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SE

Se és capaz de manter tua calma, quando, todo mundo ao
redor ja a perdeu e te culpa.

De crer em ti quando estdo todos duvidando, e para esses
no entanto achar uma desculpa.

Se és capaz de esperar sem te desesperares, ou, enganado,
ndo mentir ao mentiroso, ou, sendo odiado, sempre ao
6dio te esquivares, e ndo parecer bom demais, nem
pretensioso.

Se és capas de pensar - sem que a isso SO te atires, sem
fazer dos sonhos teus senhores.

Se, encontrando a Desgraca e o Triunfo, conseguires,
tratar da mesma forma a esses dois impostores.

Se és capaz de sofrer a dor de ver mudadas, em armadilhas
as verdades que disseste

E as coisas, por que deste a vida estragalhadas, e refazé-las
com o bem pouco que te reste.

Se és capaz de arriscar numa Unica parada, tudo quanto
ganhaste em toda a tua vida.

E perder e, ao perder, sem nunca dizer nada, resignado,
tornar ao ponto de partida.

De forcar coragdo, nervos, musculos, tudo,

A dar seja o que for que neles ainda existe.

E a persistir assim quando, exausto, contudo,

resta a vontade em ti, que ainda te ordena: Persiste!

Se és capaz de, entre a plebe, ndo te corromperes,
e, entre Reis, ndo perder a naturalidade.

E de amigos, quer bons, quer maus, te defenderes,
se a todos podes ser de alguma utilidade.

Se és capaz de dar, segundo por segundo,

ao minuto fatal todo valor e brilho.

Tua é a Terra com tudo o que existe no mundo,

E — 0 que ainda é mais — és um Homem, meu filho!

(KIPLING, Rudyard. Rewards and Fairies 1909).



RESUMO

O presente trabalho discute as imagens de Frank Miller enquanto comunicacdo. Tais
imagens representam uma linguagem visual através da narrativa das histérias em quadrinhos
contemporaneas, uma vez que percebemos a identificacdo da visualidade p6s-moderna no
estilo de Frank Miller. A Hermenéutica de Profundidade referida por John Thompson foi a

metodologia escolhida para possibilitar o desenvolvimento desta dissertagéo.

Inicialmente aborda-se a histéria em quadrinhos e suas principais caracteristicas,
estilos e géneros. Apresenta-se seu quadro evolutivo durante as décadas e seus modos de
producdo e interpretacdo. Apds, tratam-se questbes tedricas relacionadas a comunicacao
visual e a modernidade. Durante a classificagdo das eras da histéria em quadrinhos, aborda-se
outros autores dos anos 1980 que evidenciam os marcos iniciais da visualidade pds-moderna

na arte sequencial.

As imagens de Alan Moore e Neil Gaiman comparadas as de Frank Miller e o
aprofundamento sobre Pop Art reiteram o contexto socio-historico da pos-modernidade.
Assim, refere-se a trajetoria de Frank Miller na producdo de historia em quadrinhos, e suas

contribui¢cdes imagisticas.

A visualidade de Frank Miller é analisada e interpretada a luz da Hermenéutica de
Profundidade de Thompson, revelando multiplicidades, hibridacbes e apropriacfes

contextualizadas na visualidade pos-moderna. Essas nocdes ligam a obra de Frank Miller a



comunicacdo visual contemporanea. Percebeu-se a sobrevivéncia do mito na visualidade de
Frank Miller e suas possibilidades de interpretagdo na comunicacéo visual.
Palavras-chave: comunicacdo visual, histéria em quadrinhos, Frank Miller, pés-

modernidade.



ABSTRACT

This paper discusses the images of Frank Miller as communication. These images
represent a visual language through the narrative on contemporary Comic Books. We can see
the visual identification of post-modern in Frank Miller style. The Hermeneutics
interpretation reported by John Thompson was the methodology chosen for enable the

development of this paper.

Initially we talk about the Comic Books and their main features, styles and genres.
Evolutive aspects through the decades and productions mode and interpretations. After there
are issues theory related to visual communication and modernity. During the classification of
the ages of Comic Book history, we talk about other authors of the 80’s that represent the
initial visual in the postmodern sequential art. The images of Alan Moore and Neil Gaiman
were compared to Frank Miller and the Pop Art are reiterated as a socio-historical context of
postmodernity. We refer to Frank Miller’s career in the production of Comic Book and his

imagistic contributions.

The visuality of Frank Miller is analyzed and interpreted with the Hermeneutics of
Thompson revealing multiplicities, hybridization, and appropriation contextualized in the
postmodern visuality. This notions mix the work of Frank Miller and the contemporary visual
communication. We can see the survival of the mythology on Frank Miller’s visuality and his

possibilities of interpretations on visual communication.

Keywords: visual communication, Comic Book, Frank Miller, PostModernity.
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INTRODUCAO

A multiplicidade de temas e objetos na area da comunicacdo € vasta e possibilita
ponderacfes interessantes sobre: o cinema, as artes visuais, a mulsica e as vertentes
comunicacionais que surgem no cenario contemporaneo. Cada vez mais, as tecnologias
avangam em torno da convergéncia de midias e isso esta refletido também no objeto de estudo

desta pesquisa.

O modo de producdo de uma histéria em quadrinhos mudou. Ele leva em conta
questdes como divulgacdo e distribuicdo diferenciadas, bem como novos suportes. A
produgdo dos chamados web comics agora avancga para a interatividade do IPhone e ndo
podemos negar a massificacdo de downloads na Internet. Editoras como DC Comics e Marvel
Comics, as grandes produtoras de histéria em quadrinhos nos Estados Unidos, demonstram

interesse crescente nesses suportes.

Acrescentamos a isso 0 poder da imagem que revela novas interpretagfes. Esta
imagem que sempre esteve presente na historia em quadrinhos, dando-lhe novas dimensées e
contextualizacgdes, aliada ao verbo, possibilita ao espectador “novas formas de ver e perceber”

(RAHDE, 2000, p.34).

Esta pesquisa demonstra ao longo de sua trajetoria, algumas das principais
especificidades que surgem da relacdo entre a historia em quadrinhos de Frank Miller, sua
narrativa, sua estética, seu imaginario e a p6s-modernidade, baseadas, nas potencialidades da

tecnologia, construindo um novo imaginario e uma nova narrativa mitica.
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Como objeto de estudo, buscou-se enfocar caracteristicas da comunicacdo visual das
histérias em quadrinhos produzidas por Frank Miller, sobretudo em 300 de Esparta (2006).
N&o utilizaremos a totalidade desta obra, mas fragmentos que justificam as escolhas e

interpretacdes posteriores conforme metodologia proposta por Thompson (1995).

Frank Miller € um dos representantes das histérias em quadrinhos pds-modernas nos
anos 1980 com o langamento da Graphic Novel Batman The Dark Knight, uma obra que, de
acordo com Moya (1996), apresentou importantes diferenciacfes de roteiro, de narrativa e de

arte visual, cujas caracteristicas serdo apresentadas posteriormente no decorrer da pesquisa.

Como metodologia de trabalho utilizaremos a Hermenéutica de Profundidade de
THOMPSON (1995), a contextualizacdo moderna e pds-moderna de COELHO (1995) e
HARVEY (1992), os fundamentos tedricos e de producdo de historias em quadrinhos de
EISNER (1999) e McCLOUND (2004, 2005) e as relacbes com a mitologia nas obras de

ELIADE (1994) e CAMPBELL (2002).

Segundo Thompson (1995), podemos identificar e descrever nas imagens, as situacoes
espaco-temporais especificas em que as formas simbdlicas sdo produzidas e recebidas. As
formas simbolicas analisadas pela Hermenéutica de acordo com Thompson sdo “construcdes
significativas que exigem uma interpretacdo; elas sdo acOes, falas, textos que, por serem

construcdes significativas, podem ser compreendidas” (THOMPSON, 1995, p. 357).

A forma simbdlica é o proprio objeto e pode ser compreendida e interpretada de

diferentes formas. Além disso, € possivel conceituar o imaginario como:
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Uma tentativa de mudanga, consciente ou ndo, reconstruindo formulas anteriores,
interrogando e apresentando outras solugdes estéticas numa reunificacdo de ideias
formais para a convergéncia da pluralidade, quando expresso em manifestacdes
iconograficas arrojadas, seja por meio de um quadro, de uma fotografia, de uma
collage, de uma construcdo arquitetdnica diferenciada do convencional” (RHADE,
1998, p.72).

Ou como aponta Silva (1995) “N&o ha vida simbolica fora do imaginario. O ser
humano € movido pelos imaginarios que engendra. O homem s6 existe no imaginario. Todo o

imaginario € uma narrativa, uma trama, um ponto de vista. Vista de um ponto” (SILVA, 1995,

p.7).

A histdria em quadrinhos sempre se muniu de uma multiplicidade caracteristica de seu
meio fundamentado principalmente pela imagem. Negar este seu carater parece arriscado e
fadado ao fracasso, pois isso vai ao encontro das necessidades do homem desde tempos

imemoriais.

Aprender a pensar com as imagens — mas também com as palavras e 0s sons, pois 0
discurso das imagens ndo € exclusivista, e sim integrador e multimidia — talvez seja
a condicdo sine qua non para o surgimento de uma legitima civilizagdo das imagens
e do espetéculo (...). Essa querela milenar, contudo, se baseia em dicotomias falsas.
A escrita ndo pode ser opor as imagens porque nasceu dentro das préprias artes
visuais, como um desenvolvimento intelectual da iconografia (MACHADO, 2001,
p.33).
Talvez por isso seja dificil precisar o nascimento da historia em quadrinhos ou tracar
uma linha do tempo bem delimitada. Acredita-se que a origem da historia em quadrinhos esta
ligada diretamente as primeiras experiéncias do homem com a imagem. A imagem fixa parece

ser a negacdo do tempo. Transforma o instante em eternidade.

Desta forma, os quadrinhos apresentam “uma imagem fixa provida de um “antes” e

um “depois” num jogo de disposi¢édo sequencial organizando seu espago em funcdo do tempo
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e do relato” (GAUTHIER, 1996, p.65). Ou como bem afirma Strongoli (1998), as imagens
sendo mais que signos “sdo portadoras de propriedades internas, de leis de transformacéo ou

de efeitos que criam uma retérica propria” (STRONGOLLI, 1998, p.99).

Com o surgimento da escrita as mensagens pictoricas estavam fadadas ao
esquecimento. Entretanto, os quadrinhos souberam aliar as linguagens verbais e ndo-verbais
principalmente com o desenvolvimento da imprensa e o surgimento da industria editorial de
entretenimento “Quadrinhos é um termo que merece se definido, porque se refere ao meio em

si, ndo a um objeto especifico como revista ou gibi” (McCLOUND, 2004, p.4)

O advento da fotografia e do cinema despertou um interesse sempre crescente pela
imagem. “A imagem ndo é aquilo que representa, ndo tem a transparéncia da palavra nem a
opacidade do objeto, a meio caminho do real e do imaginario, do documento e da ficcéo, ela

fascina e também amedronta” (CAGNIN, 1975, p 16).

A histdria em quadrinhos € um sistema narrativo formado por dois cddigos de signos
graficos: a imagem e a linguagem escrita. Assim como a repulsa as imagens, a histéria em
quadrinhos sofreu perseguicfes infundadas, geralmente vista como danosa ou pouco didatica.

Deixava-se de lado toda a questdo dos géneros e dos publicos.

N&o deixa de ser um sintomético que a repulsa as imagens retome com furor
e intolerdncia em nosso tempo. Denominarei essa nova investida contra as imagens
de o quarto iconoclasmo. Felizmente, ao menos por enquanto, ele se da, tal como
na sociedade grega antiga, apenas no plano do pensamento filos6fico, ou seja, nesse
terreno que poderiamos definir genericamente como sendo neoplatonismo
(MACHADO, 2001, p.15).
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Flusser (2002) refere a um conceito de imagem como representante de algo que esta
no espaco e no tempo. Ou seja, as imagens seriam o esfor¢o de se abstrair duas das quatro
dimensGes do espacgo-tempo, conservando somente a dimensdo do plano. A imaginacgéo seria
a nossa capacidade de abstracdo especifica: A imaginacdo é a capacidade de codificar
fendmenos de quatro dimensGes em simbolos planos e decodificar as mensagens assim

codificadas. Imaginacéo é a capacidade de fazer e decifrar imagens (FLUSSER, 2002, p.7).

Aliado ao carater simbdlico e imaginério, a histéria em quadrinhos, narrativa grafica e
verbal, tornou-se importante objeto de pesquisa em comunicacdo. O estudo de narrativas e
narratividades tem suas origens na Poética de Aristdteles e esta relacionado com o papel que
o0 contar historias desempenha nos fenémenos sociais.

O ato de contar historias segundo Ricoeur (1983) caracteriza-se por alguém que
apresenta um numero de acGes e experiéncias em uma sequéncia. Sdo acdes de determinado

numero de personagens, agindo em determinadas mudancas de situagdes.

O contar histdrias implica em duas dimens@es: a dimensdo cronoldgica, referente a
narrativa como sequéncia de episodios, e a nao cronolégica, que implica numa configuracao
de enredo. O enredo é matéria essencial para a construcdo de uma estrutura narrativa. E no
enredo que as pequenas historias dentro de uma histéria maior adquirem sentido na narrativa.
A narrativa é uma tentativa de ligacdo dos acontecimentos no tempo e no sentido. O enredo

fornece critérios para a selecdo dos acontecimentos incluidos em uma narrativa.

Além desses fatores, a histdria em quadrinhos possui um potencial convergente que
vem sendo utilizado em diferentes midias. Sobretudo com os avangos tecnoldgicos desde sua

producgéo impressa (arte-final, colorizagdo, impressao), passando por adaptacdes em seriados
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animados de televisdo (Cartoons televisionados) e as adaptacdes cinematograficas
contemporaneas, auxiliadas cada vez mais pela digitalidade. Diante dessas consideracoes
iniciais justifica-se o interesse em buscar relacGes entre esta imagem desenhada por Frank

Miller e a p6s-modernidade.

Como problema de pesquisa, temos a seguinte questdo: De que forma podemos

evidenciar Frank Miller como representante da histéria em quadrinhos p6s-moderna?

Temos como objetivos estudar as imagens e a narrativa da obra 300 de Esparta (2006)
de Frank Miller, considerando seus aspectos imagéticos, comparando e interpretando suas
hibridaces pos-modernas;

- Aprofundar suas principais caracteristicas através de um recorte que considera outros
exemplos imagéticos relacionados ao objeto de estudo;

- Analisar o imaginério, a estética e as narrativas de Frank Miller em 300 de Esparta;

- Aplicar e interpretar na obra 300, o esquema herdico proposto por Branddo (1997) e

Campbell (2005).

Justifica-se assim a historia em quadrinhos como comunicacdo visual e, portanto
objeto observavel dentro da pesquisa em comunicacao. Para responder a questdo problema e
atingir os objetivos, esta pesquisa se utilizou de uma metodologia descrita no préximo

capitulo.
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1 — Metodologia

Pretende-se desenvolver uma pesquisa qualitativa/interpretativa, utilizando fragmentos
da Graphic Novel 300 de Esparta (2006) e também imagens da trajetoria de Frank Miller nos
quadrinhos como: Batman o Cavaleiro das Trevas (1986) previamente selecionadas. A
pesquisa qualitativa segundo Taylor e Bogdan (1984) caracteriza-se por dados descritivos que
proporcionam andlises interpretativas. Desta forma, analisar-se-a alguns fragmentos da obra
de Frank Miller tracando paralelo com as hibridages pos-modernas encontradas nestas
imagens, utilizando como metodologia a Hermenéutica de Profundidade proposta por

Thompson (1995).

Stein (1996) refere a um conceito de hermenéutica como uma verdade incomoda,
“uma verdade que se estabelece dentro das condi¢des humanas do discurso e da linguagem”
(p.45). Além disso, um exercicio de desconstrucao € proposto durante o desenvolvimento da
pesquisa, pois volta-se o olhar para o surgimento da chamada visualidade pds-moderna, que
se manifesta na contemporaneidade. Atraveés dos processos interpretativos, busca-se
reconstruir, aliado a alguns exemplos estéticos e comparativos, essa condi¢cdo pds-moderna

que interage na origem dessas visualidades: a histéria em quadrinhos.

Desta forma, tenta-se criar o que Stein (1996) denomina situacdo hermenéutica para se

obter as interpretacGes mais adequadas. Para o autor, situacdo hermenéutica “é uma espécie de
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“lugar” que cada investigador atinge através dos instrumentos tedricos que tem a disposicado
para a partir dele poder fazer uma avaliacdo sistematica em um determinado campo” (Ibidem,
p.53).

A Hermenéutica de Profundidade € definida por Thompson (1995) como um
referencial metodoldgico que evidencia o objeto de analise como uma construgdo simbdlica
significativa que exige uma interpretacdo. As formas simbdlicas estdo presentes em agdes e
falas, imagens e textos, ou seja, sdo produzidas por sujeitos e reconhecidas por eles “como

constructos significativos” (THOMPSON, 1995, p.79).

Para Manguel (2001) a imagem é um signo interpretativo. Ao ler uma imagem, a ela
foi atribuido o carater temporal da narrativa “Nenhuma narrativa suscitada por uma imagem é
definitiva ou exclusiva, e as medidas para aferir a sua justeza variam segunda as mesmas
circunstancias que dao origem a prépria narrativa” (p.28). A apropriacdo do leitor se da
quando este remove as incontaveis camadas de leituras “a fim de ter acesso as obras nos

termos do proprio leitor” (p.32).

A tradicdo hermenéutica, oriunda dos debates literarios da Grécia Classica, sofreu
transformagOes ao longo dos tempos e seus desenvolvimentos relacionados ao trabalho de
alguns fildsofos hermeneutas dos séculos XIX e XX como: Dilthey, Heidegger, Gadamer e
Ricoeur fundamentaram o referencial metodolégico de Thompson (1995). Para o autor, esses
pensadores evidenciam que “o estudo das formas simbolicas é fundamentalmente e
inevitavelmente um problema de compreensdo e interpretacdo. Formas simbodlicas sdo
construgdes significativas que exigem uma interpretacdo” (Ibid, p.357).

Uma vez que a experiéncia humana é sempre histdrica, ou seja, uma nova experiéncia

é assimilada aos residuos do passado, ao tentarmos compreender o que é novo, construimos
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sobre 0 que ja esta presente. Desta forma “nossa propria compreensdo de uma nova
experiéncia como nova, é uma indicacdo do fato de que nds a estamos relacionando ao que

veio antes e, devido a isso, nés a percebemos como nova” (Idem, p. 360).

Thompson (1995) delineou um referencial metodolégico para o estudo das formas
simbdlicas, levando em conta sua concepg¢do estrutural da cultura. Assim, a analise cultural é
elaborada como o estudo das formas simbdlicas relacionadas aos contextos sdcio-historicos,
através dos quais, essas formas simbdlicas sdo produzidas, transmitidas de recebidas. Assim,
temos um estudo da construcdo significativa e da contextualizacdo social das formas
simbdlicas. O autor estruturou a metodologia da Hermenéutica de Profundidade em trés fases,
ou dimensfes analiticas distintas de um processo interpretativo complexo. Essas fases do
enfoque da Hermenéutica de Profundidade sdo descritas pelo autor como andlise socio-
historica, analise formal ou discursiva e interpretacdo/reinterpretacdo. O esquema a seguir

exemplifica estas fases:

Formas de Investigacdo Hermenéutica

Analise sécio- Situacdes espaco-temporais
historica Campos de interacéo
Instituicbes sociais

Estrutura social

Meios técnicos de transmissao

Referencial — —

, . — - : Andlise semidtica
Metodolégico da Anélise Formal ou Discursiva Analise de conversacio
Hermenéutica de Analise sintatica

Anélise narrativa

Profundidade Analise argumentativa

Interpretacdo/ Re-interpretacdo

Esquema 1 Fonte: THOMPSON (1995) p. 365.
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A primeira fase constitui-se em analise sdcio-historica. Leva em consideracao o fato
de que as formas simbolicas sdo produzidas, transmitidas e recebidas em condices historicas
e sociais determinadas. O seu objetivo é “reconstruir as condi¢des sociais e histdricas da

producdo, circulacdo e recepcdo das formas simboélicas” (THOMPSON, 1995, p. 366).

Numa primeira abordagem, pode-se identificar e descrever as situacGes espaco-
temporais em que estas formas simbdlicas sdo produzidas (faladas, narradas, escritas) e
recebidas (vistas, ouvidas, lidas). Aqui poder-se-a constatar a situacdo espaco-temporal onde
se insere a obra de Frank Miller, seu contexto pos-moderno desde o lancamento de O
Cavaleiro das Trevas (1986), durante a Era Moderna dos quadrinhos, bem como 0s meios
técnicos de construcdo de mensagens e de transmissdo. Uma vez que as formas simbolicas séo
intercambidveis, necessariamente isto implica em algum meio de transmissdo “o0s meios
técnicos conferem as formas simbolicas determinadas caracteristicas, certo grau de fixidez,
certo grau de reprodutibilidade, e certa possibilidade de participagdo para o0s sujeitos que
empregam o0 meio” (ibidem, p.368). Leva-se em conta que as formas simbdlicas sdo produtos
contextualizados e devido suas caracteristicas estruturais “tém capacidade, e tém por objetivo,

dizer alguma coisa sobre algo” (Idem, p. 369).

Dependendo dos objetos e circunstancias de investigacdo, existem varias maneiras de
realizar a analise formal ou discursiva. Thompson (1995) refere a forma amplamente
conhecida e empregada, denominada analise semidtica. Termo geral, a “semiética” foi
abordada por outros autores como: Saussure, Peirce, Barthes, Eco e Voloshivov.

A andlise semidtica é entendida por Thompson (1995) como “o estudo das relacoes

entre os elementos que compdem a forma simbdlica, ou o signo, e das relacfes entre esses
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elementos e os do sistema mais amplo, do qual a forma simbdlica, ou o signo, podem ser

parte” (THOMPSON, 1995, p.370).

Assim, a analise simbdlica, caracteriza-se huma abstracdo metodoldgica de condi¢des
socio-histdricas (producdo e recepcao das formas simbdlicas). Ela analisa as prdprias formas

simbdlicas, suas especificidades que se interligam aos sistemas e codigos dos quais se insere.

A andlise da estrutura narrativa considera a narrativa como um discurso que narra uma
sequéncia de acontecimentos, ela conta uma historia. A historia caracteriza-se por um
universo de personagens, uma sucessdo de eventos (orientacdo ou enredo). Dentro desta
estrutura, o enredo apresenta uma sequéncia de sucessOes temporais (flashbacks). Os
personagens podem ser reais ou imaginarios com papéis definidos no desenvolvimento do
enredo *“ao estudar a estrutura narrativa, podemos procurar identificar os efeitos narrativos
especificos que operam dentro de uma narrativa particular, ou elucidar seu papel na narracao

da histéria” (THOMPSON, 1995. p.374).

A terceira e Gltima fase do enfoque da Hermenéutica de Profundidade é denominada
por Thompson (1995) como Interpretacdo/Reinterpretacdo. Esta fase é auxiliada pelos
métodos de analise formal ou discursiva, entretanto, é distinta dela. Através desses métodos
de andlise discursiva podemos dividir, desconstruir, desvelar os padrdes e efeitos que
caracterizam e operam nas formas simbdlicas ou discursivas “a interpretacdo constréi sobre
esta analise, como também sobre os resultados da analise socio-histérica. Mas a interpretacao
implica um movimento novo de pensamento, ela procede por sintese, por construcao criativa

de possiveis significados” (Idem, p. 375).
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Além de possibilitar um novo olhar sobre a forma simbodlica, o processo de
interpretacdo e reinterpretacdo transcende o processo de contextualizagcdo das formas
simbdlicas “elas dizem alguma coisa sobre algo, e é esse carater transcendente que deve ser

compreendido pelo processo de interpretacdo” (ibidem, p. 376).

O processo de interpretacdo, auxiliado pelos métodos do enfoque da Hermenéutica de
Profundidade, é simultaneamente um processo de reinterpretacdo. As formas simbdlicas
(objeto de interpretacdo) sdo parte de um campo pré-interpretado, elas ja foram interpretadas
pelos sujeitos participantes do mundo sdcio-histérico “as formas simbolicas podem ser
analisadas mais além, em relagdo tanto as suas condi¢Bes socio-histéricas como a suas
caracteristicas estruturais internas, e elas podem, por isso, ser reinterpretadas” (THOMPSON,

1995, p.376).

Diante dessas categorias, utilizaremos durante a analise sécio-historica as situages
espaco-temporais. Posteriormente, a andlise Formal ou Discursiva dard4 énfase a analise
narrativa, finalizando os processos da Hermenéutica de Profundidade com a Interpretacao/
Re-interpretacdo. A metodologia proposta por Thompson (1995) ndo serd retomada em

capitulo a parte.

Ela sera aplicada ao longo dos capitulos subsequentes contextualizando e desvelando
0s conceitos trabalhados nas imagens escolhidas para analise. Assim, a metodologia da
Hermenéutica de Profundidade nos possibilita métodos particulares de analise, e alerta-nos

sobre seus limites.
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O préximo capitulo aborda a historia em quadrinhos em diferentes niveis de analise.
Estes niveis vdo desde: sua forma, passando por sua cronologia, sua caracteristica maxima de
unir imagem e verbo e sua comunicagdo visual. Posteriormente, contextualizamos 0s
quadrinhos na modernidade e apresentamos um marco divisor importante na sua cronologia

com os chamados Quadrinhos de Autor.
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2. Historia em Quadrinhos

2.1 Arte Sequencial — Breves consideragodes

Nos quadrinhos a imagem é o desenho manual. A elaboracdo manual revela a
intencionalidade do desenhista na emissdo do ato sémico e transforma o desenho em
mensagem icénica, carregando em si, além das ideias, a arte e o estilo do emissor. O
desenhista conhece uma porcdo de normas e recursos estéticos (0 codigo iconico) e na
composic¢do de seu desenho procura conscientemente transmitir certos efeitos colaterais, além

do significado literal da sua imagem e da historia contada.

Para Rahde (2000), essa narrativa pela imagem vem aparecendo durante a histéria da
humanidade. A imagem representa um universo vasto que percorre a histéria da cultura, da

comunicacdo e das artes grafico-plasticas.

As sequéncias imagisticas das pinturas das cavernas, de Altamira e Lascaux; as
pinturas e relevos egipcios com os hieroglifos, enriquecendo as imagens; as
representacdes escultoricas da coluna de Trajano; os vitrais goticos, a via sacra e as
iluminuras; as historias sem legenda contadas pelas xilogravuras, como o
Apocalipse e a Paixdo de Cristo; as ilustracbes de livros, com o advento da
imprensa, sdo fatores que contribuiram para a propagacéo do cartaz, a descoberta da
fotografia, do cinema e dos quadrinhos no Século XIX, alcancando finalmente sua
plenitude no Século XX (RAHDE, 2000, p.15).



31

A imagem ¢é entendida como a reproducéo de uma sensacdo ou a representacdo de um
conceito “é possivel, ao mesmo tempo, classifica-la como simulacro de algo ausente”

(RAHDE, 2000, p.19).

A histdria em quadrinhos ainda que identificada pela imagem, invariavelmente vem
acompanhada do texto, do elemento linguistico, que se funde com a imagem e forma o cddigo
narrativo quadrinizado. Nos quadrinhos ha uma juncdo de dois sistemas, o0 iconico e 0
linguistico, em que nem sempre hd uma fusdo com igualdade de func¢Bes, mas o predominio
de um sobre o outro, tornando o elemento subordinado mero complemento. O grau de
quadrinizacdo se refere antes a participacdo que a quantidade de um e outro sistema no
conjunto significante da narrativa, que pode variar, mesmo quando os dois elementos

coexistem num mesmo quadrinho.

Para Machado (2001) a narracdo é um produto de unidades articuladas segundo certos
principios. E uma série organizada de acontecimentos. Ainda que selecione fatos reais e da
vida, ela ndo € mera coOpia da vida. Estabelece unidades e, organizando-as, forma um conjunto

de normas, o cddigo narrativo.

Deve-se, no entanto, admitir o quadrinho como unidade narrativa, apesar das
dificuldades de segmentacdo inerentes ao sistema continuo. Como uma imagem ou figura é
desenhada e percebida num quadrinho que Ihe serve de fundo, o quadrinho poderia, daqui por
diante, ser considerado como unidade do sintagma narrativo, mesmo que tenha mais de uma
figura. Quando dois ou mais quadrinhos estdo unidos, dois tipos de conjuntos podem se

formar:
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a) uma série, em que todos os quadrinhos permanecem independentes.

b) uma sequéncia, ou um sintagma. Como unidade significativa de nivel superior.

Desta forma, ao se juntarem duas ou mais imagens, se estabelece uma comparagédo
entre as formas percebidas (identificacdo, qualificacdo, fungdo) na leitura de cada uma. A
prépria ordem da leitura das imagens uma apds a outra gera o conceito de tempo, de sucessao

de um antes e um depois (passado, presente, futuro) e a relacdo logica de causa e efeito.

Para que duas imagens possam se unir € necessario que tenham algo em comum. No
cinema, onde a linearidade € temporal, a comparacéo se faz entre dois fotogramas sucessivos.
Neles ha variantes de formas pelos movimentos das figuras, ou pela mudanca de

enguadramentos, ou pela mudanca de planos.

Nos quadrinhos, as imagens sdo fixas e 0s elementos todos da sequéncia estdo
presentes. A sucessdo de imagens nao € impedida, pois, a todo o0 momento ha possibilidade de
uma releitura dos quadros passados e de uma pré-visdo dos futuros. A identidade entre as

imagens ou figuras que compdem os quadrinhos é uma espécie de fio condutor da narrativa.

O formato Comic Book chegava para aposentar o tabldide, predominante entre as
publicacbes do género e seu nascimento surgiu de uma ideia simples, pela praticidade de
manuseio e pela questdo comercial “Bastava dobrar o tabl6ide ao meio e grampea-lo para se
ter uma revista com o dobro de paginas, mas com o custo quase sempre igual — somente
algum tempo depois adotou-se uma capa inpressa em papel de melhor qualidade” (JUNIOR,

2004, p.37).
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A historia em quadrinhos caracteriza-se por uma sobreposicdo de palavra e imagem e,
assim, o leitor deve exercer “as suas habilidades interpretativas visuais e verbais. As regéncias
da arte, por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada e as regéncias da literatura, a gramatica,
0 enredo e a sintaxe, superpdem-se mutuamente” (EISNER, 1999, p.8). A leitura da revista

em quadrinhos é um ato de percepcao estética e de esforco intelectual.

Eisner (1999) afirma que a historia em quadrinhos como forma de arte visual trabalha
no dominio da atencdo do leitor. O artista deve, entdo, concentrar suas habilidades no estilo,
na técnica e nos recursos graficos que tem como proposito deslumbrar o olhar. A
receptividade do leitor ao efeito sensorial e, muitas vezes, a valorizacdo desse aspecto
reforcam essa preocupacdo e estimulam a proliferacdo de atletas artisticos que produzem
paginas de arte absolutamente deslumbrantes sustentadas por uma histéria quase inexistente”

(EISNER, 1999, p. 123).

A experiéncia em arte sequencial tem como prova final um visual totalizante. Ou seja,
na préatica o criador depois de conceber a ideia, procura estruturar argumento e arte visual
num todo unificado. Nesta fase 0s elementos graficos passam a dominar “a sele¢cdo de uma
historia e a sua narracdo estdo sujeitas as limitacdes do espaco, da habilidade do artista e da
tecnologia de reproducdo. Na verdade, do ponto de vista da arte ou da literatura, este veiculo

pode tratar de assuntos e temas profundamente complexos” (Idem, p.127).

Eisner (1999) classificou a histdria em quadrinhos de acordo com suas aplicacdes e
fungdes gerais que podem ser: instrucdo e entretenimento. As revistas de quadrinhos, as

Graphic Novels, os manuais de instrugdo e os story boards sdo 0s exemplos mais comuns.
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Tradicionalmente, as revistas de quadrinhos e as Graphic Novels sdo dedicadas ao

entretenimento, os manuais e story boards s&o utilizados para instruir e vender.

Entretanto, Eisner (1999) observa uma sobreposicdo de categorias. A arte sequencial
tende a ser expositiva, e desta forma, revistas de quadrinhos meramente comerciais possuem
técnicas de instrucdo que acabam fundamentando esclarecimentos técnicos adotados em

outros formatos.

McClound (2004) refere que esta sobreposicdo vem sempre acompanhada de
desdobramentos “A maioria dos quadrinhos americanos enfatiza ha muito tempo as diferencgas
entre palavras e imagens. Roteiro e desenho sdo vistos como disciplinas separadas, escritores
e artistas como linhagens diferentes e “boas” histdrias sdo aquelas que combinam essas

formas diferentes de expressdo de uma maneira harmoniosa” (McCLOUND, 2004, p.47).

Os quadrinhos utilizam uma série de imagens que se repetem e simbolos
reconheciveis. Cada vez que sdao empregados, tornam-se uma linguagem, uma forma literaria.
E é essa aplicacdo disciplinada que cria a gramatica da arte sequencial. McClound (2004)
apresenta a no¢do de icone ligado aos quadrinhos e a necessidade de ler os quadrinhos de

maneira atenta a todas as especificidades que ndo sdo detectadas numa primeira analise.

Nos icones nao-pictdricos, o significado é fixo e absoluto. Sua aparéncia ndo afeta
seu significado por que representa ideias invisiveis. Todavia, nas figuras, o
significado é fluido e varidvel, de acordo com a aparéncia. Eles diferem da “vida
real” em varios graus. Palavras sdo icones totalmente abstratos (...) Entretanto nas
figuras, o nivel de abstracdo varia. A fotografia e o desenho realista sdo os icones
que mais se aproximam de seus equivalentes reais sO que muitas coisas 0S
diferenciam dos rostos reais — s&o menores, mais planos, menos detalhados, néo se
movem, ndo tem cor. Porém, como icones pictoricos, sdo realistas (McCLOUND,
2004, p.67)
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McClound (2004) oferece bons indicativos do caminho a seguir porque os quadrinhos
das historias fragmentam tempo e espaco, oferecendo um ritmo recortado de momentos
dissociados. “A conclusdo nos permite conectar esses momentos e concluir mentalmente uma
realidade continua e unificada. Se a iconografia visual é o vocabulario das histérias em

quadrinhos, a conclusdo é sua gramatica” (Idem, p. 68).

A histéria em quadrinhos é formada entdo por imagens e linguagens escritas aliadas ao
baldo que é a marca registrada dos quadrinhos. “Na sua forma bem comportada, indica a fala
coloquial de seus personagens (...) quando estes mudam de humor, expressando emocoes
diversas (surpresa, 0dio, alegria, medo) os baldes acompanham tipologicamente, participando

também da imagem” (BIBE-LUYTEN, 1987, p.12).

Cirne (1975) afirma que os quadrinhos sdo mais complexos do que aparentam, pois
“questionar o seu espaco criativo exige do critico um sélido conhecimento dos mais diversos
problemas sociais, culturais e artisticos. Este questionar o espaco criativo remete-nos para as
objecBes dirigidas contra a sua linguagem. E preciso saber ler formalmente os quadrinhos
para que consigamos lé-los ideologicamente” (CIRNE, 1975, p. 23).

Eisner (1999) explica que os artistas que trabalhavam com historias destinadas ao
grande publico tentavam criar uma linguagem coesa, que servisse como veiculo para a
expressao de uma complexidade de pensamentos, sons, acOes e ideias numa disposi¢cdo em
sequéncia, separadas por quadros. Desta forma, “isso ampliou as possibilidades da imagem
simples. No processo, desenvolveu-se a moderna forma artistica que chamamos de historias

em quadrinhos (Comics), e que os franceses chamam bande dessinée” (EISNER, 1999, p.13).
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McClound (2004) diz que ao estudar os quadrinhos € necessario separar a forma e o
contetdo. A forma artistica — 0 meio — conhecida como quadrinhos € um recipiente que pode
conter diversas ideias e imagens. “O “contelido” dessas imagens e ideias depende, é l6gico,
dos criadores, e todos nés temos gostos diferentes. O truque € nunca confundir mensagem

com o mensageiro” (McCLOUND , 2004, p. 6).

Além disso, a arte nos quadrinhos conforme aponta McClound (2004) é tdo subtrativa
quanto aditiva. Um dos desafios impostos aos profissionais que trabalham com historia em
quadrinhos € encontrar o equilibrio entre a falta e 0 excesso. Para atingir tal equilibrio, alguns
autores geralmente pressupdem a experiéncia dos seus leitores “como leitores, nos
pressupomos saber que ordem seguir na leitura dos quadros, mas o trabalho de dispor esses
quadros é bastante complexo” (Idem, p. 86). Em sua complexidade reside inimeros caminhos
a seguir e sua qualidade maxima de aliar texto e imagem ja demonstra a importancia e a

efetividade de sua pluralidade como objeto observavel.
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Podemos destacar ainda de acordo com o esquema produzido por Will Eisner:

HISTORIA EM QUADRINHOS

’ ’ ’

|

Técnica
Psicologia || Fisica Mecanica || Desian || Linguagem Artistica
Interacéo / . \ \ -
¢ Gravidade, — Vocabulario
humana luz |1 ar, agua Maguinas,
ferramentas Anatomia
comuns humana
. Emprego do I
Ic_cl)rr]ggfﬁem espao e dos erspectiva
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- - ' Cor
Valores sociais, Técnica
Culturas, costumes ' Movimento Dramaturgia
| forca

Historia, Literatura

Caligrafia

Vestuario comum, ||
trajes caracteristicos

Caricatura

| Mitos e Imagética

Arquitetura

Criacdo de enredo

Processos de reproducéo e impressao

Esquema 2. Fonte: EISNER (1999, p. 144).




38

Existem alguns problemas na forma como as pessoas falam sobre histdria em
quadrinhos: é muito dificil falar sobre ela como “Quadrinhos”. Quadrinhos ndo é um género,

¢ uma midia.

Entretanto, a indUstria de Comic Book considera os quadrinhos como uma ferramenta
que conta histérias em diferentes géneros. Para Wolk (2007), a historia em quadrinhos néo é
prosa, nao é filme, ndo é um suporte entre texto e imagem “ela é sua propria esséncia: uma

midia com suas proprias inovacgoes, seus clichés” (WOLK, 2007, p.14).

McCloud (2006) afirma que para concretizar um potencial pleno como forma de arte e
como mercado, a histéria em quadrinhos necessita expandir seu territorio, abordando outras
areas ao mesmo tempo, sem perder de vista as conquistas passadas. Desta forma temos a
histéria em quadrinhos como integrante de um grupo de formas artisticas e meios de
comunicacdo “isso significa ajustar as revistas para um publico muito mais amplo,
incorporando um espectro mais diversificado de estilos e assuntos” (McCLOUND, 2006, p.

19).

Assim como as histérias em quadrinhos utilizam & narrativa sequenciada ou arte
sequencial como foi definida por Eisner (1999), o cinema apresenta a narrativa em episédios
que vdo ao longo da trama tornando-se uma unidade, técnica utilizada popularmente no

folhetim, “as velhas estruturas do conto” (EISNER, 1999, p. 23).

Processo presente na historia em quadrinhos e no filme em episddio, o publico
acostumado ao “Continua” precisa retomar a narrativa de uma sequéncia interrompida.

Ricoeur (1983) diz que a intriga é a operagdo que extrai de uma sucessao uma configuracao.
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Esta intriga baseada em caracteres temporais tem relacdo com a configuracdo narrativa e
assim, da sentido ao conceito de concordancia/discordancia. Ao tecer a intriga combinamos

duas dimensdes temporais: cronoldgica e ndo-cronoldgica.

A dimensdo cronoldgica caracteriza a dimensdo episodica da narrativa e a historia é
constituida por acontecimentos. J4 a dimensdo ndo-cronoldgica apresenta a intriga como
transformadora dos acontecimentos em histdria e, assim, todos os incidentes e acontecimentos
tornam-se uma unidade ou totalidade temporal, uma sucessdo que culmina numa
configuragao.

Seguir uma histéria é avancar no meio de contingéncias e de peripécias sob a
conduta de uma espera que encontra sua realizacdo na conclusdo. Essa conclusdo
ndo é logicamente implicada por algumas premissas anteriores. Ela da a histéria um
“ponto final”, o qual, por sua vez, fornece o ponto de vista do qual a histéria pode
ser percebida como formando um todo. Compreender a histéria é compreender

como e por que os episodios sucessivos conduziram a essa concluséo, a qual, longe
de ser previsivel, deve finalmente ser aceitavel, como congruente com os episédios

reunidos ” (RICOEUR,1983, p.105).

A sucessdo de episodios é uma série de acontecimentos que “permite acrescentar ao
“entdo-e-entdo” um “e assim por diante”. Finalmente os episddios sucedem um ao outro de
acordo com “a ordem irreversivel do tempo comum aos acontecimentos fisicos e humanos”

(Idem, p. 114).

E o tempo narrativo que faz mediagdo entre o aspecto episodico e o aspecto
configurante (sucessdo de acontecimentos numa totalidade significante). Desta forma, a

historia de sofrimento “clama por vinganga e exige narragao” (Idem, p.116).
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Badiou (1998) explica que a arte tem uma funcdo terapéutica e desta forma néo
depende do tedrico e sim do ético “A arte deve agradar, porque o “agradar” assinala a
efetividade da catharsis, a embreagem real da terapéutica artistica das paixdes”

(BADIOU,1998, p.14).

A semelhanca que se faz com o real passa a ser exigida quando o espectador esta
identificado com a arte e esta € inocente “mas por ser inocente de toda verdade. Ou seja, ela €

registrada no imaginario” (Idem, p.15).

Ja& McClound (2004) diz que a participacdo do espectador é “Uma for¢a poderosa em
qualquer meio de comunicacdo. H& muito tempo os cineastas perceberam a importancia de
deixar o publico usar sua prépria imaginacdo.” (MCCLOUND, 2004, p.14). Entretanto, o
espectador ao assistir um filme tem uma impressé@o de realidade “No cinema, a participacdo
afectiva pode tornar-se particularmente viva, conforme a ficcdo do filme ou a personalidade
do espectador e a transferéncia perceptiva aumenta entdo de um grau, durante breves instantes

de fugitiva intensidade” (METZ, 2004, p.105).

Metz (2004) diz que a ilusdo da realidade é o inverso da vigilancia e que espectador e
sonhador sdo iguais na situacdo de sonoléncia. O filme seria um sonho, uma figura imajada,
ou seja, as imagens que imaginamos. No cinema encontramos algumas dessas imagens que
vem como um sonho/devaneio quando o espectador esta envolvido no filme “A obra de arte
encadeia uma transferéncia, porque exibe, em uma configuracdo singular e tortuosa. O
encetamento do simbolico pelo real, a extremidade do objeto, causa do desejo, ao Outro,

tesouro do simbdlico. Dai seu efeito Gltimo permanecer imaginario” (BADIOU, 1998, p.18).



41

A percepcdo filmica precisa de um estimulo que é a imagem e o som. Através do
filme, passamos a ter uma iluséo diegética (ilusdo do homem acordado) entdo o filme sacia a
nossa ilusdo diegética. A relacdo entre espectador e filme se da através de um objeto bom ou
mal determinado e classificado pelo gosto de cada um. Esta relagdo bom/mal vai de acordo
com as necessidades, ansiedades do espectador. Necessidades de ver saciadas as suas
expectativas com o filme, fisionomia do hero6i, discordar da trama e de seu desenrolar “Os
quadrinhos utilizam a imaginacdo com frequéncia. A conclusdo deliberada do leitor é o

metodo béasico pro quadrinho simular o tempo e 0 movimento” (McCLOUND, 2004, p.64).

Veja o caso das adaptacdes cinematograficas de histdrias em quadrinhos. O espectador
cria de acordo com suas percepcdes as imagens e sua sequéncia logica ao ler a versao original
em quadrinhos. Porém existe uma barreira ao assistir a visdo do autor/diretor. S80 imagens
que o espectador ndo pode moldar e que deve recebé-las e aceita-las ao passo que no sonho
somos o principal realizador de tais sequéncias. E necessario interagir com o filme
percebendo como o real o representa (ficcdo) desconsiderando toda a tecnologia ligada a

representacéo, toda essa representagcdo forma um universo ficcional.

Para Metz (2004) o filme é uma construgdo logica, ou seja, um produto de homens
acordados (autor/espectador) aliado aos fantasmas e devaneios do autor. O espectador sabe
que esta assistindo ao filme e mantém as imagens deste como representacdo do mundo ficticio
através de percepcdes reais. Os quadrinhos por sua vez necessitam do que McClound (2004)

denomina conclusao:

Quando o artista decide mostrar s6 uma pequena parte da cena, a conclusao se torna
uma forca poderosa tanto dentro dos quadros quanto entre eles. Os quadrinhos
podem ser espantosamente vagos sobre o que nos mostram. Mostrando pouco ou
nada de uma determinada cena e oferecendo apenas pistas o artista pode provocar
um infinidade de imagens na mente do leitor. (McCLOUND, 2004, p.85).
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Debray (1994) trabalha com a ideia da imagem ligada ao fetichismo relativo a era dos

idolos:

A impressdo de ja-ter-sido-visto que evoca, em geral, o jamais visto vem do fato de
que cada degrau de “pds-modernidade” reativa um arcaismo que surge diante de
nos quando o julgavamos atrés de nés , desaparecido com o “pré-moderno”(...) um
zapper conectado é um feiticeiro feliz porque, finalmente, eficaz: salta de um
continente para outro em um piscar de olhos” (DEBRAY, 1994, p.296).

Ele teoriza sobre a relagcdo da televisdo difusora de imagens e o cinema produtor de
imagens. Para ele, a televiséo volta a dar a emogéo da presenca imediata “Em uma cultura de
olhares sem sujeito e dotada de objetos virtuais, 0 Outro torna-se uma espécie em via de

extincdo; e a imagem, imagem de si mesma” (Idem, p.298).

De qualquer forma, estamos ponderando sobre narrativas, e com o surgimento do
cinema no final do século XIX, a prosa narrativa (romances, novelas e contos) ja despontava
no cenario literario. Gerbase (2003) explica que a narrativa tem comec¢o, meio e fim. Essas
historias sdo acontecimentos que levam a outros acontecimentos. Ou seja: “J& no século IV
a.C., Aristoteles notava que contar e ouvir historias era o impulso humano basico que deu
origem as narrativas épicas de Homero e as tragédias e comedias gregas [...] o prazer sensorial

humano é, assim, a primeira funcao das formas narrativas” (GERBASE, 2003, p. 57).

As narrativas (histéria em quadrinhos, cinema, etc) reforcam nosso sentido de
percepcao do mundo, pois falam a respeito de coisas e “das maneiras diferentes de ver essas
coisas” (ldem, p.68). A narratologia (teoria da narrativa) estuda o enredo, os tipos de
narradores e as técnicas narrativas. Ela indaga sobre quais os requisitos de uma historia, ou o

que faz uma historia ser uma historia. O enredo apresenta um comego, um meio e um fim ou:
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uma situacdo inicial, uma transformacéao ou virada, e uma resolucdo que marca uma mudanca.
O enredo sera contemplado no Capitulo 4, quando abordaremos a obra 300 de Esparta

comparando-a com os esquemas herdicos de Campbell (2005) e Brandéo (1997).

Apresentamos nas proximas paginas, um breve esquema cronolégico que sintetiza a
evolucdo da histéria em quadrinhos desde a sua possivel origem até as rupturas propostas pela
Graphic Novel, sobretudo Batman The Dark Knight de Frank Miller nos anos 1980, periodo
conhecido como a Era Moderna dos Comic Books. Algumas considera¢fes sobre a
comunicacéo visual, os quadrinhos como comunicacgdo e a modernidade serdo feitas no item

subsequente.

Figura 1: Evolucédo da histéria em quadrinhos.



2.2 Historia em Quadrinhos — Aspectos Cronoldgicos

The Yellow Kid por Richard Fenton Outcalt (1896)

The Yellow Kid marca o nascimento da Era de Platina
das Historias em Quadrinhos (1897 — 1933)

The Katzenjammer Kids por Rodolph Dirks consolida os
quadrinhos como linguagem

44



Alphonse Mucha (1860-1939) representante da art-nouveau
inspira Winsor McCay em Little Nemo in Slumberland (1905)

45



wELL .JuST \.u\»rf .pusT - I.ITTLE
5; 5.-«
m_-. c.u-r .; 'rA
|. -r-rr_ LA E AN T 3658
ERE AT
SR BE NO

i
THE DOC'roﬁ SaYS
TOU ARE FEELING
BETTER- &
!-

— Ll
& =" .
1 L™} P 5 -
1P g Pt S, o, G s s st R-10 ¥ - i l”q

Uma sucessdo criativa aumentava o nimero de personagens e histérias
com as publicacbes de Pafuncio e Marocas criado por Geo McManus e
Snuff criado por Billy De Beck em 1916
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O Gato Félix por Pat Sullivan em 1923 foi também o primeiro desenho
animado sonoro e a primeira imagem a ser apresentada em televiséo na
emissdo histérica da NBC em 1930. “Sua soliddo, senso de alienacdo, a
obstinada luta contra o destino, os elementos, a fome e o frio, e uma
calorosa humanidade o marcam como um dos primeiros herdis do absurdo
mundo animal” (MOYA, 1986, p.52).
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Com a quebra da bolsa de valores de Nova York e a grande crise, 0 género
aventura possibilita a criacdo de mitos, de herois positivos. Temos, entéo,
personagens que enfocavam o passado (Principe Valente por Hal Foster —
1937), o futuro (Flash Gordon por Alex Raymond — 1934) e as selvas

(Tarzan por Hal Foster e Burne Hogart — 1929).
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Dick Tracy por Chester Gould (1931) Primeira tira a utilizar violéncia
grafica. Apostava na estilizacdo do traco ao invés do desenho realista

Lee Falk cria Mandrake em 1934 e O Fantasma em 1936. O
Fantasma foi o primeiro heroi mascarado, que influenciou os super-
herdis que viriam em seguida.
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Will Eisner criou The Spirit em 1940. Redefiniu a forma de se narrar
quadrinhos, trabalhando novos enquadramentos, mesclando o0s
elementos externos (titulos, quadros, baldes) com elementos internos
(o cenario e os personagens) Criou o conceito de Graphic Novel em
1978 com o lancamento de A Contract with God. Suas principais
obras nesse formato sdo: A vida em outro planeta (1983); O Edificio
(1987); No coragao da tempestade (1991); Avenida Dropsie (1995);
O ultimo dia no Vietna (2000).

50



' Tﬂf COMPLETE STORY OF THE DARING ®
EXPLOITS OF THE ONE AND ONLY §

1l SUPERMAN—-— :

Action Comics, langada em junho de 1938, inaugura a Era de Ouro
dos quadrinhos, que vai de 1938 a 1955. “Com a publicacdo do
Super-Homem, é que os quadrinhos americanos passam a ser
editados em revistas. E a era dos comic books. A revista Action
Comics, que langou esse super-herdi, simplesmente dobrou sua
circulacéo a partir do fato” (BIBE-LUYTEN, 1987, p.34).
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Bob Kane e Bill Finger criam a pedido da DC Comics, 0
personagem Batman em 1939. Batman estava cotado para estrelar a
revista Detective Comics. Algumas referéncias visuais incluem o
filme The Bat (1926), em que um assassino veste-se de morcego, e
sua refilmagem The Bat Whispers (1930), o filme A Marca do Zorro
(1920), as historias pulp de O Sombra e The Spider, Dracula e a
mitologia de vampiros. A principal vild é a Mulher-Gato criada por
Bob Kane e Bill Finger em 1940.
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Fechando a trindade méxima da editora DC Comics durante a Era
de Ouro, temos a Mulher Maravilha. Criada por William Mouton
Marston, sua primeira aparicdo foi publicada na revista All Star
Comics #8 (1941). O sucesso foi tanto que em 1942 ganhou a revista
Wonder Woman. Foi a primeira personagem feminina a ter revista
propria. A Mulher Maravilha teve varias origens contadas ao longo
de sua trajetdria nos quadrinhos. Entretanto, em 1986, depois de uma
reformulacdo que atingiu todos os titulos da DC Comics, a
personagem passou a ter uma origem definitiva criada pelo
desenhista George Pérez. Filha de Hipolita, a rainha das amazonas, a
princesa Diana ficaria encarregada de apresentar ao mundo
patriarcal, 0s conceitos e ideais igualitarios das amazonas.
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Tanto a Mulher Maravilha quanto o Capitdo América (personagem
da editora Marvel Comics) fazem parte de uma leva de herdis que
surgiram no periodo da Segunda Guerra Mundial. Com o
crescimento do conflito na Europa, as historias em quadrinhos
enfocam cada vez mais 0 combate contra inimigos semelhantes aos
nazistas.

Durante o retorno dos soldados do front, o interesse por histérias
ingénuas comega a decair. Como as historias eram calcadas em
temas militares, ndo havia mais vilées ou herdis maiores que 0s
soldados que venceram a guerra. A partir de 1952, com a
competicdo acirrada nas bancas, os editores privilegiam o género
Horror.

TERROR
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As mulheres comegcam sua revolucdo nos quadrinhos. Barbarella, criada
por Jean-Claude Forest em 1962, era um misto de Mulher-Maravilha e
Litle Annie Fanny. Iniciou o reinado das heroinas eroticas. Valentina de
Guido Crepax criada em 1965, seguiu 0 mesmo estilo de vida de
Barbarella, porém suas histérias estavam recheadas de sado-
masoquismo em desenhos mais elaborados com “rompimento da
diagramacéo tradicional, em linguagem revolucionaria, secionando a
narrativa” (MOYA, 1996, p.186).

Impulsionados pelo movimento underground, o0s estudantes
resolvem ir contra o sistema e o jovem Robert Crumb comeca a
desenhar e editar gibis com o seu irm&o. E assim, nasce Frizt the cat
(1965), um gato universitario e também: contestador, poeta,
revolucionario, romantico, terrorista, drogado e cacador. E
considerado um dos marcos fundadores do quadrinho alternativo.
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Harvey Kurtzmann, lanca a revista MAD em 1952. As historias em
quadrinhos de terror/horror incomodaram a moral conservadora
americana, promovendo uma “caca as bruxas” aos comics. Com a
publicacdo de Seduction of the innocent em 1954, Fredric Wertham
alardeava os Estados Unidos com relatos de menores que haviam
praticado crimes influenciados pelos quadrinhos. Em 26 de outubro
de 1954 ¢ criado pela Comics Magazine Association of América, e
aprovado pela subcomisséo do Senado em 1955, o Comic Code
Authority. Os distribuidores de bancas ndo entregariam revistas em
quadrinhos que nédo trouxessem o selo do cddigo na capa. Gragas ao
Comic Code Authority o mercado foi dizimado, artistas exilados, e o
contetdo infantilizado. O meio teve que esperar até que oS
quadrinhos underground, que ndo eram submetidos ao cddigo,
surgissem no final dos anos 1960 para tratar destes temas adultos
novamente.

A Era de Bronze das Historias em Quadrinhos (1973 — 1985)
emerge num contexto politico que envolve o escandalo Watergate e a
rendncia de Nixon (1974), o final da guerra do Vietnd (1975); o
atentado nas Olimpiadas de Munique (1972); a crise energética e a
falta de combustiveis nos EUA (1977) e a revolucdo iraniana (1979).
Na sociedade a consolidacdo dos movimentos de igualdades de
direitos para mulheres, negros e gays passa a ser amplamente
discutida e surgem o0s movimentos punk e black power.
Popularizacdo dos filmes de Kung Fu, blockbusters como Tubaréo e
Star Wars, literatura de género com Stephen King e revolugdes
tecnologicas com o surgimento do computador e o inicio da Era de
ouro do videogame (1977) com o Atari.
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A Era de Bronze também pode ser chamada de Era dos Relangamentos,
utilizando velhas ideias para um publico novo, como Os Novos Titas
(DC Comics) e os Novos X-Men (Marvel Comics). Temos assim uma
variedade de géneros dentre os quais podemos citar: Fantasia — Conan, 0
Barbaro (1970) e Savage Sword of Conan (1974); Horror — Tomb of
Dréacula e Werewolf by Night (1974); Swamp Thing (DC Comics, 1972);
Artes Marciais — Mestre do Kung-Fu (1974) e Punhos de Ferro (1975);
Ficcdo Cientifica — New Gods (DC Comics, 1971) e 2000 AD (1977).
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As historias em quadrinhos nesse periodo passam a abordar de forma
mais efetiva a morte de personagens (A Saga da Fénix Negra, por
exemplo), transformacbes de herdis e encontros (Crossovers) entre
editoras. Com a proliferacédo das Comic Shops e do mercado de vendas
diretas (influenciados pelos quadrinhos underground), as revistas
voltam-se para um publico cada vez mais segmentado, se distanciando
do leitor ocasional.
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Durante a Era de Bronze temos a publicacdo da primeira Maxissérie
intitulada Camelot 3000, escrita por Mike W. Barr e ilustrada por Brian
Bolland. A trama aborda uma releitura futurista-espacial da lenda
arturiana. A DC Comics aproveita o conceito de multiversos abordados na
revista The Flash #123 (1961) e lanca a maxissérie Crise nas Infinitas
Terras, (abril de 1985 a marco de 1986). Escrita por Marv Wolfman e
George Pérez, foi originalmente concebida como um comemorativo aos
50 anos da editora. Junto com Guerras Secretas (Marvel Comics), Crise
nas Infinitas Terras ajudou a popularizar a formula do “crossover de
verao”, mega-eventos anuais reunindo os principais personagens de cada
editora.

Esquema 3 — Fonte: O Autor com referencial tedrico de MOYA (1996)
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2.3 - Comunicacéao visual

A histéria em quadrinhos € uma forma de comunicacdo visual. Miller-Brockmann
(2001) situa o comeco da histdria da comunicacao visual no periodo pré-histérico. As pinturas
rupestres do sul da Franca e norte da Espanha, entre outras visualidades presentes na Europa,
na Asia e na Africa, representavam os mitos e ritos dos povos primitivos. Ou seja, uma
“inspiracdo puramente utilitaria, social, magica ou religiosa” (Miller-Brockmann,2001, p.

10).

O aspecto mitico da arte durante a Pré-Historia manteve-se durante o império egipcio,
atinge uma funcgéo estética no periodo grego e a comunicacdo visual torna-se celebrativa e
pratica no império romano. Baseado em Miuller-Brockmann (2001) citamos 0s seguintes

periodos:

a) Renascimento — estéticas cognitivas;
b) Barroco — funcdes estéticas, de culto e persuasivas;

¢) Romantismo — a funcao estética torna-se uma constante.

Assim, a estética vem desde o periodo pré-historico evidenciando e manifestando a
arte visual como meio de comunicacdo. A perpetuacdo e a manutengdo dos aspectos miticos,
estéticos e narrativos se deu através da comunicacgdo visual ao longo dos milénios, desde os

povos mesopotamicos, egipcios, chineses e europeus.

No periodo da Idade Média 0 homem permanece narrando sua histéria por meio de

inscricbes e esculturas. Mas ao final da ldade Média, a comunicacdo visual sofre uma
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interacdo significativa com a invencdo da imprensa, por James Gutenberg, de 1439 a 1444

(Muller-Brockmann, 2001).

A difusdo de informacbes em larga escala foi acelerada e ampliada devido os novos
suportes, como a exploragdo massiva do livro portéatil. Os adventos da invencao de Gutenberg
como a tipografia, a fotografia e a invencdo da litografia, possibilitaram a producdo do cartaz
como meio de divulgagdo e publicidade. Segundo Hollis (2005), no final do século XIX, a
litografia permite impressoes, utilizacdo de cores e producgédo autoral de fontes para projetos

de novos cartazes.

A comunicagdo visual incorporava gradativamente essas transformagoes e, de acordo
com Miiller-Brockmann (2001), a cultura audiovisual, aprimorada ao longo de décadas, e a
atual comunicacdo visual em tempos de tecnologias digitais, refletem numa configuragéo

estética contemporéanea.

A desconstrucdo da imagem e das formas vem conduzindo a novas decodificacdes
para a construgdo plastica, criando canones imagisticos explicitos visualmente ou
implicitos no seu contetido para serem refletidos no mundo hoje, numa outra viséo
psicossocial: a imagem do século XXI incorpora a cultura desta
contemporaneidade, das novas possibilidades tecnolégicas que a pés-modernidade
estd oferecendo, buscando novos espagos como linguagem, em que mundos
imaginarios estdo sendo revelados em outra estética visual (RAHDE, 2001, p. 29).

Os quadrinhos convergem com outras midias. Diferentes narrativas estdo aplicadas a
sua visualidade, a sua esséncia como comunicagao visual, ou seja, a imagem aliada a palavra,

a imagem como comunicacgdo “palavra e imagem sdo pontes que unem 0s sujeitos na intengédo

de comunicar algo” (SCHUH, 2006, p.33).
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A comunicacao desde os primordios do homem, através da imagem e posteriormente
da escrita, por meio das trocas simbolicas, assume a funcdo de processo social de producdo e

compartilhamento de sentidos, através das chamadas formas simboélicas (BERCLAZ, 2004).

Rahde (2001) explica que “certamente surgida muito antes da articulacdo das palavras,
a imagem vem se constituindo na forma viva que perpassou todas as civiliza¢cbes humanas”
(RAHDE, 2001, p. 23). Assim, compartilhamos com a autora nessa pesquisa a ideia de que “a
comunicacdo imagistica permanece representando papel relevante na trajetéria social e

cultural da humanidade” (Idem, p. 24).

Para Maffesoli (2004) comunicar é “estar junto, estar em relacdo, estar em vibragéo
comum” (MAFFESOLI, 2004, p.25). Ou seja, a comunicacdo é sempre fragmentada,
negociada, jogada, investida de emocdes e de sentimentos, articulada entre as partes que ora

se opdem, ora se complementam (Idem, p.31).

Debray (1994) separa as imagens artisticas das publicitarias, explicita seu poder de
transmissdo uma vez que “a magia sem restri¢cdes constitui a infinita superioridade do homem
da imagem, sobre o homem da palavra, esse deficiente da emocgédo, o eterno perdedor na
corrida a restituicdo fiel da impressdo dada pela realidade” (DEBRAY, 1994, p.49). A
sociedade imagética, valoriza o iconico pois o instinto humano privilegia a imagem, em

grande parte, como fonte informacional.

Dondis (2003) explica que as finalidades das artes visuais sdo inumeras, entretanto,
neste campo amplo, o tema se modifica de acordo com a intencdo que leva em consideracdo

“a capacidade de comunicar algo de especifico ou de abstrato” (DONDIS, 2003, p. 9).
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Percebendo as potencialidades da historia em quadrinhos como comunicagédo que alia
texto e imagem, referimos ao pensamento de Dondis (2003) quando este explica que a

tendéncia de associar a estrutura verbal e a visual é perfeitamente compreensivel.

Assim, os dados visuais possuem trés niveis distintos e individuais: o input visual, que
consiste de miriades de sistemas de simbolos; o material visual representacional, que
identificamos no meio ambiente e podemos reproduzir através do desenho, da pintura, da
escultura e do cinema; a estrutura abstrata, a forma de tudo aquilo que vemos, seja natural ou

resultado de uma composicao para efeitos intencionais.

Enquanto na Franca, os estudiosos cuidavam mais do aspecto artistico e estético das
bande dessinées, os italianos viam o aspecto educacional do fummeti. Ao mesmo tempo, o0
Instituto de Pedagogia da Universidade de Roma, no Centro de Sociologia de Comunicagédo
de Massa, dirigido pelo professor Romamo Calisi, chegava a surpreendentes conclusdes no
estudo da histéria em quadrinhos, conforme informou o professor Luigi Volpicelli, presidente
do Comité Cientifico na Mostra de Bordighera em 1965. “O fumetto oferece aquela leitura
inteiramente assimilavel pelos olhos, erradamente atribuida, no passado, ao cinema” (MOYA,

1977, p. 22).

Em suma, a histéria em quadrinhos € uma forma de comunicacéo visual instantanea e
internacional. Desde as antecipa¢fes tecnoldgicas, passando pelas viagens ao espago, como,
por exemplo, a chegada do homem & lua, a histéria em quadrinhos investe no carater inovador
e imagético. “A grande magoa de minha vida é nunca ter feito Quadrinhos”, disse Picasso.
Isso resume segundo Moyé (1977) anos de presenca da Europa nos quadrinhos, refletido no

nivel dos estudos dos intelectuais europeus a respeito dos quadrinhos como comunicacao.
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Com o advento da Revolucdo Industrial e suas transformacdes historicas ligadas as
origens da moderna sociedade de consumo, os quadrinhos modernos, auxiliados pelos anseios
e estilo de vida de época, buscavam a ordem e a harmonia. A importancia da imagem na
imprensa comeca a ser empregada gradativamente. A presenca de ilustragdes ndo era

meramente um elemento redundante da noticia.

Ou seja, 0 desejo de uma participacdo subjetiva por parte do leitor era potencializada
através dos personagens envolvidos nos acontecimentos, retratados por meio de ilustracdo o
desenhista “reporter” foi substituido pelo fotografo, mas a tradicdo de texto e ilustragdo como

elementos complementares permaneceu.

A caricatura, outro tipo de imagem jornalistica, ndo tinha uma funcdo ilustrativa. Ela
expressava de maneira sintética e critica, a posicdo politica do jornal e, deformava
personalidades famosas e conhecidas, conferindo-lhes conotagcdes negativas e depreciativas.
“A ilustracdo, a caricatura, o cartoon, e mesmo a fotografia, compdem um conjunto em que a
imagem assume fungdes diferentes, mas mantém a mesma relagdo com o texto: s&o

complementares e independentes entre si” (MOYA,1977, p 108).

E importante ressaltar que a historia em quadrinhos precisa ser entendida, além dos
conceitos apresentados anteriormente, como um produto tipico da cultura de massa, ou
especificamente da cultura jornalistica. “Seja numa funcdo alegremente digestiva ou
seriamente critica, constituiram-se numa articulagdo imagistica original e propria” (Idem, p

110).
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Além disso, esta inclusdo de palavras no campo imagistico implica na apropriacéo e
transformacdo do seu uso, com o acréscimo de conotacBes que algumas vezes alteram seu

significado.

2.4 — A Modernidade

Neste referencial da comunicacéao visual e da historia em quadrinhos como produto da
comunicacéo através da imagem e do verbo, é importante ressaltar que assim como o cinema,
o0s quadrinhos surgiram na modernidade. Torna-se fundamental contextualizar a modernidade
antes de focarmos as relacbes entre a obra de Frank Miller e a p6s-modernidade. Coelho
(1995) explica que o moderno é um termo que define alguma coisa, mostrando-a sem
conceitua-la, um termo déitico “a maioria das pessoas sabe reconhecer alguma coisa como
moderna, embora seja incapaz de descrever ou definir em que consiste essa modernidade”
(COELHO, 1995, p. 14). Para o autor, 0 modernismo é um estilo, uma linguagem, um codigo,

um sistema ou conjunto de signos com normas e unidades de significacao.

Ou seja, 0 modernismo seria mais fabricagdo do que acdo “Se o modernismo é
fabricacédo, acdo é o moderno? N&o, acdo é a modernidade” (Idem, p.16). O modernismo € o
fato e a modernidade ¢ a reflexéo sobre o fato. No modernismo temos a certeza e a arrogancia
do produtor, ao passo que na modernidade a interrogacéo, a duvida e a reflexdo sdo premissas

fundamentais.

Para Habermas (1992) o projeto de modernidade (século XVIII) tem como modelo o

progresso cientifico ocidental, desde o periodo da Renascencga. Sua premissa era a distingdo
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entre a ciéncia, a arte e a moral. A busca desenfreada pelo progresso aliada a sensacéo de
fragmentacdo e mudanca cadtica fez os pensadores da modernidade reconhecerem que “a
Unica coisa segura na modernidade € a sua inseguranca, € até a sua inclinacdo para o “caos

totalizante”” (HARVEY, 1992, p.22).

Os progressos cientificos e as distingdes entre a ciéncia, a arte e o surgimento de leis e
politicas, além da fragmentacdo da religido compdem o cenario da modernidade (COELHO,

1995).

Para Compagnon (1996) falar em tradicdo moderna pode ser um absurdo, uma vez que
esta tradicdo é feita de rupturas. Assim, uma tradicdo moderna pode ser voltada contra si
mesma originando um paradoxo da modernidade estética pois esta “afirma e nega ao mesmo

tempo a arte, decreta simultaneamente sua vida e sua morte, sua grandeza e sua decadéncia”

(p.10).
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Figura 2: Cartum de J.F. Batellier “Sans Retour, Ni Consigne” retratava a

“destruicdo modernista” da urbanidade antiga.

Na modernidade, 0os meios visuais encontram amplos espacos para divulgacdo e
contemplacdo com interesse tdo grande quanto a contemplacdo da obra de arte. Segundo
Rahde (1997) na modernidade, a imagem esta presente em jornais diarios com desenhos,
quadrinhos ou fotografias, nas residéncias com a televisdo, nas salas de cinema, nos livros

didaticos, potencializando a comunicac¢éo visual de massa.

Para Harvey (1992), a modernidade nao acabou, mas, como projeto, referido por
Habermas (1992) ela se fragmentou como as cidades destruidas pela bomba atémica, e, assim,

seria necessario reafirmar os valores modernos, revendo-os como paradigmas pos-modernos.

A modernidade trata de ideias racionais e individualistas, rompendo pensamentos

tradicionais. Ou seja, 0 sujeito é liberto de mitos ou crencas estabelecidas. A modernidade
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prima pelo novo, pela limpeza, pela pureza e pela ética como valores do homem perfeito, ou
como afirma Bauman: “os seres humanos precisam ser obrigados a respeitar e apreciar a
harmonia, a limpeza e a ordem. Sua liberdade de agir sob seus proprios impulsos deve ser
preparada” (BAUMAN, 1998, p.8). Pensamento moderno que se reflete em suas imagens com

simetrias, regras e clarezas.

Pela sua onipresenca na modernidade, constatamos que a imagem participava
ativamente das criacBes, sejam elas literarias, poéticas, musicais, plasticas ou
graficas. Essas criacBes sdo representadas por imagens, sejam elas metafdricas,
puramente visuais, simulagdes — mas todas elas frutos do imaginario (RAHDE,
CAUDURO,2005, p.3)

As imagens modernas primam por regras, simetrias e clarezas. Elas valorizam o
aspecto auratico das representacGes graficas com um apelo racional ou muitas vezes

emocional em seus canones estéticos.

Rahde e Cauduro (2005) referem a ideia de que as imagens modernas utilizam-se “de
codigos mestres de construcdo e leitura imagisticas que excluiam visdes divergentes ou nao-
candnicas” (RAHDE, CAUDURO, 2005, p.3). Com o advento da imagem técnica , sobretudo
com a fotografia e o cinema, a imagem passa a vivenciar pluralidades e desconstrucfes que

refletiam rupturas aos valores modernistas.

A modernidade substituiu na arte, a unidade estética por uma multipla expressdo
estética. Para Coelho (1995) a modernidade é antes de tudo, uma “reacdo contra o estilo
predominante — o que faz com que dentro do préprio programa da modernidade os estilos ou
movimentos se sucedam com uma rapidez ndo observavel até o século XVIII” (COELHO,

1995, p.40). Ou seja, a modernidade é um estado de divergéncia.
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Assim, se antes a coletividade era balizadora da agé@o do artista, agora os elementos de
criacdo sdo reflexos dos recursos singulares do criador. A partir do século XIX o artista passa
a buscar sua autonomia estética, “ele é seu Unico juiz (ou quase) sobre o qué e como fazer”

(Idem, p.40).

O artista agora esta sozinho, um passo de ver-se como um “herdi da cultura e da
humanidade”, ainda que sem causa ou um heroi cuja causa é a arte pela arte. E neste momento
é que se tem uma figura idealizada de artista, Desta forma, o artista ndo seria um heroi, mas
estaria se representando como tal. O sentimento de tudo ter visto, de tudo saber é contemplado
como um abismo, ou sob um signo de suicidio, a acdo do artista na modernidade coloca-0 a

beira deste abismo e:

No enfrentamento do abismo — onde 0 artista pode se matar e, consigo, matar a arte:
donde toda essa falacdo sobre a morte da arte procurada ou provocada pela
modernidade, esse assassinato da arte como modo de eliminar as causas da prépria
existéncia do artista — renova-se a heroicidade do artista, capaz de encarar até o
suicidio que é o mergulho na arte ndo exatamente com renlincia, mas como paixao
herdica (COELHO, 1995, p.43).

A questdo da linguagem na modernidade é apontada por Coelho (1995) como uma
autoreferéncia, questionando seu codigo de representacao, ou seja, a obra moderna ndo fala de
uma realidade do mundo exterior, mas de si mesma ou de outra obra, “o artista vai colocar a
linguagem a seu servigo, vai falar a linguagem e ndo vai mais deixar-se falar por essa

linguagem” (COELHO, 1995, p.45).

Desta forma, viver por representacdo pode ser um traco do moderno. A presenca do
real na representacdo foi entendida de diferentes formas por: Vertov (cinema), Brecht (teatro)

e Duchamp (artes plasticas) e o que uniu todos, de acordo com Coelho (1995) foi o desejo de
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ndo ver a arte representando apenas a irrealidade, ou uma unido da arte e vida presente em

outros movimentos como o dadaismo, o conceitualismo e a action painting.

Outros temas abordados pela modernidade s&o: o erotismo, a noite, 0 homem comum,
o policial e a viagem, com tragos de subjetividade que pertencem de certa forma ao projeto da
modernidade. Coelho (1995) afirma que a modernidade necessita se destacar do moderno,
porque ela “pensa 0 moderno enquanto 0 moderno, este, nada faz além de ser e sofrer a acéo.

Sua luta contra 0 moderno € uma luta pela modificacdo do moderno e pela aproximacéo desta

modernidade” (COELHO, 1995, p.51).

Figura 3: “Instrumentos do Poder” de Thomas Hart Benton (1929) mito da

maquina na arte modernista.

Muller-Brockmann (2001), afirma que, com o final da Revolugéo Industrial em 1910,
as grandes revolucgdes artisticas vem a tona. Seu objetivo era a superacdo das convencdes

tradicionais. A arte contestadora, expressava, comunicava e criticava a insatisfacdo do
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homem no seu contexto sécio-historico. “A arte de vanguarda penetra nas orientagdes de
valor do dia-a-dia e infecta 0 mundo da vida como o carater do modernismo” (HABERMAS,

1992, p. 106).

Rahde e Cauduro (2005) organizaram um resumo do Pensamento Moderno cujas

caracteristicas apresentamos a seguir:

- Paix&o pelo novo e pela avant-garde; acredita no progresso, na qualidade superior do novo
sobre o tradicional.

- Procura continua pelo tnico, pelo original, pelo singular, pelo novo, pelo inédito.

- Artista visto como um criador solitario e dono absoluto das inovacgdes inspiradas nas
ciéncias (op art).

- Singularizador atraves das suas descobertas.

- Procura a universalidade.

- Analdgico e paradigmatico (oposicional).

- Rejeita o coletivo em favor do singular utdpico, do narcisismo, do cartesiano, do ordenado,
do racional, do econdmico, do simples.

- Acredita na histéria como progressdo linear de eventos, na objetividade do mundo real.

- Etica, ascética, protestante, absolutista.

- Apolineo, sacrificial, o ideal futuro.

- Separacdo rigida entre eu e o0 outro.

- Crenga no individuo, senhor consciente de seus atos.

-Cultura como uma hierarquia de valores, ndo aceita manifestagdes kitsch.

- Projetos de descoberta e invencao.

- Transgressivo e utopico.
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- Linear, segregador, oposicional, progressista, hierarquico, purista, taxonémico.
- Acredita nas verdades das metanarrativas.

- Funcional e monoldgico.

- Form follows function. Less is more.

- Elitista, cientifico, sistémico, unitario, dogmatico, universalista.

- Aprioristico, deducionista, homogéneo.

- Identidade fixa e permanente.

- Acredita em totaliza¢Oes da realidade (global).

- Arte como descoberta das grandes verdades.

- Arte pela arte, auto-suficiente, hermética.

- Imagem lida segundo critérios formalistas e em relagdo a outras imagens.
- Rejeita o contexto, quer pureza de interpretacao.

- Rejeita histdria, narrativas, simbolismos.

- Artistas s@o génios, pessoas excepcionais.

- Reveréncia ao objeto artistico Unico, auratico.

A modernidade estaria fundamentada na relagdo entra o moderno/antigo assumindo
uma posicao dialética segundo Coelho (1995). A experiéncia estética renovada pelas midias
tecnologicas amplifica a comunicacdo e neutraliza de certa forma o tempo e o espago. O
esquema cronoldgico da histéria em quadrinhos apresentado anteriormente, além de delimitar

as chamadas Eras dos Quadrinhos, trouxe algumas das rupturas emblematicas de cada época.

Durante a década de 1980 (Era Moderna dos quadrinhos) e depois de muitos
cancelamentos de outras editoras, a DC Comics e a Marvel Comics estavam fortalecidas e

tornaram-se lideres do mercado americano de quadrinhos. Com a publicagdo da minissérie
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Batman, O Cavaleiro das Trevas, desenhada e escrita por Frank Miller, em 1985, comecava
um novo tipo de abordagem nos quadrinhos. “O autor passou a ser mais importante do que o
personagem Batman. Gracas a Frank Miller, influenciado pelos manga japoneses e pelos
autores europeus de albuns, o criador passou a dialogar de novo com o leitor, superando a

crise dos editores” (MOYA, 1996, p.75) e, desta forma, inicia-se a nova era nos Comics.

Tal como no cinema, o quadrinho agora é do autor. Ndo do mocinho. “E a consagragio
das minisséries” (MOYA, 1996, p. 104). Batman O Cavaleiro das Trevas serviu de base para
o langcamento de outros tipos de publica¢des, como as Graphic Novels, abordando temas mais
violentos, onde os personagens apresentam dilemas existenciais. Muitas dessas historias

caracterizam-se pelo fim das ordens cronoldgicas.



Figura 4: O universo mitico de Alan Moore.
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2.5 - Quadrinhos de autor: Os conflitos e a desconstrucéo do heroi

2.5.1 — Alan Moore e a pluralidade da narrativa nos Comics

O atual texto dos quadrinhos americanos tem representado as revolucdes que
ocorreram na indudstria de Comics nos anos 1980. Quando Alan Moore produziu “O Monstro
do Pantano” nos anos 1980, seus dialogos precisos e naturais, demonstravam uma nova forma
de perceber a estética e a narrativa da histéria em quadrinhos. Agora os conflitos internos, a
culpa e o fracasso passaram a ser amplamente empregados e discutidos nas paginas das

historias em quadrinhos, sobretudo nas Graphic Novels.

Alan Moore foi 0 primeiro escritor mainstream que comandava esse estilo narrativo,
mas alguns anos depois, outros escritores, a maioria britanicos, passaram a seguir o exemplo
de Moore: Neil Gaiman, Warren Ellis, Garth Ennis, Grant Morisson, e muitos outros que
seguiram essa primeira onda. Esses autores citados tem em comum algumas caracteristicas na
industria de Comic Book: eles fizeram seus nomes em géneros de Comics mainstream e
escrevem seus roteiros para que outros artistas desenhem. Outro fato importante na metade
dos anos 1980, conhecida como a “Invasdo Britanica” foi a revolucdo do quadrinho

independente.

A maioria das histérias em quadrinhos que surgiram dessas empreitadas sdo criacfes
cujo roteiro e desenhos sdo produzidos pelo autor “nos anos 80, aqueles que melhor
entendiam de super-her6is comecaram a desconstruir o género, esperando insuflar alguma
vida em velhas carcacas, rompendo praticamente todas as “regras” testadas e comprovadas”

(MCCLOUND, 2006, p. 117).
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A desconstrucdo dos anos 1980 deixou evidentes 0os mecanismos internos de géneros e
tornou-se 0 marco para a reconstru¢do univoca por argumentistas dos anos 1990. Alguns
exemplos de obras que marcaram os quadrinhos contemporaneos séo: A Piada Mortal, V de

Vinganga e Watchmen, de Alan Moore; Sandman, de Neil Gaiman.
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Figura 5: A Piada Mortal.
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Figura 6: Batman e Coringa na sequéncia final de A Piada Mortal.
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Figura 7: O Monstro do Pantano.
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Nascido em familia pobre, Alan Moore foi levado ao trafico e ao consumo de drogas.
Aos 17 anos, foi expulso do colégio por trafigo de LSD. Cresceu lendo quadrinhos. E
influenciado por quadrinhos de horror e de ficgdo cientifica britdnicos. Muito do trabalho de
Alan Moore aborda a propria histéria dos quadrinhos seja subvertendo, redefinindo,

desafiando ou apenas celebrando-a. Como por exemplo, 0 uso da imagem arquétipa do

Superman (Miracleman, Supremo, Tom Strong).

RTANIM OO RE]
IDERBENNERT]
RICXQVEITCN
ALEXRR DS S5}

Figura 8: Miracle Man e Supreme.



Figura 9: Tom Strong por Alan Moore.
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Alan Moore costuma produzir roteiros ultradetalhistas, que descrevem a luminosidade,
a posicdo dos objetos em cena e a expressdo facial dos personagens, entre outras coisas. Uma
de suas técnicas narrativas € a justaposicdo: os Comics misturam palavras e imagens, e é
comum na obra de Moore um quadro trazer uma figura e uma legenda em contraste, criando
efeitos de ironia. Sua obra V de Vinganca publicada de 1982 a 1985, originalmente em preto e
branco apresentava influéncias historicas: George Orwell (1984), Aldous Huxley (Admiravel
Mundo Novo). David Bowie, O Sombra, Batman, Ray Bradbury (Fahrenheint 451), o quadro

“Europa ap0s a chuva” de Max Ernst, o seriado inglés O Prisioneiro, entre outros.

Alan Moore reciclou uma antiga ideia, pra um personagem chamado The Doll, um
terrorista transsexual. Se passa originalmente em 1997 numa Inglaterra governada por
fascistas que tomaram o poder ap6s uma guerra nuclear. Apds perseguirem e matarem todos
0s considerados *“subversivos”, negros, judeus, gays e radicais, deixando a populagéo
assustada. Neste cendrio surge V, um terrorista anarquista usando uma mascara de Guy

Fawkes. Sua campanha comega com a destruicdo do Parlamento.

Através do personagem V, Alan Moore faz diversas citacGes a literatura, a arte, a
historia e a politica, que caracterizam seu estilo. A prépria letra VV e 0 nimero 5 sdo alvos de
constantes referéncias, como a sinfonia de Beethoven, o nome Evey (personagem feminina da
trama). Varios discursos de V sdo feitos em aliteracfes ou em pentdmetros iambicos. Por fim,
seu lema é a frase em latim Vi Veri Veniversum Vivus Vici (Pelo poder da verdade, eu,

enguanto viver, conquistarei 0 universo).
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Figura 10: V profere suas exaltacfes perante a Justica.
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Figura 11: V de Vinganca.
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Figura 12: V em sua versao cinematografica.

Figura 13: V e Evey.
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Watchmen foi adaptado recentemente para o cinema. Originalmente € uma minisserie
publicada entre 1986 e 1987, em 12 partes mensais. O titulo é uma referéncia a frase latina
Quis custodied ipsos custodes?, estraida das Satiras do poeta romano Juvenal. Significa

“quem vigia os vigilantes?” (Who watches the watchmen?).

Em termos comparativos com outras midias, Watchmen é para os quadrinhos o que
Cidaddo Cane € para o cinema. Originalmente pensada como uma minissérie reunindo 0s
her6is da falida Charlton Comics (recém adquirida pela DC Comics). Assim como V de
Vinganca, a narrativa é composta de uma grade de quadros regulares, que abrem-se quando a
histéria demanda, a no¢do de mundo é construida através de detalhes incidentais. A historia
de Watchmen se situa numa versao alternativa da historia dos Estados Unidos, as vesperas de
uma guerra nuclear em que os herdis mascarados séo reais e influenciaram fatos historicos

desdes os anos 1940.

A capa de cada edicdo/capitulo é um close de uma imagem que tem continuidade na
primeira pégina da historia, funcionando como o primeiro quadro desta. O titulo de cada
capitulo é extraido de uma citagdo de cultura classica ou popular. A citacdo completa
encontra-se sempre no ultimo quadrinho de cada historia. Caracteristica interessante de
pluralidade presente na narrativa de Alan Moore ( possivelmente absorvida por Frank Miller
em suas pesquisas durante a fase de produgéo das Graphic Novels) sdo 0s anexos que trazem
documentos ficticios, como excertos de livros, revistas, relatérios de policia, memorandos e

material publicitario, ajudam a compor a atmosfera e a ambientacédo da historia.
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Watchmen pavimentou o caminho para os ditos “quadrinhos inteligentes” com a criacao
do selo Vertigo e titulos como Sandman de Neil Gaiman. Sagas como Civil War da Marvel
Comics e A Nova Fronteira da DC Comics utilizam-se das premissas de Watchmen. No
cinema, Richard Kelly (Donnie Darko) e Darren Aronofsky (Réquiem para um sonho, The
Foutain) apontam esta obra de Alan Moore como uma das principais influéncias em seus

trabalhos.

Na televisdo a minissérie Lost apresenta narrativa ndo-linear, focada em flashbacks de
personagens, com historias paralelas sendo contadas através de detalhes € uma das influéncias
que podem ser percebidas vindas de Watchmen. Esta Graphic Novel foi a primeira e Unica a
vencer o Hugo Awards, prémio da literatura de ficcéo e fantasia é também listada pela revista

TIME como um dos livros mais influentes publicados no periodo de 1923 até os dias de hoje.

Figura 14: Capa do primeiro capitulo da saga Watchmen.
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Figura 16: Os personagens conflituosos de Watchmen.
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Figura 17: Poster da adaptacao cinematografica de Watchmen.




Figura 18: Sequéncias da adaptacédo cinematogréfica de Watchmen.
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2.5.2 — Neil Gaiman e o onirico presente em Sandman

Assim como Alan Moore e Frank Miller, Neil Gaiman usa de citagdes em seus roteiros
gue vdo da arte as novelas, da historia antiga as girias contemporaneas. O autor costuma
homenagear escritores e personagens famosos, como Shakespeare, Mark Twain e Marco Polo.
Gaiman foi escalado para reformular um herdi obscuro da Era de Ouro, Sandman. A série
Sandman de Gaiman que durou 75 edicGes de 1988 até 1996, foi a semente do selo Vertigo da

DC Comics.

As historias se passam entre o Sonhar, o reino de Sandman, e a realidade, com visitas
ocasionais a outros dominios, como Faerie, Asgard, e o inferno. Sonho/Sandman é o
personagem principal da série, é a personificagdo do sonho. Poucas historias retratam o
personagem, geralmente aparece como um elemento da narrativa. E referido por varios
nomes, 0s quais coleciona, entre eles: Lorde Morpheus, Oneiros, Lorde Moldador, Mestre dos
Sonhos, Senhor do Sonhar, Kai’cul, Murphy. Mantém sempre uma postura fria, nobre e

tragica, mas sempre consciente de suas responsabilidades.

Solitario e melancolico, seu reino é o Sonhar, composto de varias partes, cada uma de
acordo com o tipo de sonho que o sujeito tem. Suas ferramentas sdo a algibeira onde guarda a
areia dos sonhos, e o rubi que guarda parte do seu poder. Gaiman desenvolveu o potencial
literério dos quadrinhos, incorporando elementos esotéricos, mitologicos, de arte, de Histdria
e da literatura universal, produzindo quadrinhos adultos que escapavam do trinbmio sexo-

violéncia-escatologia.
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Todo o repertorio visual usado pelos desenhistas da serie remete ao simbolismo,
podendo ser encontradas cenas de quadros de Bocklin, Dante Gabriel, Rosseti, Mucha,
Bruegel, Goya, Fussili, e outros pintores do seculo XVI a XIX, tornando-se uma das histérias

mais respeitadas ndo apenas no meio dos quadrinhos, mas no meio literario em geral.

Além de ser louvado por autores como Stephen King, Clive Barker e Norman Mailer,
Sandman recebeu criticas positivas da imprensa, como o The Times e The New York Times.
Foi premiada na Inglaterra e nos EUA, sendo a primeira histéria em quadrinhos a receber o
World Fantasy Award, por Sonhos de Uma Noite de Verdo. Frank Miller, Alan Moore e Neil

Gaiman fazem parte dos chamados Quadrinhos de Autor.

NEIL CAIMAN & YOSHITAKA AMANO
oM

Figura 19: O mestre dos sonhos.
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Figura 20: O mestre dos sonhos no traco de Milo Manara.
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Figura 21: Destino e o livro que contem os segredos do universo no trago de

Frank Quitely.
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Figura 22:Visualidade p6s-moderna nas paginas de Sandman.
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ings that make her happy.
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B . able to think of anything else.

Eventually it begins to get dark.

Figura 23: Collage e intervencdes diferenciadas entre imagem e texto em

Sandman.
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Figura 24: Hibridismos, ruidos, multiplicidade no traco, na cor e fragmentacao

narrativa presentes em Sandman.
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Os anos 1990 marcaram a criagdo de outra editora, Image Comics, com profissionais
que trabalhavam na DC Comics e na Marvel Comics, entre eles Todd McFarlene, o criador de

Spawn, e Jim Lee e seus Gen 13.

Ndo somente o texto, mas também a imagem mudam de forma com a
industrializacdo. No século passado, as histdrias em quadrinhos atingem sua plena
forma de narrativa em imagens sucessivas e o0 texto passa para dentro dos baldes. O
cinema e o desenho animado nascem simultaneamente e, com as historias em
quadrinhos, renovam a visdo de mundo (BIBE-LUYTEN, p.90).

A partir do que foi exposto sobre a modernidade, sobre 0s 0s processos de producéo, de
interpretacdo e de cronologia da histdria em quadrinhos, dos quadrinhos como comunicagdo
visual e de autores que compartilham da visualidade e narrativa de Frank Miller, ira se falar
agora sobre este autor contextualizado-o na pés-modernidade e, posteriormente, sua trajetoria

na industria de Comic Book.

Figura 25: Frank Miller.
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3 — Frank Miller e a P6s-Modernidade

3.1 — O P6s- Moderno

O conceito de pés-modernismo nao se cristalizou antes da metade dos anos 1970. De
acordo com Connor (1992), a existéncia desse fendmeno social e cultural comeca a ganhar
forca em areas culturais, na filosofia, na arquitetura, nos estudos sobre cinema e literatura.
Além disso, a diversidade de temas abordados direciona a pos-modernidade para: a
tecnologia, o tribalismo, o hibridismo, a estética, a fragmentacdo, a efemeridade, a

desconstrucao, etc.

Segundo Coelho (1995), a palavra pds-modernidade era utilizada em periodos
anteriores de sua evidéncia. “Se € preciso esbocar uma etiologia da expressdo, deve-se
observar que o termo mais usual e conhecido como o qual a palavra ‘p6s-moderno’ guarda

grande proximidade, na forma e no conteudo, é “pos-industrial’” (COELHO, 1995, p.54).

Essa sociedade pos-industrial sucedeu a Primeira Idade da Méaquina e estava amparada
por mais tecnologia. Ou seja, caracteriza-se pela producdo em massa, pela quimica sintética e

pela eletronica, configurando uma Segunda Idade da Méaquina.
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Harvey (1992) afirma que a pds-modernidade surge como contravencdo a
modernidade. Ela de certa forma aceita novas ideias e imagens, nao existindo mais 0 “isso ou
aquilo” e sim “isso e aquilo”. “A razdo pura alia-se a imaginacao, que junto com a cogni¢ado e
a experimentacdo vem permitindo ao artista a construcao de varios mundos para transformar o
universo numa pluralidade de visualizagbes” (RAHDE, CAUDURO, 2005, p.100). A pds-
modernidade busca o pluralismo que langa novas formas de representacdes. As representacfes
graficas pos-modernas primam pelo ecletismo e o hibridismo constituindo imagens

simbdlicas, muitas vezes imperfeitas, que utilizam misturas de técnicas e categorias.

Referimos ao resumo do Pensamento Pds-Moderno organizado por Rahde e Cauduro
(2005) apresentando as suas caracteristicas que estdo interligadas a forma e o conteudo da

histria em quadrinhos:

- Valoriza o ecletismo, combina diversos estilos numa mesma estrutura: bricolagem de
multiplas diferencas, antigas ou novas.

- Rejeita a busca do novo pelo novo apenas.

- Artista como facilitador de jogos técnicos de recombinac¢des inspiradas na cultura (pop art).

- Relativizador através de suas colagens.

- Procura a multidimensionalidade.

- Digital e sintagmatico (combinatério)

- Rejeita o individualismo em favor do coletivo, do anénimo, do participativo, do anarquico,
do complexo.

- Suspeita que s6 existam historias-narrativas e diferentes visdes culturais de mundo.

- Etica relativista, circunstancial, flexivel.

- Dionisico, prazeroso, o presente possivel.
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- Continuacéo do eu no outro.

- Crenga no sujeito contraditdrio, dividido e submetido as pulsdes do inconsciente.
- Divisdo entre cultura de elite e popular ndo faz mais sentido.

- Processos de construcdo e simulacéo.

- Combinatorio e desconstrucionista.

- Hipertextual, superpositor, conectivista, circular, horizontal, hibrido, reticular.

- Acredita no prazer do jogo e das simulaces.

- Experimental e polisémico.

- Form follows desire. Less is a bore.

- Populista, vernacular, eclético, pluralista, relativista, particularista.

- Hipotético, abducionista, heterogéneo.

- Subjetividade mével e mutante.

- Aceita sO contextualiza¢@es (local, regional).

- Arte como entretenimento, diverscao.

- Arte como cultura e comunicagéo.

- Imagem interpretada segundo a cultura e a histéria, e em relacéo a valores sociais.
- Contextualiza e hibridiza as significacdes.

- Cultiva alegorias, alusGes, parddias, pastiches.

- Artistas s@o gente com a gente.

- Valoriza a difuséo de cdpias e simulacros.

Rahde (2006) afirma que Jean Frangois-Lyotard introduziu nos anos 1970 a idéia de

“uma nova condicdo, além da modernidade”, numa necessidade de superacdo desta, na razao
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e nas ciéncias. Para ele, 0 modernismo era responsavel pela “falta de liberdade e emancipacgéo

humanas” (RAHDE, 2005. p 2).

A pobs-modernidade entdo valoriza uma arte hibrida que relaciona sentimentos e
imaginéario. Pode-se falar em uma nova forma de comunicagdo iconogréfica que aceita as
mudancas, agregando estilos imagisticos, compondo-se segundo Rahde (2006) de muitos

fractais, de hibridacdes de variadas técnicas grafico/plasticas.

Ao vivenciarmos a contemporaneidade fica evidente a dificuldade de se categorizar ou
conceituar algo em fase de estruturagdo como aponta Connor (1992), “s6 se pode obter e
aproveitar o conhecimento sobre coisas de alguma maneira acabadas e encerradas”

(CONNOR, 1992, p.11).

Dependendo do foco de interesse académico, alguns autores direcionam suas
ponderacdes a cerca da pos-modernidade envolvendo: a tecnologia (LEVY,1993), o
tribalismo e a hibridacdo (MAFFESOLI, 1995, 1999, 2001 e 2004). Para Coelho (1995), com
o final da Segunda Guerra Mundial e o inicio da reconstrucdo fisica e ambiental do mundo
moderno, esboca-se os fundamentos de uma pds-modernidade. J& Harvey (2003) refere o
nascimento da pés-modernidade com uma data especifica, durante a demoli¢do do conjunto

habitacional Pruitt-lgoe na cidade de St. Louis, Estados Unidos em 15 de julho de 1972.

Esta obra foi projetada por Le Corbusier e intitulada uma “méaquina pra a vida
moderna” (p.45). A construcdo possuia arquitetura em modulos definidos sobre a proporcéo
humana, mas acabou sendo rejeitada pela populagéo transformando-se em alvo de vandalismo

e criminalidade, por fim, foi implodido pelas autoridades responsaveis em 1972.
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Figura 26: Destrui¢cédo do conjunto habitacional Pruitt-lgoe.

O pbs-modernismo artistico despertou o interesse de pensadores como Baudrillard e
refletiu o fim da distin¢do entre arte e vida cotidiana; entre alta-cultura e cultura de massa o
que favoreceu ecletismos, parddias, pastiches, ironias refletidas mais tarde na Pop Art.
Connor (1992) afirma que existem duas vertentes de uma teoria p6s-moderna: as narrativas do
p6s-moderno na cultura mundial e referéncias a novas formas de arranjos sociais, politicos e
econdmicos. As mudancas socio-historicas atreladas a cultura da midia e aos novos

produtores de formas simbdlicas convergem para uma nova cultura visual.

A arte se apropria e reinterpreta visualidades através da tecnologia computadorizada, a
narrativa cinematografica ¢ ampliada com auxilio de efeitos especiais cada vez mais
produzidos com auxilio de softwares. As narrativas miticas renovam-se e hibridizam mitos
arcaicos como, por exemplo, as histérias em quadrinhos que sempre abordam o mito do herdi
aliando-as a temas contemporaneos “na pos-modernidade, a convivéncia — e até a sinergia —

entre o “velho” e 0 “novo” no é apenas inevitavel. E desejavel” (GERBASE, 2003, p. 67).
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Os movimentos sociais, de classe e de género como 0s homossexuais, as feministas e
os jovens (hackers, nerds, punks, skinheads, ciberpunks, etc) encontram na pés-modernidade
uma forma de trazer a luz do debate temas que comecaram a ser fomentados na década de

1960 como a contestacédo cultural impulsionada pelas vanguardas.

O Dadaismo influenciou o surgimento de outros movimentos artisticos do século XX,
como a Pop Art. Segundo Miller-Brockmann (2001) os dadaistas subverteram as percepcdes
habituais do mundo e embora ndo tenham fundado caracteristicas estéticas especificas,

protestavam contra os valores sociais.

Figura 27: Raoul Hausmann, "Dada siegt! (Dada Wins!)" (1920).
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Compagnon (1996) cita Marcel Duchamp como um questionador de nocgOes
tradicionais da arte como: a criatividade, a originalidade, a beleza e a autonomia. “Se pode ver
na atitude de Duchamp uma nostalgia da grande arte ou, em todo caso, uma ambivaléncia em
relacdo ao maquinismo e em relacdo a era da ‘reprodutividade técnica’” (COMPAGNOM,

1996, p.94).

Quanto o impacto desta reprodutividade, Benjamin (1980) explica que a obra de arte
“foi sempre suscetivel de reproducdo”. Ou seja, as apropriacdes sdo fruto de um fenémeno
novo, que se desenvolveu ao longo da histéria. Estas técnicas de reproducdo permitiram as
artes gréficas a producdo diaria de obras novas: “Despojar o objeto de seu véu, destruir a sua
aura, eis o que assinala de imediato a presenca de uma percepcdo, tdo atenta aquilo que “se
repete identicamente pelo mundo”, que, gracas a reproducdo, consegue até estandardizar

aquilo que existe uma s vez” (BENJAMIN, 1980, p.15)

A preocupagdo das vanguardas em expressar seus sentimentos em relacéo a sociedade,
ao meio artistico e ao contexto socio-cultural pode ser ilustrada conforme Compagnon (1996)
principalmente com a obra de Duchamp, representando reflexdes sobre a arte do século XX.
Duchamp estaria destruindo a oposicdo entre arte e ndo-arte. A arte ndo estaria mais

refletindo uma imagem harmoniosa, de um belo idealizado.

Com uma nogdo de modernidade desvalorizada conforme Jimenez (1999),
caracterizada pelo fim da historia, o fim das grandes ideologias e o fim do embate entre
valores do passado e valores do presente ou futuro, teriamos, desta forma, novas maneiras de

avaliacdo e interpretacdo de obras. Esta arte indefinivel estaria submetida a questdes
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econdmicas e culturais, submersa numa sociedade tecnoldgica, ou ainda, a arte “como

prolongamento do artista” (FERRY, 1994, p.27).

Figura 28: A Fountain de Marcel Duchamp.

A “condicdo po6s-moderna” manifesta-se entdo em centros de poder, de atividades e no
fim de todo o género de narrativa totalizante que pretenda determinar o funcionamento e
expressdo das atividades e representagfes sociais. A cultura passa a ter uma amplitude de
conceitos, atingindo as tradicionais divisdes entre cultura superior e cultura de massas. O pos-
moderno ganha forca no interior de algumas disciplinas académicas e areas culturais como a

filosofia, a arquitetura, a literatura, a masica, o cinema e as artes plasticas.

Os pensadores p6s-modernos ndo estariam almejando restaurar os valores antigos, mas
sim revelar questdes como: a desconstrucdo (razéo, sujeito, ordem, Estado, sociedade) e a
valorizacdo de temas antes considerados menores (desejo, loucura, sexualidade, linguagem,

poesia, sociedades primitivas, cotidiano). Nietzche, o primeiro a desconstruir os valores



107

ocidentais, fundamentou Derrida, Deleuze, Lyotard e Baudrillard. Para Nietzche a arte seria 0
fio condutor para um novo estilo de vida.

Derrida inventou a palavra desconstrucdo, atacando o logocentrismo ocidental,
alegando ser a razdo o aprisionamento do homem. J& Lyotard colaborou com a aceleracdo do
niilismo, apoiando uma ciéncia permissiva. Em seu livro “La Concicion Postmoderne”
(1979), o p6s-moderno € visto como o estado da cultura, depois de transformagdes subitas as

regras dos jogos da ciéncia, da literatura e das artes, a partir do século XIX.

A po6s-modernidade comecou a delinear-se na arquitetura com Bauhaus e seu
funcionalismo racional. O ornamento é recuperado com ecletismos. O hiperespaco pos-
moderno transcende o corpo humano em suas capacidades de locomocéao e organizagdo. Os
Shoppings Centers por exemplo, refletem um importante fenémeno caracteristico da pos-

modernidade:

Os Shoppings Centers retratam uma espécie de architecture-collé, que se expande
em nossa cultura globalizada, tornando-se exemplo internacional destas
hibridacGes; neles vemos colunas doricas, jonicas, usadas pelos gregos na
Antiguidade, juntamente com estruturas metalicas, vidrarias, decoragdes florais e
vegetais, pisos de marmore ou de granito polido, lado a lado com paredes de tijolo a
vista. Provavelmente, no futuro, esses shoppings serdo os verdadeiros museus
criados no século XIX” (RAHDE, 2006, p.8).

O pos-moderno explora a incompatibilidade de estilos, formas e texturas. Em seus
elementos estruturais, relacionam-se contrastes como ordem dorica de colunas com
sobriedade, impessoalidade com racionalidade, incorporando o ornamento como fundamental.
Os projetos recuperam estilos e técnicas passadas, resgatando a histéria em um so conjunto.
Os valores simbdlicos também sdo retomados em comunhdo com estilos antigos como o

Barroco. Op6em as retas as curvas num ecletismo de formas.
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Figura 29: Ecletismo de estilos e novas interpretagcbes de elementos da

antiguidade podem ser observados na arquitetura dos Shopping Centers.
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Rahde (2006) afirma que ao observarmos as paisagens urbanas, é possivel notar uma
visualidade irreal que alimenta o imaginario dos habitantes. A autora refere principalmente a
Las Vegas, nos Estados Unidos, reiterando o ecletismo, a combinagéo de diversos estilos com
pluralismos e colagens que vem caracterizando o0 contemporaneo “numa polissemia
contraditoria e complexa, rejeitando a unidade arquitetbnica em favor da diversidade”

(RAHDE, 2006, p.8).

Figura 30: Paisagem urbana de Las Vegas.

O questionamento da obra de arte auratica desde o final dos anos 1950 tem como um
de seus possiveis expoentes, 0 pintor norte-americano, Robert Raushcenberg. Ele passou a
empregar fotocollages, manipulando pinturas a 6leo “unificando objetos figurativos de

consumo” (RAHDE, 2006, p. 6).
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Robert Rauschenberg transformou essas imagens em barroquizac6es reconstruindo um
quadro de Rubens por meio de serigrafia, collages de temas diversificados sobre uma
reproducdo de “Vénus no banho” “pintura, serigrafia, fotografia, criam uma hibridacéo
técnica nesta obra de 1964, considerada por muitos teéricos, como a grande manifestacdo da

pintura contemporanea” (Idem, p. 6).

Figura 31: Obra pos-modernista de Rauschenberg, Persimon (1964).
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A colagem de jornais e objetos sobre a tela data do inicio do século XX com Picasso e
Braque, entre 1909 e 1912 e, segundo Rahde (2006), numa época em que esta hibridacdo de
materiais s6 existia em arte popular ou artesanato.

A collage trouxe maior liberdade para artistas com estilos bem definidos na arte
moderna. Com o surgimento da Pop Art, integralizando imagens populares de propaganda,
icones das histérias em quadrinhos e serigrafia, esta técnica evoluiu para o que se

convencionou chamar de combine-painting.

Foram estas novas possibilidades de colagem que Robert Raschenberg introduziu
no seu trabalho, juntamente com outros artistas, como Andy Warhol, levando a arte
plastica de elite a hibridar-se com a arte popular. Provavelmente foi o maior
periodo de comunicacéo grafico/plastico que este movimento introduziu na pintura,
com objetos comuns de consumo dos mass media (RAHDE, 2006, p.7).

Ja a Pop Art, movimento estilistico que ocorreu na Europa e nos Estados Unidos nos
anos 1960, pode ser considerada como o comeco de uma nova estética dentro da pos-
modernidade. Ao identificar as situacbes espaco-temporais (THOMPSON, 1995) em que a
Pop Art se faz presente, podemos interligar estas caracteristicas com um novo status de arte

que as historias em quadrinhos passaram a ter principalmente na Europa.

Seu aparecimento deu-se inicialmente na Inglaterra com Richard Hamilton, ainda em
1955 e, anteriormente, por volta de 1949 a 1951, com Francis Bacon, utilizando fotografias
em suas obras. Entretanto o meio ideal foram os Estados Unidos, onde o poder de consumo
propiciou o desenrolar da ideia. A primeira obra, aceita como tal, foi a colagem de Richard
Hamilton, Just what is it that makes today’s homes so different, so appealing? Criada para

participar da exposicao “Isto € Amanha” na WhiteChapel Gallery em 1965.
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Figura 32: Just what is it that makes today’s homes so different, so

appealing? Por Richard Hamilton.

Os Estados Unidos tiveram como precursor Jasper Johns. O artista utilizava motivos
populares e bandeiras abrindo espaco para a nova corrente, tendo como seguidores e adeptos:

Andy Wahrol, Roy Litchtenstein, Tom Wesselman, James Rosenquist e Claes Oldenburg.
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Figura 34: Roy Litchtenstein.
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Figura 36: James Rosenquist.
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Figura 37: Claes Oldenburg.

Uma caracteristica da Pop Art é a reproducdo de herdis de historia em quadrinhos,
incluindo o efeito de reticula para colorizacdo, empregado antes da atual digitalizagdo e
colorizacdo feita em computador. “As historias em quadrinhos foram muito utilizadas no
movimento da Pop-Art e consideradas por Lichtenstein, um dos expoentes da arte pop, com

arte universal além de puramente americana (ALLOWAY, 1974).

Além disso, o uso de latas de produtos alimenticios como de sopa, cerveja, biscoitos e
materiais de limpeza é freqiente. Predomina o uso de materiais de suporte como plasticos,
latas de areia e papeldo. O abandono de museus e galerias traz para o publico outras

linguagens a serem assimiladas.



116

A Pop Art ndo representa, mas, apresenta a vida em seus objetos. Ela opta pelo fim da
forma, do supremo, do eterno nos termos da tradicdo classica. Os artistas Pop representavam
simplesmente objetos comuns ou retiravam efeitos estilisticos da cultura popular. Para Honnef

(2004), a Pop Art transformou Nova York na capital da arte, tirando esse status de Paris.

A Pop Art trazia em seu projeto indicios do fim da arte moderna e esbocos da
visualidade p6s-moderna. E a arte como mercadoria, diluindo a oposi¢do entre o artista e o
publico, ou seja: “a arte pop revelou a natureza elitista e esotérica da tradicdo moderna e
desnudou a dependéncia de toda arte para com o mercado” (COMPAGNON, 1996, p.98). Ela
possibilitou mais hibridagdes, fragmentacGes que resultaram em renovadas visualidades,
abolindo divisdes entre arte de elite e arte popular a0 mesmo tempo em que “passou a
encorajar em seus observadores e mesmo a exigir deles um alto grau de conhecimento de

histéria” (McCARTHY, 2002, p.14).

As novas especificidades que a Pop Art proporcionou como absor¢do de estilos,
flexibilidade, sobreposicdo de temas, de técnicas e de materiais podem ser comparadas a
afirmacdo de Rahde (2001) sobre as manifestacGes iconograficas contemporaneas que néo
renunciam antigas representaces imagisticas, mas estdo incorporando “as novas formas de
criar, as imagens que vém compondo o imaginario pdés-moderno tornam-se reinvencées

hibridas, transformadas e relidas em novos esquemas simbélicos” (RAHDE, 2001, p.29).



117

CONDENSED

Figura 39: Andy Wahrol produz a arte de capa para o disco do grupo The

Velvet Underground.
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Na literatura o po6s-moderno é irradiado pelos polos Estados Unidos, Franca e Italia.
Representado sobre tudo pela ficcdo, a volta ao passado, 0 romance histérico e o uso de

narrativa policial (género de massa), a mistura de estilos prepondera como em todas as artes.

Em todas as formas de expressdo comunicativa as citagdes tornam-se habituais.
Fazendo parte dessa estética do fragmento, também na literatura, na madsica e no cinema, as
citacOes exprimem o caos, a quebra da continuidade e totalidade de uma obra. Predominam

caracteristicas como a casualidade e o intervalo, evitando a ordem das conexdes.

De acordo com Gerbase (2003) o cinema que nasce na modernidade, é uma arte
industrial e, assim, absorve o que ocorre nos demais contextos das formas expressivas. Para
alguns autores, o filme Blade Runner (1982) de Ridley Scott, € um dos exemplos mais
recorrentes quando se discute p6s-modernidade no cinema. O filme cria um mundo futurista
que faz referéncia a “1984” de Orwell, onde existe um s6 comando, controlado pela genética
agora super desenvolvida que produz clones perfeitos do ser humano num cenario pos-

apocaliptico.

Da visualidade Noir dos anos 40 presente em Rachel (andréide que acredita ser
humana), o visual pés-punk de Pris (androide fugitiva de uma coldnia penal no espaco),
passando pelo clima chuvoso e sombrio de uma grande metropole gética (referéncias a
Metropolis (1927) de Lang, Gotham City nos quadrinhos) em alternancia com neon espalhado
pelas ruas, o filme Blade Runner exemplifica a mistura do antigo com o novo. Maquiagem e
estilo p6s-punk, mundo dominado pelo maquinéario e imaginario cibernético, a narrativa

apresenta descontinuidade temporal ancorada em memdrias por vezes oniricas dos
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personagens. Percebemos especificidades semelhantes na obra de Frank Miller como, por

exemplo: O Noir em Sin City, e a narrativa fragmentada de Batman — O Cavaleiro das Trevas.

Figura 41: O futurismo em Blade Runner € hibrido.
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Figura 43: Refluxo entre passado e presente, estética Noir hibridizada com o

futurismo.
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Para Harvey (1992) Blade Runner é “uma parabola de ficcdo cientifica em que temas
p6s-modernos, situados num contexto de acumulagdo flexivel e de compressdo do tempo-
espaco, sdo explorados com todo o poder de imaginacdo que o cinema pode mobilizar”

(HARVEY, 1992, p.281).

Ou seja, a narrativa representando o conflito ocorre entre personagens gque vivem em
tempos distintos, percebendo e vivendo o mundo de maneira diferente. O cinema como
sintese da Modernidade é visto por Gerbase (2003) como “uma espécie de climax das
tecnologias e das aspiracbes dos homens modernos, é um barco que desagua na Pos-

Modernidade” (GERBASE, 2003, p.100).

Assim como no cinema, as intervengdes tecnoldgicas nas histérias em quadrinhos,
sobretudo na fase de rupturas dos anos 1980 poderia exemplificar o uso de temaéticas
diferenciadas nas paginas. Alem disso, o formato Graphic Novel trata aléem dos temas mais
adultos, a desconstrucdo de personagens, os dramas e os conflitos que antes ndo eram
abordados efetivamente. Frank Miller costuma usar em suas narrativas graficas o hibrido,

como vimos a pouco, um dos expoentes da poés-modernidade.

Frank Miller utiliza no roteiro aspectos do mito do herdi e, isso reflete na arte que se
apropria ndo apenas do traco académico feito & base de lapis e nankin, mas também das novas
técnicas de arte-finalizacdo e colorizagdo que permitem um amplo leque de visualidades que
agregam varias formas simbolicas. Para alguns estudiosos e especialistas em historia em
quadrinhos, Frank Miller pode ser considerado como um icone da inddstria contemporanea de
Comic Books. Miller estd ao lado de grandes e importantes nomes como: Will Eisner, Jack

Kirby e Stan Lee.
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Ha quase trinta anos Frank Miller é referenciado com admiracdo nas discussdes sobre
histérias em quadrinhos, inicialmente sendo apenas relacionado com o ambiente dos super-
herdis, que ele afetou de forma radical, mas posteriormente também vinculado aos quadrinhos

adultos, espaco onde ele formulou modelos de atuacao.

3.2 - A trajetéria e a visualidade de Frank Miller

Frank Miller nasceu no ano de 1957 em Olmie, Maryland, EUA. Como muitos dos
fas de historias em quadrinhos, comegou a criar suas historias (Fan Fiction). O inicio de
carreira e a aproximacdo as artes graficas foi sem grandes pretensdes. Apaixonado por
histdrias policiais noir, um de seus autores prediletos era Mickey Spillane, criador do
detetive Mike Hammer, Miller provavelmente sonhava em colocar nos quadrinhos as

aventuras desse personagem quando foi para Nova York em 1975, aos 18 anos.

N&o encontrou espaco para esse tipo de histérias na producdo quadrinhistica dessa
época, muito mais promissora entdo — como ainda hoje — para aqueles que se predispunham
a realizar histdrias protagonizadas por super-herois, mas também néo quis retornar para sua
terra natal, Vermont, o mais rural dos estados norte-americanos. Pretendia conquistar a

cidade grande. E conquistou.

Nas muitas entrevistas que posteriormente concedeu, Miller fala dessa época como

um periodo de incertezas, sem local para morar, sem conhecidos a quem recorrer, ele
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chegou bem proximo de passar fome na Big Apple até que comecou a trabalhar de forma

mais regular.

Mas isso comecou a mudar com a ajuda do desenhista Neal Adams, que lhe
possibilitou realizar seu primeiro trabalho em quadrinhos para a editora Gold Key, na revista
Twilight Zone (Além da Imaginacdo) n. 84, de junho de 1978, em que fez a arte para a
histéria "Royal Feast". Outros trabalhos seguiram, para a DC Comics (Weird War Tales) e

Marvel Comics (John Carter: Warlord of Mars, Doc Samson).

Eram todas histdrias esparsas, trabalhos que Ihe eram passados quase que como uma
forma de teste, sondando suas habilidades e persisténcia como artista. Assim, pode-se dizer
que sua progressdo inicial na industria de quadrinhos foi bastante acanhada, talvez devido
um pouco a sua inseguranca na area; ele passava dias desenhando uma Unica pagina,

tentando se acostumar com as caracteristicas dos super-herais.

Seu primeiro trabalho com um personagem mais conhecido ocorreu em 1979, quando
foi convidado a fazer a arte para uma histéria publicada em The Spectacular Spider-Man
(Homem-Aranha), em que o Demolidor aparecia como coadjuvante. Em seguida, Frank
Miller se ofereceu para trabalhar nas histdrias desse personagem, assumindo o posto de
desenhista regular no n. 158, de maio de 1979. Permaneceu nessa funcdo durante alguns
meses, mas aos poucos comeca a colaborar no roteiro das histérias e finalmente os assume
individualmente a partir do n. 168, quando introduz a personagem Elektra, amante e némesis

do protagonista.
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Com isso, Frank Miller conseguiu uma reviravolta na carreira do Demolidor, cuja
revista foi considerada a melhor publicacdo da Marvel Comics nos dois anos seguintes a sua
ascensdo como roteirista principal. Permaneceu a frente desse titulo por varios anos,
culminando sua participacdo com a histéria "Born Again" ("A queda de Murdock” no
Brasil), publicada dos numeros 227 a 233, de 1986, em que, na magistral arte de David
Mazzucchelli, o protagonista, depois de politicamente arruinado, financeiramente destruido
e psicoldgica e fisicamente destrocado encontra forcas para se reerguer da derrota e

continuar sua carreira de defensor da justica.

Podemos dividir o trabalho de Frank Miller no titulo Demolidor em trés fases:
Surgimento e morte de Elektra (1981 — 1982); A Queda de Murdock (1986) e O Homem
sem Medo (1993). Durante a primeira fase (1981 — 1982) a arte de Frank Miller apresentava
caracteristicas cinematicas, introduzindo uma temaética de historias de crime em que trocava
vilBes uniformizados por génios criminosos das ruas ou lideres do crime organizado, como o

personagem Rei do Crime.

O interesse de Frank Miller por quadrinhos japoneses e tradi¢fes de ninjas e samurais
reflete-se na introducdo desses elementos na organizacdo ninja O Tentaculo (The Hand), o
cego sensei Stick e a assassina Elektra. De acordo com BARRAL (2000) os mangas
(quadrinho japonés) séo divididos e classificados no Japdo em alguns grupos distintos que
abordam temas didaticos, femininos e masculinos. As revistas didaticas ou Shogaku
acompanham as crian¢as no primeiro grau (dos seis aos doze anos). Ja as revistas femininas

ou shojo manga4, atingem uma faixa etaria que vai dos doze aos dezessete anos, e seus temas
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enfocam o amor impossivel, as separacgdes, as rivalidades entre meninas e a morte atravées do
suicidio.
Por outro lado, os mangas destinados aos meninos sdo caracterizados por substituir o

romantismo feminino por historias melodramaticas, utilizando como personagens o samurai,

0 esportista e 0 aventureiro. O sexo € retratado de forma alusiva, ou seja:

Os desenhos realisticos dos quadrinhos masculinos ndo deixam nada a imaginag&o.
Para as cenas de beijo, nudez e insinuacBes do ato sexual, seja hetero ou
homossexual, os artistas utilizam ao maximo os recursos cinematograficos,
focalizando detalhadamente cada momento, num sem-nimero de quadrinhos e
paginas, como cenas de um filme em camera lenta (BIBE-LYTEN, 2000, p. 58).

Inspirado por Neal Adams, detalhava telhados e esquinas (principais cenarios onde a
trama se desenrolava) dando uma sensacdo realista pouco comum no género. Neste periodo
de trabalho com o personagem Demolidor, Frank Miller introduziu personagens faliveis e
derrotados, como o repérter Bem Urich. Ao mesmo tempo, desenvolveu psicologicamente
as motivacdes dos vilGes: Rei do Crime (megalomania), Mercenario (psicopata), culminando

na morte de Elektra.

A segunda fase (1986) refere a saga A Queda de Murdock (Born Again) contava a
decadéncia do her6i nas maos do Rei do Crime. Na histdria, o par roméantico do Demolidor
vende a identidade secreta do herdi ao Rei do Crime por seu vicio em heroina. E a terceira
fase (1993) abordava uma volta as origens do Demolidor. Frank Miller trabalhou apenas nos

roteiros e os desenhos ficaram a cargo de John Romita Jr.
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A parte de seu trabalho em Daredevil, Frank Miller continuava experimentando novas
técnicas e projetos. Em 1983, produziu Ronin, uma minissérie em seis fasciculos, claramente
inspirada no trabalho de Kazuo Koike e Goseki Kojima (Lobo Solitario). Mas esse trabalho
pioneiro de Frank Miller ndo obteve muito sucesso durante sua publicacdo, talvez porque
estivesse muito & frente de sua época. Ronin foi também o primeiro trabalho em que Miller

deteve todos os direitos autorais, apesar da obra ter sido publicada pela DC Comics.

HOW DOES A MAN
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Figura 44: Ruido, hibrido na paisagem urbana, misto de técnica no traco de

Frank Miller em Daredevil.
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Figura 45: Narrativa grafica de Frank Miller em Daredeuvil.




128

Figura 46: A morte de Elektra por Frank Miller.
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Figura 48: Ronin.
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O termo Ronin refere a um samurai sem mestre. Na historia, um samurai perde seu
mestre durante uma batalha contra um demonio chamado Agat. O combate envolvia a busca
de uma espada encantada. Ambos sdo mortos e renascem num futuro distopico. Ronin

renasce no corpo de um engenheiro sem membros mas com poder telecinético.

A obra mesclava elementos da cultura japonesa com ficcdo cientifica, num passeio
pela cultura e filosofia japonesa dentro de um contexto apocaliptico. Frank Miller
experimentou em Ronin novos elementos de estilo de arte. Trazendo influéncias de Moebius
(Jean Giraud) e técnicas de argumento diferenciadas ao ndo usar bales de argumento ou
recordatérios, apresentando durante a narrativa, apenas fragdes de didlogos com destaque

para a imagem.

Podemos considerar Ronin como uma metafora ao corporativismo nip6nico que
“ameacava” 0s Estados Unidos nos anos 1980. Seu impacto cultural e influéncia esta
presente em obras como a animacdo Samurai Jack de Genndy Tartakovsky e em alguns

elementos da trilogia cinematografica Matrix.

i_s?n?ﬂﬁ'ﬁﬂ

Figura 49: Samurai Jack por Benndy Tartakovsky.
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3.3 — Frank Miller reinterpreta o Batman P6s-Moderno

Em 1986, convidado para elaborar uma histéria sobre o personagem Batman, um dos
grandes icones dos quadrinhos de super-herois, Frank Miller resolveu seguir por caminhos
jamais trilhados com esse personagem e literalmente realizou uma radical reconceituacdo do
Cruzado de Capa: com uma historia situada dez anos ap6s a aposentadoria do herdi, o
Batman de Miller é uma figura gotica, inicialmente relutante em reassumir seu papel como
justiceiro e posteriormente incorporando uma crescente brutalidade no trato com o0s

marginais.

O mérito de seu trabalho em Batman: The Dark Knight Returns (no Brasil, O
Cavaleiro das Trevas), no entanto, ndo se restringe a ousadia do roteiro, mas também se
relaciona com o esquema de construcdo dos elementos visuais, estruturados com base em 16
painéis ou quadrinhos por pagina, criando um senso de urgéncia que € as vezes bruscamente
interrompido por meias paginas ou péginas inteiras com uma Unica imagem, criando um

momento de alivio para o leitor. Nas proprias palavras de Miller,

Quando eu estava estruturando Cavaleiro das Trevas a primeira coisa que eu fiz
foi estabelecer o esquema de 16 quadros em que a série inteira iria ser baseada.
Isto era eu tentando tratar os painéis como notas musicais em um pulso, para
controlar o passo. Era um livro muito denso, eu estava empacotando coisas de
maneira extremamente forte nesse ponto, mas vocé notara que a tensao desses
pequenos painéis em staccato é quebrada de vez em quando por uma meia pagina
ou por uma imagem de péagina inteira que é destinada ndo a retirar vocé da
historia, mas fazer com que vocé dé uma pausa e se dé conta de onde a historia
estd, qual é o objetivo. (em depoimento a Mark Salisbury, no livro Artists on
Comic Art, p. 176, 178).
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Acrtisticamente, Batman: The Dark Knight Returns representou para Frank Miller a
ascensdo a um novo patamar criativo, para um tipo de histéria em quadrinhos em que
predominava uma atmosfera ameagadora, bem no estilo dos romances policiais noir que ele
tanto apreciava. Nessa obra especifica, esse ambiente era ainda mais valorizado pela arte

final de Klaus Janson e as cores de Lynn Varley, esposa de Miller na época.

TENTH ANNIVERSARY EDITION

FRANK MILLER
WiTH KLAUS JANSON
AND LYNN VARLEY

Figura 50: Capa de Batman: The Dark Knight Returns.
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O Cavaleiro das Trevas inaugurou o formato prestige, termo cunhado pela DC
Comics e mais tarde usado por outras editoras para revistas com lombada quadrada, capa
cartonada e papel de maior qualidade. A historia mostra um futuro sombrio onde imperam
0s prendncios, a ironia, os flashbacks e os dialogos afiados, atualizando a imagem de

Batman para uma nova audiéncia, tornando-o um heroi obcecado e radical.
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Figura 51: Bruce Wayne caminha pelas degradantes ruas de Gotham

City.

O cenario da historia apresenta Bruce Wayne (Batman) com 55 anos, aposentado apos
a morte do segundo Robin. O retrato de Gotham City (e dos Estados Unidos) de Frank
Miller ¢ de um lugar tomado pela violéncia, onde até assaltantes menores sdo maniacos

homicidas que matam por prazer.
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Batman ndo conta com o apoio do governo e a nova comissaria de policia o caca
ferozmente. A televiséo é referida por Frank Miller como manipuladora e sensacionalista em

vérias sequéncias de O Cavaleiro das Trevas tomando por vezes boa parte das paginas.

DENT, A FORMER PLSTRICT DENT BELIEVED HIS

- THANK YOU, 76, ATTORNEY ; BECANIE DUSHIGURATION REVEALED
A VEW LIFE CESESSER WITH THE A HIOOEN, EVIE SI0E T2
BEGis 7003y NUMBER TWO WHEN IS MATURE, HE ADITED

FOR HALF HIS FACE WAS AS HIS PERSOVAL SYMBOL
HARVEY DENT. SCARRED BY ACHP. A DOLLAR COIN.. .

... OVE SI0E OF WHICH DENT'S CRIVES WERE - THE KIONABPING AND HE IAS APPREHENDED
WAS DEFACED, 70 REFRESENT — BRILLIANTLY PATHALOGICAL , RANSOMING OF SIAMESE IV THE ACT BY GOTHAM 'S
THE WARRING SIPES OF THE MOST HORRENDOLS wHan FAMOUS VIGHANTE, THE
IS SPLIT-PERSCNALITY. OF WHICH WAS HIS BATMIAN , VD

A FLIPOF THE EOW LAST-- CONMITTED /O

COULD MEAN LIFE OR Asvium
DEATH FOR HIS ICTINS. TWELVE YEARS AGO.

FOR THE FRST THREE ...« WHILE NOBEL PRIZE - HARVEY S READY

YEARS %ﬂgﬁ BEEN %AW/N& Pareirfc SURGEON 70 LOOK AT THE
TREA,  HERBERT WILLING WORLD AND SAY)
OR.BARTHOLOMEW WOLPER DEDICATED HIMSELF HEY--ITM amx"'
FOR HIS PSYCHOS!S, . . 70 RESTORING THE

I DO MO ASK FOR ME, THIS 16 THE
AN HE DENT READ A GOTHAM CiTY 7O END OF A LOVE NVIGHT-
LOOKS GREAT. BRIEF STATEMENT FORGIVE MY CRIMES, T MARE.... AND THE FIRST
70 THE MEDIA. .. MUST EARN THAT, BY STEP ON THE LONG ROAD
DEDICATING MYSELF 70 ABSOLUTION,

7O PUBLIC SERVICE.

Figura 52: A representacao da midia por Frank Miller em Batman.
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Figura 53: O novo Robin.

Robin, agora é retratado como uma menina. Havia na época um sentimento geral de
rejeicdo ao Robin masculino (Jason Tood) na continuidade oficial das revistas de Batman. A
editora DC Comics, utilizando uma pesquisa de opinido entre seus leitores, acabou
decidindo “matar” o personagem. Durante a narrativa de O Cavaleiro das Trevas, 0 Robin
retorna. Para Frank Miller, Robin serve como exemplo do fanatismo de Batman ao colocar

uma crianca em perigo para atingir seus objetivos.
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Figura 54: Os “Filhos de Batman”.

Os mutantes e os “filhos de Batman” eram uma gangue de adolescentes violentos que
aterrorizavam as ruas de Gotham City. Apos ter seu lider derrotado por Batman, se dividem
em varios grupos (tribos): os neonazistas, os Nixons, os Curingas, e mais tarde, os filhos de
Batman. Para Maffesoli (2005) a pdés-modernidade resgata certos fenbmenos como a
metafora das tribos, um retorno do ideal comunitario. A tribo constitui-se, entdo, por um
agrupamento de sujeitos levando em conta suas afinidades, pela necessidade de estar junto.
Ou seja, “o tribalismo sO pode [re]nascer quando a ambiéncia impBe-se a razdo. Por
favorecer i imaginario, o ludico, o onirico coletivo, ela reforca os microagrupamentos

(MAFFESOLI, 2005, p.112).
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Figura 55: O Coringa volta ao crime.

O Coringa, é retratado catatonico, internado no Asilo Arkham, local tradicional nas
histérias de Batman e agora renomeado “Casa Arkham para os Emocionalmente
Problematicos”, para se ajustar a um mundo “politicamente correto”. Ao assistir o noticiario
sobre o suposto retorno de Batman, o Coringa volta a ativa, perversamente apaixonado pelo
her6i. A dicotomia entre personalidades e a pluralidade encontrada na visualidade de O
Cavaleiro das Trevas contém indicativos da visualidade pds-moderna. Desta forma, para

Rahde e Cauduro:

[...] atualmente se valorizam certas caracteristicas que na modernidade seriam
consideradas defeitos e falhas inadmissiveis: ao invés da linearidade o desejavel é
a complexidade; ao invés da certeza, a divida; ao invés da constancia, a variagao;
ao invés da permanéncia, a efemeridade; e, mais que tudo, ao inves da mesmice, o
diferente — seja ele belo, regular ou feio (RAHDE, CAUDURO, 2005, p.9).
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Figura 56: Desconstrucéo do heroi infalivel da Era de Ouro.
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Figura 57: Frank Miller recria a narrativa mitica de Batman tornando-o alvo do

fracasso.

Oposto ao herdi moderno, icone da perfei¢do, o herdi pés-moderno € um reflexo do

cidaddo comum. Assim, de acordo com Rahde e Pase:

O herd6i p6s-moderno é pleno de incertezas, ndo é mais o ser invencivel, mas é
marcado por desconstruc@es visuais e textuais, demonstrando a sua fraqueza, suas
incertezas ou sensibilidade frente as lutas cotidianas. O heréi pds-moderno é
muitas vezes o anti-heroi, tentando conciliar seu mundo imaginario mitico, com a
luta pela sobrevivéncia (RAHDE, PASE, 2004, p.4).
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Figura 58: Questdes simbdlicas sobre o governo americano sdo abordadas

em Batman O Cavaleiro das Trevas (1986).

Redigida e desenhada no auge do periodo Reagan, a histéria € uma reacdo ao

radicalismo e ao conservadorismo que imperava nos Estados Unidos nos anos 1980.
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Figura 59: Superman a servico do governo americano.

O personagem Superman e retratado como um agente do governo, uma “arma
secreta” cujo nome ndo poderia ser citado. Envolvido na guerra entre americanos e soviéticos
em Corto Maltese, o Superman desvia um missil nuclear prestes a atingir os Estados Unidos
gerando um pulso magnético que deixa Gotham City as escuras, derrubando um aviao sobre

a cidade.
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Figura 60: Simbolismos entre A “Luz” e as “trevas”.

Em meio ao caos urbano e destrui¢do, Batman e seu exército de “Filhos de Batman”
impdem a lei nas ruas. O governo pede ao Superman para intervir, levando a um confronto
final entre os dois personagens classicos. O duelo entre os herdis € um dos momentos
antoldgicos dos quadrinhos. Desde entdo, a relagdo entre o Superman e Batman passou a ser
trabalhada com base mais em seus conflitos e diferencas do que em suas semelhangas. O

Cavaleiro das Trevas ganhou destaque em revistas como Newsweek e Rolling Stone.
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Figura 61: “Esta noite eu sou a lei.”

A partir de entdo, Frank Miller tornou-se celebridade. Diversificou um pouco suas
atividades durante um tempo, realizando uma breve incursdo na area cinematografica,

ambiente em que desenvolveu as primeiras versdes de roteiros para as producbes de
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Robocop 11 (1990) e Robocop 111 (1993), ambos retalhados pelo estudio e recebidos com
reservas tanto pela critica como pelo publico. Essa “aventura” ndo lhe agradou muito,
fazendo com que Miller chegasse a repudiar futuras adaptacdes de suas histérias em

quadrinhos para a Sétima Acrte.

3. 4 Estética Noir em Sin City

Os quadrinhos, no final da década de 1980 trouxeram para Frank Miller algumas
defini¢bes existenciais: embora ndo se afastando totalmente, resolveu diminuir um pouco
seu relacionamento artistico com os personagens mercantilizados das grandes editoras, ainda
que estes houvessem contribuido para seu prestigio, como autor, na indistria quadrinhistica

norte-americana e mundial.

Enveredou por caminhos que outros autores de renome do periodo também
buscavam, o da independéncia criativa e financeira, juntando-se a luta pela predominancia
do modelo de relacionamento autor-editora em que os direitos autorais da criacdo
quadrinhistica permanecem com o primeiro. Nesse sentido, encontrou espaco favoravel na
editora Dark Horse, responsavel pelo langcamento do primeiro episédio de sua criacdo mais
ambiciosa, Sin City (1992), que debutou na revista Dark Horse Presents n. 51, de junho de

1991.

Sin City (1992) era o seu sonho de 18 anos tornado realidade. Finalmente, Frank

Miller seguia nos quadrinhos as pegadas dos autores policiais que tanto admirara na
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juventude. Ele foi além do que seus predecessores haviam criado, e, desta forma, imprimiu
um ritmo cinematografico e um contraste branco e preto como poucos autores haviam feito
antes. Percebe-se nesta estética nova, a influéncia de grandes autores dos quadrinhos, como

Will Eisner.

Seérie policial extremamente violenta e inovadora na diluicdo do conceito de heroi
tradicional, que cede o protagonismo a propria cidade, Sin City (1992) é inspirada nos filmes
policiais Noir e na literatura policial de Dashiell Hammet, Mickey Spillane e James Ellroy.
Pela primeira vez, Frank Miller foi responsavel por todo o processo criativo, do argumento e
desenhos até o letreiramento. Os desenhos traziam alto contraste, partindo da influéncia de
Milton Canniff, Hugo Pratt e José Mufioz, com uma estética teatral inspirada em Johnny

Craig (E.C. Comics).

Sin City esta entre a regularidade ritmica de um metrénomo que freqiientemente
atormenta os Comics americanos e o ritmo alucinante dos mangas, que se léem a velocidade
do virar de pagina. O arquétipo de grande cidade é representado num espaco ficticio e
estilizado, em que se misturam New York e Gotham City, com arredores que lembram a
Califérnia em que Frank Miller viveu. Sin City é uma cidade corrupta e violenta em que 0s
carros dos anos 1940 e 1950, convivem com uma arquitetura minimalista dos anos 1990, sob

um céu constantemente patrulhado por helicépteros.

A cidade, considerada um personagem ativo da narrativa de Sin City é dividida em
pontos como o Kadie’s Club: clube de strip-tease de tematica country, onde a maioria dos

personagens se cruza em quase todas as historias; Cidade Velha: bairro governado pelas
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prostitutas, que mantém sua autonomia através de um acordo com a policia; Fazenda dos
Roak: propriedade rural da familia que comanda a cidade; Pogos de Piche de Santa Yolanda:
possuem um parque tematico de dinossauros desativado, usado como depoésito de cadaveres
e Os Cortigos: um conjunto habitacional que deu errado, tornando-se um bairro pobre da

cidade.

Na editora Dark Horse Miller participou do selo Legend, em que varios escritores e
artistas publicavam obras das quais mantinham a propriedade intelectual. Nesse selo ele teve
publicado Give Me Liberty (Liberdade, 1990), com Dave Gibbons; Hard Boiled (1990) e
Big Guy and Rusty the Boy Robot (1996), ambos com arte de Geof Darrow; Sin City: A
Dame to Kill For (1993-1994) e Sin City: The Big Fat Kill (1994-1995), dando sequéncia as

suas experimentacOes em branco e preto de forma visualmente estimulante.

Com essa obra, seu trabalho adquire caracteristicas mais pessoais e, desta forma,
Frank Miller abandona a conviccdo de ndo permitir a transposicdo de seus trabalhos
quadrinhisticos para o cinema. Em 2005, Sin City: A Cidade do Pecado, foi para as telas em

uma magistral producdo cinematografica dirigida por Robert Rodriguez.


http://www.omelete.com.br/Conteudo.aspx?id=100002696&secao=cine�
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Figura 62: Sin City.
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Figura 63: Sin City no cinema.



149

Além dos titulos ja mencionados, os ultimos 20 anos foram marcados por uma intensa
atividade quadrinhistica por parte de Frank Miller. Realizados muitas vezes em parceria com
grandes nomes da inddstria de quadrinhos, seus trabalhos sdo em geral recebidos com
grande receptividade por parte de leitores de todas as idades, desde os titulos em que revisita
personagens consagrados do mundo dos super-herdis (Superman & Batman) aqueles em que
navega por mares poucas vezes navegados, realizando producbes com caracteristicas

pessoais que evidenciam um autor de forte personalidade. Entre seus trabalhos, citamos:

Daredevil: Love and War (1986): em parceria com Bill Sienkiewicz, retoma o embate do

protagonista com seu principal oponente, Kingspin (no Brasil, O Rei do Crime);

Elektra: Assassin (1986-1987): também em parceria com Sienkiewicz, apresenta uma
incursdo no passado da personagem por ele criada para as histérias do Demolidor (Elektra

Assassina);

Batman: Year One (1987): a versdo de Miller para o passado de Batman, criada em parceria

com David Mazzucchelli (Batman Ano Um);

Elektra Lives Again (1990): com cores de Lynn Varley, apresenta a historia da ressurreicao

da heroina e de sua busca pelo Demolidor (Elektra Vive);

Daredevil: Man without Fear (1993): trabalhando com John Romita Jr., reconta a historia da
origem do Demolidor de forma semelhante a que fizera em Batman: Year One, mas sem

obter 0 mesmo sucesso (Demolidor: O Homem Sem Medo);

300 (1998): publicada no Brasil como 300 de Esparta, mostra a versdo de Miller, com cores
de Lynn Varley, de um episddio das Guerras Médicas, em que 0s antigos gregos e 0s medo-
persas se enfrentaram no século V a.C. Conhecido como Batalha das Termopilas, esse

episodio relata a resisténcia do Rei Lednidas e seu exército de 300 espartanos e 1000 gregos


http://www.omelete.com.br/Conteudo.aspx?id=100001177&secao=quad�
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livres de outras regides contra o exército do Rei Xerxes, da Pérsia, estimado entre 60 e 70

mil homens;

Batman: The Dark Knight Strikes Again (2001-2002): sequéncia de Batman: The
Dark Knight Returns, desta vez realizada apenas com a ajuda de Lynn Varley na
colorizagdo; representou a capitulacdo de Miller ao fascinio do lucro facil proporcionado
pela proximidade as grandes corpora¢Bes dos quadrinhos, sendo uma obra controversa e
bastante criticada pelos leitores, que a consideram uma traicdo ao que o autor havia feito em
sua incursdes anteriores com o Cavaleiro das Trevas. Porém o que vale ressaltar é que esta
continuagdo pode ser considerada uma obra pos-moderna em toda sua esséncia: grafica,

imagética e cognitiva.

Com uma carreira de sucessos Frank Miller representa hoje um dos artistas mais
conceituados das historias em quadrinhos norte-americanas. Dono de uma obra vigorosa, ele
ajudou decisivamente a colocar a linguagem grafica-sequencial em um novo patamar

artistico, aproximando-a do gosto de leitores mais velhos e com maior nivel de exigéncia.


http://www.omelete.com.br/Conteudo.aspx?id=100001025&secao=quad�
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Figura 65: Batman Year One.
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Figura 67: Daredevil: Man Without Fear.
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THE DARK KNIGHT STRIKES AGAIN

Figura 68: A sequéncia de Batman O Cavaleiro das Trevas.
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Figura 69: Uso de colorizacéo e efeitos digitais.
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Figura 70: Imaginario cibernético representado na continuacao de O Cavaleiro

das Trevas.
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Nos anos 1980 os processos de produgdo de uma historia em quadrinhos ou Graphic
Novel eram diferentes do que se vé hoje. Com a digitalizacdo e as novas tecnologias, €
possivel criar diretamente com auxilio do computador as sequéncias imagéticas propostas no
roteiro de uma histéria em quadrinhos. Do esbogo em imagens até a definicdo, a arte-final
(digital ink) e a colorizacdo, essas etapas ganham velocidade tanto na produgdo quanto no

envio para a editora responsavel pela publicacao.

Frank Miller € um representante ferrenho do uso tradicional do l&pis e nankin em suas
obras. Lynn Varley optou pelo uso de colorizagdo digital e PhotoShop na sequéncia de
Batman: O Cavaleiro das Trevas, caracteristica presente no contexto do roteiro e tentativa de
demonstrar visualmente, um avanco no tempo cronoldgico do personagem Batman. Além
disso, esta obra reflete em sua esséncia, varias hibridacGes e colagens de camadas interpostas,
contrastes entre cores digitais e o traco académico de Frank Miller, bem como a narrativa

fragmentada, demonstrando claramente uma vertente pds-moderna.

Apbs varias recusas de Miller para adaptar cinematograficamente suas obras,
Robert Rodriguez dirigiu em 2003 um mini-filme baseado nas historias de
Sin City, de forma a tentar convencer o desenhista americano. Miller ficou impressionado
com as capacidades de Rodriguez e rapidamente chegou a um acordo com o diretor para a
realizacdo do filme, do qual ele também participaria na producgdo, evitando assim que a obra
nao se perdesse de sua inspiracdo original. Zack Snyder produz em 2006 a adaptacdo da
Graphic Novel 300 de Esparta para o cinema. Seguindo ao extremo toda a estética e

narrativa criada por Frank Miller, o filme reinterpreta o episédio narrado por Herddoto.



157

O proximo capitulo encerra os processos metodologicos de analise propostos por
Thompson (1995) e, assim, apds revisitar os quadrinhos reiterando suas principais
caracteristicas, além de situar Frank Miller como um representante da arte sequencial pds-
moderna, apresenta-se consideracOes sobre a obra 300 de Esparta, aliada aos esquemas
miticos e herdicos propostos por: Brandao (1997), Eliade (1994), Durand (2002) e Campbell

(2005).

Figura 71: O Rei Lednidas em cena de 300 dirigido por Zack Snyder.
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4. Os 300 Espartanos de Frank Miller: trago, cor e nankin

reinterpretam o mito na P0s-Modernidade

4.1 As narrativas miticas

A obra de Frank Miller, 300 de Esparta, narra o embate entre os 300 guerreiros
espartanos, sob o comando do rei Leonidas, e os milhares de soldados persas, liderados por
Xerxes, durante a batalha épica do desfiladeiro das Termopilas, em 480 a.C. Foi publicada em
forma de minissérie em cinco partes pela Dark Horse Comics (1998) e, posteriormente

reunida em coletanea de 92 paginas em cores com capa dura pela Devir Editora (2006).

O formato dessa segunda republicacdo é horizontal (wide screen) e apresenta a uniao
de duas paginas formando painéis que servem de palco para o desfecho da narrativa. 300 de
Esparta possui panoramicas monumentais que ddo destaque as cenas de batalhas. Dentro dos
géneros das historias em quadrinhos, 300 de Esparta é classificada como Graphic Novel
(como vimos anteriormente, um formato diferenciado de publicacdo, cujo precursor foi Will

Eisner com a publicacdo de Um Contrato com Deus (A Contract With God) em 1978).
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Figura 72: Capas da coletanea de 300 de Esparta.

A capa de 300 apresenta o elmo utilizado por Lednidas durante as batalhas,
contrastando o azul do background com o vermelho do logotipo criado por Steve Miller e
Cynthia Johnson. O predominio dessas cores, aliado aos tons de sépia se faz presente durante

toda a narrativa grafica da obra.
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Frank Miller usa constantemente o claro-escuro, aliado a referéncias pictéricas e sua
visualidade do espartano traz referéncias da escultura e da pintura. Podemos comparar, por

exemplo, as fei¢cdes de Lednidas as de Zeus, principal deus do pantedo grego.

Figura 73: LeGnidas no trago de Frank Miller e Zeus em escultura grega de

bronze.
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Além disso, outro comparativo interessante surge da relacdo entre cenas de batalha
presentes em 300 de Esparta e a tela Lednidas nas Termodpilas (1814) de Jacques-Louis
David. Observamos que tanto no quadro, quanto nos painéis de Frank Miller, as posturas
corporais, as expressdes faciais e a gestualidade de batalha sdo semelhantes e refletem icones

de forca e heroismo.

Figura 74:. Comparativos entre a pintura de Jacques-Louis David e os painéis

de Frank Miller.
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A necessidade de narrar é inerente ao homem. Desde tempos imemoriais, ele busca
formas, verbais e ndo verbais, que possam expressar a sua historia, 0s seus anseios, 0s seus
mitos e os seus herdis, tentando, incessantemente, transformar o caos em cosmos. De acordo
com Maffesoli (1995) vivemos o retorno da imagem, do simbdlico, do imaginério, da
imaginagdo reunidos num mundo imaginal que reina diante da racionalidade moderna. Este
mundo imaginal considera o sonho, o onirico e as fantasias construindo o real
contemporaneo. Existe uma separacgéo entre a perfeicdo (Deus) e a imperfeicdo (0 mundo). A
razdo seria a perfeicdo presente em Deus. J& a imaginacdo estaria compara a desrazao,

referindo-se a animalidade e ao mundo subterraneo, demoniaco.

Eliade (1994) diz que o mito tem como fungéo principal fixar os modelos exemplares
de todos os ritos e de todas as atividades humanas significativas: alimentacdo, sexualidade,
trabalho, educacdo e que o0 mito € a histéria do que se passou no principio da criagdo do
mundo, uma narracdo do poder divino dos deuses. Talvez por esta razdo, 0 homem arcaico
deseje se aproximar da perfeicdo e da realidade divina dos deuses. Ele necessita dessa

presenca divina, e esta nostalgia traz a tona situacGes paradisiacas.

O homem arcaico estd ligado ao mito do eterno retorno, criando e colaborando no
plano césmico. Ele acredita na ontologia (Uma explicagdo retérico-tedrico-filoséfica que
utiliza a simples conceituacdo do fato para justifica-lo em si mesmo) restabelecendo a origem

da criacdo e reencontrando os deuses.

Os acontecimentos primordiais, no inicio dos tempos, sdo narrados numa histéria
sagrada, 0 mito. Seus personagens sdo deuses criadores que manipulam e julgam os mortais

ou herois. J& 0 homem contemporéaneo se prende a histéria humana e se preocupa com o fim
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dos recursos econdmicos do planeta. O homem estd aprendendo a reintegrar o real ao

imaginario, remetendo-o a sua contraparte historica:

O homem po6s-moderno que acaricia seu automével, que estd fascinado por sua
filmadora ou por outros objetos do mesmo tipo, é semelhante ao primitivo que, ao
tocar determinado amuleto, ou ao gastar com munificéncia pra comprar aquele
colar de conchas, participa da poténcia primordial do mundo que o envolve.
Fazendo isso, instaura-se uma espécie de comunhdo (MAFFESOLI, 1995, p. 126).

Para Eliade (1994) os mitos engrandecem os feitos dos deuses e herdis, narram uma
criacdo. Os deuses e herdis sdo modelos e nunca praticam atos profanos. Toda atividade
criadora € sagrada, pois 0 que 0os homens produzem por sua iniciativa, sem um modelo mitico,
torna-se profano. O “por que” e o “como” sempre revelam manipulacbes divinas, dadivas
ofertadas a0 mundo, tornando o mito um modelo que revela o real. E uma forma de manter o
homem fiel aos preceitos dos deuses e as suas facanhas, ou melhor, uma tentativa de tornar o

homem um ser que possa imitar 0s gestos dos deuses.

Ligamos com estes conceitos as classicas formas de narrativa e suas estruturas
articuladas no roteiro das historias em quadrinhos, ou seja: a construcdo dos arquétipos, as
estruturas narrativas, as cronologias, os mitos e as construcdes e desconstrucdes do herdi

durante as eras cronoldgicas da arte sequencial.

O inicio da racionalizacdo na Grécia foi marcado pela eliminacdo de pormenores das
narracdes, criando a ideia de que o conhecimento pode se tornar objetivo. Entretanto, as
narrativas contemporaneas ndo possuém a mesma linguagem dos mitos arcaicos. Medina

(1999) explica que a narrativa € uma resposta humana diante do caos. O homem, ao produzir
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sentidos, organiza 0 caos em cosmos. Sem o poder da narrativa, ele ndo se afirma perante a

desorganizacdo, porque narrar € uma necessidade vital.

Essa busca da narrativa implica nossa necessidade de ler histdrias referentes a lugares
e situacOes desconhecidas. Este sair do tempo através da leitura dos romances torna mais
préximas a literatura e a mitologia, entrando no tempo fabuloso e trans-histérico, numa luta
contra o tempo: “Assim como outros géneros literdrios, a narrativa épica e 0 romance
prolongam, em outro plano e com outros fins, a narrativa mitolégica. Em ambos os casos,
trata-se de contar uma historia significativa, de relatar uma série de eventos dramaéticos

ocorridos num passado mais ou menos fabuloso” (ELIADE, 1994, p. 163).

Eliade (1994) diz que a prosa narrativa ocupa na sociedade o lugar da recitacdo dos
mitos e dos contos nas sociedades tradicionais e populares, e que € possivel dissecar a
estrutura mitica desses romances, observando a sobrevivéncia de temas e personagens

mitoldgicos com é o caso de 300 de Esparta de Frank Miller na contemporaneidade.

Este passado fabuloso, com seus personagens, tem em comum, muitas vezes, a figura
do herdi e, de acordo com Campbell (2002) existem inimeras historias de herdis na mitologia
porgue, mesmo nos romances, o0 protagonista € um herdi ou heroina que realiza um feito
acima da normalidade: “O her6i é alguém que deu a propria vida por algo maior que ele

mesmo” (CAMPBELL, 2002, p.131).
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4.2 A Busca Heroica em 300 de Esparta

Segundo Brandao (1997) a etimologia, a origem e a estrutura ontolégica do herdi
ainda ndo estdo muito claras. Todas as culturas primitivas e modernas tiveram e tém seus
herdis, mas foi na Grécia que os herois desfrutaram um prestigio religioso consideravel,
alimentando a imaginacéo e a reflexdo através da criatividade literaria e artistica, terreno fertil
em que as historias em quadrinhos buscam referenciais: “Etimologicamente, (héros) talvez
pudesse aproximar do indo-europeu servd, de raiz ser-. de que provém o avéstico haurvaiti,
“ele guarda”, e o latim servuare, “conservar, defender, guardar, velar sobre, ser util”, donde

herdi seria o “guardio, o defensor, o que nasceu para servir” (BRANDAO, 1997, p.123).

Geralmente, os herois descendem de um deus e uma mortal: Minos, Castor, Pdlux,
Clitemnestra e Helena, etc. Eles podem ter ainda um nascimento irregular, incestuoso, como
os de Egisto, Etéocles, Policine, Antigona, etc. Acrescentam-se 0s desafios impostos pelos
oraculos, que prevéem a ruina do rei, da cidade, etc, com é o caso de Lebnidas em 300. Por
ser um her6i, a crianga ja nasce com duas virtudes (honorabilidade e exceléncia), a

superioridade ao outros mortais (desde a infancia ou quando atinge a puberdade).
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Figura 75: O inicio da jornada herdéica de Lednidas em 300 de Esparta.

Esta sequéncia apresentada no primeiro capitulo de 300 de Esparta intitulada “Honra”,
refere ao passado de LedOnidas e seu treinamento como guerreiro. Frank Miller opta por alto

contraste e evidencia a figura simbolica do lobo como o mal a ser enfrentado e superado.

Figura 76: Foco narrativo entre passado e presente.

A cor reforca os olhos vermelhos na criatura, visualidade recorrente em figuras
representando ameaca nos quadrinhos. Toda narrativa nestas duas paginas da Graphic Novel
apresenta fragmentos do passado de Lednidas, proferidas por um dos guerreiros espartanos no

campo de combate.
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A educacdo que o herdi recebe faz com que ele inicie seu itinerario de conquistas e
vitdrias, desligando-se dos pais por um periodo de tempo que pode variar (separagdo —
iniciagdo — retorno). Este modelo aparece do Oriente ao Ocidente, seguindo sempre este
ciclo. Ndo menos importante, os ritos de passagem eram variados, como, por exemplo: o corte
do cabelo, a mudanca do nome, o mergulho ritual no mar, a passagem pela agua e pelo fogo, a

penetracdo no labirinto, a catabase ao Hades, o androginismo, o travestismo e a hierogamia.
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Figura 77: Desde 0 nascimento 0os espartanos sao treinados para o combate e

vida herdica.
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A figura 77 apresenta a continuidade cronologica enfocando a vida de Lednidas dentro
da narrativa de Frank Miller e refere as inspecdes fisicas feitas durante o nascimento dos
personagens, suas provacdes e treinamentos durante a infancia e a adolescéncia. O heroéi esta
ligado a luta, ao que se classificou como Trabalhos; a agonistica, a méntica; a iatrica e aos
mistérios. O mito do her6i é amplamente rico e conhecido, sobretudo em lIliada e Odisséia

(Aquiles, Patroclo, Ulisses, Ajax, Diomedes, Heitor e Paris).

O proprio nascimento implica num ato heroico, pois enfrentamos uma transformacéo
psicoldgica e fisica. A mde desempenha também um ato herdico, porque dar a luz é “abrir
mao da propria vida em beneficio da vida alheia” (CAMPBELL, 2002, p.132). O heroi
precisa transpor duras provacOes para efetivar seu papel, ultrapassando o perigo com
conhecimento e habilidades especiais. Ele ¢ o fundador de uma nova era, de uma nova
religido, uma nova cidade e, para isso, precisa abandonar o velho e partir em busca da idéia-
semente, “a idéia germinal que tenha a potencialidade de fazer aflorar aquele algo novo”

(Ibidem, p.145).

O jovem tem de enfrentar um longo periodo de obscuridade, aliado a uma época de
perigos, de impedimentos e desgracas. O ambiente caracteriza-se de presencas insuspeitas que
podem ser tanto benignas quanto malignas. No caso de Lednidas o mal é representado por um
lobo selvagem e, assim, “o jovem aprendiz do mundo aprende a licdo das forgas-semente, que
residem precisamente além da esfera do mensuravel e do nomeado. Os mitos concordam com
o fato de ser necessaria uma capacidade extraordinaria para enfrentar e sobreviver a essa
experiéncia” (CAMPBELL, 2005, p.171). A conclusdo desses ritos de passagem na infancia é
0 retorno e reconhecimento do heroi, apés um periodo de obscuridade que revela seu

verdadeiro carater.
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Figura 78: A iniciacdo da vida herdica é representada pela superacéo do

medo.

O menino que “morre para 0 mundo” retorna rei portando a pele do adversario como
estandarte de suas conquistas. Embora seja um flashback, Frank Miller ndo emprega
diferenciacdo entre os quadrinhos recordatérios (mudanca no formato do quadrinho aliado a
cor em tons de sépia remetendo ao tempo passado) e o momento em que a histéria de
Lednidas é contada aos outros guerreiros espartanos. Passado e presente estdo unificados na

narrativa grafica e na comunicacéo visual das paginas.

O dominio sobre 0 medo € a iniciacdo da aventura herdica, o destemor é a realizacao

herdica. Para Campbell (2002), a mitologia ndo é uma mentira, mas sim poesia, algo
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metaforico, a penultima verdade, porque “A ultima ndo pode ser transposta em palavras. Esta
além das palavras, além das imagens, além da borda limitadora do Devir dos budistas. A
mitologia lanca a mente para além dessa borda, para aquilo que pode ser conhecido, mas ndo

contado. Por isso é a ultima verdade” (CAMPBELL, 2002, p.173).

W o 0 3
SLUBMITTION
WILL OF HERKES.

Figura 79: O emissario persa.

O emissério persa e sua comitiva sdo retratados com muitos ornamentos em ouro. Ja
0s espartanos usam apenas sandalias e mantos. Nesta sequéncia percebe-se 0 uso de angulos
cinematograficos como o plongée, possibilitando um olhar superior aos acontecimentos. O
uso de plongée e contra-plongée (impressdo de engrandecimento visual devido o angulo do

personagem) € empregado a exaustéo ao longo da narrativa grafica de 300 de Esparta.
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Figura 80: This is Sparta.

O uso continuo destes angulos é reforcado nesta sequéncia que da origem aos conflitos
entre espartanos e persas. A narrativa baseada em mudancas de planos sugere rapidez e

fluidez a cena. Frank Miller utiliza elementos que ddo cada vez mais ideia de movimento.

Auxiliado por quadrinhos interligados que conferem ritmo gradativo a queda dos
persas no pogo, 0 uso de onomatopéia, reproduz também a ilusdo de movimento e, desta

forma, reforca o traco estilistico de Frank Miller em suas narrativas visuais.



172

REMEMAER

Figura 81: O chamado da aventura.

Essa jornada mitoldgica do her6i ou “chamado da aventura” conforme Campbell
(2005) representa uma convocacdo do destino. O herGi passa a desvendar mistérios ou
resolver os trabalhos impostos pelos adversarios. Frank Miller opta na ilustragdo acima, por
uma escalada de Lednidas rumo ao do templo do oraculo no topo de uma montanha. A cena
retrata a superacdo humana e o anseio de buscar respostas entre os deuses. Existe contrastes
entre as linhas retas do rosto de LeoOnidas e as tortuosos rochedos e pedregulhos de sua

jornada até o templo do oréculo.
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Figura 82: O auxilio do oraculo.

O clima por vezes sombrio, devido o uso de “massas de sombra” é quebrado apenas
pelas chamas portadas pelo coadjuvante da narrativa. O lugar apresenta criaturas mitoldgicas
tdo antigas quanto o tempo num cenéario “habitado por seres estranhamente fluidos e

polimorfos, tormentos inimaginaveis, facanhas sobre-humanas e delicias impossiveis”.

Né&o é tdo incomum que o ajudante sobrenatural assuma a forma masculina. Nos
contos de fadas, pode se tratar de algum ser que habite a floresta, algum maégico,
eremita, pastor ou ferreiro, que aparece para fornecer os amuletos e o conselho de
que o herdi precisara. As mitologias mais elevadas desenvolvem o papel na grande
figura do guia, do mestre, do barqueiro, do condutor de almas para o além
(CAMPBELL, 2005, p. 40).
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Figura 83: Contraste entre hierarquias.

Frank Miller representa Lebnidas como um herdi arquétipo, luminoso e imponente.
Mesmo perante 0s emissarios dos deuses, Lednidas assume destaque na composicdo da
pagina, visto no centro da ilustracdo. Este recurso de destaque é amplamente empregado na
producdo de paginas em historia em quadrinhos ou em suas capas, o foco do olhar é
imediatamente direcionado. Lednidas cruza o limiar entre homens e deuses, ele caminha por
paisagens oniricas povoadas por estes seres ambiguos e, por consequéncia, tera de arcar com

as provac0es futuras em beneficio de seu povo.

Essa é a fase favorita do mito-aventura. Ela produziu uma literatura mundial plena
de testes e provacdes miraculosos. O her6i é auxiliado, de forma encoberta, pelo
conselho, pelos amuletos e pelos agentes secretos do auxiliar sobrenatural que
havia encontrado antes de penetrar nessa regido. Ou, talvez, ele aqui descubra, pela
primeira vez, que existe um poder benigno, em toda parte, que o sustenta em sua
passagem sobre-humana (CAMPBELL, 2005, p.56).
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Durand (2002) apresenta em Estruturas Antropoldgicas do Imaginario dois universos
distintos, mas que ndo podem existir separados. Um deles é o regime diurno da imagem, que
faz alusdo a luminosidade, ao solar e, desta forma, esta ligado ao heroismo. A dominante
postural (tendéncia de o ser humano se colocar na posi¢do ereta) correspondem as matérias
luminosas, visuais, e as técnicas de separagdo de purificacdo. Seus simbolos freqlientes séo as
armas, as flechas, as espadas (como podemos perceber em 300 de Frank Miller, toda essa

representacdo solar e diurna esta presente durante a narrativa).

O simbolismo derivado desta dominante, com suas implicacbes manuais e visuais
como explica BARROS (2003) e também de agressividade foi classificado por Durand (2002)
como diurno, organizado num universo heréico. Entretanto ndo ha luz sem as trevas e, assim,
opondo-se a esse regime herdico, temos o regime noturno, que compreende 0s simbolismos
da descida digestiva, da dominante do engolimento, organizados no universo mistico, e da
dominante ritmica, que € a dos gestos ritmicos, dos quais a sexualidade ¢ o modelo natural,
que forma o universo draméatico (BARROS, 2003, p. 57). O regime diurno e o regime noturno

da imaginag&o propostos por Durand (2002) sdo complementares:

A imaginacdo plena ndo se isola no dia ou na noite, mas se colore no claro-escuro
do encontro das imagens. Assim, o ser humano pode ser de uma s6 vez o
combatente impiedoso do universo mitico heroico (diurno), a mae consoladora e
alimentadora do universo mitico mistico (noturno). O equilibrador do universo
mitico dramético (noturno) (BARROS, 2003, p.58).

O heroi, solar e diurno em todas as suas qualidades apresenta dois tipos de proezas, a
fisica e a espiritual. A proeza fisica acontece quando o herdi pratica atos de coragem numa
batalna ou salva uma vida. J& a proeza espiritual caracteriza-se por uma busca e um
aprendizado que resultara na mensagem. A facanha convencional do herdi comeca com

alguém a quem foi usurpada alguma coisa: “Essa pessoa entdo parte numa série de aventuras
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que ultrapassam o usual, que para recuperar 0 que tinha sido perdido, quer para descobrir
algum elixir doador da vida. Perfaz-se um circulo, com a partida e o retorno” (CAMPBELL,

2002, p.131).

Figura 84: A preparacao para a batalha.

Ao assumir a tarefa de seguir uma jornada rumo a escuriddo e aos tortuosos caminhos
da batalha, Lednidas estd “imerso numa paisagem de figuras simbolicas” (CAMPBELL,
2005, p. 58). Frank Miller opta por apresentar Lednidas em silhueta, dando destaque aos
demais personagens ao fundo. Os sabios do império Espartano e a figura da rainha trazem
imponéncia aristocratica a cena.

A sobreposicdo de quadrinhos ao longo dos painéis recria a hesitacdo por parte dos

personagens, e encaminha o enfoque narrativo para a relacdo entre a rainha e Lednidas. As
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cores sugerem frivolidade e sentimentos contidos, principalmente no ultimo quadrinho, em

que a rainha chora em siléncio ao se despedir de seu amado guerreiro.

O casamento mistico com a rainha-deusa do mundo representa o dominio total da
vida por parte do her6i; pois a mulher é vida e o her6i, seu conhecedor e mestre. E
os testes por que passou o hero6i, preliminares de sua experiéncia e faganha Gltimas,
simbolizaram as crises de percepcdo por meio das quais sua consciéncia foi
amplificada e capacitada a enfrentar a plena posse da mée-destruidora, de sua noiva
inevitavel. Com isso, ele aprendeu que ele e seu pai sdo um so: ele esta no lugar do
pai (CAMPBELL, 2005, p. 67).

Branddo (1997) acredita que nao é possivel, ao analisar o mito do herdi, excluir sua
ambivaléncia. O herdi é detentor de inUmeras qualidades e servicos a favor da polis e da
comunidade. Mas ha também suas fraudes, seus roubos, suas violéncias e monstruosidades,
gue ndo se aplicam a este ou aquele tipo de heroi, mas, integram a vivéncia herdica. Por fim, o
Gltimo ato do herdi é a morte, geralmente traumatica e violenta, ou em absoluta soliddo. E o
climax de seu conjunto de provas e, por isso, lhe confere a condicdo sobre-humana e a

adoracdo em templos e por sacrificios.

De acordo com Chevalier (1999) constatou-se que espalhados por areas diferentes do
mundo, haviam surgido, em épocas distintas, relatos cujas semelhancas referiam-se as vidas
de herois, de super-homens, de seres situados a meio caminho entra a condi¢édo de deuses e da
vida humana comum. Desta forma, varios autores passaram a explicar este fato, dentre eles:

CAMPBELL (1949), JUNG (1953), DURAND (1961) e VRIES (1963).

A narrativa herdica passou a ser utilizada em diversas midias como os livros de
romance, a poesia, 0s westerns, os filmes policiais, os relatos esportivos e as historias em

quadrinhos. A principal caracteristica dessa narrativa é a manifestacdo cada vez mais flagrante
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do her6i por nascimentos sucessivos até 0 seu nascimento imortal. O relato é ritmado pela

alternancia nascimento-morte-renascimento.

As grandes conquistas realizadas pelos herois gregos eram em sua maioria referentes a
personagens masculinos como: Heracles, Teseu, Perseu ou Ulisses. A mulher aparecia com
uma “heroina” em que “a imaginacdo as representava habitualmente como virgens

inalcangaveis, magras, o oposto da opuléncia que enfeitica os herdis, ou seja:

O hero6i, por conseguinte, ¢ o homem ou mulher que conseguiu vencer suas
limitagdes histéricas pessoais e locais e alcancou formas normalmente validas,
humanas. As visdes, ideias e inspiracdes dessas pessoas vém diretamente das fontes
primarias da vida e do pensamento humanos. Eis por que falam com eloquéncia,
ndo da sociedade e da psique atuais, em estado de desintegracdo, mas da fonte
inesgotavel por intermédio da qual a sociedade renasce (CAMPBELL, 2005, p. 15).

Campbell (2005) afirma que geralmente o heroi de conto de fadas obtém um triunfo
microcosmico e o heroi do mito, um triunfo macrocosmico, histérico e universal. O heroi
mitolégico traz de suas aventuras os meios de regeneracdo de sua sociedade. Embora
Lednidas pereca no campo de batalha, seus feitos, seus instintos e suas taticas bélicas serdo o

alicerce para a uniao de espartanos e gregos contra os persas.
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Independente da cultura envolvida, a jornada do heroi sofre pouca variagdo no plano
essencial. Assim, nota-se que “caso um ou outro dos elementos basicos do padrdo arquetipico
seja omitido de um conto de fadas, uma lenda, um ritual ou um mito particulares, é provavel

que esteja, de uma ou de outra maneira, implicito” (CAMPBELL, 2005, p.21). Assim:

O her6i mitoldgico, saindo de sua cabana ou castelo cotidianos, € atraido, levado ou
se dirige voluntariamente para o limiar da aventura. Ali, encontra uma presenca
sombria que guarda a passagem. O herdi pode derrotar essa forga, assim como pode
fazer um acordo com ela, e penetrar com vida no reino das trevas (batalha com o
irmdo, batalha com o dragdo; oferenda, encantamento); pode, da mesma maneira,
ser morto pelo oponente e descer morto (desmembramento, crucifixdo). Além do
limiar, entdo, o hero6i inicia uma jornada por um mundo de forgas desconhecidas e,
ndo obstante, estranhamente intimas, algumas das quais o ameacam fortemente
(provas), ao passo que outras Ihe oferecem uma ajuda mégica (auxiliares). Quando
chega ao nadir da jornada mitoldgica, o herdi passa pela suprema provacao e obtém
sua recompensa. Seu triunfo pode ser representado pela unido sexual com a deusa-
mée (casamento sagrado), pelo reconhecimento por parte do pai-criador (sintonia
com o pai), pela sua propria divinizacdo (apoteose) ou, mais uma vez — se as
forgas se tiverem mantido hostis a ele -—, pelo roubo, por parte do her6i, da béncéo
que ele foi buscar (rapto da noiva, roubo do fogo); intrinsecamente, trata-se de uma
expansdo da consciéncia e, por conseguinte, do ser (iluminagdo, transfiguracéo,
libertacdo). O trabalho final é o do retorno. Se as forcas abengcoaram o herdi, ele
agora retorna sob sua protecdo (emissario); se nao for esse o caso, ele empreende
uma fuga e é perseguido(fuga de transformacao, fuga de obstaculos). No limiar de
retorno, as forcas transcendentais devem ficar para tras; o herdi reemerge do reino
do terror (retorno, ressurreicdo). A béncdo que ele traz consigo restaura 0 mundo
(elixir) (CAMPBELL,2005,p.137).

Lebnidas é o heréi de acdo e a0 mesmo tempo € agente de um ciclo, ele da
continuidade as faganhas de seus antepassados e é o responsavel por um esforco de realizagdo
do inevitavel. Ele se desvincula das béncdos com que seu reino foi contemplado e deixa de ser
0 mediador entre dois mundos (0s deuses e 0s espartanos) e parte para 0 combate, cujo

objetivo moral é salvar seu povo.
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Figura 85: Simbolismos da guerra em 300.

O tema da batalha é potencializado por uma ilusdo de imobilidade momentéanea diante
do inimigo. Leo6nidas porta apenas escudo, lanca e um capacete que remete a icones de
agressividade e a estética das batalhas. O uso do capacete pode ser encarado simbolicamente
como invisibilidade, invulnerabilidade e poténcia. Os deuses do Olimpo utilizavam capacete

durante a guerra contra os Titas.

Hades, deus dos mortos, recebeu dos ciclopes um capacete que o tornava invisivel,
mesmo para os deuses e, Atena, deusa da sabedoria, ao ajudar Diomedes contra Ares, 0 deus
da guerra, também usava um elmo, de acordo com a lliada (Dicionario de mitos literarios,

1997, p.147).
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O simbolismo do capacete esta relacionado ao da cabeca, que € por ele coberta. Desta
forma, o capacete estaria protegendo os pensamentos, mas também pode estar ocultando-os.
As lancas dos espartanos sdo simbolos axiais, falicos e no mundo Greco-romano, eram um
dos atributos de Atena. J& 0 escudo é o simbolo da arma passiva, defensiva e protetora, mas,

as vezes, ele pode ser também mortal, pois €, geralmente, confeccionado com metal ou couro.

O escudo pode estar adornado com imagens sedutoras ou figuras apavorantes, neste
caso uma arma psicolégica na forma da cabeca da Medusa que ornamentava o escudo de
Atena. Frank Miller optou pelo manto em seus espartanos, e 0 manto pode ser tanto um
simbolo filoséfico, um sinal de sabedoria, quanto assumir uma fungdo, um papel, de que a

capa é emblema.

A narrativa e a comunicacao aqui sdo totalmente visuais cabendo ao leitor interpretar
as subjetividades e a composicdo da pagina. Todavia, a aparente calmaria impressa na cena
entra em contrate quando Frank Miller executa as sequéncias de lutas entre os espartanos e 0s
persas, mudando de dimensdo instantaneamente passamos da contemplagdo para a agdo da

batalha.

E importante ressaltar que a obra de Frank Miller nfo se apresenta como verdade, e
sim como ficcdo. Ou seja, 0 desenhista adaptou fatos historicos a sua narrativa gréfica
agregando aspectos do mito do heroi e, desta forma, reinterpretando o mitico episddio,

auxiliado pela comunicacéo visual das formas simbdlicas.
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Figura 86: Diferentes angulos conferem dramaticidade ao climax da narrativa

gréfica em 300 de Esparta.
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Figura 87: Silhuetas, contrastes e sangue.

O calor das batalhas é representado novamente em alto contraste e 0 sangue sobrepde
0s protagonistas, representando icones de guerra e a paixdo pelo heroismo enfatizado no
gestual bélico da cena. O uso do nankin e as pinceladas de Lynn Varley deixam claro o
hibridismo de técnicas pictoricas aliadas aos angulos e escolhas de corte de cena desenhadas
por Frank Miller. Em sua totalidade, a Graphic Novel 300 de Esparta ndo apresenta

abundancia de quadrinhos por paginas.

Por se tratar de um formato diferenciado como ja referimos anteriormente (Wide
Screen), nota-se uma diagramacdo que busca atender as necessidades da dramatizacdo dos

paineis. O uso de onomatopéias, tdo presentes nas histérias em quadrinhos € discreto. J& os
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baldes, as legendas e outros recursos iconograficos sdo diferenciados. Ou seja, eles estdo

devidamente ornamentados com a diagramagao da pégina.

Segundo Rahde (1997) o expressionismo buscou inspira¢do nos vitrais géticos “com
linhas negras contornando as imagens, como em Roualt, que representava desta forma suas
figuras para acentuar a dramaticidade e o sentimento evocativo dos contrastes em preto e
branco” (RAHDE, 1997, p. 107). Assim, esta visdo pés-moderna da imagem, noir ou gética
como se categorizou, mostra 0s personagem em perspectivas incertas e estranhas como nas

sequéncias de lutas em 300 de Esparta.

Desta forma, a pds-modernidade ndo seria um movimento novo, pois como aponta
Rahde (1997), a p6s-modernidade é: “uma manifestacdo de momentos de crise, de grandes
conflitos, que estdo sendo refletidos na arquitetura, na literatura, no cinema, nas histérias em

quadrinhos, nas artes em geral” (RAHDE, 1997, p.108).

Na visualidade de 300 de Esparta, “a colisdo de diferentes mundos ontol6gicos é uma
das principais caracteristicas da arte pés-moderna” (HARVEY,1992, p.54). Nota-se essa
afirmacdo nas representacdes visuais de Frank Miller com o uso de “colagem”, ou seja, a
combinacdo do traco a lapis e nankin com o colorido manual de Lynn Varley sobrepondo

quadrinhos, interligando narrativas do passado e do presente.

E é nesse amalgama de técnicas e narrativas, de instrumentos potencializadores de
hibridacdes artisticas que alia colagem/montagem, pintura, escrita e narrativa que se centraliza

parte do discurso pds-moderno (HARVEY, 1992).
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O predominio de tons em sepia estd em contraste com o vermelho do manto de
Lednidas e seus guerreiros espartanos, bem como 0 sangue presente em todas as sequéncias
de luta. A dramaticidade das cores nas histérias em quadrinhos pode ser considerada como um

forte elemento narrativo.

Figura 88: Flechas e langcas no campo de batalha.

A cor representa mais do que a pura ligacdo entre o texto e a imagem. A cor, aluzea
sombra expressam muitas vezes, a totalidade interpretativa de uma sequéncia sem
necessariamente uma descricdo redundante em balGes de didlogo. Obviamente por tratar de
uma obra que refere fatos histéricos de uma civilizacdo fortemente influenciada por mitos,

Frank Miller optou por um trago forte e conciso que remete as representagdes artisticas dos
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deuses e de feitos herdicos encontradas em artefatos das Grécia antiga. Talvez, 300 de
Esparta, apresente um traco mais limpo do que em outros trabalhos de Frank Miller. Leva-se
em conta que um artista de historia em quadrinhos estd em processo de atualizagdo constante.

E, desta forma, é natural modificacdes de traco e absorcdo de outras visualidades com o

passar do tempo.

Figura 89: O fim de um ciclo para o herdi.

O climax do embate entre espartanos e persas € o que Campbell (2005) denomina

como o ultimo ato da biografia do heroi:

E desnecessario dizer, o herdi néo seria herdi se a morte Ihe suscitasse algum terror;
a primeira condicdo do heroismo é a reconciliacdo com o tdmulo [...] O heréi, que
em vida representava a perspectiva dual, ainda é, depois de sua morte, uma
imagem-sintese: tal como Carlos Magno, ele apenas dorme e se levantard na hora
que o destino o determinar, ou esta entre nds sob outra forma ”(CAMPBELL, 2005,
p. 180).
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Fortemente ligada & deusa Artemis, a flecha era atribuida as mortes subitas. Sua
simbologia falica é evidente, e deve a seguranca de sua trajetéria e a forca de seu impacto a
coragem daquele que a lanca. O uso de flechas é desenhado na composi¢cdo da pagina para

que crie um efeito ilusorio de movimento além dos limites do quadrinho.

Figura 90: Apoteose herdica.

O vermelho ao longo de 300 de Esparta é constante. “Ele é sagrado e secreto é o
mistério vital escondido no fundo das trevas e dos oceanos primordiais. E a cor da alma, a da
libido, a do coracdo. E a cor da Ciéncia, do conhecimento esotérico, interdito ao ndo-
iniciados, que os sabios dissimulam sob seu manto” (DICIONARIO de mitos literarios, 1997,
p. 944). Lednidas em seu Gltimo momento herdico porta uma espada que é considerada o
simbolo do estado militar, da virtude e de poder. O poder esta dividido em dois aspectos

quando relacionados ao rei: o destruidor, que pode ser contra a maleficéncia, a injustica e a
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ignorancia e, desta forma torna-se positivo. E 0 poder construtor que estabelece e mantém a
paz e a justica. “Por outro lado, quando associada a balanca, a espada esta mais para a justica,
separando o bem do mal, golpeando o culpado” (Idem, p.392).

Para Campbell (2002) da vida sacrificada nasce uma nova vida. Quando aceitamos a

morte, ou dominamos o0 medo sobre ela, recuperamos a alegria de viver.

S6 se chega a experimentar uma afirmacgdo incondicional da vida depois que se
aceita a morte, ndo como algo contrario a vida, mas como um aspecto da vida. A
vida, em sua transformacao, estad sempre destilando a morte, esta sempre a beira da
morte. O dominio sobre o medo propicia coragem a vida. Esta é a iniciacdo
fundamental de toda aventura heroica: destemor e realizagdo (CAMPBELL, 2002,
p. 166).

A apropriacdo do mito do her6i em narrativas contemporaneas reafirma o mesmo
esforco essencial de abdicar o mundo onde se esta e partir na direcdo de algo profundo. Ao
atingir o que faltava a consciéncia, o her6i questiona seu papel, ou seja: permanecer sozinho
com uma dadiva conquistada ou reingressar no seu mundo social. Ao viver sua jornada
herbica em termos de experiéncia e, de conhecimento, dos seus proprios mistérios, o heroi

“confere a vida uma nova radiancia, uma nova harmonia, um novo esplendor”.

Assim, Campbell (2002) afirma que pensar em termos mitolégicos ajuda o individuo a
se colocar em acordo com os desafios da vida: “vocé aprende a reconhecer os valores
positivos daqueles que aparentam ser 0S momentos e aspectos negativos da sua vida. A grande
questdo € saber se vocé vai dizer, de coracdo, um sonoro sim ao seu desafio. A saga do herdi,

a aventura de estar vivo” (CAMPBELL, 2002, p. 181).
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A narrativa € uma renovacao do mito. A histéria em quadrinhos se nutre de mitologia
e de arquétipos para manter as suas estruturas revitalizadas. Os quadrinhos de Frank Miller
revelam alto valor estético e reformulam através de hibridismos e multiplicidades um novo
olhar sobre a comunicacdo visual, do quadrinho como arte e das suas potencialidades
convergentes reformulando conceitos de estética e de imagem. Frank Miller reitera através de

sua arte, a importancia da sobrevivéncia do mito na contemporaneidade.
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CONSIDERACOES FINAIS

Escolher um objeto de estudo e mergulhar por completo em analise e referencial
tedrico é sempre um grande desafio para qualquer pesquisador. Desde os primordios do
projeto de pesquisa, passando pelo levantamento de material, as aulas durante o curso de
mestrado e, por fim, a Banca de Qualificacdo, nosso maior desejo sempre foi aprofundar

questionamentos e reflexdes teodricas sobre a histdria em quadrinhos.

Delimitar o foco em Frank Miller pareceu ser o mais apropriado levando em conta as
pressdes de prazos do curso e o tempo disponivel para a maturacdo das ponderagdes sobre
este autor. Inicialmente optamos por comparar diversos aspectos presentes na obra 300 de
Esparta de Frank Miller e sua adaptacdo para o cinema 300 dirigido por Zack Snyder.
Novamente o tempo conspirou contra esse primeiro olhar analitico e a dissertacdo debrugou-
se em determinar como problema de pesquisa, um questionamento sobre a arte sequencial de

Frank Miller na po6s-modernidade.

Enfrentamos serios problemas pessoais, emocionais, problemas de saude na familia,
entre outros. No entanto, acreditamos que, com todos esses percalcos foi possivel atingir os

objetivos propostos e, assim, respondemos a questao problema.

Constatamos que ao aprofundar as principais caracteristicas sobre Frank Miller e sua
obra, foi possivel considerar outros exemplos imagéticos relacionados ao objeto de estudo,
como por exemplo: contextualizar Frank Miller, Alan Moore e Neil Gaiman como

representantes dos quadrinhos pos-modernos.



191

Alem disso, aliamos a narrativa de 300 de Esparta aos esquemas herdicos propostos
por Campbell e Branddo, demonstrando assim, a sobrevivéncia do mito na pds-modernidade

através das imagens de Frank Miller, reiterando o autor como um artista p6s-moderno.

Apresentamos visualidades po6s-modernas na obra de Frank Miller a partir das
primeiras consideragbes sobre Batman O Cavaleiro das Trevas. Ali residem as bases
fundadoras de toda uma estética que passou a ser empregada por outros desenhistas e

roteiristas de histdria em quadrinhos nos anos seguintes.

As orientagOes da Profa. Dra. Maria Beatriz Furtado Rahde, sua generosidade em
partilhar seu vasto conhecimento sobre a imagem, a modernidade, a p6s-modernidade e a

histéria em quadrinhos, indicaram importantes ressalvas sobre o objeto de estudo.

A estrutura da pesquisa considerando a utilizacdo da Hermenéutica de Profundidade
de Thompson revelou-se dindmica e efetiva. Através desta metodologia, o objeto de estudo foi
contextualizado, referindo as principais caracteristicas da histéria em quadrinhos como
comunicacdo visual, delimitando através de sua cronologia o marco fundador da estética que
se configurou nos anos 1980, num exercicio de arqueologia das visualidades presentes nos

exemplos citados e comparativos com a evolugdo da arte sequencial.

Aliado a isso, a revisdo tedrica sobre a modernidade possibilitou aprofundar e
contextualizar Frank Miller na pés-modernidade. Desta forma, constatou-se que no fomento
das vanguardas modernistas, a narrativa do herdi antes visto como infalivel e modelo a ser

seguido, passou a ser desconstruido e fragmentado na pds-modernidade.
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Foi possivel entender as novas visualidades, as releituras e reconstrugdes do mito do
herdi, potencializado pelo hibridismo, pela collage e pela pluralidade numa crescente situacdo
hermenéutica. Esse exercicio de constru¢cdo do saber durante o percurso da dissertacdo
confirmou os processos de interpretacdo e reinterpretacdo propostos por Thompson (2005)
bem como as analises acerca da mitologia e do mito do heroi presentes em praticamente todas
as narrativas expostas aqui, reafirmando cada vez mais, a visualidade p6s-moderna de Frank

Miller.

O texto demonstrou uma organizagdo do pensamento sobre Frank Miller, baseado nos
fundamentos da histéria em quadrinhos, ou seja: enquadramentos, luz, sombra, cores,
diagramacado, roteiro, apresentados por Eisner (1999), McCloud (2005) e Moya (1986), aliado

as visualidades e aos comparativos expostos ao longo da dissertacéo.

Durante a terceira fase da Hermenéutica de Profundidade, trilhamos por caminhos
interessantes sobre o imaginario, a estética e a narrativa de Frank Miller em 300 de Esparta
unindo todas estas questdes expostas anteriormente em outros capitulos, aos esquemas
herdicos propostos por Branddo (1997), Eliade (1994), Durand (2002) e Campbell (2005) e,
assim, sinalizamos tanto aspectos visuais quanto textuais de Frank Miller na pds-

modernidade.

Reiteramos a historia em quadrinhos como manifestacdo da comunicacdo visual e,
assim, esperamos que esta pesquisa torne-se um referencial para novos questionamentos e

investigacdes sobre 0 cenario que esta se configurando na arte sequencial.
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As convergéncias midiaticas estdo produzindo novos suportes para a histéria em
quadrinhos. Aplicativos para IPhone, downloads de quadrinhos na internet, motion comics,
edicdes que migram cada vez mais para lojas especializadas (Comic Store) ou livrarias, as
adaptacdes cinematogréficas, etc. A histdria em quadrinhos demonstra potencialidades e usos

diversificados.

Talvez resida nesta observacdo, indicativos de estudos futuros sobre tais
potencialidades. O suporte e as formas de interacdo dos web comics tornam-se importantes
argumentos para questionamentos sobre o0 rumo e avangos da arte sequencial e seus universos

narrativos nos préximos anos.

Mais do que observar os fenbmenos presentes, é importante ter em mente o referencial
socio-historico e as anélises do que vem se denominando p6s-moderno, para que assim, Novos

questionamentos e novos objetos de estudo possam ser abordados na area da Comunicagéo.
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