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RESUMO

O artigo ira debater a representacdo de personagens de historias em quadrinhos dialogando com os
estudos de Moacy Cirne, pesquisador e teérico sobre quadrinhos. O foco serd nas personagens
representadas como super-herois, A abordagem ird considerar sua relevancia enquanto arquétipos da
elaboragdo estética e fendmeno da cultura de massa e suas correlagdes com as contingéncias sociais e
historicas.
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INTRODUCAO

Desde sua aurora os quadrinhos sempre tiveram uma estreita relagdo com a realidade
politica e social dos contextos historicos aos quais ele coexistiu. Em sua propria origem
material ha reflexos de dindmicas sdcio econdmicas, j& que os quadrinhos se originam a partir
dos contos pulps do final do século XIX e inicio do século XX°.

O termo pulp se refere a pequenas revistas confeccionadas a partir de polpa de
celulose, material que tornava o produto altamente barato e acessivel, permitindo as classes
com pouco poder aquisitivo consumi-lo, fomentando assim a embriondria industria cultural
(MATEUS, 2007, p. 60.)

Favorecidos pelo terreno ja sedimentado dos pulps, que ajudaram a popularizar
tematicas de ficcdo cientifica, terror e romances burgueses, os quadrinhos emergem
promovendo uma sincretismo entre imagem e texto.

Os quadrinhos passam a ter um papel relevante dentro do campo da comunicagdo com
alguns aspectos contribuindo de maneira determinante para isso. O primeiro € o seu baixo
custo, que contribuiu para que estas publicagdes ocupassem um lugar relevante no surgimento
da comunicacdo de massa do inicio do século XX, ocupando um espaco no entretenimento
onde ainda se vivia a dificuldade de acesso ao cinema e a auséncia da televisao. Outro ponto

importante reside no que Moacir Cirne identificou como “discursos graficos e narrativos
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determinados por uma linguagem bastante rica na multiplicidade de seus codigos” (CIRNE,
1983, p. 62).

Os quadrinhos sdao um objeto que reflete as dindmicas que articulam processos
historicos e materiais, onde individuos (autores e autoras) e organizacdes (editoras,
conglomerados de midia) expressam camadas de intengdes refletindo suas relagdes sociais e
politicas.

H4 também uma percepcdo de que os quadrinhos ndo se limitam a uma midia
meramente instrumental a servigo de um status quo. A linguagem quadrinistica pode se
converter, a partir de provocagdes estéticas, em uma modal questionador dos mecanismos

ideologicos que produzem a propria cultura de massa da qual faz parte.

Filmes, quadrinhos e poemas experimentais que agridem, assim, o comportamento
do consumidor, nascem no interior de um processo revolucionario, seja socialmente,
seja politicamente, seja culturalmente, exigindo uma politica também revolucionaria
(CIRNE, 1983, p.09)

O objetivo deste artigo ¢ analisar como se articula a representagdo das personagens
através da linguagem estética dos quadrinhos, entendendo seu potencial comunicativo e
representativo a partir dos referenciais teoricos propostos. Tal objetivo ¢ identificado como
relevante a partir das constatagdes de que o entretenimento baseado em personagens de
quadrinhos passou a ocupar significativamente a tematica em diversos campos como cinema,
games ¢ séries de plataformas de streaming®.

Atualmente os filmes baseados em super-herdis dos quadrinhos sdo um produto quase
onipresente na industria cinematografica. Quando observamos os numeros atingidos por um
dos mais expressivos filmes de super-herois da tltima década, Vingadores - Ultimato (2019),
percebemos como essa consolidagdo do género na cultura de massa ¢é relevante. Em poucas
semanas de exibi¢do o filme alcangou a maior bilheteria do ano, superando algum tempo
depois o filme Avatar (2009) como a maior bilheteria na histéria da industria
cinematografica’.

Ainda que consolidado como um poderoso entretenimento nos cinemas, os filmes de
super-herdis mantém uma relagdo proxima com os quadrinhos, ndo sé por conta da origem

dos personagens serem da midia impressa, mas por ela ser utilizada como fonte principal para
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as histérias que sdo contadas nas salas de exibi¢do, ora reproduzidas literalmente, ora apenas
servindo como argumento para roteiros.’

Nesse cenario de andlise, onde a relevancia representativa das personagens dos
quadrinhos serdo consideradas, sera aplicada a analise do discurso. Trazemos como principal
referencial tedrico Moacy Cirne e as obras “Uma Introducao Politica aos Quadrinhos” (1982)
e “Quadrinhos, Sedu¢do e Paixdo” (2000). O autor ¢ pioneiro na teoria critica sobre
quadrinhos e tem uma reconhecida trajetéria académica nos estudos sobre a midia,
identificando que assume praticas ideoldgicas em sua estrutura tanto grafica quanto tematica
(Cirne, 1982, p. 19). Sera articulado com Cirne as perspectivas criticas de Bakhtin e Stam

acerca da representacdo estética.

DESENVOLVIMENTO

Nem sempre a estrutura dos quadrinhos e das personagens de super-herois foi
entendida pela teoria critica como relevante do ponto de vista epistemologico. Em seu inicio,
os quadrinhos sofreram de uma desconfianga intelectual inerente a qualquer mecanismo
comunicativo que se apresente como uma novidade, principalmente quando se estd imerso no

campo da comunica¢do de massa.

Desprezados, ridicularizados, “abandonados”, os quadrinhos necessitavam de uma
leitura & primeira vista marcada pelo formalismo para que pudessem se impor como
uma pratica semiologica capaz de gerar respostas criticas ao nivel da linguagem.
(CIRNE, 1982.p. 16)

E importante lembrar que escolas formalistas como a russa também buscaram se
legitimar teoricamente, se aproximando de outros contextos teéricos ja consolidados para que
encontrasse seu caminho enquanto critica tedrica (Stam, 2013, p. 64). No entanto, ha aqui um
afastamento entre o caminho buscado pelos formalistas e a teoria critica sobre os quadrinhos,
no que tange ao tratamento de Moacir Cirne, autor ao qual este artigo optou em se pautar.

Enquanto o formalismo, sobretudo tudo o russo, buscou sistematizar as bases para a
formulagdo de uma ciéncia da estética estabelecendo uma “literalidade” identificando
categorias recorrentes para determinar a qualidade estética literaria de uma obra, Cirne foi
pelo caminho da semiologia marxista para fazer uma teoria critica dos quadrinhos e suas

personagens.
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Uma introdu¢do aos quadrinhos, hoje, ndo passa mais pelas questdes formais
levantadas nos anos 60. Antes, passa por questdes que se problematizam ao nivel da
politica, seja através de uma semiologia particular (fundada no marxismo), seja
através da relacdo discurso artistico/discurso politico. (CIRNE, 1982. p. 11)

E dificil ver na perspectiva de cirne a presenc¢a de uma “literalidade” como propunham
os formalistas russos, pois para o autor os quadrinhos e sua compreensao epistemologica nao
estd fora de um contexto politico social, bem como a propria histéria das estorias em

quadrinhos e seus personagens se confundem com os avancos dos meios técnicos.

Se entendemos o discurso artistico e/ou literario como uma produgdo social e
histérica de signos, como uma pratica significante de significados concretos, nada
mais justo do que procurar na semiologia a base critica para uma leitura materialista
dos seus produtos. (CIRNE, 1982, p. 16)

Com isso, ¢ colocada uma percep¢do sobre os quadrinhos que os identifica como
espago para reproduzir ou elaborar discursos no territorio das disputas ideologicas. Cirne nos

fala sobre essa abordagem nos quadrinhos.

A verdade ¢ que os super-her6is vendiam - e vendem até hoje - a “imagem” de um
pais todo poderoso sem miséria social, sem problemas politicos, sem arroubos
militares e econOmicos imperialistas; os super-her6is (cf. o Capitdo América,
simbolo e signo estrelado da “bandeira” americana) sdo a propria seguranga armada
dos EUA, ao nivel individualista pequeno-burgués, a partir de um maniqueismo
interessante enquanto modelo ideoldgico. (CIRNE, 1982, p. 37)

Essa representagdo sofre efeitos tanto das questdes estéticas quanto das dinamicas
historico-materiais presentes no contexto em que os quadrinhos se encontram. Correntes
artisticas, tendéncias culturais, turbuléncias econdmicas e a efervescéncia politica de cada

tempo refletem tanto na forma quanto no contetido.

Cirne (2000, p. 26), aponta:

Problematizar um dado discurso artistico ou literario - ndo importa o nivel de sua
produtividade semiodtica, isto é, de sua existéncia concreta como linguagem
portadora de bens simbolicos - significa problematizar todo um conjunto de
motivagdes culturais, que passam pelo social e pelo politico de forma
reconhecidamente complexa.

Assim, a obra critica de Cirne se aproxima da escola de Bakhtin, para quem a
experiéncia estética de um individuo transcende os formalismo, ndo podendo ser apreendida

por uma cognicdo que nao dialogue como o entrelacamento de condigdes estéticas e
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cognitivas do individuo, pois essas dimensdes s6 podem existir e serem consideradas

enquanto acontecimento.

o acontecimento do existir ¢ um conceito fenomenologico, pois a existéncia se
apresenta a consciéncia viva como acontecimento e nela se orienta e vive

eficazmente como acontecimento (BAKHTIN, 1997, p. 202)

E preciso admitir que uma personagem ja tenha em sua génese uma natureza
multifacetada. Essa natureza ¢ constituida a partir de um processo polifdnico interno ja
presente em seu criador, e considerar isso ¢ um caminho para essa discussdo. O autor constroi
seus mundos, seus universos € seus seres a partir de suas leituras que sdo diversas, leituras de
suas interacOes académicas ¢ intelectuais.

Ademais, precisamos considerar a perspectiva do espectador, que atribui a
interpretacdo da personagem sua propria carga de construgdes subjetivas, podendo levar o
significado da criagdo para lugares totalmente diferentes pretendidas pelo criador. Ao
considerar isso nao podemos ingenuamente acreditar que uma personagem, seja de qualquer
midia, ndo seja o reflexo das experiéncia e expectativas de mundo do seu autor,
principalmente se consideramos no que Bakhtin aponta como sendo uma “unidade de
acontecimento e fazé-la comungar essencialmente no acontecimento unico e singular do
existir” (BAKHTIN, 1997, p. 204).

Mas ao construir uma personagem, quais sao as questdes concretas colocadas para um
autor do campo estético? Desde a aurora do processo civilizatorio a humanidade busca
sistematizar cognitivamente o mundo, seja em um processo de racionalizagdo ou por uma
atribuicao de significados a partir de elabora¢des de natureza metafisica (Harari, 2011). Essa
busca se faz a partir de um lugar antropocéntrico, onde a condi¢cdo humana e suas questdes
sdo determinantes. Entendendo as personagens como uma constru¢do de uma “pretendida
imagem especular do homem” (Segolin, 2006), ¢ razoavel pensar, como indica Soares (2011),
que os mitos e divindades sdo uma busca pela superacdo das limitagdes humanas quando o

mundo apresenta insegurangas incapazes de serem superadas no campo da razao.

As crengas também fundamentavam a organizagao social, economica e politica, pois
a tradigdo grega atribuia aos deuses a cria¢@o dos aristoi (melhores), homens dotados
de valores morais como honra, dever e heroismo, atributos recebidos das divindades
ou herdados no nascimento, e socialmente superiores, o que justificaria a existéncia
de uma hierarquia dominante, do ponto de vista ético, social e econdmico.
(SOARES, 2011)

E recorrente nas teorias criticas sobre quadrinhos o apontamento de uma justaposicao

entre seus personagens e esta perspectiva acerca dos mitos. Em especifico, os super-herdis,
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enquanto personagens dos quadrinhos nascem no contexto do pos Primeira Guerra, conflito
que criou fissuras na ideia de progresso humano e superacdo das relagdes socioecondmicas
por meio do aprimoramento das instituicdes de Estado e evolucao do cientificismo. Segundo
Cirne (1982,p.15), “Decerto, a historia ndo estd fora de um contexto politico social: a recessdo
e a depressdo da economia americana geram o ciclo da ficcdo cientifica (Buck Rogers, Brick
Brad-ford, Flash Gordon)”.

Em meio as incertezas advindas deste momento, os super-herois emergem como uma
projecdo daquilo que poderia ndo s6 acolher as angustias e incertezas daqueles que foram
afetados por aquela realidade, mas mudam a dire¢do e as balizas que orientam como a
reconstrucdo deve ocorrer.

O Superman, por exemplo, considerado o primeiro super-her6i em quadrinhos, ¢ um
alienigena que se torna o filho da América e contribui com o progresso deste pais. O fato do
personagem ter sido criado por filhos de imigrantes judeus que viveram a didspora anterior ao
holocausto nazista ndo passa desapercebido como elemento que coloca uma demanda
goepolitica no super-herdi (Voloj - 2018).

Embora em um campo ficcional considerado como uma fantasia por possuir elementos
considerados impossiveis na perspectiva dos conhecimentos cientificos possuidos pela
humanidade, o modelo de her6i representado pelo Superman ¢ "comprado" pela audiéncia por
utilizar mecanismos narrativos que espetacularizam a realidade sem se afastar do ordinario e
cotidiano. Xavier nos chama a atenc¢ao sobre como a “espetacular precisdao” na representagao

naturalista ¢é eficiente.

O uso da expressao “espetacular precisdo” ndo ¢ casual. Nao ¢ somente em relacdo a
franca fantasia que o ilusionismo apresenta tal funcionalidade. A propria nogao de
espetaculo emanada deste sistema vincula-se imediatamente a ideia de competéncia
na edificacdo de aparéncia que ilude. (XAVIER, 2005, p. 42)

Esse habilidoso mecanismo narrativo ¢ percebido quando o Superman, logo em sua
primeira historia em 1938 ¢ apresentado por um baldo narrativo como o “defensor dos fracos
e oprimidos”. Nesta perspectiva, a reconstrucdo da América pds crise de 29 € vista como
realizada por um “nds”, e ndo por um “eles”, pois apenas esse “nods” ¢ sensivel o suficiente
para querer nos proteger.

Outro personagem que esta nesta condi¢cdo de reflexo de um momento ou contexto
geopolitico ¢ o Capitdo América, criado em 1942 no auge da segunda guerra, foi utilizado

como motivador moral da presenca dos EUA no conflito, ajudando a aumentar a
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autoconfianga dos soldados e alimentando o ufanismo da sociedade estadunidense.
(CALLARI; ZAGO; LOPES, 2011).

Nossa reflexdo até aqui nos coloca em condicao de identificar que as personagens dos
quadrinhos, sobretudo os super-herois, fogem da leitura mais reducionista sobre a mimesis
aristotélica, pois identificamos que ha uma pretensao de projecao e idealizagdo, que podem ou
ndo corresponder a realidade concreta.

Essa perspectiva mostra como os super-herdis se afastam das interpretacdes que
entendem de maneira mais limitada a mimesis aristotélica. E justamente a partir dai que se
aproximam de uma outra perspectiva do pensador grego. Aristoteles identifica que uma
personagem nao se limita apenas ao aspecto mimético de espelhamento entre personagem e
pessoa humana.

Segundo Segolin:

Em face disto, a personagem aristotélica adquire, inevitavelmente uma fisionomia
bifronte: do mesmo modo que nos ressalta as intimas relagdes de semelhanca que
existe entre a personagem e a pessoa humana, Aristoteles também nos fala de uma
personagem possivelmente humana, isto ¢, dotada de humanidade ideal, que se lhe
incorpora como um atributo ¢ ndo como uma esséncia, personagem essa fruto da
utilizacdo operativa de determinados meios e modos. (SEGOLIN, 2006)

Hé uma estreita interdependéncia no que identificamos como representacao e estrutura
narrativa nos super-herdis. Enquanto personagens dos quadrinhos ganham uma autonomia
identificados como um género narrativo. No entanto, essa autonomia ¢ relativa, ja que partem
de um arquétipo ja sistematizado por Joseph Campbell na obra O her6i de mil faces, onde
discorre sobre o conceito do monomito entendendo que o modelo do hero6i e sua estrutura
narrativa ja seria um conceito compartilhado enquanto categoria narrativa por diversas

culturas.

O percurso padrao da aventura mitologica do herdi é uma magnificagdo da formula
representada nos rituais de passagem: separacdo-inicia¢do-retorno que podem ser
considerados a unidade nuclear do monomito. Um heréi vindo do mundo cotidiano
se aventura numa regido de prodigios sobrenaturais; ali encontra fabulosas forgas e
obtém uma vitdria decisiva; o herdi retorna de sua misteriosa aventura com o poder
de trazer beneficios aos seus semelhantes. (CAMPBELL, 1949, P. 17)

CONCLUSAO

Se ocupar da andlise critica acerca dos super-herdis enquanto personagens de
quadrinhos, por vezes se mostra uma tarefa que pode ser herctilea, pois demanda intensa

articulagdo com diversos campos do conhecimento humano ja sistematizados em



8 0 Semindrio de Comunicacao
—

e Territoralidades

metodologias com rigor cientifico. Esta percep¢do fica mais evidente quando se busca
investigar a natureza e as dindmicas cognitivas que constituem a constru¢do de uma
personagem, sobretudo se consideramos que os super-herdis ocupam nao apenas um lugar nas
narrativas, mas constituem a si mesmo como uma ordem narrativa transcendendo a mera
condicdo de espelhamento, ocupando o lugar de uma personagem que, apontado por
Aristoteles deve “considera-l4 enquanto ‘distribuicdo’ e ‘elocugdo’”, ou seja, enquanto
produto dos meios e modos utilizados pelo poeta para elaboragdo da obra.

Da psicologia a antropologia, da semiologia a sociologia, da geopolitica aos estudos
culturais, todos os campos contribuem tanto para a constru¢do quanto para investigacao sobre
um personagem € suas nuances cognitivas e sua relevancia narrativa. Identificar a presenga
dessa diversidade de abordagens epistemoldgicas em torno de um super-herdi de quadrinhos
pode ajudar a entender o apontamento de Fernando Segolin acerca da “realidade cambiante,
que se mascara e se deixa mascarar, sem nos permitir distinguir seu verdadeiro rosto”

(Segolin, 2006).
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