21), o estereétipo
nas histérias em quadrinhos é “uma necessidade maldita - uma ferramenta de comunicacao
da qual a maioria dos cartuns ndo consegue fugir. Dada a funcao narrativa do meio, isso nao
é de se surpreender”. Continuando, Eisner faz uma explanacdo sobre a funcdo dos
esteredtipos que também se aproxima da funcao do imaginario:

A arte dos quadrinhos lida com reproducdes facilmente reconheciveis da conduta humana. Seus desenhos

sao o reflexo no espelho, e dependem de experiéncias armazenadas na memoria do leitor para que ele

consiga visualizar ou processar rapidamente uma ideia. Isso torna necessaria a simplificacio de imagens
transformando-as em simbolos que se repetem. Logo, esteredtipos. Nos quadrinhos, os estereétipos sdo
desenhados a partir de caracteristicas fisicas aceitas e associadas a uma ocupacao. Eles se tornam icones

e sdo usados como parte da linguagem na narrativa grafica. Nos filmes tem-se muito tempo para

desenvolver um personagem dentro de uma ocupacao. Nos quadrinhos, temos pouco tempo ou espaco.
A imagem ou caricatura tem de defini-los instantaneamente (Eisner, 2013, p. 21 e 23).

Para Eisner (2013), ndo apenas os corpos possuem estereétipos, mas os objetos
carregados e envolvidos por esses corpos. A maneira como um personagem usa esses objetos
pode transmitir uma informacao para o leitor. Esses “objetos simbélicos” (Eisner, 2013) nao
narram apenas, mas transmitem uma emocdo ao leitor. Portanto, retirar a patina do
encobrimento e descobrir o acionamento dos esteredtipos, de género, de classes, de
atividades profissionais, de corpos e etnias pode ser uma maneira de estudar o imaginario nos

qguadrinhos.

Em seguida, podemos elencar como parte da acdo do imaginario nas histérias em

qguadrinhos, o agenciamento dos codigos ideogramaticos. Mais uma vez, a definicao de
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codigos ideogramaticos se aproxima da de imaginario, quando esses codigos sao usados para
substituir aquilo que nao pode ser palpavel ou exprimivel em linguagem. Esses tipos de
codigos sdo mais usados nos quadrinhos infantis do Ocidente e numa infinidade de mangas,
os quadrinhos japoneses. Quella-Guyot (1994, p. 27) nos fornece uma definicdo completa
sobre os codigos ideogramaticos:
Os codigos ideogramaticos sdo necessariamente cédigos substitutos. Servem para representar, por meio
de uma série de indicadores reconheciveis, o que nao é ‘figurativo’, visando reproduzir o real em sua
complexidade visual e sonora. ‘O que denominamos ideograma’, explica Toussaint, ‘tem um pouco de
hieréglifo e um pouco de enigma: o enigma é uma conjuncao fortuita da letra e do desenho, ao passo que

o estatuto ideogramatico das histérias em quadrinhos foi institucionalizado como um habito de leitura,
uma convencao grafica, um cédigo fixo que fora da matriz das histérias em quadrinhos, nada significa.

A funcao dos cddigos ideogramaticos demonstram o potencial das histérias em
guadrinhos como linguagem. A lampada sobre a cabeca indicando ideia, as estrelas ao redor
de uma parte machucada do corpo, a fumacinha escura indicando raiva ou frustracao, ou a
gota na testa, no caso dos mangas, as estrelas os coracdes nos olhos denotando amor ou

adoracao, todos estes sdo exemplos de coédigos ideogramaticos.
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Figura 4: Exemplo de codigos ideogramaticos. A fumacinha escura em uma histéria da Turma da Ménica.

{ ©cue? ouia
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\

FONTE: Contos da Turma da Ménica/YouTube.com (https://www.youtube.com/watch?v=wM83L7_Is1U)
Acesso em 21 de abril de 2021.

Sao esses sinais que aproximam a linguagem dos quadrinhos de um imaginario social
compreendido apenas por aqueles que tém como habito a leitura dos quadrinhos. Trata-se de
um movimento da memoria coletiva, como expds Maurice Halbwachs (1990) quando estudou
a leitura das partituras pelos musicos: cédigos que somente os iniciados e inteirados podem
depreender. Dessa forma, tomados pela coletividade através da meméria ou do imaginario,
essa leitura se torna inata, automatica e, ao mesmo tempo, codificada. Entender as origens e
as aplicacoes desses sinais, bem como o efeito deles no cotidiano dos leitores das histérias em
guadrinhos pode ser um caminho de estudo para pensar os quadrinhos como tecnologias do

imaginario.
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Outro elemento das histérias em quadrinhos que pode ser estudado em sua dimensao
enquanto tecnologia do imaginario é a agéncia da leitura de imagens, que funciona de forma
semelhante a dos estere6tipos e dos cédigos ideogramaticos, mas é mais abrangente. A leitura
das imagens ao mesmo tempo pode encaminhar o leitor para um sentido como também pode
deixar com que esse sentido escape. “Aquilo que o leitor pensa acerca do que vé depende de
sua subjetividade, produto de seu sistema de pensamento cultural e moral, de suas
experiéncias e da sociedade em que vive” (Quella-Guyot, 1994, p. 83). Ou seja, a leitura de
imagens depende do cabedal simbdlico fornecido pelo imaginario individual e coletivo, é
dessa leitura que parte a interpretacao, que pode, muitas vezes, escapar da intencao do autor
e deixar em aberto muitos significados para o imaginario. “Parte da funcido do desenho é
incitar a divagacdo semantica, mas também cabe ao narrador manter (o leitor) perto de si,
conter sua fuga. Dessa perspectiva, uma imagem muito rica € uma imagem ‘de risco’” (Quella-

Guyot, 1994, p. 83).

Pensando no encapsulamento da imagem dentro do requadro, que forma o quadro,
unidade minima do estudo e do layout dos quadrinhos (Groensteen, 2013), Pierre Sterckx
([s.d.] apud Quella-Guyot, 1994, p. 85), pensa, nomeando o quadro como vinheta, que “uma
vinheta memoravel é um desenho absoluto, um desenho que emerge, que sai da narrativa
para se apegar ao imaginario”. Aqui o autor esta refletindo a funcdo dos quadrinhos em um
sentido extra-diegético, como acionador do imaginario, como tecnologia que da vazdo ao
mesmo e nao como algo intrinseco a sua linguagem, afinal, o imaginario pode ser acionado

dentro e fora dos quadrinhos. Contudo, Benoit Peeters ([s.d.] apud Quella-Guyot, 1994, p. 85),
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em oposicao, acredita que por estar inserida dentro de um sistema de linguagem em que a
interpretacao dos quadros depende de sua relacdo com os demais, o que interessaria em um

qguadro, para ele, seria sua insercao no fluxo sequencial.

Para o estudo dos quadrinhos como tecnologia do imaginario, entretanto, a imagem
como fluxo ou inerte funciona das duas formas. O que é preciso destacar é que a imagem nao
deve ser estudada como “imagem pictérica” ou “imagens exégenas”, mas como acionadora e
movimentadora de “imagens mentais” ou “imagens endégenas” a partir dessas gravuras
inseridas nos contextos de uma midia e seus processos sécio-culturais. Um caminho para se
estudar as implicacbes das imagens tidas como “absolutas”, incutidas no imaginario social
sobre um quadrinho, seria pesquisar as suas capas, ou ainda, suas splash pages, quadros de

uma pagina sé que servem para destacar momentos cruciais da narrativa em quadrinhos.

Por fim, um dos mais importantes elementos da acdo do imaginario nos quadrinhos é a
agéncia de mitologias e arquétipos. Esse tipo de uso do imaginario na tecnologia de
imaginario nas histérias em quadrinhos vem sendo estudado exaustivamente a partir das
teorias de Mircea Eliade e de Joseph Campbell, contudo poucos estudos trabalham com os
conceitos de Gaston Bachelard e de Gilbert Durand, esta poderia ser um diferente
direcionamento para estudos dos quadrinhos e imaginario através do uso de mitologias e
arquétipos. Durand, por exemplo, se utilizou do conceito de “bacias semanticas” para
desenvolver estudos sobre o movimento do imaginario comparando essa acao com o fluxo
fluvial, um ciclo de continuidade ciclica e eterna, da mesma forma que se estabelecem os

arquétipos e se desmembraram os mitos. Gilbert Durand (2012) também desenvolveu duas
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metodologias para analisar os mitos e arquétipos: a mitocritica e a mitanalise, uma delas
especifica para explicacao e critica dos mitos e a outra, abrangendo o conjunto de mitos e sua

analise nos contextos em que se apresentam.

O que precisamos destacar além da raridade de trabalhos sobre quadrinhos que se
utilizam das teorias de Bachelard e Durand é que os quadrinhos se tornaram uma espécie de
tecnologia perpetuadora de mitologias contemporaneas e de arquétipos primitivos. Prova
disso é a utilizacao de herois como protagonistas de histérias em quadrinhos, ndo somente as
de super-herdis e de aventuras, mas aquelas com protagonistas que mantém uma “jornada
do her6i” (Campbell, 2010) especifica e ciclica em suas narrativas, apresentando
caracteristicas repetidas em toda histéria narrada, se utilizando do “tempo mitico” do “eterno

retorno” estipulado por Mircea Eliade (1971).

Os quadrinhos funcionam como uma mitologia viva, um folclore atualizado de tempos
em tempos, usando os arquétipos universais do imaginario social, coletivo e cultural. Traz
solucdes permanentes vindas do passado aplicadas aos problemas do presente, mas ao
mesmo tempo muda seus contelidos de acordo com as necessidades de um tempo e de um
espaco, como fazem as midias e demais tecnologias do imaginario, como a literatura.
Contudo, assim como os mitos sdao recontados de forma a manter determinadas
caracteristicas e alterar outras, as histérias em quadrinhos, com sua maioria sendo trazida a

publico de maneira periédica, também possuem uma natureza ciclica.
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Esse jogo entre o que valia no passado e o que é exigido no presente precisa estar de
acordo com as demandas do imaginario social para que suas aspiracdes mercadolégicas e de
envolvimento do leitor sejam satisfeitas. Dessa forma, analisar os mitos que recobrem a
camada narrativa e imagética dos quadrinhos revelando sua dimensao critica e imaginal
através de arquétipos é uma forma de trabalhar os quadrinhos enquanto tecnologia (técnica)

que possibilita o acionamento, construcao e desenvolvimento do imaginario.
Consideracoes finais

Este artigo buscou, através de uma perspectiva teérica, que tomou como base uma
revisdo de literatura, pensar os quadrinhos enquanto uma técnica midiatica que aciona
elementos imaginais e constréi o imaginario individual e coletivo, as tecnologias do
imaginario, conforme postuladas por Juremir Machado da Silva. Por sua natureza que justapoe
o verbal com o visual, os quadrinhos podem ser classificados como um processo midiatico e
uma técnica artistica que pée em movimento o imaginario, composto de imagens mentais.
Muitas dessas imagens internas sdo a dimensao verbal dos quadrinhos, as letras, consideradas
propriamente desenhos. Tanto letras como desenhos sdo representacdes do real que

demandam decodificacées do publico para gerar um sentido.

Aliados a sua funcao narrativa, em que a sequencialidade dessas imagens desenvolve
um sentido de continuidade, os quadrinhos se utilizam da ciclicidade dos mitos e a perenidade
dos arquétipos para colocarem suas técnicas a servico do imaginario. Mas a mitologia e os

arquétipos nao sao as Unicas agéncias do imaginario nas historias em quadrinhos. Destacamos
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também o papel dos estereétipos, que diferente dos arquétipos sao formas de transformar
imaginarios em imagens estaticas, vulgarizando-os e simplificando-os. Essa utilizacao,
contudo, traz uma leitura e um entendimento maior para os significados que os autores de

guadrinhos tentam direcionar em seus publicos.

Outra agéncia do imaginario nos quadrinhos sdo os codigos ideogramaticos, sinais
iconicos que codificam através de imagens as emocoes. Para serem decodificados, esses
simbolos precisam da acdo do imaginario e da memoria, formando um sistema que somente
os iniciados e inteirados podem compreender. Sua presenca no imaginario coletivo denota
gue esses codigos fazem parte de um manancial simbélico que, ao ser aplicado, funciona como
parte essencial, prépria da midia dos quadrinhos, mas que pode ser também apropriada de e

emprestada para outras tecnologias midiaticas que se servem do imaginario.

Finalmente, temos um quarto importante elemento de agéncia do imaginario nas
historias em quadrinhos que € a leitura de imagens. Este elemento pode ser encarado tanto
de forma singular como de forma sequencial atrelado aos estudos e teorias do imaginario,
mas nao podemos deixar de lado o fato de que os estudos do imaginario se debrucam sobre
a producao de imagens mentais ou internas e ndo de imagens pictoricas ou externas. Por isso,
a leitura das imagens no estudo do imaginario é entendida mais como os efeitos, implicacoes

e consequéncias de uma representacao pode causar a coletividade.

As limitacdes dos estudos do imaginario aliados aos estudos dos quadrinhos sao,

destarte, de natureza metodolégica. Como estudar uma midia e uma mentalidade em que
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seus contelidos e efeitos sao bastante subjetivos, principalmente ao lidar com os fluxos do
imaginario entre as imagens externas, produzida pelos quadrinhos e as internas, produzidas
pela cultura. De certo existe um duplo fluxo interdependente destas imagens em que uma
depende da outra para perdurarem e para gerarem sentido. A busca pelo entendimento da
geracao desse sentido e as interfaces entre quadrinhos, imaginario e cultura podem animar

futuros estudos sobre essa interacao.
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