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RESUMO 

 

André Campos de Carvalho 

 

A comunicação do imaginário nas histórias em quadrinhos do Pato Donald: 

Um estudo da linguagem de Carl Barks. 

 

Expressão gráfica e narrativa verbal são os principais elementos constituintes da 

linguagem das Histórias em Quadrinhos, e suas características midiáticas já foram 

estudadas por vários autores: Juan Acevedo, Daniele Barbieri, Luiz Carneiro, Umberto 

Eco, Scott McCloud, Décio Pignatari, Paulo Ramos e Waldomiro Vergueiro. A presente 

dissertação de mestrado busca contribuir para esses estudos realizando uma investigação 

acerca da caracterização do mito do self-made man, presente no imaginário norte-

americano, através da análise de narrativas do cartunista norte-americano Carl Barks, 

um dos principais utilizadores das Histórias em Quadrinhos como linguagem no século 

XX. Esta dissertação tem por objetivo principal compreender a crítica de Barks ao mito 

do self-made man e à ética do sucesso na cultura norte-americana do século XX através 

de uma aproximação com os estudos do imaginário. Analisamos a imagem do Pato 

Donald, especificamente os enredos que narram suas tentativas de ser bem-sucedido, e 

as características que norteiam essas narrativas. Nossa hipótese é que, pela análise do 

mito de self-made man e sua incorporação à cultura ocidental, e pela confrontação do 

conceito de sucesso profissional versus frustração na sociedade contemporânea, é 

possível chegar às características que norteiam as narrativas gráficas do cartunista. 

Sobre a obra de Barks nos baseamos nos trabalhos realizados por Thomas Andrae, 

Michael Barrier e Geoffrey Blum. A fundamentação teórica do campo da comunicação 

se concentra na visão de Vilém Flusser. Para os estudos do imaginário partiremos do 

ponto de vista de Gilbert Durand, que define o imaginário como um reservatório de 

todas as imagens, narrativas, valores, perspectivas, pontos de partida, processos 

cognitivos, mitos, lendas, obras de arte, molduras conceituais que interferem na 

percepção do mundo e na construção da cultura. A teoria mitohermeneutica parte do 

trabalho de Marcos Ferreira dos Santos. O estudo da linguagem das Histórias em 

Quadrinhos baseia-se no trabalho de Paulo Ramos. O corpus da pesquisa é formado 

pela obra de Barks, publicada entre 1942 e 1966, acessada pelas reedições 

contemporâneas, assim como entrevistas e comentários. A metodologia adotada 

envolveu pesquisa bibliográfica, observação e análise das obras a partir de uma 

perspectiva diacrônica fundada nas leituras do imaginário, dos estudos culturais e da 

mitohermeneutica. Conclusivamente, verificamos que a criação das obras estudadas e 

suas republicações recorrentes indicam a persistência e a resiliência do mito do self-

made man na cultura norte-americana. 

 

 

PALAVRAS CHAVE: 

História em quadrinhos, Carl Barks, Imaginário, Self-made man, Paródia, 

Mitohermenêutica. 
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ABSTRACT 

 

Communication of the Imaginary in Donald Duck’s Comics: 

A study on the language of Carl Barks. 

 

Graphic expression and verbal narrative are the main constitutive elements of the 

language of comics, and its media features have been already studied by several authors: 

Juan Acevedo, Daniele Barbieri, Luiz Carneiro, Umberto Eco, Scott McCloud, Décio 

Pignatari, Paulo Ramos, and Waldomiro Vergueiro. This master’s degree dissertation 

seeks to contribute to these studies conducting an investigation concerning the 

characterization of the myth of the self-made man, present in the American imaginary, 

through the analysis of narratives of American cartoonist Carl Barks, a major user of 

Comic Stories as a language in the twentieth century. This dissertation aims to 

understand the main criticism of Barks to the myth of the self-made man and the 

Success ethic in American culture of the twentieth century through a rapprochement 

with the studies of the imaginarium. We analyze the image of Donald Duck, specifically 

the plots portraying his attempts to be successful, and characteristics that guide these 

narratives. This hypothesis analyses the myth of self-made man and its incorporation 

into Western culture, and the confrontation of the concept of career success versus 

frustration in modern society, it is possible to find features that guide the cartoonist's 

graphic narratives. About Barks's work we relied on work done by Thomas Andrae, 

Michael Barrier and Geoffrey Blum. The theoretical basis for the field of 

communication focuses on the vision of Vilém Flusser. For studies of the imaginarium 

depart from the viewpoint of Gilbert Durand, who defines the imaginary as a reservoir 

of all images, narratives, values, perspectives, points of departure, cognitive processes, 

myths, legends, art, conceptual frameworks that interfere with the perception of the 

world and in building a culture. The theory of mith-hermeneutic extracted from the 

work of Marcos Ferreira dos Santos. The study of the language of comics is based on 

the work of Paulo Ramos. The research body is formed by the work of Carl Barks, 

published between 1942 and 1966, accessed by contemporary reissues, as well as 

interviews and commentary. The methodology involved literature review, observation 

and analysis of works from a diachronic perspective based on the readings of the 

imaginary, cultural studies and mith-hermeneutic. Conclusively, its  creation, extensive 

studied body of work and republications indicate the persistence and resilience of the 

myth of self-made man in American culture. 

 

KEY-WORDS: 

Comic books, Carl Barks, Imaginary, Self-made man, Parody, Mith-hermeneutic. 
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1. Introdução 

 

“Super heróis são chatos. 

Não entendo o que pode haver de interessante 

naqueles caras com aquelas malhas. 

Eu gostava do Pato Donald”. 

Robert Crumb 

cartunista norte-americano 

(Revista Veja, 18/08/2010) 

 

É preciso iniciar esta dissertação com uma confissão: nunca fui um aficionado 

leitor de Histórias em Quadrinhos
1
. Nunca acompanhei as HQs dos super-heróis, 

número a número, ávido pelas próximas aventuras e pelos próximos acontecimentos. 

Nunca busquei conhecer as origens de Super-Homem, Batman, Lanterna Verde, 

Aquaman, Capitão América, Wolverine, Gambit, Spawn ou tantos outros. Da mesma 

forma, também não li as Graphic Novels que transformaram a linguagem das HQs. Não 

li Watchmen, de Alan Moore e Dave Gibbons, ou V de Vingança, também de Moore, 

mas com David Lloyd, ou Sandman, de Neil Gaiman; só li Sin City, O Cavaleiro das 

Trevas e 300, todos de Frank Miller, tardiamente e por influência de amigos que 

apontaram o autor como especial. 

 

O universo das HQs, para mim, sempre foi o campo da fantasia, no sentido 

escapista do termo, e meu acesso a elas deu-se principalmente através dos chamados 

“gibis” e das tiras publicadas em jornais. As aventuras imaginárias de Calvin & 

Haroldo, de Bill Waterson, ou as situações causadas pela Turma da Mônica, de 

Maurício de Sousa, estas eram – e ainda são – HQs para mim. Em meio a estes 

personagens, havia um lugar especial para o Pato Donald, com quem tenho grande 

identificação. Tanto quanto o Pato sou impaciente e costumo agir antes de pensar. O que 

costuma me colocar em problemas, assim como acontece com o Pato. 

 

Quem chamou minha atenção para o traço e a narrativa de Carl Barks foi meu 

pai, Raul Motta. Desenhista de tubulações industriais por profissão e ilustrador por 

                                                           
1
 Doravante abreviado como HQs. 
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paixão, ele soube identificar o traço de Barks entre tantos outros desenhistas 

trabalhando com o Pato dos estúdios Disney, em tempos em que desenhistas e 

roteiristas não recebiam créditos por seu trabalho. Lembro suas palavras, ditas diante 

das páginas de uma publicação brasileira de The mad chemist, durante o almoço de um 

dia de Natal em fins da década de 1980: “As histórias desenhadas por este ‘cara’ são 

boas. As outras são bobagens”. 

 

A semente germinou, apesar de sempre escondida atrás de outros gostos, e eu 

identificava as obras do autor e as lia, estas sim, avidamente. Com o tempo e o advento 

da internet tive mais acesso e mais informação sobre Barks e sua obra. E a necessidade 

de compreender o que levou um desenhista que produziu ligado ao veículo que melhor 

caracteriza a indústria cultural criticada por Adorno e Horkheimer a criar uma obra ao 

mesmo tempo condizente com tal indústria e consistente como obra de arte me levou ao 

estudo semiótico. A construção de significado usando a semântica das HQs, inserindo 

elementos inovadores tanto visuais quanto narrativos, e ainda respeitando os tabus 

impostos por seus editores, é o combustível do motor motivador por trás da análise a 

que esta dissertação se propõe. 

 

O ingresso no programa de Comunicação e Semiótica da PUC, orientado pela 

Prof. Dra. Lucia Leão, me colocou em contato com os estudos do imaginário, 

principalmente a obra de Gilbert Durand. Foi necessário algum tempo e muito trabalho 

até que pudéssemos formular a questão da pesquisa de forma clara, interligando as 

imagens de Barks com as teorias de Durand. Essa dificuldade inicial dependeu de 

encontrar o adequado recorte de pesquisa. Quando iniciamos nossos trabalhos, a 

intenção era realizar um estudo sobre a totalidade da obra de Carl Barks. Considerando 

o tamanho da tarefa e o tempo disponível, e levando em conta que Barks produziu mais 

de 500 enredos durante 23 anos de trabalho como desenhista e roteirista (ANDRAE, 

2006, p. 5), optamos por recortar a obra do cartunista segundo um tema específico, o 

que aconteceu por exclusão: o primeiro grande grupo temático estudado na obra de 

Barks é a respeito do Tio Patinhas e a “caça ao tesouro”. Nosso esforço pela 

originalidade abandonou esse grupo de enredos – maior em número de HQs – em prol 

deste sobre as tentativas do Pato Donald de ser bem-sucedido e reconhecido 

socialmente. 
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 As HQs de Carl Barks que representam o Pato Donald em diferentes cargos ou 

trabalhos carregam traços autobiográficos – nunca expressamente admitidos pelo autor 

– sendo um de seus temas mais retomados. Em meados da década de 1950, Barks 

“lidava tão frequentemente com as tentativas de Donald de dominar ofícios que estes 

enredos formam um subgênero próprio
2
” (ANDRAE, 2006, p. 224; O Melhor da 

Disney: As Obras Completas de Carl Barks, Abril, 2004-2008, vol. 1, p. 146). Mas 

como entender este conjunto de histórias? Donald é um potencial self-made man que 

não se realiza? Ou estas histórias representam em forma de narrativa a era de frustração 

da qual Donald é a epítome
3
? Colocando o problema de pesquisa em termos objetivos: 

como se configura a imagem do Pato Donald perante a imagem do self-made man nas 

HQs de Carl Barks? 

 

 Estas perguntas nos ajudam a definir o objeto de estudo, isto é, a relação da 

imagem do personagem Pato Donald em diferentes narrativas como trabalhador, nas 

condições de especialista ou empreendedor, e a presença do mito do self-made man (ou 

do sucesso) no imaginário norte-americano. Para chegar ao personagem nestas situações 

específicas nos debruçamos sobre as HQs, comentários e entrevistas de Barks, de uma 

perspectiva diacrônica, para realizar quatro estudos de caso. Segundo Geoffrey Blum 

(2001), Carl Barks nunca fez uma análise de seu processo criativo, mas deixou registros 

escritos sobre o assunto. De fato os analistas, ao longo dos anos, vêm observando a obra 

em si, em conjunto com contexto histórico e dados biográficos, para realizar análises 

semióticas. 

 

O estudo documental da pesquisa se fundamenta nas reedições das obras de Carl 

Barks através da coleção O Melhor da Disney: As Obras Completas de Carl Barks
4
 

(Abril, 2004-2008). A partir destas bases, selecionamos quatro enredos que se adéquam 

ao recorte “Pato Donald trabalhador” e que exemplificam dois padrões de enredo 

distintos. No primeiro padrão encontramos o Pato Donald na posição de especialista que 

se deixa inebriar pelo sucesso, nas HQs The master rainmaker (publicada pela primeira 

vez na revista Walt Disney Comics and Stories
5
 de setembro de 1953 e republicada em 

                                                           
2
 “Was dealing so frequently with Donald’s attempts to master jobs that these tales form a subgenre of 

their own”. 
3
Cf. Biographical Sketch of Donald Duck apud MIRANDA, 1978, p. 139. 

4
 Doravante, as citações serão referenciadas conforme segue: OCCB, vol. X, pág. Y. 

5
 Doravante abreviado como WDCS. 
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OCCB, vol. 28, p. 54) e The master glasser (revista Donald Duck, março de 1957; 

OCCB, vol. 30, p. 174). No segundo, o Pato aparece como empreendedor em busca de 

aceitação social, nas HQs Omelet (WDCS, novembro de 1952; OCCB, vol. 27, p. 124) e 

The village blacksmith (WDCS, agosto de 1960; OCCB, vol. 33, p. 93). 

 

 O objetivo de nossa pesquisa é analisar as narrativas em que o personagem Pato 

Donald busca ser bem-sucedido e quais características norteiam essas narrativas. 

Perguntamo-nos: as imagens invocadas do self-made man, da busca por sucesso 

profissional e financeiro e do fracasso na sociedade norte-americana encontram respaldo 

no “reservatório semântico” do imaginário? Como podemos analisar tanto o 

personagem quanto as narrativas? E como estender o estudo das HQs para além da 

análise específica da linguagem das HQs, chegando às questões da narratividade e suas 

conexões com o imaginário? 

 

 O liberalismo nasce no século XVII do desdobramento da ideia protestante de 

que cada homem deve se relacionar com Deus à sua própria maneira. Comércio e 

indústria se desenvolviam pelas ações da classe média, que ascendia naquele momento, 

principalmente no norte da Europa. Era, portanto, interessante opor-se à tradição de 

privilégios aristocráticos e monárquicos. Essa classe média mercantil conquistava 

riquezas graças à sua própria iniciativa, e se orientava para a democracia, para os 

direitos da propriedade e contra os poderes régios. Na França e na América do Norte, o 

liberalismo teve grande influência e serviu como gatilho para a independência dos 

Estados Unidos (1776) e para a Revolução Francesa (1789) (RUSSELL, 2001, pp. 303-

304). Bastante influenciado por este ideal, Benjamin Franklin (1706-1790) defendia que 

todos podem prosperar com trabalho, frugalidade e educação. Suas ideias ajudam na 

construção dos Estados Unidos como nação e na formação do imaginário norte-

americano, do American way of life, do American dream e do mito do sucesso. 

 

Diante deste cenário, o Pato Donald é apresentado por Carl Barks como a 

paródia do mito do self-made man. Mesmo quando se esforça em trabalhar e 

economizar, seus esforços o levam ao fracasso e a um final cataclísmico (com intenções 

cômicas), mas nem sempre à prosperidade. Pretendemos demonstrar que o self-made 

man é o tema sob o qual o Pato Donald se insere, porém criticando-o através da paródia. 
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Esclarecida a questão a ser trabalhada, os objetivos e o corpus a ser pesquisado, 

buscamos pelos teóricos que, ao lado de Durand, nos auxiliariam na jornada. E, a 

respeito de jornada, no início da elaboração desta dissertação, a professora Lucia Leão 

comparou o trabalho de pesquisa à viagem mitológica de Jasão em busca do velo de 

ouro, e os pensadores que nos fornecem a fundamentação teórica são nossos argonautas 

pessoais. Imediatamente me veio à mente The golden fleecing, história que Barks 

escreveu e desenhou, e foi publicada pela primeira vez em dezembro de 1955. Nela, Tio 

Patinhas viaja à Cólquida em busca do tal velo para mandar tecer um casaco digno do 

“pato mais rico do mundo” e revive algumas das peripécias descritas na épica viagem 

dos argonautas. Apesar de o enredo não se enquadrar em nosso recorte, estando 

claramente na categoria da “caça ao tesouro”, é visível o respaldo do próprio Carl Barks 

à imagem da jornada. Portanto incorporamos a metáfora. 

 

O próprio Barks ocupa o lugar de Argos, o construtor. Sua obra, as entrevistas e 

declarações a respeito de seu processo criativo, feitas ao longo dos anos, formam o 

corpus de pesquisa, o bojo de nossa nave. Gilbert Durand, com sua análise do 

imaginário e inspiração para outros autores, recebe a alcunha de Teseu, “homem forte 

por excelência”. De sua teoria frutifica o trabalho sobre mitohermenêutica de Marcos 

Ferreira Santos – Tífis, o timoneiro – que nos fornece a metodologia. Lucia Leão, 

orientadora desta pesquisa, forneceu a compreensão a estes dois primeiros pontos 

(imaginário e mitohermenêutica), principalmente através das definições sintéticas 

formuladas para seus artigos, e é nosso Hércules. Palemon, filho de Hefesto, era 

descrito como aquele capaz de consertar tudo, e o Palemon de nossa jornada é Paulo 

Ramos, autor dos principais trabalhos sobre a linguagem das HQs consultados. 

Impulsionando todo navio há o vento, e nosso Calais é Umberto Eco, que fornece as 

primeiras e principais análises semióticas sobre cultura de massa, serialidade e a tênue 

linha que supostamente separa os apocalípticos dos integrados. 

 

 

 

Ora, nosso Tífis Ferreira Santos define mitohermenêutica como 

 

o trabalho filosófico de interpretação simbólica, de cunho antropológico, que 

pretende compreender as obras da cultura e das artes a partir dos vestígios 

(vestigium) – traços míticos e arquetipais – captados através do arranjo 



15 
 

narrativo de suas imagens e símbolos na busca dinâmica de sentidos para a 

existência (2005, p. 65). 

 

Como base desse processo interpretativo Ferreira Santos propõe pensarmos de 

maneira processual (“o todo é muito mais que a soma das partes”, o que é muito 

conveniente para a análise de HQs, como veremos) – e ressalta quatro processos: 

criação, transmissão, apropriação e interpretação dos bens simbólicos. Estes processos 

nos levam a uma “paisagem cultural”, isto é, 

 

um intercâmbio muito intenso entre essas pessoas que, portanto, criam, 

transmitem, comunicam, se apropriam, interpretam e que vão fazer tudo isso, 

num determinado lugar, numa determinada paisagem onde o intercâmbio 

entre essas pessoas e o entorno é, senão determinante, “quase” determinante. 

Pois é esse entorno concreto que vai nos dar, inclusive, sinais desses sentidos 

construídos ao longo dos séculos (FERREIRA SANTOS, 2005, p. 66-67). 

 

Todo estudo precisa de um contexto. Ou de uma paisagem, para usar a expressão 

de Ferreira Santos. Assim, para dissertar sobre a obra de um autor de HQs com uma 

longa carreira, considerada uma das mais influentes da linguagem (MOYA, 1993, pp. 

126-127), é preciso contextualizar. Para isso, nosso primeiro capítulo analisa a 

linguagem das HQs a partir das limitações materiais que caracterizam o meio: a 

expressão dos personagens, a textura sonora, o movimento e o fluxo do tempo. A 

linguagem das HQs se constitui justamente pela superação destas limitações, e nosso 

estudo verifica como isso acontece. 

 

No segundo capítulo faremos uma descrição da vida e principais elementos 

constitutivos do trabalho de Carl Barks, visuais e narrativos, inclusive sua topofilia (no 

sentido dado por Gaston Bachelard: topos+philia
6
) pelo modo de vida interiorano dos 

Estados Unidos de sua época. Os dois primeiros capítulos justificam-se exatamente pelo 

cenário apresentado, indispensável para a análise que faremos. 

 

O terceiro capítulo apresenta uma visão geral das teorias do imaginário e a teoria 

de Gilbert Durand, mais especificamente, de forma a respaldar nossa análise da imagem 

do self-made man e a passagem pelas significações que o pato pode assumir. 

 

                                                           
6
 “Sentimento intenso de pertença e/ou frequentação amorosa a um espaço, região, território que está 

na base do respeito ao equilíbrio de suas forças naturais, ao qual o ser humano se integraria numa 
concepção mais harmônica”. Cf. FERREIRA SANTOS, 2005, p. 95, nota 3. 
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A partir desse embasamento, no quarto capítulo desenvolvemos a análise dos 

quatro enredos selecionados. O recorte escolhido estabelece dois padrões narrativos que 

denominamos como “o Pato especialista”, em o Pato Donald especializa-se em um 

trabalho, e “o Pato empreendedor”, em que Donald monta algum tipo de empresa. 

 

Concluímos, finalmente, que Carl Barks não tenta negar o mito do self-made 

man, mas sim parodiá-lo. A partir de uma mecânica narrativa semelhante a das fábulas, 

ele usa de animais antropomórficos para ridicularizar as aspirações humanas por 

riqueza, sucesso e aceitação social. Barks defende que o trabalho deve ser valorizado 

por si, e não como meio de acesso a algo, sendo o próprio cartunista coerente com o 

pensamento que defende. 
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2. Sobre a linguagem das HQs 

 

2.1.Estado da Arte 

 

 Apesar do crescente número de trabalhos publicados contemporaneamente sobre 

as HQs (VERGUEIRO e SANTOS, 2010, p.192), ainda há mal-entendidos e 

preconceitos com que lidar devidos principalmente a publicações como A Sedução do 

Inocente (1954), de Fredric Wertham, ou Para ler o Pato Donald (1971), de Ariel 

Dorfman e Armand Mattelart, que as demonizam (no caso de Wertham) ou manipulam 

para fins políticos (no caso de Dorfman e Mattelart). Quando pesquisadores como 

Umberto Eco e Décio Pignatari começaram a observar o assunto, principalmente a partir 

da década de 1970, algumas barreiras começaram a ser transpostas. 

 

 A divulgação de revistas de HQs encontrou campo fértil no Brasil desde o início 

de sua produção. Já em 1951 realizou-se em São Paulo a I Exposição Internacional de 

Histórias em Quadrinhos, composta de originais de HQs, o que disparou o interesse por 

tal forma de comunicação no país. A Revista de Cultura Vozes publicou dois números 

especiais sobre o assunto no Rio de Janeiro (1971 e 1973), com destaque para os 

trabalhos de Moacy Cirne, um dos mais proeminentes estudiosos de HQs no Brasil. No 

campo das ciências da comunicação, destacam-se as pesquisas desenvolvidas nas 

universidades de São Paulo – onde tem sede, na Escola de Comunicação e Artes, o 

Observatório de Histórias em Quadrinhos – e Federal Fluminense, e a Universidade de 

Brasília foi a primeira a disponibilizar uma disciplina sobre HQs em um curso de 

graduação de Comunicação (VERGUEIRO e SANTOS, 2010, p.189-190). Hoje estão 

disponíveis estudos acadêmicos desenvolvidos por Juan Acevedo, Daniele Barbieri, 

Flávio Calazans, Luiz Carneiro, Sonia Maria Bibe Luyten, Scott McCloud, Álvaro de 

Moya, Paulo Ramos e Waldomiro Vergueiro, entre outros, além de obras inspiradas 

tanto pelo estudo pragmático da linguagem, como Narrativas gráficas (Devir, 2005) e 

Quadrinhos e arte sequencial (Martins Fontes, 1999), ambos de Will Eisner, como 

obras de cunho ensaístico, como o crítico Patópolis (Iluminuras, 2010), de Marcelo 

Coelho. A respeito da obra de Carl Barks, especificamente, são relevantes os ensaios de 

Geoffrey Blum (2001) e as obras de Michael Barrier (Carl Barks and the Art of Comic 

Book, 1981) e Thomas Andrae (Carl Barks and the Disney Comic Book: Unmasking the 

Mith of modernity, 2006). 
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2.2.Semântica das HQs 

 

 HQs estão inseridas no fenômeno conhecido como cultura de massa, próprio do 

século XX. Historicamente, no final do século XIX os mass media já estavam 

estabelecidos, mas não havia ainda o que conhecemos como cultura de massa: 

 

não bastou, portanto, a arrancada do sistema capitalista, o incremento da 

velocidade da comunicação, o aparecimento dos primeiros meios de 

reprodução técnica e a baixo preço para que já se desse a cultura de massa. Já 

existem sim os seus veículos, os mass media, que aprendem o jeito de cativar 

a tudo e a todos. Inexiste a integração inconsciente de suas mensagens numa 

modalidade de cultura (LIMA, 2000, p. 40). 

 

O surgimento da cultura de massa 

 

resultou da interferência de uma segunda camada condicionante, que 

absorveu e canalizou o potencial tecnologicamente possibilitado. É essa 

segunda camada a responsável pelos efeitos próprios dos mass media. Ela é o 

sistema social que integrou os veículos de comunicação de massa, limitou seu 

alcance e os atrelou às suas diretrizes econômico-políticas (LIMA, 2000, p. 

44). 

 

 Segundo Vergueiro e Santos (2010, p. 199), HQs são “formas narrativas que 

empregam elementos imagéticos e verbais que interagem para contar uma história”, e 

identificam a semiótica e a análise de conteúdo como as “ferramentas adequadas para 

revelar os significados latentes e as conexões entre os elementos estruturais da narrativa 

ficcional”. De uma perspectiva semiótica, as HQs reúnem expressão verbal e imagética 

para criar uma linguagem particular: 

 

O estudo deste meio transcende o campo da comunicação visual. Suas 

características específicas também estão nas áreas de comunicação não-

verbal, linguagem, narrativa e, portanto, na semiótica de texto
7
 (NÖTH, 

1995, p. 472). 

 

 O pesquisador Thomas Andrae descreve as HQs como 

 

Uma forma híbrida que combina o uso de diálogos amplos e enredos 

bem desenvolvidos, característicos da literatura escrita, com o visual 

das artes gráficas. Como resultado, são chamados narrativas gráficas8
 

(2006, p. 64). 

                                                           
7
 “The study of this medium transcends the field of visual communication. Its specific features are also in 

the fields of non-verbal communication, language, narrativity, and hence text semiotics”. 
8
“A hybrid form that combines the use of extensive dialogue and well-developed plots characteristic of 

written literature with the visuals of the graphic arts. As a result, they are called graphic narratives”. 
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 Eco (2008, p. 145) aponta os elementos constituintes de uma semântica das HQs 

e, se concordamos que há uma semântica, podemos inferir a existência de um código. 

Se há código e, consequentemente, decodificação, essa operação inclui as HQs no 

campo da comunicação: 

 

Códigos que existem a partir de símbolos bidimensionais, como é o caso em 

Lascaux, significam o “mundo”, na medida em que reduzem as 

circunstâncias quadridimensionais de tempo-espaço a cenas, na medida em 

que eles “imaginam”. “Imaginação” significa, de maneira exata, a capacidade 

de resumir o mundo das circunstâncias em cenas, e vice-versa, de decodificar 

as cenas como substituição das circunstâncias. (FLUSSER, 2010, pp. 130-

131) 

 

 Acevedo (1990, p. 19) define HQs como histórias “contadas com simples 

desenhos e às vezes, também, com palavras escritas junto aos desenhos”, e chama a 

atenção para a questão das limitações materiais do meio: 

 

Se tivermos como ponto de vista sua base estritamente material, a história em 

quadrinhos é tinta sobre papel. Esta base estabelece uma série de limitações 

em relação à realidade (...), a história em quadrinhos cria e desenvolve seus 

próprios recursos. E estes recursos constituem sua própria linguagem. 

(ACEVEDO, 1990, p.67). 

 

 Observar as limitações que o meio apresenta nos direciona para as soluções 

encontradas por seus usuários: "O fato de a história em quadrinhos criar seus próprios 

recursos se dá mesmo por uma necessidade de contornar essas limitações de expressão” 

(CARNEIRO, 2009, pp. 16-17). Estas limitações em relação à representação da 

realidade referem-se especialmente a quatro elementos: a expressão dos personagens, a 

textura sonora, o movimento e o fluxo do tempo. 

 

 A partir deste ponto, nosso principal guia é o trabalho de Paulo Ramos, A leitura 

dos quadrinhos (2009), ao mesmo tempo abrangente e sintético, e nos parece 

conveniente uma breve observação acerca do estudo da linguagem das HQs. Um 

romance pode ser estudado conforme o uso que o autor faz das palavras e da gramática. 

Um filme pode ser estudado pelo uso que o diretor faz das imagens e da edição. Uma 

obra plástica pode ser estudada conforme o uso das cores e formas de que o artista abre 

mão. HQs enquanto linguagem, no entanto, reúnem uma série de recursos para criar 

uma narrativa, e analisar cada um destes recursos separadamente desmonta o conjunto. 
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Consequentemente, perdem-se as características do conjunto em si. É preciso ter em 

mente que, por linguagem das HQs, referimo-nos ao conjunto dos recursos 

desenvolvidos para superar aquelas limitações de representação, exatamente conforme a 

fenomenologia defendida por Brentano, Husserl e Merleau-Ponty. A vivissecção que 

realizamos a seguir tem fins analíticos somente. 
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2.3.Expressão 

 

 O recurso que permite ao leitor perceber o que pensam e dizem os personagens é 

também aquilo que melhor caracteriza as HQs: os balões. Vergueiro (2006) define os 

balões como um meio dos personagens desenhados indicarem ao leitor a mensagem “eu 

estou falando”. É importante observar que esta definição aborda apenas o discurso 

direto, que não é a única forma de discurso a que o leitor pode ter acesso enquanto lê 

uma HQ. Balões podem expressar também pensamentos, sentimentos, ideias, etc. 

Ramos (2009, p. 36) classifica os balões segundo sua forma, continente (a linha que 

envolve o balão, ou signo de contorno) e conteúdo (o que expressa o balão, via 

linguagem verbal ou não verbal) e cita (2009, p. 42) o estudo de Robert Benayon (Le 

ballon dans la bande dessinée), que aponta “72 formas distintas de balão”, ressaltando a 

defasagem deste levantamento, feito antes do uso do computador, que atualmente 

permite recursos inesgotáveis. Ainda assim, Ramos elenca as principais formas de balão 

(2006, p. 37 ss.): balão-fala, balão-pensamento, balão-cochicho, balão-berro, balão-

uníssono, balão-trêmulo, balão mudo, balões-duplos, balão-zero (ou ausência de balão, 

geralmente equivalente ao balão-fala), balões-intercalados (indicam diálogo com outro 

personagem), balão de linhas quebradas (indica fala ou som proveniente de aparelhos 

eletrônicos), balão-vibrado (indica voz tremida) e balão-glacial (indica desprezo ou 

choro).  

 

 

Figura 1: Exemplos de balões: balão de linhas quebradas, balão uníssono e balão pensamento. 

 

 Quanto ao conteúdo, Ramos aponta os valores expressivos da letra (2006, p. 56 

ss.) como representantes da oralidade nas HQs. A letra tradicional indica um grau zero 

de expressividade, algo como a fala regular dos personagens, e qualquer outra maneira 

de se grafar as letras gera uma leitura expressiva diferente do texto: “A letra passa a 

agregar outro sentido, variando conforme o contexto da história” (RAMOS, 2006, p. 
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57). O negrito pode significar tanto um tom mais elevado da voz, sem chegar ao grito, 

como também uma ênfase dramática na fala. A diminuição do tamanho dos caracteres 

indica a diminuição do volume da voz, tanto no sentido de a voz da personagem tornar-

se um sussurrar quanto sugerindo um afastamento físico. Diferentes formatos de letras 

expressos nos balões podem caracterizar cada personagem em cena, sugerindo 

propriedades ou sotaques (Asterix, criação dos franceses Albert Uderzo e René 

Goscinny, é ótimo exemplo da representação de sotaques através de letras e imagens 

diferentes), ou para expor um texto escrito em uma posição que o leitor da HQ não 

consiga ver o papel ou suporte. 

 

 Ao representar a oralidade nas HQs, os autores modernos tentam, cada vez mais, 

alcançar a naturalidade de uma conversa normal entre pessoas reais. O léxico vem sendo 

transformado, com o abandono da língua formal em prol do uso de palavras e 

expressões coloquiais, inclusive com o crescente uso de gírias (RAMOS, 2009 – Figura 

1). Os balões passam a representar o que Urbano (2000) definiu como turnos 

conversacionais, isto é, a vez da fala de cada 

personagem. A partir da representação da fala 

normal em turnos, chega-se ao assalto de turno 

(GALEMBECK, 1999), isto é, aquele momento em 

que um personagem interrompe a fala do outro. 

Ramos (2009, p. 65) ressalta a “série de recursos 

gráficos usada para representar outros elementos da 

conversação”, incluindo a sucessão de pontos para 

indicar hesitação, o balão composto para incluir uma 

pausa entre falas seguidas do mesmo personagem, as 

repetições silábicas ou de palavras para indicar engasgos, surpresa ou reformulação da 

frase, isto é, aquela estratégia de tomar tempo sem ceder o turno conversacional, 

geralmente sugerindo que o personagem não tem certeza de seu argumento ou se vale de 

sofismas. 

 

 Ramos (2006, p. 43 s.) também ressalta as possibilidades expressivas do 

apêndice, que é a extensão do balão projetada na direção do personagem que fala. O 

apêndice pode ser simples ou múltiplo, indicando falas em uníssono. Também pode 

indicar de onde vem a voz do personagem, proveniente de dentro ou de fora do 

Figura 2: Na época em que a HQ foi publicada, 
“tira” era gíria para “policial”. 
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quadrinho, dentro do espaço representado ou em um espaço ainda não representado, 

ajudando a compreender o movimento da “câmera” imaginária que guia o 

desenvolvimento das cenas. O apêndice é, também, o principal guia para o leitor 

identificar a ordem do diálogo em quadrinhos com muitas falas, indicando trocas 

rápidas de turnos conversacionais, consecutivos assaltos de turno ou muitas falas em um 

mesmo ambiente. Inclusive, é possível prescindir do apêndice com fins expressivos. 

 

 Além destes elementos, ainda é possível representar a expressão dos 

personagens através da cor, da expressão facial e dos signos gráficos organizados 

conforme o que Eco chamou de “processos de visualização da metáfora ou símile”: 

 

ver estrelas, ter o coração em festa, sentir a cabeça rodar, roncar como uma 

serra, são outras tantas expressões, que, na estória em quadrinhos, se realizam 

com o recurso constante a uma simbologia figurativa elementar, 

imediatamente compreendida pelo leitor. (...) esses elementos iconográficos 

compõem-se numa trama de convenções mais ampla, que passa a constituir 

um verdadeiro repertório simbólico, e de tal forma que se pode falar numa 

semântica da estória em quadrinhos (ECO, 2008, p. 144-145). 

 

 Por fim, os balões de fala expressam aquilo que os personagens dizem usando 

suas vozes. Isto é, se supormos que um determinado quadrinho representa uma cena 

acontecendo na realidade, o que é expresso pelos balões é o que todos os presentes 

podem ouvir e, portanto, tomar consciência. Já o balão pensamento e as expressões 

indicadas por Eco colocam o leitor em um estado de onisciência quanto aos 

sentimentos, ideias, intenções e estados dos personagens. Esta onisciência, apesar de 

conferir algum poder ao leitor, é controlada pelo autor da HQ. Ele pode omitir um 

pensamento ou expressão de estado dos personagens em prol da narrativa. 

 

  



24 
 

2.4.Textura sonora 

 

 A representação visual dos sons provenientes da realidade narrada nas HQs são 

as onomatopeias. A palavra é oriunda do grego (onomaton, substantivo, nome; e 

poíesis, criação) e pode ser entendida como a afiguração de um termo, ou a reprodução 

visual de um som. A maior parte das onomatopeias nas HQs deriva de verbos da língua 

inglesa, e Silva (2003) sugere que daí surge certa universalidade. Cirne explica que as 

onomatopeias são mais do que sonoras, elas levam o som à visualidade, “e o efeito de 

um bum ou de um crash – quando relacionado de modo conflitante com a imagem – é, 

antes de mais nada, plástico” (1972, p. 30). Segundo Vergueiro (2006), o uso das 

onomatopeias vem crescendo nos últimos anos, o que corrobora a observação de Cirne, 

que já sugeria que o bom uso de uma determinada onomatopeia nas HQs equivale à boa 

aplicação de um efeito sonoro no cinema (Figura 3). 

 

 

Figura 3: Onomatopeias de Carl Barks. 

 

Certas onomatopeias estão profundamente incorporadas à linguagem das HQs, 

de forma que “o termo tende a ser automaticamente associado pelo leitor à situação 
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sonora que representa” (RAMOS, 2009, p. 78). Bons exemplos são as expressões 

“crash”, para indicar o som de algo se espatifando, ou “bom”, para indicar o som de 

uma explosão. No entanto, estas onomatopeias são originárias da língua inglesa e, para 

Eco (2008), ao contrário de Silva, a inclusão das afigurações sonoras de origem norte-

americana em HQs produzidas em outros países, que falam outras línguas diferentes do 

inglês, corta a conexão imediata da “imagem do som” e seu significado original, 

conforme observamos na Figura 3. No entanto, nada impede adaptações regionais, e 

Ramos conceitua: a onomatopeia é o “uso de um termo que sintetiza a situação indicada 

pelo som” (2009, p. 80). Cirne concorda com esse aspecto: “se ainda não se atingiu a 

radicalidade joyceana (cf. Finnegans Wake) na concreção de novos sons 

onomatopaicos, conseguiu-se plasmar, em cores e formas, uma intensa comunicação 

sonora” (1972, pp. 33-34). 

 

Assim como acontece na representação das expressões dos personagens nas 

HQs, cor, tamanho e formato das onomatopeias podem variar segundo intensidade e 

volume do som representado. Há casos em que a onomatopeia faz parte da 

representação do movimento que gera o som, sendo desenhada conforme a linha 

cinética (cf. Figura 5). Ramos por fim ressalta que “não há regras para o uso e criação 

das onomatopeias. O limite é a criatividade de cada artista” (2009, p. 78). 
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2.5.Movimento 

 

 O movimento de personagens e objetos dentro do contexto da narrativa é outra 

limitação das HQs. Ramos (2009, p. 116, ss.) explica que, como as HQs usam sempre 

imagens estáticas, a ideia de 

movimento baseia-se em, pelo menos, 

três relações: uma metonímica, uma 

metafórica e uma redundante. Na 

primeira, metonímica (Figura 4), as 

partes de um corpo ou conjunto que se 

movem podem ser desenhadas de 

forma a sugerir um movimento, como 

as pernas de um personagem 

posicionadas em relação ao seu corpo, sugerindo o movimento de andar. Ou um objeto 

em relação a outros, “como uma xícara inclinada sobre uma mesa, indicando que está na 

iminência de cair” (RAMOS, 2009, p. 116). 

 

 A segunda relação, metafórica 

(Figura 5), é o uso de linhas cinéticas, 

que é a maneira de reproduzir o 

momento do gesto ou ação, usando 

“signos de contorno” que se ligam ao 

objeto ou personagem que se move, de 

forma a sugerir a trajetória do 

movimento. 

 

 A terceira relação usa o desenho 

redundante do próprio corpo do personagem 

ou objeto como estratégia de movimento 

(Figura 6), e pode acontecer de pelo menos 

duas maneiras: primeiro, quando o 

personagem ou objeto inteiro é desenhado 

mais de uma vez no mesmo quadrinho, 

Figura 4: Representação metonímica do movimento. 

Figura 5: Representação metafórica do movimento. 

Figura 6: Representação redundante do movimento. 
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indicando as muitas etapas do movimento. O recurso de clarear as cores nas posições 

iniciais do movimento e fazer com que cheguem à sua tonalidade original no final do 

movimento reforça o trajeto. Segundo, quando o contorno do personagem ou objeto é 

desenhado muitas vezes no quadrinho, e a repetição do contorno sugere um movimento 

repetitivo. Tal representação de pequenos movimentos sugere uma sucessão de 

momentos, ou mesmo instantes. “Na prática, isso quer dizer que a noção de movimento 

está atrelada à de tempo” (RAMOS, 2009, p. 122). 
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2.6.Fluxo de tempo 

 

 Para a consciência humana, “o tempo se combina com o espaço e o som numa 

composição de interdependência” (EISNER, 1999, p. 25) permitindo que ações, 

movimentos e deslocamentos possam ser percebidos e mensurados. Aplicamos muito 

tempo de nossas vidas para aprender a compreender tais dimensões da realidade. O som 

pode ser percebido quanto à sua posição com relação ao ouvinte e intensidade. O espaço 

é visual e pode ser medido objetivamente. Já o tempo “é mais ilusório: nós o medimos e 

percebemos através da lembrança da experiência (...). Nas histórias em quadrinhos, 

trata-se de um elemento estrutural essencial” (EISNER, 1999, p. 25). 

 

 O quadrinho é a maneira de a HQ recortar o momento que narra do fluxo 

contínuo do tempo, como uma fotografia. Literalmente, é uma moldura para a cena 

bidimensional e estática representada. Junto com o tempo, o quadrinho recorta cenário e 

personagens, e há “uma ‘síntese coerente e representativa da realidade’ (...) O quadrinho 

condensa uma série de elemento da cena narrativa, que, por mesclarem diferentes 

signos, possuem um alto grau informativo” (RAMOS, 2009, pp. 89-90). Usualmente, os 

quadrinhos têm forma retangular ou quadrada. Novamente, as possibilidades 

expressivas permitem aos desenhistas alterar forma e contorno dos quadrinhos, de 

maneira a representar a realidade narrada no tempo presente, uma memória ou 

lembrança, ou indicar estados alterados da percepção dos personagens representados 

(linhas de contorno curvas ou borradas podem sugerir tontura ou embriaguez, por 

exemplo). Os quadrinhos podem também transmitir ao leitor certas sensações, como a 

página de Big top bedlam (Figura 7), de Carl Barks, publicada pela primeira vez em 

novembro de 1950, em que o contorno assimétrico dos quadrinhos transmite o 

dinamismo e a vertigem da cena. 
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 O fato de o quadrinho representar apenas imagens estáticas e o momento 

escolhido para ser representado ter que conter uma síntese da realidade que condensa os 

elementos de toda uma cena implica um acordo entre autor e leitor sobre a informação 

que não é mostrada naquela cena. É como se o autor tivesse que “escolher um momento 

da ação que contivesse quantidade de informações capazes de sugerir a ação toda, 

condensando em si os momentos anteriores e posteriores da ação” (CAGNIN, 1975, p. 

161). Ou, segundo o próprio Carl Barks: “Você tem apenas um desenho: o momento 

climático. Este é o segredo da ação
9
” (apud ANDRAE, 2006, p. 64). Em contrapartida, 

o leitor precisa percorrer o processo ao contrário, isto é, “decodificar aquela imagem 

única e reconstruir os elementos ausentes do conjunto significante para chegar ao 

significado” (CAGNIN, 1975, p. 161). 

 

 Ramos levanta da teoria de Cagnin três elementos que o leitor precisa articular 

para reconstruir o sentido do que o autor de HQs expressa. O primeiro é a redução, que 

“ocorre quando todas as informações estão condensadas num único quadrinho” (2011, 

p. 150), isto é, tudo o que o leitor precisa para entender o antes e o depois da cena estão 

                                                           
9
 “You have just one drawing: the climatic moment. That’s the secret of the action”. 

Figura 7: Sequência de Big Top Bedlam, de Carl Barks. 
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sintetizados naquele único recorte. O segundo elemento é a expansão, em que “os 

movimentos ocorreriam como numa câmera lenta, mostrada em sequência, etapa por 

etapa” (RAMOS, 2011, p. 151), e temos a ilusão de que o tempo segue mais 

vagarosamente. 

 

 O terceiro elemento, mais importante e mais amplamente utilizado, é a elipse, 

isto é, a capacidade de preencher o hiato existente entre dois quadrinhos, “uma mudança 

de espaço e tempo a ser preenchida mentalmente pelo leitor” (RAMOS, 2011, p. 151). 

Em outras palavras, aquilo que o leitor deve inferir entre um quadrinho e outro. Moacy 

Cirne (1975) explica que há diferentes elipses quanto ao tamanho: uma grande elipse 

exige uma inferência maior, e uma pequena elipse exige menos inferência. 

 

A elipse, como se vê, está umbilicalmente atrelada à inferência. O leitor tem 

o papel de (re)construir as relações contidas dentro do quadrinho. Feito isso, 

compara o que leu com a vinheta seguinte. Esse processo estabelece uma 

inevitável relação entre o que veio antes e o que se lê depois (RAMOS, 2011, 

p. 152). 

 

 A maneira encontrada para se representar a passagem do tempo nas HQs é a 

sucessão dos quadrinhos. O fato de o leitor passar de um quadrinho para o outro
10

 e 

observar a mudança das posições dos personagens e objetos em cena, dos balões, dos 

enquadramentos, e do tamanho e quantidade dos quadrinhos sugere a passagem do 

tempo narrado. Esse tempo pode ser manipulado de forma a dar significado ou aumentar 

a tensão: 

 

Quanto maior o número de vinhetas [quadrinhos] para descrever uma mesma 

ação, maior a sensação e o prolongamento do tempo (...) reduzir o corte de 

tempo de uma ação para outra tende a criar baixo grau de inferências e 

aumenta o aspecto descritivo entre as vinhetas (RAMOS, 2009, p. 128 s.). 

 

 Ramos (2009, p. 131) também cita Scott McCloud, ao afirmar que a percepção 

de passagem do tempo não existe somente na relação entre dois ou mais quadrinhos. 

Quadrinhos maiores que outros criam sensação de tempo mais longo acontecendo 

naquela cena determinada. 

 

                                                           
10

 No Ocidente, lê-se da esquerda para a direita, assim como se leem textos verbais. Os Mangá 
japoneses são lidos da direita para a esquerda, assim como se leem os caracteres kanji. 
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 A informática vem abrindo possibilidades virtualmente ilimitadas para a 

superação das limitações de representação da realidade das HQs. Elementos como cor e 

seus gradientes, foco, imagens borradas, tipos de letras diferentes e distribuição 

inusitada de quadrinhos são usados para diferentes representações de oralidade, 

intensidade e movimento, tanto dos personagens quanto de suas ações. Citando 

novamente Ramos (2009, p. 78): “O limite é a criatividade de cada artista”. O autor 

refere-se às onomatopeias, mas podemos entendê-lo no sentido geral da representação 

da realidade pelas HQs. 
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3. Sobre Carl Barks 

 

 As histórias em quadrinhos, como já vimos, têm sua origem moderna ligada ao 

desenvolvimento dos meios de comunicação de massa no início do século XX. Portanto 

consideramos embrionários, mas não determinantes, as imagens com intenções 

sequenciais anteriores. A imprensa abriu espaço para a caricatura, que se desenvolveu 

em histórias contadas por imagens em sequência, como as anedotas de M. Vieux-Bois 

(1827), de Rudolph Töpffer, e Max und Moritz – Eine Bubengeschichte in sieben 

Streichen
11

 (1865), de Wilhelm Busch (MOYA, 1993). Para fins acadêmicos, considera-

se como o marco inicial das HQs modernas a tira The Yellow Kid (1894), de Richard F. 

Outcault, criado para o jornal New York World, de Joseph Pulitzer, e a primeira a 

utilizar regularmente de balões para representar a fala (LUYTEN, 1987, p.18). As 

publicações de HQs eram inicialmente vinculadas a jornais e periódicos, mas na década 

de 1930 o mercado dos chamados comic books (revistas de HQs) começou a se 

desenvolver, e publicações como Superman (criado por Joe Shuster e Jerry Siegel em 

1938) e Batman (criado por Frank Foster II, em 1932, e recriado por Bob Kane e Bill 

Finger em 1939), ambos distribuídos pela DC Comics, se estabeleceram. 

 

 Para entender alguns aspectos da relação entre cartunistas, autores e meios de 

publicação, é importante citar a atuação dos syndicates na distribuição de tiras de HQs 

nos Estados Unidos. Segundo Luyten (1987, p.22), syndicates são agências 

distribuidoras
12

 de HQs que atuam como agentes de cartunistas e criadores. Tais 

empresas selecionam e distribuem as artes para os veículos que pagam por este serviço: 

 

Os syndicates funcionam com desenhistas contratados para produzir séries de 

histórias, previamente aprovadas, que devem ser enviadas com grande 

antecedência para correções e padronizações (...). Cuidam também dos 

direitos autorais e do “merchandising” (LUYTEN, 1987, p. 23) 

 

 No entanto, este acordo não dá créditos aos desenhistas não criadores (ou não 

dava tal crédito no século XX – há transformações em curso desde a década de 1990). O 

acordo existente entre os estúdios Disney e a Western Printing, semelhante aos usados 

                                                           
11

 Para este estudo lemos: BUSCH, Wilhelm. Juca e Chico – História de Dois Meninos em Sete 
Travessuras. (tradução: Olavo Bilac) 11ª edição. São Paulo: Melhoramentos, s/d. 
12

E não “sindicato”, no sentido sociológico de “um agrupamento de classe para defesa dos seus 
interesses econômicos e sociais” (dicionário Priberam – www.priberam.pt). 

http://www.priberam.pt/


33 
 

pelos syndicates, permitiu que Carl Barks desenhasse o Pato Donald. Ao mesmo tempo, 

o cartunista nunca foi creditado pela obra durante os vinte e três anos de serviços. Os 

syndicates transformaram as HQs em um negócio lucrativo, o que leva a uma produção 

em escala e às características daquela indústria cultural descrita por Adorno e 

Horkheimer (apud LIMA, 2000, pp. 169-214), e achata as características artísticas da 

produção. Segundo Bill Watterson, criador de Calvin & Haroldo, a distribuição via 

syndicates encoraja 

 

a produção calculada de tiras para espelhar tendências e capitalizar nos 

interesses específicos de grupos demográficos desejáveis (...) a serem 

conservadores, facilmente categorizáveis e imitadores de sucessos anteriores. 

Os quadrinhos ganharam públicos imensos e se tornaram muito lucrativos 

dessa maneira, mas a algum custo da exuberância primitiva (WATTERSON, 

1996, p. 6). 

 

 Paralelamente à história das HQs, os irmãos Walt e Roy Disney abriram o The 

Disney Brother’s Studio em 1923. Entre 1929 e 1939 foram produzidos 75 curtas da 

série Silly Simphonies, incluindo The Wise Little Hen, de 1934, na qual o Pato Donald 

fez sua primeira aparição. A criação, creditada ao desenhista Dick Lundy, teve como 

características marcantes sua roupa de marinheiro e a voz quase incompreensível 

dublada por Clarence “Ducky” Nash. Em HQs, o Pato foi publicado pela primeira vez 

em uma adaptação do enredo de The Wise Little Hen para tiras de jornais ainda em 1934 

e, em 1936, passa a ter sua própria tira semanal, desenhado por Al Taliaferro e escrita 

por Ted Osborne. Em 1937 ocorre sua primeira aparição em uma história completa, 

desenhada pelo italiano Mondadori e roteirizada por Federico Pedrocchi (Cf. GABLER, 

Neal. Walt Disneym – O triunfo da imaginação americana. São Paulo: Novo Século. 

2009). 

 

 Thomas Andrae (2006) defende que entender a origem das HQs de Barks requer 

conhecer os detalhes de sua vida. Portanto faremos uma breve exposição dos fatos 

biográficos mais relevantes, apoiados pelas pesquisas do próprio Andrae e de Michael 

Barrier (1981). 
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 Carl Barks nasceu em 27 

de março de 1901, em uma 

fazenda de trigo próxima a Merril, 

pequena vila ao sul do estado 

norte-americano do Oregon, a 

duas milhas da fronteira com a 

Califórnia (BARRIER, 1981, pp. 

4-5) e passou a infância nas 

propriedades rurais de seu pai, 

William Barks, um usucapiente 

vindo do Missouri que chegou ao 

Oregon na década de 1880 e 

estabeleceu o tal rancho de trigo. 

William casou-se com Arminta Johnson tardiamente, e ambos já tinham mais de 40 

anos de idade quando Carl nasceu. Ele e seu irmão mais velho Clyde tiveram pouco 

acesso à educação formal, geralmente em escolas rurais distantes de qualquer cidade. 

Papel ou lápis eram coisas raras, e Carl desenhava por distração em qualquer coisa que 

sustentasse seus desenhos, como restos de papéis, bordas de jornais e na poeira do chão 

dos estábulos, e tudo o que desenhava durava no máximo algumas horas. Seu estudo de 

desenho baseou-se principalmente em copiar outros desenhos que ele via no jornal de 

domingo, como Happy Hooligan, criação de Frederick Burr Opper (1900), Old Doc 

Yak, de Sidney Smith (1911) e Little Nemo, de Windsor McCay (1905) (ANDRAE, 

2006, p. 22). 

 

 Sua família mudou-se com frequência devido aos empreendimentos do pai e, aos 

15 anos de idade, Barks ainda não tinha terminado a escola primária. Naquele ano, 

1916, sua mãe faleceu e Barks começou a sentir os efeitos de um problema auditivo 

decorrente de sarampo, o que dificultou o entendimento das aulas, e ele abandonou os 

estudos. Com a Primeira Guerra Mundial em curso, os jovens aquém da idade para o 

alistamento recebiam até cinco dólares por dia – salário normalmente pago a adultos, na 

época – para trabalhar nos campos de trigo (BARRIER, 1981, p. 7). Mas Barks queria 

desenhar e fez algumas aulas de desenho humorístico da Landon School of Cartooning, 

um curso por correspondência, durante o ano de 1917, mas abandonou devido à 

Figura 8: Carl Barks em sua escrivaninha, provavelmente em 1962. 
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necessidade de trabalhar e à distância até o posto do correio para retirar o material de 

estudo (ANDRAE, 2006, pp. 24-25). 

  

 Em dezembro de 1918 ele deixou a casa do pai e foi a São Francisco, na 

Califórnia, em busca de trabalho como desenhista. Trabalhou como mensageiro de uma 

gráfica durante um ano e meio enquanto tentava mostrar seu trabalho a editores, 

incluindo o primeiro personagem que criou, Burlock Bungle, uma paródia de detetive, 

sem sucesso. Mas vendeu seu primeiro trabalho de arte: os soldados que voltavam da I 

Guerra recebiam uma divisa específica para colocar nas mangas de suas camisas, e 

Barks fez um pôster a pedido de um soldado. No entanto, seu pai adoeceu e ele voltou 

ao Oregon para ajudar no rancho, apesar de manter as esperanças de se tornar cartunista. 

 

 Em 1921 casou-se com Pearl Turner, foi trabalhar na madeireira de seu sogro e 

teve duas filhas, Peggy (1922) e Dorothy (1924). Quando a temporada madeireira 

terminou, ainda em 1922, eles mudaram-se novamente para a Califórnia e Barks 

conseguiu trabalho na companhia ferroviária Pacific Fruit Express, primeiro como 

martelador e depois rebitador, e passou seis anos e meio neste trabalho, com uma 

família para sustentar e pouco dinheiro. Em 1928 ele vendeu seu primeiro desenho para 

a revista Calgary Eye-Opener, uma revista para homens de Minneapolis (estado de 

Minnesota). A venda o encorajou a continuar mandando desenhos para os editores e ele 

passava todo o tempo livre desenhando, o que desagradava sua esposa. Separaram-se 

em 1930, e Barks voltou ao Oregon, onde trabalhou em uma fábrica de caixas. A 

Grande Depressão acabou com o trabalho e tomou a decisão por ele: tornou-se 

cartunista free-lancer em tempo integral (BARRIER, 1981, pp. 8-9; ANDRAE, 2006, p. 

26). 

 

 Barks passou o verão de 1931 em Midland (estado do Texas) enviando desenhos 

para a Calgary Eye-Opener. Àquela época, a revista foi comprada por Henry Meyer, 

que contratou uma nova equipe para a publicação e chamou Barks para ser o desenhista 

principal. Em novembro daquele ano o desenhista mudou-se para Minneapolis e, de 

fato, criava e desenhava a revista toda, assinando com vários pseudônimos e ganhando 

110 dólares por semana, um salário respeitável na época. Ainda em 1931 começou a 

encontrar-se com Clara Balken, telefonista do hotel em que vivia. Eles se casariam em 



36 
 

1938, logo depois de Barks divorciar-se legalmente da primeira esposa, Pearl Turner, de 

quem estava separado desde 1930. 

 

 Em 1932 a Calgary Eye-Opener foi comprada por Annette Fawcett, que demitiu 

o editor e trouxe “Sua própria turma de beberrões
13

” para a redação. Fawcett esvaziava 

o caixa da empresa frequentemente para sustentar seu modo de vida extravagante e logo 

a revista estava tão endividada que a diretoria da gráfica obrigou-a a deixá-los dirigir o 

negócio. Mas Barks entendeu que a revista jamais equilibraria suas contas de novo e 

começou a procurar trabalho (ANDRAE, 2006, p. 30). 

 

 Em 1935 os Estúdios Disney anunciaram que precisavam de cartunistas e Barks 

soube da vaga por um jornal. Ele preparou dois desenhos de Mickey e sua turma 

baseados na HQ The Lair of Wolf Barker, de Floyd Gottfredson, publicada em tiras de 

jornal ao longo do ano de 1933, que foram mandados aos estúdios Disney em Burbank, 

no estado da Califórnia, junto com um breve currículo. George Drake, chefe do 

departamento de pessoal dos estúdios, respondeu pedindo que ele se apresentasse em 

novembro. Barks passou um mês em teste e então foi contratado como intercalador
14

, 

recebendo 20 dólares semanais, dois dólares a mais que seus colegas iniciantes 

(ANDRAE, 2006, p. 30). Barks mostrou, ao mesmo tempo, dificuldade em trabalhar no 

departamento de animação (principalmente devido a seu problema de audição), e talento 

para criar situações cômicas: 

 

Eu era um homem do enredo. As piadas de animação eram cansativas para 

mim. Queria ver movimento de uma situação para outra, mais do que um 

movimento rotativo infinito na mesma situação
15

 (BARRIER, 1981, p. 27). 

 

 Em 1937 a equipe trabalhava no curta-metragem Modern Inventions e Barks 

sugeriu duas piadas para o roteiro, na cena da cadeira de barbeiro mecânica. Walt 

Disney gostou das sugestões, pagou 50 dólares a Barks pelas ideias e sugeriu que ele 

fosse transferido para o departamento de argumento. Este curta-metragem fez com que 

o Pato Donald deixasse de ser coadjuvante de Mickey e ganhasse sua própria série de 

                                                           
13

 “Her own type of heavy drinkers”. 
14

 Em animações de grande escala, o animador desenha apenas as poses chave, e as poses 
intermediárias, que completam os 24 quadros de cada segundo da animação, são feitos por animadores 
assistentes chamados intercaladores. 
15

 “I was a plot man. Animation gags were long and tiresome to me. I wanted to see movement from 
one situation to another rather than movement revolving endlessly within one situation”. 
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animações, e para satisfazer às necessidades da nova série foi designada uma equipe 

dirigida por Jack King, na qual Barks estava incluso, ao lado do desenhista Jack Hannah 

e do roteirista Harry Reeves. Trabalhar com profissionais mais experientes ajudou Barks 

a refinar seu humor e atender aos requisitos das animações dos estúdios Disney 

(ANDRAE, 2006, p. 35). Até 1942 Barks escreveu argumentos e fez roteiros de 38 

animações, incluindo duas sequências do longa-metragem Bambi, lançado em 1942, e 

há registros de mais 18 roteiros que ele escreveu, mas não foram produzidos (OCCB, 

vol. 18, p. 174 ss.). 

 

 Sua carreira em animação recebe pouca atenção, primeiro por que é difícil 

identificar qualquer contribuição individual dentro do sistema colaborativo de trabalho 

dos estúdios Disney na época, segundo por que sua carreira como desenhista de HQs 

ofusca seus outros trabalhos (ANDRAE, 2006, p. 31). 

 

 Desde o início da década de 1930 os comic books (revistas de HQs) eram um 

setor emergente na economia norte-americana: 

 

Antes da televisão, da música rock e dos vídeo games, as HQs foram o cerne 

do entretenimento para crianças na América. Seu preço de dez centavos e 

impressão massiva fez delas uma experiência quase universal para as crianças 

que cresceram entre a Grande Depressão e anos do baby boom. Impressas em 

papel barato, as HQs sintetizaram a estética do lixo da cultura produzida em 

massa e nunca foram destinados a sobreviver mais do que algumas leituras
16

 

(ANDRAE, 2006, p. 3). 

 

 Em 1940, a Western Printing, editora licenciada dos estúdios Disney sediada em 

Nova York, transformou sua revista de contos ilustrados Mickey Mouse, publicada 

desde 1933, na revista em quadrinhos Walt Disney’s Comics and Stories. O conteúdo da 

nova publicação era basicamente formado por reuniões de tiras publicadas em jornais. 

Estimulados pelo sucesso dos super-heróis Superman e Batman, ambos publicados pela 

DC Comics, a Western Printing pretendia criar um portfólio de revistas de HQs. Para 

tanto não podia depender das tiras cômicas e o editor Oskar Lebeck foi aos estúdios 

Disney na Califórnia, em 1942, em busca de roteiros de animações cancelados ou 

                                                           
16

 “Before television, rock music, and video games, comic books were the mainstay of children’s 
entertainment in America. Their tem-cent price and massive print runs made them a near universal 
experience of children who grew up from the Great Depression trough the baby boom years. Printed on 
pulp stock sandwiched between slick paper covers, comics epitomized the junk aesthetic of mass-
produced culture and were never intended to survive more than a several readings”. 
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recusados para transformá-los em HQs. Um roteiro chamou-lhe a atenção, “Morgan’s 

Ghost”, de Dick Creedon e Al Perkins, que havia sido planejado como longa metragem 

com Mickey, Donald, Pateta e Pluto. O roteiro havia sido esboçado em forma de 

storyboard por Harry Reeves, Homer Brightman e Roy Williams, mas foi cancelado em 

prol de animações engajadas no esforço de guerra (OCCB, vol. 9, p. 3). 

 

 Lebeck gostou do roteiro e pediu a John Rose, chefe do departamento de curtas 

metragens, que indicasse alguém para transformar o roteiro em HQ. Os indicados foram 

Barks e Jack Hannah, e o roteiro foi entregue a Bob Karp, que redigia os textos das tiras 

de jornal com o Pato Donald na época. A dupla de cartunistas já havia trabalhado junta, 

e com Nick George, na HQ Pluto Saves the Ship (ANDRAE, 2006, p. 109). Deste novo 

trabalho de Barks e Hannah, realizado em suas horas livres, surgiu a primeira HQ 

americana do Pato Donald: Donald Duck finds pirate gold, publicada na revista Four 

Colour n° 9, em agosto de 1942 (ANDRAE, 2006, p. 6). A revista Four Colour era a 

publicação usada pela editora para testar popularidade e vendagem de personagens 

novos ou oriundos de outros meios em formato HQ. 

 

 Barks e Hannah não tiveram acesso ao storyboard original, então imaginaram 

toda a história eles mesmos e dividiram as páginas a serem desenhadas conforme as 

habilidades de cada um: Hannah saía-se melhor com interiores, e Barks cuidou das 

cenas exteriores, criados à sua maneira: ele inspirou-se em fotos publicadas em um 

número antigo da revista National Geographic que retratava a Nova Escócia, no 

Canadá. A imagem de abertura da HQ é uma vista da ilha de Cabo Breton e a 

arquitetura foi retirada das fotos de Fort Anne, em Annapolis Royal. Esta relação de 

pesquisa e inspiração com a revista National Geographic perdurou por toda a carreira 

do cartunista e constituiu um dos pilares imagéticos de seu trabalho: a precisão quanto à 

realidade representada. O resultado foi positivo e Barks passou a colaborar regularmente 

com a Western Printing (OCCB, vol. 9, p. 4). 

 

 Ainda em 1942, no entanto, Barks tornou-se descontente com a maneira como 

Disney gerenciava o estúdio (94% da produção do estúdio era destinada ao exército, e 

Barks era pacifista, ANDRAE, 2006, p. 59) e demitiu-se. Antes, porém, escreveu para a 

Western Printing avisando que estaria disponível para trabalhar em tempo integral 

desenhando HQs. Ele acreditava que as HQs lhe permitiriam trabalhar em casa e ter 
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mais controle sobre a produção. Então se mudou com Clara Balken para um sítio em 

San Jacinto, na Califórnia, onde começou a criar galinhas, que seriam a fonte de renda 

até que seus desenhos os sustentassem. 

 

 Durante os oito primeiros anos desenhando o Pato Donald para a revista WDCS, 

 

Barks deu forma e conteúdo ao personagem, que se tornou complexo, ganhou 

profundidade psicológica e motivações palpáveis (...) num universo próprio, 

com endereço fixo, relações familiares, coadjuvantes inusitados e oponentes 

de peso (OCCB, vol. 9, p. 2). 

 

 De um personagem “bicudo, pescoçudo e irascível” (OCCB, vol. 17, p.2), o Pato 

tornou-se mais racional. Em uma entrevista concedida a Michael Naiman em 1993, 

Barks declarou: “Percebi que ficaria muito limitado se usasse apenas aquele Donald 

histérico e briguento [das animações]” (OCCB, vol. 1, p. 69), e dotou o personagem 

com fortalezas e fraquezas humanas: 

 

Donald poderia ser corajoso ou heroico, bem intencionado ou louco, tudo na 

mesma história. Ele era vítima de sua imprudência e ilusões, transcendendo 

as fórmulas simplistas do tipo mocinho/vilão da maioria das HQs
17

 

(ANDRAE, 2006, p. 111). 

 

 Paralelamente, para formatar aquele universo próprio em que inseriu o pato, 

Barks englobou uma série de personagens coadjuvantes já existentes – como a Vovó 

Donalda (Elvira Coot ou Grandma Duck) e os sobrinhos Huguinho, Zezinho e Luisinho 

(Huey, Dewey and Louie), criações de Al Taliaferro – e cria uma série de outros 

personagens, como Tio Patinhas (Uncle Scrooge, 1947, inspirado no Ebenezer Scrooge, 

de “Um conto de Natal”, de Charles Dickens – cf. ANDRAE, 2006, p. 84 –, e que ganha 

importância até tornar-se protagonista e ter revista própria), Gastão (Gladstone Gander, 

1948), Irmãos Metralhas (The Beagle Boys, 1950, aglutinando estereótipos de 

malfeitores), Professor Pardal (Gyro Gearloose, 1952) e a feiticeira Maga Patalógika 

(Magica de Spell, 1961, inspirada em Mortícia, personagem de The Addams Family, de 

Charles Addams, cf. ANDRAE, 2006, p. 242). Barks criou inclusive um lugar próprio 

dos Patos, um topos: a cidade de Patópolis (Duckburg, 1944), que viria a tornar-se, na 

                                                           
17

 “Donald could be brave or heroic, well intentioned or power mad, all in the same story. He was a 
victim of his recklessness and self-delusions, transcending the simplistic good guy/ bad guy formulas of 
most comic books”. 
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década de 1960, um retrato da sociedade de massa, “poluída por exagero de propaganda, 

iniciativa cívica e consumo conformista
18

” (ANDRAE, 2006, p. 260). 

 

 Em 1951 Barks passa por um divórcio complicado. Sua segunda esposa, Clara 

Balken, tornou-se alcoólatra e agressiva, inclusive colocando em risco sua integridade 

física e seus desenhos. A primeira HQ da revista Uncle Scrooge n°1, Only a poor old 

man (publicada em março de 1952) foi produzida em setembro de 1951 em um quarto 

de hotel, onde ele se refugiou. No divórcio, Clara tomou tudo o que Barks tinha e 

obrigou-o a pagar uma pensão de 250 dólares mensais, além de pagar por todas as suas 

despesas médicas quando foi diagnosticada com câncer. Barks passou a viver “em um 

pequeno quarto que fizeram pra mim no canto de um armazém (...). Eu tinha dois 

cobertores que consegui tirar do acordo e minha prancheta, claro, e minhas revistas 

National Geographics
19

” (ANDRAE, 2006, p. 204). Apesar disso, suas criações 

mantiveram-se estáveis e Barks “experimentou uma das fases mais inventivas de sua 

carreira” (OCCB, vol. 11, p. 2): 

 

Eu tinha acabado de dar tudo o que tinha para minha esposa alcoólatra em 

troca da liberdade. Quebrado, endividado e pensando nos duros anos de 

pensão alimentícia pela frente, com 50 anos, escolhi continuar trabalhando, e 

lembro um dia, quando todas as más notícias me atingiram e eu deveria estar 

indo a um bar, e em vez disso sentei como um zumbi com um bloco de papel 

e anotei piadas e enredos e situações que pareciam brotar de mim de algum 

lugar
20

 (ANDRAE, 2006, p. 150) 

 

 A partir de maio de 1953 o cartunista passa a ser auxiliado por Margaret 

Wynnfred Williams (OCCB, vol. 5, p. 109), que escrevia as letras dentro dos balões, 

preenchia as áreas pretas (como as blusas do Pato Donald e seus sobrinhos), arte 

finalizava o fundo dos quadros (OCCB, vol. 1, p. 113) e chegou a sugerir algumas 

ideias para enredos. Garé Barks, como ficou conhecida, era uma pintora de paisagens e 

casou-se com o cartunista em 1954 (ANDRAE, 2006, p. 274). O período entre este ano 

e 1959 é considerado como a maturidade de sua produção (OCCB, vol. 1, p. 2). 

                                                           
18

 “Polluted by advertising hype, civic boosterism, and conformist consumption”. 
19

 “In a little room that they had made for me in the corner of a warehouse (…). I had two blankets that I 
had gotten out of the whole deal and my drawing board, of course, and my Geographics”. 
20

 “I had just given everything I owned to my alcoholic wife in exchange for my freedom. Broke and in 
debt and facing years of stiff alimony at the age of 50 I chose to keep working, and I recall one day when 
all the bad news struck me and I should have been heading for a bar, and instead I sat there like a 
zombie with a pad of paper and jotted down gags and plots and situations that seemed to pour into me 
from somewhere”. 
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 Durante as décadas de 1940, 50 e 60, Carl Barks foi um dos principais 

utilizadores e inovadores da linguagem das HQs, desenhando e roteirizando enredos 

(MOYA, 1993, pp. 126-127). Mesmo considerando o fato de serem HQs destinadas ao 

público infanto-juvenil e a liberdade no uso da fantasia – afinal, trata-se de histórias a 

respeito de patos que falam, dirigem automóveis e ajuntam três acres cúbicos de 

dinheiro –, as histórias lançam um olhar crítico sobre a sociedade e as relações 

contemporâneas. 

 

 Apesar do respeito que havia na Western Printing pelo seu trabalho, Barks não 

foi poupado de sofrer com decisões comerciais, que incluíram cortes de quadrinhos para 

a inserção de anúncios. A situação de maior impacto para o cartunista foi o corte de 

duas páginas da HQ Mythic Mystery (publicada na revista Uncle Scrooge nº 34, de 

junho de 1961; OCCB, vol. 15, p. 66), incluindo o quadro de meia página que marcava 

o clímax do enredo, e do qual a arte original se perdeu, descrito pelo próprio autor como 

“estupendo”. “Tudo trabalho perdido
21

”, ele comentou em uma carta ao fã Malcolm 

Willets. Tais cortes o desencorajaram, e ele passou a deixar uma ou duas páginas sem 

situações relevantes, justamente para permitir à Western remover alguns quadrinhos 

sem comprometer a narrativa. E parou de desenhar os quadros de meia página, uma das 

marcas de seu trabalho (ANDRAE, 2006, p. 230). 

 

 Nas décadas de 1940 e 1950 Barks havia trabalhado relativamente livre de 

controle editorial. Revistas de HQs eram relativamente novas, inovações eram possíveis 

e os tabus não eram opressivos (BARRIER, 1981, p. 31). Mas dois fatos na década de 

1950 mudaram isso. O primeiro fato foi a publicação, em 1954, do livro A sedução do 

inocente, de Fredric Wertham, que ligou as HQs a um alegado aumento na delinquência 

juvenil – que Andrae descarta, com base em trabalhos de Steve E. Mitchel e Catherine 

Yronwode (ANDRAE, 2006, p. 300). O segundo fato foi, ainda em 1954, a criação do 

Comics Code Authority, impulsionado pelo medo da indústria das HQs quanto à 

repercussão do livro de Wertham. Somente duas editoras não se submeteram ao código, 

a Western Printing e a Classic Comics (que publicava adaptações literárias em formato 

de HQs), mas a Western passou a publicar uma “Promessa aos pais”
22

, que se baseava 

                                                           
21

 “All wasted effort”. 
22

 “Pledge to parents”. 
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na premissa de que “Quadrinhos Dell
23

 são bons quadrinhos”
24

 (ANDRAE, 2006, p. 

234). 

 

 Essa situação causou uma queda nas vendas de HQs, partindo de 59,8 milhões 

de exemplares em 1952, para 34,6 milhões em 1956 e chegando a 20 milhões em 1989 

(ANDRAE, 2006, p. 234). Mas a indústria dos chamados “HQs de animais 

engraçados
25

” poderia ter-se recuperado não fosse a televisão. O próprio Barks, em uma 

entrevista concedida em 1962 a Malcolm Willets, observou que havia muito de “funny 

animals” (animais engraçados) na televisão e as crianças não mais pagariam 12 centavos 

(o preço de uma revista de HQ na época) para ver o que viam de graça no novo 

eletrodoméstico. “Acredito que o tempo dos animais personagens passou. Personagens 

humanos são o próximo passo
26

”, disse o cartunista, referindo-se às HQs de super-

heróis (apud ANDRAE, 2006, p. 235). 

 

 Em 1966 Barks finalmente se aposenta. Apesar disso, o editor Chase Craig 

conseguiu convencê-lo a continuar contribuindo, entre 1969 e 1972, escrevendo roteiros 

para HQs protagonizadas pelos Escoteiros Mirins (The Junior Woodchucks, outra 

criação sua, de 1951). As artes foram feitas pelos desenhistas John Carey, Tony Strobl, 

Kay Wright e, contemporaneamente, o holandês Daan Jippes empresta seu traço a 

projetos inacabados ou refeitos de Barks, devido à grande semelhança de suas 

características artísticas (OCCB, vol. 40, p. 3-4). Ele só se desligaria totalmente da 

Western Printing em 1972. Craig foi importante para a carreira de Barks ao longo dos 

anos, e o cartunista não queria desapontá-lo, o que protelou sua aposentadoria 

definitiva. A partir do momento em que ele para de trabalhar com a Western, volta sua 

criatividade para a pintura, retratando paisagens rurais e cenas do sul da Califórnia. Mas 

seu nome circulou entre fãs e aficionados, e a partir de 1971 ele realiza pinturas a óleo 

dos Patos, iniciando com uma recriação de uma capa de HQ para o fã Glenn Bray. Sua 

reputação foi construída com HQs, mas ele passaria mais anos atuando como pintor que 

passou como cartunista (ANDRAE, 2006, p. 274-5). 

 

                                                           
23

 A Western Printing and Lithographing era um conglomerado editorial e as obras de Barks foram 
editadas por vários selos da companhia, um deles a Dell Publishing (Cf. BARRIER, 1981, p. 28). 
24

 “Dell Comics are good comics”, em alusão a uma passagem do livro de F. Wertham. 
25

 “Funny animals comics”. 
26

 “The day of the animal characters, I believe, is past. The human characters are the coming thing”. 
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 Apesar do ostracismo a que as editoras relegavam os cartunistas na época em 

que trabalhou, a identidade de Barks foi revelada ao público ainda em maio de 1955 no 

artigo The comic world, do jornalista Charles Beaumont para a revista Fortnight. O 

reconhecimento alcançou o cartunista ainda em vida, e ele se comunicou via carta com 

admiradores e fã-clubes. Já octogenário, ele e Garé Barks fizeram uma viagem à Europa 

patrocinada por fãs. Além disso, essa comunicação com admiradores e leitores ajudou 

no registro de suas ideias e processo criativo, detalhados em cartas
27

. Em 1991 a Walt 

Disney Company concedeu-lhe o Disney Legend Award, um reconhecimento por seu 

trabalho (o único cartunista a receber tal prêmio, cf. ANDRAE, 2006, p. 275). Na 

ocasião, Roy E. Disney (sobrinho de Walt Disney e principal executivo da companhia 

na época) o chamou de “Rei das histórias em quadrinhos” (OCCB, vol. 16, p. 2). 

 

 O cartunista faleceu em 25 de agosto de 2000, aos 99 anos de idade, após rejeitar 

a continuação de tratamento de leucemia, diagnosticada no ano anterior (ANDRAE, 

2006, p. 275). Seu trabalho continua sendo republicado, atestando a continua relevância 

de suas HQs. Sob a fachada de contos infantis, suas histórias estão profundamente 

ligadas à sociedade de seu tempo, e oferecem uma das mais incisivas críticas ao 

capitalismo patriarcal, ao desejo de poder e à hegemonia ocidental na pós-modernidade 

contemporânea. Ele invoca a questão do consumo e do capitalismo global através de um 

discurso auto-reflexivo operando de dentro da narrativa que cria uma apreciação crítica 

de seu público (ANDRAE, 2006, p. 276). 

 

 Sua influência transcende o ambiente das HQs, do entretenimento e das 

comunicações, e chega ao imaginário, à existência cotidiana e aos círculos científicos. 

Três exemplos: primeiro, o livro Patópolis (Iluminuras, 2010), de Marcelo Coelho, que 

mistura obra ensaística e memorialista em experimentação literária. Segundo, Almere, 

cidade-satélite de Amsterdam (Países Baixos), onde Carl Barks e seus personagens são 

homenageados em nomes de ruas, como Carl Barksweg e Donald Ducklaan. Terceiro: 

em 30 de agosto de 1981 o astrônomo Edward Bowell observou pela primeira vez e 

batizou um asteroide de (2730) Barks, em expressa homenagem à HQ Island in the Sky, 

publicada pela primeira vez em março de 1960 (OCCB, vol. 14, p.86). 

                                                           
27

 Thomas Andrae e Michael Barrier, de quem citamos publicações (2006 e 1981, respectivamente), 
eram fãs de Barks que mantiveram correspondência com o cartunista, além de uma série de outros que 
podem ser conferidos nas bibliografias das obras dos dois primeiros. 
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 O uso da linguagem de HQs por Carl Barks foi inovador de muitas maneiras. 

Para fins de estudo, aglutinaremos a análise de tais inovações sob dois aspectos: 

narrativos e visuais. Insistimos, porém, no fato de se tratar de uma vivissecção. A 

linguagem das HQs lida com o binômio imagem/narração e vale dizer, principalmente a 

respeito da obra de Carl Barks, que há efetivamente uma contaminação entre imagem e 

narração. Isto é, a linguagem visual é narrativa e a narrativa torna-se visual. 
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3.1. Aspectos narrativos 

 

 Sobre a narratividade de Carl Barks, é importante observar que cada enredo do 

autor se encerra em si mesmo e não segue nenhuma cronologia, ao contrário do que 

acontece com as HQs de heróis ou com grande parte das graphic novels que usam 

personagens de revistas periódicas. Nestas publicações, é comum os personagens 

seguirem um fluxo de tempo, mesmo que distorcido, e que, apesar de apresentar enredos 

novos
28

 a cada edição, haja enredos maiores que o leitor acompanha ao longo de muitas 

edições, ou situações contextuais que influenciam as ações presentes. No caso de Barks, 

ele se vale mais do flash-back como variante da estrutura narrativa em série: “o 

personagem não é seguido ao longo do curso linear de sua existência, mas 

continuamente encontrado em diversos momentos da sua vida” (ECO, 1989, p. 124), e 

estes encontros com o leitor não se dão em algum tipo de ordem, cronológica ou 

definida por alguma importância narrativa. Obviamente é uma solução comercial, 

“trata-se, a fim de continuar a série, de prevenir o natural problema do envelhecimento 

do personagem” (ECO, 1989, p. 124). 

 

 Barks usou essa ferramenta para colocar os patos em todo tipo de situação 

irremediável, mas sua motivação era pessoal: ele mesmo não gostava de comprar uma 

HQ e descobrir que o que estava acontecendo no episódio que lia era dependente de um 

fato anterior, de uma HQ que ele não lera e não teria a chance de ler. Ele sentia que cada 

enredo deveria ser completo por si mesmo, e cada vez que um personagem fosse 

introduzido seria só uma parte incidental da história. Se usasse o mesmo personagem 

novamente em outra HQ, ele seria introduzido novamente, independente disso já ter 

ocorrido no passado (ANDRAE, 2006, p. 105). Isso explica por que cada vez que o Tio 

Patinhas aparece em uma HQ, logo alguém se refere a ele como “o pato mais rico do 

mundo”. 

 

 O cartunista não estava preocupado em construir um pequeno universo que fosse 

coerente em si mesmo, ou que carregasse sequencialidade de uma HQ para outra, como 

é comum nas HQs de heróis. De fato, ele estava preocupado com a consistência (ou 

plausibilidade) psicológica dentro dos enredos. E é esta consistência que torna os 

                                                           
28

Considerando-se a definição de “novo” no seriado conforme Eco (1989). 
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personagens desenvolvidos por ele marcantes e memoráveis. Por exemplo, o Tio 

Patinhas pode ser um grande executivo em uma HQ, e só um velho sovina em outra, 

mas é sempre um exemplar de self-made man que corta seu próprio cabelo (BARRIER, 

1981, p. 53). 

 

 Isso significa que, nas narrativas de Barks, os atributos dos personagens são 

direcionados pela trama em primeiro lugar, determinados por como aquele indivíduo 

determinado funcionaria em situações particulares, o que os torna ambíguos, líquidos e 

sempre abertos a revisões. Com relação aos enredos, essa interpretação nos leva aos 

“textos abertos
29

” descritos por Umberto Eco: narrativas polissêmicas que resistem à 

resolução dos conflitos, ao fechamento a sentidos alternativos em favor de uma leitura 

única (ANDRAE, 2006, p. 104). 

 

 Há histórias em que essa falta de cronologia é quebrada pelo próprio autor, 

proposital e conscientemente, com a finalidade de usar uma situação pregressa como 

pretexto ou justificativa para uma situação presente. É o caso de Secret resolutions, 

(WDCS n°185, fevereiro de 1956; OCCB vol. 2, p. 25), que faz referência ao enredo de 

New year’s revolutions (WDCS n°173, fevereiro de 1955; OCCB vol. 1, p. 69). Sem 

conhecer a HQ de 1955 perde-se o contexto do diálogo que acontece nos três primeiros 

quadrinhos da HQ de 1956. Mas, de maneira geral, a fruição de um enredo não se perde 

por não se conhecer o anterior. 

 

 Também é característico seu poder de síntese. A principal revista da Western 

Printing na época era a Walt Disney Comics and Stories, e o material solicitado ao 

cartunista eram HQs de dez páginas, usualmente tendo o Pato Donald como 

protagonista. Apesar do pouco espaço, as narrativas desenvolviam-se de maneira 

movimentada e cômica, sem deixar tensões não resolvidas: “Eu lapidei e lapidei os 

scripts e desenhos até que tivesse feito o melhor possível no tempo [e espaço] 

disponível” (OCCB, vol. 1, p. 14). Isso significa que Barks tentava deixar nas páginas 

apenas o que era necessário e “tentava terminar cada página, especialmente na etapa 

                                                           
29

 ECO, Umberto. The role of the reader: Explorations in the semiotics of texts. Bloomington: Indiana 
University Press, 1979. 
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final da história, com um pequeno gancho que carregasse o leitor adiante
30

” (apud 

BARRIER, 1981, p. 35). 

 

 De importância capital para a análise das narrativas de Barks é o fato de que ele 

não considerava seus personagens como patos que viviam num mundo de gente com 

faces caninas: “Nunca pensei neles como patos. Sempre os pensei como pessoas. Dessa 

forma, dei o título ‘Só um pobre homem velho’ a uma história do Tio Patinhas. Nunca 

pensei em ‘Só um pobre pato velho
31

’” (apud ANDRAE, 2006, p. 19). Por outro lado, 

Donald, Tio Patinhas e os Sobrinhos continuamente referem-se a si mesmos como 

patos, fazendo observações sobre suas penas e bicos chatos. Para Andrae (2006, p. 19), 

essa piada recorrente parodia as fraquezas humanas pelo absurdo de patos que andam, 

agem e falam como seres humanos. 

 

 Tal antropomorfismo essencial confere aos personagens motivações e neuroses 

que poderiam ser encontradas em seres humanos reais. Ou seja, Barks utiliza desenhos 

que remetem a patos para falar de seres humanos, o que leva o leitor a identificar-se 

com o personagem. Em entrevista para o artista plástico austríaco Gottfried Helnwein, 

em 1992, o cartunista declarou que “Tem que haver uma motivação para tudo que os 

personagens fazem e seus enganos devem gerar reações” (OCCB, vol. 16, p. 4). Ou, nas 

palavras do próprio Barks: 

 

“Se você pudesse achar uma razão para algo, poderia arrastar qualquer coisa 

para dentro [de um enredo]. Acho que foi isso que entendi mais que qualquer 

coisa no meu treinamento nos estúdios Disney, analisar se algo era 

necessário a um enredo
32

” (apud BARRIER, 1981, p. 34). 

 

 Apesar de nunca admitir que aspectos autobiográficos influenciassem a criação 

de seus enredos, Barks admitia, sim, certo grau de identificação com o Pato Donald: 

uma pessoa sem sorte, vítima de muitas circunstâncias. Sua fixação em fatores como 

sorte e oportunidade explica-se por sua história pessoal, mas a popularidade de suas 

                                                           
30

 “Tried to end each page, especially toward the latter part of the story, with a little zinger that would 
carry the reader forward”. 
31

 “I never thought of them as ducks. I always thought of them as people. Like when I named Uncle 
Scrooge ‘Only a poor old man’ – the title of a story – I never thought of ‘Only a poor old duck’”. No 
Brasil, a HQ a que Barks se refere recebeu dois títulos diferentes, “Pobre Tio Patinhas” e “Nadando em 
dinheiro”, conforme reedição (OOCB, vol. 5, p. 3). 
32

 “If you could find a reason for something, you could drag anything in. I think that was what I got out of 
my Disney training more than anything, to analyze whether something was necessary to a story”. 
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HQs indica que tais temas ressoam nas atitudes e percepções de seus leitores.  “Mas não 

há uma pessoa nos Estados Unidos que não possa se identificar com ele [Donald]. Ele é 

tudo, ele é todos; ele comete os mesmos erros que todos nós
33

” (apud ANDRAE, 2006, 

p. 92). 

 

 A obra de Barks pode ser entendida como um gênero derivado das fábulas de 

Esopo, como contos didáticos que parodiam a estupidez humana ao representar o 

homem em forma animal. Sua visão do ser humano é pessimista e critica a maneira 

como nos deixamos governar por ilusões que fascinam e enganam (ANDRAE, 2006, 

pp. 18-19). Aliás, 

 

A obra de Barks tinha elementos de ironia, sátira e cinismo que iam contra o 

ethos adocicado de Disney. Ao invés de fazer apologia ao capitalismo, os 

contos de Barks oferecem uma das visões mais críticas da civilização urbana 

e industrial na cultura popular
34

 (ANDRAE, 2006, p. 17). 
 

 

 Principalmente nas HQs de dez páginas publicadas na WDCS, Barks é realista e 

retrata a vida quotidiana com todas as suas vicissitudes. Seu tom é de tolerância e 

entretenimento com um toque de amargor, então a paródia se apresenta naturalmente 

(BARRIER, 1981, p. 59). Segundo Sant’Anna (1995, p. 11), a paródia foi 

institucionalizada no século XVII, mas a Poética de Aristóteles já comenta sobre a 

palavra. Hegemon de Thaso teria usado, no século V a.C., o estilo épico para retratar os 

homens não de forma superior ao que realmente são na existência quotidiana, mas de 

forma inferior. Caracteriza-se assim uma inversão, ou seja, uma degradação da epopeia. 

No século XIX, Cobham Brewer definiu paródia como “uma ode que perverte o sentido 

de outra ode (grego: para-ode)” (apud SANT’ANNA, 1995, p. 12), ou seja, um texto 

que age pela inversão do texto original deslocando ou discordando do seu sentido 

original. Josephe Shipley, em Dictionary of World Literature, de 1972, aponta para uma 

origem musical da paródia, como uma espécie de contracanto, ou seja, “uma canção que 

era cantada ao lado de outra” (apud SANT’ANNA, 1995, p. 12). O mesmo Shipley 

diferencia três tipos básicos de paródia: a verbal, em que se alteram algumas palavras do 

                                                           
33

 “But there isn’t a person in the United States who couldn’t identify with him [Donald]. He is 
everything, he is everybody; he makes the same mistakes that we all make”. 
34

 “Barks’s work has elements of irony, satire, and cynicism that run counter to the saccharine Disney 
ethos. (…) Rather than being an apologia for capitalism, Barks’s tales offer one of the most critical views 
of urban industrial civilization in popular culture”. 
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original; a formal, em que estilos e efeitos de um autor são usados de forma zombeteira; 

e a temática, em que se caricatura a forma ou o espírito de um autor (apud 

SANT’ANNA, 1995, p. 12). 

 

 Para alcançar uma definição moderna de paródia, ela passa a ser tratada como 

um jogo intertextual, ou seja, através da utilização que um autor pode fazer dos textos 

de outros autores (SANT’ANNA, 1995, p. 12). Iuri Tynianov estudou a paródia 

paralelamente com a estilização e entendeu ambos como um segundo plano, além da 

obra original. A paródia, no entanto, é um plano necessariamente discordante do plano 

da obra original. Há apenas uma linha tênue separando paródia de estilização: quando a 

estilização motiva-se pelo cômico, converte-se em paródia (SANT’ANNA, 1995, p. 14). 

 

 Mais conhecido no Ocidente é o trabalho de Mikhail Bakthin. Apesar de Bakthin 

ter escrito dez anos depois de Tynianov, seu texto provavelmente chegou primeiro ao 

Ocidente, conferindo-lhe maior crédito (SANT’ANNA, 1995, pp. 8-9). No entanto, os 

trabalhos de ambos são essencialmente coincidentes. Bakthin trata a paródia como uma 

voz que se aloja na fala original e então se posiciona antagonicamente à voz original, 

obrigando-a a fins opostos à intenção da voz original (SANT’ANNA, 1995, p. 14). 

 

 Em suas narrativas, Barks usa a paródia como essa ferramenta intertextual, 

antagonizando o texto e as imagens originais para criticar as relações próprias da 

sociedade norte-americana. Em nossos estudos de caso desenvolveremos a análise do 

uso que o cartunista faz da paródia como o jogo intertextual de Tynianov: Barks cria um 

segundo plano para jogar com a voz proveniente da imagem do self-made man. Da 

mesma maneira, a paródia temática descrita por Shipley também se aplica em nosso 

estudo. 
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3.2. Aspectos Visuais 

 

 Quanto aos aspectos visuais das narrativas gráficas criadas por Carl Barks, há 

quatro elementos a destacar: a habilidade do desenhista, o uso dos quadrinhos como 

componentes da narrativa, o uso das onomatopeias e os detalhes visuais. Andrae (2006, 

p. 8) defende que o período pós-Segunda Guerra assistiu a um aumento da sofisticação e 

complexidade das HQs para o público adulto e o trabalho de Barks, apesar de não ser 

classificado como HQ adulta, estava no cerne dessa inovação. Ele criou uma forma de 

arte híbrida e única, unindo animais antropomórficos e ambientação realística, 

principalmente baseada nas fotografias publicadas pela revista National Geographic. 

Sua intenção era criar mundos imaginários que emanassem uma aura de realismo e 

credibilidade. Seus desenhos aproximaram suas narrativas aos contos de fada, que são 

vitais por abrigar desejos não realizados de forma simbólica e projetar a possibilidade 

de sua realização (ANDRAE, 2006, pp. 113, 158-160). 

 

 O domínio técnico de Barks como desenhista é ponto de controvérsia. Por um 

lado, ele tinha a habilidade de retratar paisagens com acuro e gosto pela complexidade, 

realizadas com detalhamento e diligência quanto à perspectiva (OCCB, vol. 12, p. 3), 

embasado em pesquisas nas páginas da revista National Geographic e em fotografias 

que ele mesmo gostava de tirar (OCCB, vol. 17, p. 157) – e um dos melhores exemplos 

é a ilustração que mostra os portões da cidade de Quadradópolis, na HQ Lost in the 

Andes (Figura 9), publicada pela primeira vez na revista Four Colour n°223, em abril de 

1949 (OCCB, vol. 12, p. 3). Jack Hannah, seu colega nos Estúdios Disney, declarou em 

1976 que Barks tinha “um talento natural para trabalhar com desenhos
35

” (apud 

BARRIER, 1981, p. 26). Por outro lado, Michael Barrier (1981, p. 40) relata como os 

desenhos de Barks podem ser descritos como duros e frios, secos e espremidos, 

principalmente quando comparados a seus contemporâneos Hal Foster (autor d’O 

Príncipe Valente) e Alex Raymond (de Flash Gordon). Sua conclusão é oposta à 

afirmação de Hannah: Barks não era o que se pode chamar de “desenhista natural
36

”. No 

entanto, o mesmo Barrier aponta que o cartunista converteu suas deficiências em um 

estilo de desenho em ação, dono de uma precisão que 

 

                                                           
35

 “A natural talent for cartoon work”. 
36

 “A ‘natural’ draftsman”. 
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torna-se aparente quando as histórias de Barks são lidas, e não quando 

somente olhadas. Barks era um escritor em primeiro lugar, e um artista em 

segundo, e seus desenhos têm vida por estarem a serviço de personagens e 

ideias
37

 (BARRIER, 1981, p. 41). 

 

 

 

Figura 9: Os portões de Quadradópolis. 

 

 Outro elemento de destaque quanto à sua habilidade foi o uso das silhuetas. O 

jogo de claro-escuro foi amplamente usado nas HQs por desenhistas como Milton 

Caniff (Terry and the Pirates, 1934), Will Eisner (The Spirit, 1940) e Hal Foster (Prince 

Valiant, 1937), e Carl Barks bebia da influência destes cartunistas para dar 

dramaticidade à narrativa e para poupar tempo na execução dos quadrinhos. Apesar de 

ser um efeito pouco usual nas HQs dirigidas ao público infantil (os desenhistas citados 

como exemplos trabalhavam com HQs para o público adulto), Barks era incentivado 

dentro da Western Printing pelo editor Oskar Lebeck. Há muitos exemplos do uso das 

silhuetas na obra de Barks, mas dos mais significativos são as sequências noturnas em 

                                                           
37

 “Becomes apparent only when Barks’s stories are read, rather than just looked at. Barks was a writer 
first and an artist second, and his drawings have life because they are in the service of characters and 
ideas”. 
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The ghost of the grotto (Figura 10), publicada pela primeira vez na revista Four Colour 

n° 159, em agosto de 1947 (OCCB, vol. 10, p. 97). 

 

Figura 10: Uso de silhuetas em The ghost of the grotto. 
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 Ainda vale ressaltar seu uso da linguagem figurada. As HQs, assim como o 

teatro, lidam com estereótipos e costumam exagerar, de forma a não deixar dúvidas 

quanto ao caráter ou as intenções do personagem representado: “O artista, na hora de 

produzir a história, trabalharia com padrões de referência de personalidade, que seriam 

compartilhados com o leitor” (RAMOS, 2009, p. 124). A linguagem figurada vai além 

dos estereótipos, incluindo na imagem mesma do personagem os já citados elementos 

da semântica das HQs segundo Eco (2008, p. 144-145), de forma a clarificar as 

intenções dos personagens. Barks aprendeu a tornar os estados de espírito visíveis 

através de seus desenhos, e há sequências em que a ação consiste em mostrar as súbitas 

e inequívocas mudanças na expressão de Donald (BARRIER, 1981, p. 41). Um dos 

melhores exemplos é a sequência de Luck of the North (publicada pela primeira vez na 

revista Four Colour n° 256, em dezembro de 1949; OCCB, vol. 11, p. 90), em que o 

pato vai da satisfação à culpa em quatro quadrinhos. 

 

 

Figura 11: Exemplo das mudanças de expressão do Pato Donald: da satisfação à culpa em quatro quadrinhos. 
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 O uso do enquadramento enquanto componente da narrativa é um dos principais 

elementos diferenciais do trabalho de Barks. Os melhores exemplos estão na sequencia 

ambientada dentro de um circo na HQ Big-top bedlam, publicada pela primeira vez na 

revista Four Colour n° 300, em novembro de 1950 (OCCB vol. 12, p. 139). Os 

quadrinhos, nesta HQ, são bastante regulares até o momento em que aparece o circo. 

Deste ponto em diante, visualmente, o leitor é levado em uma sequencia dinâmica e 

vertiginosa pela corda bamba e outros pontos do picadeiro, que culmina com o pato 

sendo disparado por um canhão como homem (pato) bala. O enquadramento é o 

principal elemento reprodutor da vertigem representada no alto da corda bamba (Figura 

12), e o principal elemento dramático no momento do disparo pela boca do canhão 

(Figura 13), que parece saltar da página. Reforçando a vertigem e o dinamismo da ação, 

as divisões dos quadrinhos nesta sequência são assimétricas. 

 

 

Figura 12: O enquadramento produz a sensação de vertigem. 

 



55 
 

 

Figura 13: O canhão parece saltar da página. 

 

 Exceto quando usados como recurso narrativo, os quadrinhos de Barks são 

normalmente simétricos na altura, mas não se prendem quanto à largura, apesar de o 

cartunista observar o uso de apenas dois quadrinhos por linha. A assimetria dos 

quadrinhos destas colunas torna-se elemento dramático do fluxo do tempo. Os 

quadrinhos mais largos tendem a segurar o leitor por mais tempo, os mais estreitos são 

passados rapidamente (cf. RAMOS, 2009, p. 131). Considerando essa qualidade da 

leitura dos quadrinhos, o cartunista desenvolveu dois diferentes usos para quadrinhos 

grandes. O primeiro deles é o painel de meia página. O primeiro destes painéis (Figura 

14) foi criado para a HQ The ghost of the grotto, publicada na revista Four Colour n° 

159, em agosto de 1947 (OCCB vol. 10, p. 97, cf. BARRIER, 1981, p. 36). Segundo o 

próprio Barks: “eu precisava de um painel enorme, que explodisse na cara das pessoas. 

E colocaria nele tantos detalhes quanto eu pudesse” (apud OCCB, vol. 10, p. 97). O 

segundo foi o chamado splash panel, um quadro de meia página que abre a HQ e leva o 

leitor a uma contemplação mais demorada, uma introdução à narrativa. O primeiro 

destes splash panels (Figura 15) foi usado na abertura da HQ Salmon derby, publicada 

em WDCS n° 167, em agosto de 1954 (OCCB vol. 1, p. 3). 
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Figura 14: O primeiro painel de meia página criado por Barks, em The Ghost of the grotto. 

 

 

Figura 15: O splash panel: uma introdução à narrativa. 
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 Durante os sete anos que passou nos estúdios Disney, Barks teve muito contato 

com o som. Walt Disney foi pioneiro no desenvolvimento de animações com som e 

incentivava o uso deste recurso. Quando passa a trabalhar com HQs, Barks importa o 

conceito de sons significativos para seu desenho através das onomatopeias (OCCB, vol. 

4, p. 3). Dois bons exemplos da criatividade do cartunista para afigurar sons são as HQs 

Donald’s raucous role, publicada pela primeira 

vez na revista WDCS n° 178, em julho de 1955 

(OCCB, vol. 1, p. 124); e Mocking bird ridge 

(Figura 16), publicada pela primeira vez na revista 

WDCS n° 215, em agosto de 1958 (OCCB, vol. 4, 

p. 3). Barks não se conforma com as onomatopeias 

correntes em seu tempo, e cria palavras novas para 

identificar seus sons. Da mesma forma, as 

representações gráficas dos sons não deixam dúvidas 

quanto à intensidade e volume. 

 

 Cada quadro desenhado por Barks era rico em 

detalhes que buscavam criar uma interferência cômica. 

Tais detalhes poderiam conter uma piada visual 

imediata, como um esquilo que deveria correr em sua 

roda, mas ao invés disso segura um cartaz com os 

dizeres “em greve” (Figura 17); ou o mobiliário kitsch 

que enfeita a casa de Donald; ou uma narrativa 

paralela como acontece frequentemente com 

Lampadinha (Little Helper), auxiliar do Professor Pardal (OCCB, vol. 3, p. 157); ou 

uma referência intertextual, como o quadro de Shakespeare pendurado na parede da 

casa de Donald na HQ Dramatic Donald (OCCB, vol. 4, p. 25), em que o pato empolga-

se com o teatro e inicia a narrativa representando passagens do poeta inglês. 

 

  

Figura 16: As onomatopeias de Barks não 
deixam dúvidas quanto à intensidade e volume. 

Figura 17: Detalhe cômico nos cantos das 
páginas de Barks. 
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4. O Imaginário, o self-made man e o Pato Donald 

 

 Na ampla definição proposta por Jean-Jacques Wunenburguer (2007, p. 8), o 

imaginário é “o estudo das produções imagéticas, de suas propriedades e de seus 

efeitos”. As produções ou obras baseadas em imagens visuais (quadros, desenhos, 

gravuras, etc.) e linguísticas (metáforas, símbolos, relatos, narrativas, etc.) que forma 

conjuntos coerentes e dinâmicos constituem a realização desse imaginário 

(WUNENBURGUER, 2007, p. 11). É preciso ressaltar a característica de conjunto 

necessária a formação de um imaginário: 

 

Só há imaginário se um conjunto de imagens e de narrativas forma uma 

totalidade mais ou menos coerente, que produz um sentido diverso do local 

ou momentâneo. O imaginário faz parte do que se denominará holístico 

(totalidade) e não do atomístico (elemento) (WUNENBURGUER, 2007, pp. 

11-12). 

 

 Gaston Bachelard considera o pensamento humano regido pelas imagens e lhes 

atribui dignidade ontológica (de ser) e criatividade onírica (de sonho), de forma a 

permitir uma relação poética com o mundo. Segundo Bachelard, o psiquismo humano 

traz consigo imagens que, quando carregadas de afetividade, organizam a relação com o 

mundo exterior, e a formação do eu pode seguir por duas vias diversas. O sujeito 

adquire uma racionalidade abstrata, invertendo a corrente espontânea das imagens e 

retirando o seu simbolismo. A racionalidade abstrata é um tipo de pensamento que 

Bachelard valoriza para o fazer científico. Por outro lado, nas vivências poéticas, o 

sujeito deixa-se levar pela corrente espontânea de imagens e torna-se capaz de 

modificar, deformar, transformar, enriquecer as imagens. Então Bachelard contrapõe 

imagem poética e razão científica pela abordagem de cada um destes conceitos às 

imagens. No primeiro, as imagens são fonte criadora “no sentido de faculdade de 

deformar as imagens”, enquanto no segundo são obstáculos epistemológicos 

(WUNENBURGUER, 2007, p.18). 

 

 Bachelard, influenciado pelo trabalho de Carl Gustav Jung, encontra as raízes da 

imaginação nos arquétipos, que podem se associar às polaridades masculina (Animus) 

ou feminina (Anima). Essa associação as muda conforme um sentido de luta ou 

reconciliação. Os elementos materiais exteriores ao indivíduo (na simbologia dos quatro 

elementos terra, água, ar e fogo) entram em contato com as imagens internas através da 
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percepção e essas imagens se transformam e se carregam de significações novas e 

encontram uma dinâmica própria na experiência do corpo, seja pela expressão 

linguística, seja pelos gestos seja pela consciência temporal (WUNENBURGUER, 

2007, pp.18-19). 

 

 Gilbert Durand, em As estruturas antropológicas do imaginário, retoma o 

pensamento de Bachelard de um ponto de vista antropológico, de forma a sistematizar 

uma ciência do imaginário. Durand contesta a contraposição entre imagens poéticas e 

razão científica de Bachelard, mas retoma suas orientações sobre o trajeto antropológico 

das imagens desde o plano neurobiológico até o plano cultural, classificando-as em três 

sistemas reflexológicos: postural, digestivo e sexual. Os reflexos posturais regem a 

posição vertical e suas implicações, os reflexos digestivos regem a ingestão e a expulsão 

das substâncias, e as posições sexuais são determinadas pela rítmica corporal e vão dar 

na formação das imagens. Esse imaginário enraizado no ser impõe uma lógica às 

imagens e Durand estabelece uma via que se interessa pela “manifestação subjetiva do 

sentido” e se torna eficaz pela ligação entre as estruturas e as significações simbólicas. 

Dessa forma, Durand polariza as imagens segundo dois regimes, um Diurno, do qual se 

origina a estrutura Esquizomórfica (ou heroica), e outro Noturno, do qual se originam as 

estruturas Antifrásica (ou mística) e Sintética (ou dramática) (WUNENBURGUER, 

2007, pp. 20-21). 

 

 O Regime Diurno é regido pela dominante postural e nele encontramos a busca 

pela verticalização, que se desdobra nas imagens da tecnologia das armas, dos 

guerreiros, dos magos, do cetro do soberano, da elevação e da purificação. Da mesma 

forma, o Regime Diurno lida com esquemas verbais de distinção. A angústia do tempo e 

da morte, contra as quais o Regime Diurno luta, é representada pelos símbolos 

catamórficos (o abismo), nictomórficos (as trevas) e teriomórficos (as bestas), aos quais 

se contrapõem a Estrutura heroica com os símbolos de ascensão (para o alto), 

espetaculares (para a luz) e diairéticos (separação cortante entre o bem e o mal, 

distinção entre racional e irracional). Com relação aos arquétipos, Durand usa a 

contraposição de substantivos como a Luz contra as Trevas, a Arma Heroica contra a 

Atadura, como exemplos dos símbolos diairéticos, e o Cume contra o Abismo, o Céu 

contra o Inferno, como exemplos dos símbolos de ascensão e espetaculares. Tais 
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arquétipos nos levam a sistemas simbólicos e suas constelações, como por exemplo: o 

Gládio, o Cetro, o Sol, o Azul Celeste, a Escada de Mão, o Campanário, etc. 

 

 No Regime Noturno encontram-se os reflexos digestivos e sexuais, que se 

estabelecem em duas estruturas, uma Antifrásica (ou mística), outra Sintética (ou 

dramática). A estrutura Antifrásica trata os aspectos de negação do tempo e da morte 

através de processos de eufemização. Isto é, o tempo e a morte são negados, a subida e a 

luz são convertidas em descida e escuridão, calor e engolimento, que por sua vez se 

desdobram nas imagens do recipiente, da casa, da cavidade, do seio materno e do 

repouso primordial. Os esquemas verbais das estruturas antifrásicas buscam confundir, 

descer e penetrar. A imagem da Taça e os arquétipos do Micro-cosmo, da Morada, da 

Noite, da Mãe e da Mulher se fazem presentes, constelando em imagens como o Ventre, 

as Tintas, as Pedras Preciosas, o Túmulo, o Berço, a Caverna, o Ovo, etc. 

 

 A estrutura Sintética é descrita pelo próprio Durand como algo de difícil análise. 

São estruturas de imagens sintéticas em todos os sentidos e que integram em uma 

sequência contínua todas as intenções do imaginário. 

 

As estruturas sintéticas eliminam qualquer choque, qualquer rebelião diante 

da imagem, mesmo nefasta e terrificante, mas que, pelo contrário, 

harmonizam num todo coerente as contradições mais flagrantes (DURAND, 

2001, p. 346) 

 

 Esta estrutura, também chamada dramática, trata das ações rítmicas e liga as 

contradições pelo fator tempo. Coloca as imagens antagônicas em uma relação dialética, 

de forma a dramatizá-las, o que leva à historização e os princípios de causalidade 

funcionam plenamente. Seu esquema verbal lida com o ligar, o amadurecer, o progredir, 

o voltar. Sob esta estrutura encontramos as imagens do Fogo-Chama, do Filho, da 

Árvore, e da Roda, da Cruz e da Lua, que se desdobram nas imagens das técnicas do 

ciclo e do calendário, do drama do retorno e da concepção histórica, integrando a atitude 

trágica com a atitude triunfante do devir, de onde deriva finalmente a ação dramática. 

 

 Resumidamente, o imaginário descrito por Durand pode ser entendido como um 

reservatório, uma matriz que agrega imagens, sentimentos, lembranças, experiências, 

visões de mundo, significados e valores de vida, e envolve modos de pensar, desejar, 



61 
 

ver, agir e sentir, “molduras conceituais que interferem na percepção do mundo e na 

construção da cultura” (LEÃO, 2010, p.310). Neste “reservatório” buscaremos localizar 

a imagem do self-made man e analisá-la conforme as imagens projetadas e refletidas 

pelo Pato Donald em sua busca pelo sucesso. 
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4.1. A imagem do self-made man 

 

 O século XVII viu o surgimento de uma nova atitude com relação à filosofia, à 

política e à economia, em especial no norte da Europa. Com raízes protestantes, o 

liberalismo é fruto da classe média em ascensão que desenvolvia o comércio e a 

indústria com meios próprios, não simpatizava com os privilégios aristocráticos e 

monárquicos, buscava a democracia, os direitos da propriedade e valorizava o esforço e 

o mérito pessoal: 

 

Junto com a negação do direito divino dos reis, surgiu um sentimento de que 

os homens podem se elevar acima das suas circunstâncias graças aos seus 

próprios esforços, e portanto passa-se a dar maior ênfase à importância da 

educação (RUSSEL, 2001, pg. 304). 

 

A formação dos Estados Unidos como nação é um processo com bases no 

pensamento do filósofo inglês John Locke (1632-1704), um dos principais 

representantes do liberalismo, ao lado de George Berkeley (1685-1753) e David Hume 

(1711-1776) (RUSSELL, 2001, p. 306). Embora consideradas pouco originais na 

Inglaterra, as ideias de Locke foram de grande impacto na França e na América, 

causando uma comoção um tanto espetacular e revolucionária. Especificamente na 

América, apesar de ser mal interpretado algumas vezes, o princípio do liberalismo 

político funcionou e se enraizou, e seu repúdio ao direito divino dos reis ocupou o lugar 

do ideal da nação que se formaria (RUSSELL, 2001, p. 312). De dentro do liberalismo 

norte-americano, Benjamin Franklin (1706-1790) defendia em suas obras
38

 que todos 

podem alcançar prosperidade e grandeza com trabalho árduo, economia, frugalidade e 

educação continuada, independente de sua origem ou condição social (ou do fato de ser 

um pato, acrescentemos). Este ideal se identifica com aquilo que foi denominado como 

o American Dream e faz parte do imaginário norte-americano, constelando ao lado de 

ideais de individualismo e autoconfiança (como Ralph Waldo Emerson) e auto-

superação (como Anna Eleanor Roosevelt), e serve de alicerce para a imagem do self-

made man. Wunenburger (2007, p. 85) observa que um dos temas de uma mitanálise
39

 

                                                           
38

Especialmente: FRANKLIN, Benjamin. Autobiografia. Coleção Clássicos da Democracia. Editora Ibrasa: 
São Paulo, 1963. 
39

Operação de uma psicanálise das imagens dominantes no conjunto das produções culturais para 
estabelecer uma tópica espaciotemporal do imaginário (WUNENBURGER, 2007, p. 21). 
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americana é o “culto mítico do dinheiro (...). A vocação santa de cada um, então, é a de 

subir na vida (self-made man) e de enriquecer (to make money)”. 

 

 Essa ética protestante baseava-se em três elementos majoritários: competência, 

independência e moralidade, e definia riqueza como aquilo que se gera além das 

necessidades básicas, independência de subserviência econômica ou legal e respeito 

social por um trabalho frutífero e honesto. E, ainda assim, Franklin argumentava que a 

busca por lucros materiais deveria ser equilibrada com uma noção de dever social 

(ANDRAE, 2006, p. 192). Esse dever social, ou um retorno para a comunidade, 

relaciona-se com os ideais provenientes tanto do protestantismo quanto do pensamento 

de Locke, e que podem ser encontrados também na Revolução Francesa, como no lema 

“Liberdade, Igualdade, Fraternidade”. 

 

  O termo self-made man aparece pela primeira vez em 1827, descrevendo o 

pequeno fazendeiro que desenvolvia habilidades mecânicas além da lida com a terra, e 

não o homem de negócios que tornou o termo conhecido (ANDRAE, 2006, p. 192). Já o 

conceito de self-made man tem raízes mais antigas. O mais influente personagem a 

incorporar os elementos da ética protestante é justamente Franklin. Este ideal identifica-

se com o American Dream: “Os americanos tiveram um compromisso fundamental, 

quase espiritual, com os princípios de livre iniciativa, autoconfiança e individualismo da 

ética protestante
40

” (ANDRAE, 2006, p. 188). Michael S. Kimmel, em Manhood in 

America (apud ANDRAE, 2006, p. 188) levanta que, na América anterior à Guerra de 

Secessão Americana (1861-1865), nove de cada dez homens eram proprietários de suas 

próprias fazendas, lojas ou oficinas, o que resultava em uma sociedade de iguais. É uma 

visão parcial, posto que exclua mulheres, negros e índios dessa suposta “sociedade de 

iguais”. 

 

 No entanto, Andrae observa que a partir do terceiro terço do século XIX este 

conceito vem paulatinamente tornando-se obsoleto. A América torna-se corporativa, 

uma sociedade cada vez mais urbana composta principalmente por trabalhadores 

assalariados, o que corrói os sonhos de ascensão social, igualdade e autonomia, 

chegando-se à chamada escravidão assalariada (wage slavery). Herança, tanto material 

                                                           
40

 “Americans have had a basic, almost spiritual, commitment to the principles of free enterprise, self-
reliance, and the individualism of the Protestant ethic”. 
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quanto de classe, e conexões tornam-se mais importantes para a ascensão social do que 

a ética protestante e seus preceitos de diligência, economia e trabalho duro (ANDRAE, 

2006, p. 188). No entanto, essa ética protestante perdura no imaginário por uma razão 

fundamental: a dedicação ao trabalho é necessária para sustentar as linhas de produção. 

Assim, o capitalismo tardio vive uma combinação contraditória: por um lado, a 

propaganda exorta o indivíduo enquanto consumidor a abandonar a ética protestante, 

seu puritanismo e ascetismo, em prol do hedonismo, da busca pelo prazer e alegria 

instantânea, necessários à maximização do consumo; por outro, as corporações exigem 

que o indivíduo enquanto trabalhador empregado seja diligente para com seu emprego, 

busque uma carreira e aceite gratificação posterior, necessários à maximização da 

produção (ANDRAE, 2006, p. 189). Ou seja, a ética protestante continua viva com seus 

discursos de valorização do trabalho árduo. Contraditoriamente, a lógica do consumo 

estimula o indivíduo a abandonar essa postura frugal proposta pela mesma ética 

protestante. 

 

 A Grande Depressão de 1929 é um marco para o mito do sucesso na cultura 

popular. Os estudos de Lawrence Chenoweth (apud ANDRAE, 2006, p. 92) apontam 

que, na década de 1930, fatores acidentais recebiam ênfase somente de forma implícita 

na literatura popular, mas a partir da II Guerra Mundial (1939-1945) passa-se a 

reconhecer a importância da fatalidade sobre a vida do indivíduo, o que leva a uma 

mudança de atitude quanto à possibilidade de controle sobre a própria vida. Segundo 

Chenoweth, o mito do sucesso transfere-se da economia e trabalho duro para o 

reconhecimento das forças da fatalidade. O ataque a Pearl Harbor (1941) e o 

desenvolvimento da bomba atômica (culminando com os bombardeios a Hiroshima e 

Nagasaki em 1945) colocam diante do indivíduo a possibilidade de ser destruído sem 

aviso, e isso dificulta o conceito de planejar o sucesso futuro. Ao mesmo tempo, volta o 

foco para o prazer do momento e o consumo, contrariamente ao ascetismo da ética 

protestante vigente até a década de 1920, marcando a ambivalência do American dream. 

“A ética do sucesso sobreviveu apenas para tornar-se uma filosofia sem substância na 

América do pós-guerra
41

”, afirma Chenoweth (apud ANDRAE, 2006, p. 93). 
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 “The success ethic survived only to become a philosophy without substance in postwar America”. 
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 Barks usa o self-made man como mito, e aqui buscamos a definição de Durand 

(2001, p. 62): mito é um sistema dinâmico de símbolos, arquétipos e esquemas que 

tende a se compor em forma de narrativa. Ainda segundo a definição do antropólogo, 

sob as estruturas sintéticas do seu Regime Noturno as imagens arquetípicas ou 

simbólicas ligam-se umas às outras para formar a narrativa que chamamos “mito”. 

Inclusas estão as narrativas que legitimam religiões, crenças mágicas, lendas, contos 

populares e a narrativa romanesca (DURAND, 2001, p. 355-356). Além disso, “não é a 

forma que explica o fundo e a infraestrutura, mas muito pelo contrário é o dinamismo 

qualitativo da estrutura que faz compreender a forma” (DURAND, 2001, p. 358). 

Observemos, então, um sistema dinâmico de símbolos que parte de um indivíduo 

competente, independente e moral (um herói), dentro de uma sociedade de iguais, 

movido por sua própria vontade e que traça para si um percurso que o leva à ascensão. 

Está composta a narrativa que justifica o entendimento do self-made man como mito. 

 

 Retomando a obra de Barks, em busca de uma constelação de imagens próximas 

à do self-made man: de fato, Barks usa o mito do self-made man como fundo para 

justificar a fortuna do Tio Patinhas e constrói o personagem a partir dessa narrativa. 

Inclusive, uma descrição da carreira do Pato mais rico do mundo pode ser resumida 

conforme as linhas do desenvolvimento capitalista: 

 

A acumulação de riqueza por Tio Patinhas dá-se pela exploração dos recursos 

minerais de regiões colonizadas – no caso, o Alasca – e no desenvolvimento 

de atividades comerciais num clima claramente espoliativo. Praticando a 

ética da poupança, e sob a “lei do mais forte”, ele angaria recursos para 

sediar-se na metrópole – Patópolis – que ajudou a fundar, ali desenvolvendo 

atividades industriais e imobiliárias. No último estágio, torna-se magnata, 

operando no mundo financeiro (MIRANDA, 1978, pg. 148). 

 

 Encontramos assim, ao lado da imagem do self-made man, as imagens do 

trabalhador dedicado e diligente, e da carreira profissional, que podemos colocar ao lado 

da Escada de Mão como ferramenta ascensional. Durand (2001, p. 158) explica que “a 

clareza é acompanhada pelos processos de distinção” e que “a ascensão é imaginada 

contra a queda” e, portanto, o mesmo self-made man que sobe também precisa estar 

sempre alerta: “Nada é mais precário que um cimo” (DURAND, 2001, p. 159). Assim, 

o self-made man, por sua vocação ascensional e pela vontade de buscar prosperidade e 

grandeza, aproxima-se do herói solar (diurno, para usar um termo de Durand), para 

quem “são sobretudo os efeitos que contam, mais que a submissão à ordem de um 
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destino” (DURAND, 2001, p.159). Mas o mesmo self-made man é também econômico, 

o que nos leva de encontro às imagens do cofre, o continente usado para a coleção, 

“simples modalidade da intimidade que consiste em reagrupar encerrando” (DURAND, 

2001, 251), e que se desdobra desde a imagem da caverna. Ora, havendo uma 

ferramenta ascensional e um continente, um cimo e uma profundidade postados juntos, 

há uma complementaridade psicológica, “um microcosmo da totalidade do cosmo 

simbólico” (DURAND, 2001, p. 255). Assim, na leitura que propomos, o self-made 

man não é a imagem do herói diurno, de vocação somente diairética e ascensional, nem 

tampouco uma imagem antifrásica, de intimidade e profundidade, mas sim como 

imagem própria da estrutura Sintética, em que se “harmonizam num todo coerente as 

contradições mais flagrantes” (DURAND, 2001, p. 346). 
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4.2.A imagem do Pato 

 

 Ao mandar desenhos para a revista WDCS, Barks criou os enredos para as HQs 

de 10 páginas retratando mortais ordinários tentando superar a lida diária, atingindo 

assim os anseios e ansiedades adultas, mais do que a necessidade de aventura e fantasia 

do público infanto-juvenil (ANDRAE, 2006, p. 7). Donald representa o homem comum 

em busca de reconhecimento em uma sociedade que lhe nega qualquer sentimento de 

autoestima (ANDRAE, 2006, p. 64). Além do que, o fato de tratar-se de um pato é 

relevante no imaginário norte-americano. O Dicionário de Símbolos aponta que, para os 

índios da pradaria da América do Norte, o pato é visto como “o guia infalível, tão à 

vontade na água quanto no céu” (CHEVALIER, GHEERBRANT, 2007, p. 692). Barks 

se apossa dessa imagem do pato de forma irônica: o “guia infalível” que não consegue 

achar seu caminho. 

 

 Segundo Durand (2001, p. 130-131), “o instrumento ascensional por excelência 

é, de fato, a asa. (...) Donde resulta paradoxalmente que o pássaro não é quase nunca 

visto como um animal mas como simples acessório da asa”. O pensador também 

observa que a asa como símbolo não aponta para o substantivo, mas para o verbo, sendo 

assim atributo do ato de voar, e não adjetivo do animal que voa. Ora, a imagem do Pato 

Donald é de um pato cujas asas foram transmutadas em braços, em nome de uma 

antropomorfia essencial presente na maioria dos personagens de HQs definidos como 

“animais engraçados” (funny animals, na sua definição de gênero de HQs). A ênfase 

recai mais sobre o animal que, desprovido de asas, aproxima-se do ser humano, e menos 

no ser alado que teria sua ascensão garantida. Ao comparar o Pato Donald desenhado 

por Barks ao Tio Patinhas, a grande diferença é o fato de o segundo ter costeletas do 

tipo suíças, que fariam as vezes das asas negadas ao primeiro e permitiriam a ascensão. 

 

 É importante lembrar que o Pato Donald não foi criado por Carl Barks. Como já 

citamos, o personagem foi criado por Dick Lundy, desenhista dos Estúdios Disney, 

como um coadjuvante para a animação The Wise Little Hen, de 1934. Em quadrinhos, 

começou sendo desenhado por Al Taliaferro em uma adaptação da mesma animação 

para tiras de jornal, ainda em 1934. Barks começou a trabalhar com o Pato Donald em 

1935, quando entrou para os estúdios Disney, e muitas das características do 

personagem ele simplesmente recebeu prontas. 
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 O Pato Donald é essencialmente um personagem “bicudo, pescoçudo e irascível” 

(OCCB, vol. 17, p.2) e podemos fazer constelar em torno dele uma série de imagens 

negativas que o caracterizam: Donald é um pato recalcitrante, irritadiço, arrogante, 

impulsivo, trapalhão, azarado e frustrado. Durand, ao descrever a estrutura Antifrásica 

(ou mística) do Regime Noturno de sua estruturação do imaginário, nos explica que um 

dos processos de eufemização das imagens terrificantes do tempo e da morte é a dupla 

negação: “por uma negação ou por um ato negativo se destrói o efeito de uma primeira 

negatividade” (DURAND, 2001, p. 203). Tal processo acontece primeiro no campo das 

imagens para depois ser compreendido formalmente, constituindo uma transmutação 

dos valores. Dessa maneira podemos entender as características negativas do Pato 

Donald como imagens da própria natureza humana e, pelo processo de inversão, chegar 

às imagens positivas que movem o personagem. Donald é recalcitrante por ser 

persistente; sua ira alimenta sua tenacidade; sua arrogância advém de seu orgulho; sua 

impulsividade de sua ousadia; seu azar mostra sua resiliência; o fato de ser trapalhão o 

torna simpático; e, finalmente, Donald só é frustrado por que é um sonhador. 

 

 Agora comparemos a imagem do Pato Donald com a do self-made man. Na 

década de 1940 Donald era representado por Barks como arrogante e impulsivo demais 

para manter-se em um trabalho, tentando enriquecer rapidamente (ANDRAE, 2006, p. 

224), e aproximando-se da imagem do embusteiro, personagem malandro e, portanto, 

complexo e ambíguo (LE GOFF, 2009, pp. 234-235), e despertando tanto simpatia 

quanto antipatia. Já na década de 1950, durante e depois da criação e estabilização do 

Tio Patinhas (a personificação do self-made man), Donald continua ávido pelo sucesso, 

mas agora com foco mais na forma de aceitação social e menos nos esquemas de 

enriquecimento rápido, e seus esforços direcionam-se para o trabalho, algumas vezes 

como autônomo, outras dirigindo um empreendimento próprio. Nestas HQs, ele lida 

com realidades e pessoas próprias do quotidiano e alcança certa nobreza e até heroísmo 

em seus esforços (ANDRAE, 2006, p. 224). A ponte de ligação entre as imagens do 

Pato Donald e do self-made man é a paródia, já definida como um jogo intertextual. Se 

tomarmos como texto original o mito do self-made man, a imagem do Pato Donald é 

sua paródia ao contradizer competência por arrogância, independência por 

recalcitrância, moralidade por impulsividade e frustração, autoconfiança por 

comportamento trapalhão e alvo de azar constante. 
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5. Estudo de casos 

 

 Para exemplificar a imagem do Pato Donald como a paródia da imagem do self-

made man na obra de Barks, analisaremos quatro HQs, acompanhando dois padrões de 

enredo. O primeiro padrão caracteriza-se pela posição inicial do Pato Donald, 

apresentado na condição de “especialista” ou “perito” em determinado conhecimento, 

realizando seu trabalho com desenvoltura e sucesso, até o momento em que acontece 

uma reviravolta que o leva à derrocada e consequente banimento da sociedade. 

Localizamos neste padrão as HQs The master rainmaker (WDCS de setembro de 1953; 

OCCB, vol. 28, p. 54) e The master glasser (revista Donald Duck de novembro de 

1959; OCCB, vol. 30, p. 174). 

 

 O segundo padrão começa e termina com o Pato no mesmo lugar: ele não é um 

especialista, mas sim um empreendedor que não domina seu negócio, e por isso não é 

reconhecido pela sociedade. O enredo se desenrola com seguidas tentativas frustradas 

de obter sucesso, até que uma última termina de forma cataclísmica. Diferente do 

primeiro padrão, o Pato não é expulso da sociedade, mas continua estacionado 

socialmente, isto é, no limbo do não reconhecimento. Enquadram-se neste padrão as 

HQs Omelet (WDCS de novembro de 1952; OCCB, vol. 27, p. 124) e The village 

blacksmith (WDCS de agosto de 1960; OCCB, vol. 33, p. 93). 

 

 Ora, a principal função das HQs que Barks criava era o cômico, e o fato de seus 

personagens serem animais engraçados (funny animals), leva a uma abordagem 

humorística. E nos parece conveniente definir o cômico antes de analisar as obras. 

 

 Paulo Ramos (2011, pp. 37-40) levantou um estado da arte dos estudos sobre o 

cômico, que aqui sintetizamos. Platão condenou tanto o riso quanto as artes como falsas 

formas de prazer, resultado de afecções que misturam prazer e dor e levam a 

características negativas, como a inveja e a malícia. Aristóteles define o cômico por 

oposição ao trágico: ele parte de algo verossímil, mas não pune os homens maus e 

representa os “homens baixos”, ou não nobres (e as HQs de Barks podem ser facilmente 

enquadradas neste perfil). O filósofo também associa o riso à retórica como uma 

estratégia para obter um efeito persuasivo. Os retóricos romanos, como Cícero e 

Quintiliano, seguem a linha aristotélica quanto à persuasão do riso. Já a Idade Média 
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passa a considerar o riso do ponto de vista teológico e o julga desnecessário, posto que o 

Cristo aparentemente não ria nos textos bíblicos. 

 

 A partir do século XII o riso começa a entrar na sociedade através da sátira e da 

paródia que são introduzidos em algumas cortes e, a partir do século XIII, histórias 

cômicas são incluídas nos sermões, seguindo a ideia de usar o riso como ferramenta de 

persuasão, como proposto por Cícero e Quintiliano. Durante o Renascimento, o Tratado 

sobre o riso, de 1579, de Laurent Joubert, explica o riso como decorrência da surpresa 

ou de uma situação imprevista. Joubert é o primeiro a tratar o riso como benéfico ao 

organismo e fazer uma análise fisiológica. Thomas Hobbes liga o riso à demonstração 

de superioridade, já que se ri de alguma fraqueza humana – mas trata-se de uma falsa 

superioridade, que ofende os homens de bem. Immanuel Kant entende que o riso é 

consequência de uma expectativa mental que resulta em um nada, isto é, uma situação 

em que o fluxo de informação é quebrado e a expectativa inicial não se confirma. Para 

Arthur Schopenhauer o riso atrela-se ao pensamento e nasce da incongruência repentina 

entre as representações de mundo abstratas (conceitos) e intuitivas (percepção): pensa-

se o conceito, mas ele não tem nada a ver com sua representação. Ele fala de dois tipos 

de situações que provocam o riso: os chistes e as situações absurdas, estas ligadas a 

personagens cômicos. Henri Bergson defende o cômico como uma imperfeição do vivo, 

e o riso seria sua correção. 

 

 Sigmund Freud analisou os chistes e, para ele, o riso tem a mesma origem que os 

sonhos, isto é, uma manifestação inconsciente de prazer que causa alívio. O jogo de 

palavras nos faz ligar duas séries de ideias separadas, que não seriam conectadas por 

uma linha de pensamento lógica usual. Quanto mais estranhas entre si as ideias, maior o 

“curto-circuito” causado, e maior o prazer na associação. 

 

 Há, portanto, pontos de partida para a constituição de algumas teorias 

contemporâneas do cômico, a saber: oposição entre sério e não-sério, jogos de palavras, 

criação de situações improváveis e a surpresa. Ainda, segundo Ramos (2011, p. 41 ss.), 

uma das maneiras contemporâneas de se ler o humor são as teorias da incongruência, 

reunidas por Salvatore Attardo em 1994
42

. Tais teorias são aquelas que lidam com a 

                                                           
42

 ATTARDO, Salvatore. Linguistic theories of humor. Berlim/Nova York: Mouton de Gruyter, 1994. 
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questão do final inesperado (incongruente com o fato que se desenvolvia dentro da 

narrativa inicial) que gera o riso em piadas, anedotas, “causos”, tiras cômicas e outras 

manifestações do cômico. 

 

 Destas teorias, destacamos a teoria da bissociação, que teve seu início a partir do 

trabalho de Arthur Koestler, em 1964. O princípio da bissociação é a conexão de dois 

frames a princípio incompatíveis, que geram o efeito cômico. Dessa associação em duas 

frentes diferentes vem o nome bissociação. Um frame pode ser entendido como os 

modelos mentais pelos quais entendemos uma determinada situação. Há uma série de 

elementos que nos levam a entender que a narrativa se desenvolve dentro de uma festa 

social ou em um jantar familiar, e estes elementos diferenciam uma situação de outra. 

Attardo (apud RAMOS, 2011, p. 41) entende a bissociação como um modelo cognitivo, 

mais do que linguístico. A bissociação torna-se então mais interessante para a análise 

das situações cômicas visuais do trabalho de Barks 

 

 Além das gags visuais, são relevantes para a análise do humor em Barks os 

jogos de palavras, a criação de situações improváveis e a surpresa, estas duas últimas 

entendidas como a reviravolta do enredo que torna ridículas todas as ações anteriores 

dos personagens, e que Thomas Andrae chama de “Ética do Equilíbrio de Barks” (Ethic 

of Balance), e que analisaremos oportunamente. 
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5.1.Primeiro padrão: o Pato especialista 

 

 Neste primeiro padrão o Pato Donald é apresentado ao leitor, no início da 

narrativa, como um especialista. Competência, independência e autoconfiança, que 

associamos à imagem do self-made man, coincidem com a imagem do especialista, a 

que se atribui também a ideia de educação (para ser “especialista” é necessário que o 

profissional se tenha “especializado”), que também está na base conceitual do self-made 

man defendida por Franklin. 

 

 Uma das definições de paródia que vimos anteriormente, oriunda do trabalho de 

Shipley, discrimina três tipos básicos de paródia, e localizamos as HQs de Barks que 

parodiam a imagem do self-made man como paródia temática, isto é, aquela que 

caricatura a forma e o espírito de um autor (SANT’ANNA, 1995, p. 12). O espírito que 

anima o mito do self-made man, isto é, aquela aura de que é possível elevar-se acima de 

sua circunstância com trabalho, frugalidade e educação é o alvo da paródia nestas HQs. 

As histórias de Barks 

 

examinam o sonho americano e nossa preocupação com riqueza, poder e 

controle tecnológico. Elas revelam as ironias e contradições do mito do self-

made man e questionam o fetichismo do dinheiro e do sucesso em que esse 

mito se baseava
43

 (ANDRAE, 2006, p. 19). 

 

5.1.2. The master rainmaker 

 

 The master rainmaker (anexo A), HQ criada em dezembro de 1952 e publicada 

na WDCS em setembro de 1953 (OCCB, vol. 28, p. 54), é a primeira HQ criada por 

Barks em que o Pato Donald domina um ofício. A introdução do enredo, feita através de 

uma caixa de narração, não deixa dúvidas do virtuosismo do Pato. Barks escreveu em 

nota para a The Carl Barks Library
44

 (1983) que a inspiração para esta HQ veio de 

notícias que leu em dezembro de 1952 a respeito da criação de chuva através do plantio 

de anidrido carbônico em nuvens. Donald é um especialista, dono de um avião equipado 

para mover e moldar nuvens e semear chuva. Toda a primeira página da HQ mostra o 
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 “Examine the America dream and our preoccupation with wealth, power, and technological control. 
They reveal the ironies and contradictions of the myth of the self-made man and question the fetishism 
of money and success on which this myth was based”. 
44

 Coletânea lançada pela Another Rainbow Publishing, editora dedicada à republicação da obra de 
Barks criada em 1981 por Bruce Hamilton e Russ Cochran. 
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Pato recebendo um pedido de um cliente e lidando ora como homem de negócios, ora 

como técnico. “A chuva começará a cair em exatos 35 minutos
45

”, informa ele ao 

cliente ao final da negociação. A racionalidade é condutora do processo e das atitudes 

do Pato, e as imagens de competência e autoconfiança se fazem presentes, 

caracterizando o self-made man em exercício. 

 

 Na segunda e terceira páginas, Donald passa a pilotar o avião e incorpora-se à 

máquina, antropomorficamente. Nas imagens em que o avião “choca-se” contra as 

nuvens na tentativa de movê-las, máquina e pato “sentem” o choque, e o metal da 

fuselagem enruga-se com a inércia. A incompatibilidade destas imagens (nuvens 

sólidas, metal maleável que se “enruga” com o choque) com a realidade é uma das 

realizações do humor visual de Barks, e 

podemos exemplificar a teoria da 

bissociação em sua leitura. A observação 

científica nos ensina que nuvens são 

aglomerações de gotículas de água em 

estado gasoso suspensas na atmosfera (e 

chamaremos esta informação de frame 

A). O avião atravessaria as nuvens, 

nunca se chocaria com elas. Apesar 

disso, ao observá-las do chão, temos a 

nítida impressão de que as nuvens são sólidas, aglomerados de alguma massa que paira 

inexplicavelmente sobre nossas cabeças (e chamaremos esta percepção de frame B). 

Barks usa a percepção e torna as nuvens objetos sólidos e pesados o suficiente para 

impedir o avanço do avião de Donald. Da mesma forma, permite ao Pato moldar as 

nuvens na forma do campo do cliente, como se fossem realmente feitas de alguma 

matéria, se não sólida, pelo menos maleável. A comparação entre a interação do Pato 

com as nuvens (frame B) e a realidade apreendida cientificamente (frame A) são de fato 

incompatíveis, e o efeito de humor acontece no momento em que entendemos a conexão 

que o autor faz. O cartunista jogará com a incongruência entre percepção e realidade 

novamente no final da narrativa. 
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 “Rain will start falling in exactly thirty-five minutes”. 

Figura 18: O humor visual de Barks: bissociação. 
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Em todas estas ações a máquina é a fonte do poder de Donald sobre a natureza, e 

enquanto ele pilota seu poder sobre as chuvas é absoluto, ou ainda além, fantástico. Ele 

realiza serviços impecáveis, sua realização como profissional é completa e ele recebe o 

reconhecimento dos fazendeiros contratantes. Essa imagem, daquele que usa de um 

instrumento para dominar as forças da natureza, corresponde ao herói diurno descrito 

por Durand. A máquina constitui parte do “grande arsenal dos símbolos diairéticos de 

que a imaginação dispõe para cortar, salvar, separar e distinguir das trevas o valor 

luminoso” (DURAND, 2001, p. 179). 

 

 Depois de duas demonstrações da excelência do Pato Donald em fazer chuva, 

chega então o momento em que Barks vira o enredo. Ao final da quinta página, o 

“gênio” tem seu ponto fraco revelado pelo narrador: “É uma garota, claro” 
46

. E a garota 

de Donald, a Margarida
47

, não pode sair com ele por já ter um compromisso com o 

primo Gastão no piquenique do Clube dos Dândis (no original: idle dandies, dândis 

ociosos). Aqui entram em conflito duas partes da sociedade que Barks pretende 

inconciliáveis: de um lado, o trabalhador que se identifica com o ideal protestante do 

self-made man – empreendedor diligente, autoconfiante e independente – e do outro 

aqueles não trabalhadores, que têm a sorte de usufruir de uma vida sem labor. O 

discurso de Barks se mostra muito bem direcionado: ele fala, em primeiro lugar, ao 

público adulto (e não ao infantil) que precisa trabalhar todos os dias, oprimido pela 

“escravidão assalariada” ou pelas obrigações de um empreendimento. São estes que se 

sentem preteridos nos momentos de gozo pelo fato de estar sempre ocupados com seus 

afazeres. Em oposição, os dândis de Barks são a paródia daquela manifestação 

aristocrática presente na sociedade burguesa do século XIX, exemplificados naqueles 

que modelam suas próprias vidas públicas como obras de arte. “Ornamentos 

excêntricos” da sociedade, nas palavras de Eco
48

. Eles carregam, sim, as características 

aristocráticas do dândi no andar e no falar, contrárias aos ideais da ética protestante e do 

liberalismo social norte-americano, mas não sua beleza ideal. Barks ridiculariza os 

supostos dândis na falta de modos ao comer (ruidosamente e com as mãos), na feiura 

ridícula de alguns dos componentes do grupo e na fuga desesperada do vale ao final da 

narrativa. 

                                                           
46

 “It is, of course, a girl”. 
47

 Criada por Barks como coadjuvante para o filme “Mr. Duck steps out” (1940), dirigido por Jack King. 
48

 Cf. ECO, Umberto (org.). História da beleza. Rio de Janeiro: Record, 2004. P. 334. 
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Podemos dizer que, aos trabalhadores, resta-lhes a inveja. O texto original de 

Barks trata do sentimento como ciúmes por Margarida e o chama de “monstro de olhos 

verdes”
49

, e sua representação é a imagem de um demônio que espeta Donald com um 

garfo e com uma provocação: “Então seu primo inútil roubou sua garota, hein?
 50

”. E 

lança em sua cabeça um vaso de “essência de fúria”, com uma nova provocação, desta 

vez quanto a uma atitude. O objeto da frustração do Pato Donald parece ser a 

Margarida, mas isso não é expresso de forma absoluta. A narrativa deixa os motivos da 

fúria do pato ambíguos: trata-se de ciúmes da fêmea ou inveja da ociosidade negada? 

 

A racionalidade do Pato empreendedor do início do enredo acaba neste ponto. 

Donald descobre onde acontece o piquenique e usa seu avião – sua extensão que 

controla o clima – para ajuntar nuvens pesadas e iniciar uma nevasca. O final da sétima 

página da narrativa mostra os participantes do piquenique surpresos pelas nuvens e 

relâmpagos. Até este ponto, a chuva é sempre mostrada como benéfica. Os quadrinhos 

têm fundo claro, as nuvens são sempre alvas e as chuvas sempre controladas, cumprindo 

sua função. Os dois últimos quadrinhos da sétima página invertem a imagem da chuva. 

De benéfica ela se transmuta em um espetáculo terrificante. Os quadrinhos tornam-se 

escuros, o cartunista usa de silhuetas para diminuir os seres que estão no chão e 

maximizar o efeito de nuvens e relâmpagos. O piquenique é interrompido e o frio 

causado pela nevasca de Donald congela os motores dos carros, impedindo que os 

dândis fujam do vale. 

 

 A tempestade de Donald 

transforma as nuvens em um bloco de 

gelo sólido apoiado nas montanhas que 

formam o vale. Quando o Pato tenta 

mergulhar entre as nuvens para ver os 

efeitos de sua nevasca sobre os dândis, 

seu avião se esborracha contra as 

nuvens solidificadas. Temos novamente 

uma situação de bissociação, desta vez 
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 “Green-eyed monster”. 
50

 “So your lazy, no-good cousin has swiped your girl?” 

Figura 19: Outro exemplo da bissociação: o avião deveria 
atravessar as nuvens. 
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funcionando ao contrário: a expectativa era de que o avião atravessasse as nuvens. Com 

isso, Donald perde a extensão que lhe dá poder sobre o clima e a imagem de herói 

diurno se desfaz. Ele percebe o desastre que sua ação provocou e a responsabilidade que 

lhe cabe, então salta de paraquedas e avisa os dândis do perigo, que não se dispõem a 

correr para se salvar. O último quadrinho da nona página mostra em primeiro plano a 

clara caricatura social: o primeiro personagem é um cavalheiro de chapéu coco e 

monóculo, gravata borboleta e um cravo na lapela – imagem estereotípica associada aos 

ingleses – que diz que os dândis pretendem esperar pelo resgate. Ao seu lado, uma 

mulher com feição de porco, usando óculos extravagantes e cruzando os braços 

corrobora: “Sim! Afinal, nós somos dândis ociosos!
 51

”. O porco pode ser entendido 

como símbolo das tendências obscuras, incluindo a ignorância e o egoísmo 

(CHEVALIER, GHEERBRANT, 2007, p. 734). A aparência dos dândis acaba quando 

eles ouvem o som do gelo rachando acima de suas cabeças. 

 

 A maior parte das narrativas de dez páginas de Barks move-se conforme o que 

Andrae chama de “Ética do Equilíbrio de Barks” (Ethic of Balance). O universo do 

cartunista evita oposições dualistas e absolutas, como o bonzinho versus o malvado. Ele 

opera em um ponto de equilíbrio entre as forças, e os excessos causam um efeito 

contrário sobre o perpetrador como uma consequência natural do ato: “As histórias de 

Barks funcionam satirizando excesso e obsessão e abraçam uma ética de moderação na 

qual o comportamento extremo inexoravelmente traz o castigo merecido
52

” (ANDRAE, 

2011, p. 86). 

 

Imediatamente depois que os dândis fogem do vale, as nuvens racham e o gelo 

destrói tudo o que lá havia. Donald é denunciado pelo primo Gastão aos dândis e retira-

se em férias para Timbuctu. Sua reação irracional à indisponibilidade da Margarida – ou 

acesso à ociosidade – o levou a criar um desequilíbrio, e a consequência é sua não 

aceitação por essa parte específica da sociedade, os dândis. Isto é, apesar dos ideais do 

self-made man presentes nas atitudes iniciais de Donald, ele aparentemente trabalha 

para ser aceito e ter os meios de frequentar a casta dândi da sociedade. Ele busca o 

direito ao lazer e à ociosidade que não se encaixam no modus operandi do self-made 
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 “Yeah! After all, we are idle dandies!” 
52

 “Bark’s stories work by satirizing excess and obsession and embrace an ethic of moderation in wich 
extreme behavior inexorably brings about its own comeuppance”. 
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man. Os dois últimos quadrinhos da narrativa mostram os Sobrinhos explicando a 

ausência de Donald a um cliente que procura pelo “maravilhoso fazedor de chuva
53

”. 

Isto é, a ausência de Donald não é decorrente de exclusão social ou ruína financeira, 

mas do embaraço perante os dândis. 

 

5.1.2. The master glasser 

 

 A primeira HQ analisada, The Master Rainmaker, nos fornece uma estrutura 

narrativa, que repassamos: o Pato Donald é apresentado como especialista e prova sua 

capacidade; há um ponto de virada no enredo, que apresenta o conflito central de 

Donald na narrativa e leva o Pato a desequilibrar o universo em que a narrativa se 

desenvolve; e o Pato é atingido pelas consequências do desequilíbrio causado, sendo 

rejeitado pela sociedade. Em The master glasser (anexo B), publicada em março de 

1957 na revista Donald Duck (OCCB, vol. 30, p. 174), essa estrutura está novamente 

presente, mesmo sendo uma narrativa mais curta que as usuais 10 páginas da revista 

WDCS (são apenas cinco páginas, para completar a revista). Nesta HQ fica bem 

evidente que o desejo principal do Pato é o reconhecimento social. Aliás, nas HQs em 

que Barks parodia a imagem do self-made man, Donald nunca é visto recebendo 

dinheiro por seu trabalho. Na HQ The Master Rainmaker vemos Donald discutindo o 

valor do serviço com o cliente logo na primeira página, mas não vemos o dinheiro 

efetivamente ser entregue ao Pato. De acordo com os documentos consultados, não se 

trata de um tabu imposto por seus editores. Encontramos Donald efetuando pagamentos 

em outras HQs, e os Sobrinhos eventualmente conseguem arrancar seus pagamentos do 

Tio Patinhas. Barks sugere que “o trabalho deve ser um fim em si mesmo
54

” 

(ANDRAE, 2006, p. 227). 
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 “That wonderful rain maker”. 
54

 “Work must be an end in itself”. 
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 O uso da palavra “master” no título já 

indica a especialização do Pato, então não há 

um narrador explicando sobre seu virtuosismo 

na arte de consertar vidros. Pressupomos que, 

por essa época, o leitor já entendia de que 

padrão de enredo se tratava. A abertura da HQ 

mostra Donald apressando-se para atender um 

chamado, e os Sobrinhos o interrompem para 

avisar que quebraram outra janela jogando baseball. A caminho para o trabalho ele se 

pergunta se o serviço seria “digno de sua perícia”. O que Donald realiza, no entanto, é o 

conserto de um aquário para uma senhora de classe média, com ferramentas que 

lembram apetrechos cirúrgicos e usando termos médicos (“compound fracture”, fratura 

composta, ao se referir à maneira como o aquário quebrou). Ao se despedir, a cliente o 

chama de “master grass craftsman”, ou “mestre artesão de grama”. Em português, a 

expressão foi adaptada para “mestre vinagreiro”, sem perda para o efeito de humor, 

posto que ele esteja no jogo de palavras. 

 

 Na cena seguinte, Donald atende um cliente dono de um carro antigo que teve 

uma das lâmpadas do farol danificada por um pássaro, tarefa novamente realizada com 

apetrechos e habilidade cirúrgicos, maravilhando o cliente. Ao se despedir, o cliente diz 

que a habilidade de Donald deveria ser reconhecida por todo o mundo, mas erra o nome 

do trabalho: chama-o de “mister graft crassman” (algo como “senhor suborno”), e na 

adaptação para o português é chamado de “mestre tintureiro”. Nas duas ocasiões Donald 

corrige seus clientes. Fica sugerido, portanto, que as pessoas não sabem o que de fato 

faz o Pato e que não há reconhecimento social. 

 

 Após atender o dono do carro antigo Donald muda de atitude, o que serve de 

gatilho para o ponto de virada de Barks. O Pato pondera que seu talento não deveria 

ficar escondido. Nesse momento telefona um cliente pedindo para trocar o vidro de um 

relógio, que Donald recusa com uma expressão rude (“no dice”, “sem chance”, em 

tradução livre), mas muda de ideia imediatamente ao saber que se trata do relógio de 

uma nova torre de transmissão de sinal de televisão. Ele literalmente pula sobre o 

telefone e negocia o serviço não por um montante, mas pela transmissão ao vivo da 

realização da troca. Quando Donald chega à torre, ele fala aos Sobrinhos que dará “um 

Figura 20: Um vidraceiro que usa apetrechos 
médicos. 
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show”, e um dos meninos responde ele será famoso para sempre. O reconhecimento 

social parece estar ao alcance da mão. 

 

 Até este ponto observamos Donald como a imagem do self-made man 

trabalhando, balizado pelos conceitos de competência, independência e moralidade 

pregados pela ética do sucesso. É inconteste a habilidade do Pato em realizar os serviços 

que lhe são apresentados, e o trabalho lhe permite ser independente, tanto que ele se dá 

ao luxo de rejeitar trabalho. O Pato falha justamente com a moralidade, que se liga à 

humildade e rejeita a soberba, ao aceitar um serviço simples como a troca do vidro de 

um relógio em troca da adulação de uma transmissão televisiva. Essa falha moral é o 

ponto de apoio para a Ética do Equilíbrio de Barks começar a funcionar. Muitas das 

histórias de Barks dependem da relação entre arrogância e fracasso. “O orgulho que 

precede a queda
55

” é considerado pelo próprio Barks como o tema principal de muitas 

de suas histórias (ANDRAE, 2006, p. 86). 

 

 O Pato começa a realizar o serviço como se participasse de um filme 

publicitário, e faz questão de ressaltar seu nome e supervalorizar suas ações, como o uso 

de uma ferramenta que emite ondas sonoras e que supostamente esmigalhará os restos 

de vidro quebrado do relógio para a colocação da nova peça. 

 

 Neste momento Barks 

muda o ponto de vista da 

narrativa. O sexto quadrinho 

da quarta página mostra uma 

família assistindo à 

transmissão do Pato pela 

televisão, e a dona de casa 

pergunta a outros dois 

adultos na sala se eles 

querem mesmo assistir ao “Papudo vaidoso
56

” quebrando vidro. Um dos adultos 

responde que sim, por que há uma chance do Pato escorregar e cair, e o outro diz que 

ele chamou a si mesmo de “crafty glassman”. A tradução literal desta expressão seria 
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 “Pride goeth before a fall”. 
56

 “Conceited blowhard”. 

Figura 21: A audiência espera do Pato o que se espera do palhaço. 
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“homem de vidro espertinho” (“crafty” significa astuto, mas com sentido negativo). A 

adaptação para o português usa o termo “tapeceiro”, que corrobora a ideia de 

escorregar, apesar de o efeito cômico original se perder. As pessoas não percebem o 

Pato como um profissional habilidoso, como objetivava Donald, mas apenas como um 

“entertainer”, uma atração da programação, e esperam dele o que se espera de um 

palhaço – o ridículo. Barks era um crítico da mídia televisiva: “Eu não tenho TV e não 

pretendo ter. (...) Neste país, os aparelhos nunca desligam, e 99% do que se oferece é 

lixo. (...) Não se pode salientar o bastante a influência da televisão sobre a população 

americana – ela faz as pessoas perderem o controle e as envenena
57

” (apud ANDRAE, 

2006, p. 250). Há também uma criança na sala, que parece entediada com o que assiste. 

 

 Sem saber do que se passa naquela sala de estar, Donald segue com sua vaidade, 

e a Ética do Equilíbrio de Barks entra em ação. O Pato liga seu aparelho, mas exagera 

na potência e destrói todos os objetos de vidro da cidade, transmitindo as ondas sonoras 

através do sinal de televisão: todos os televisores, janelas, aquários, taças, câmeras e o 

novo vidro do relógio são esmigalhados. A população de Patópolis enfurecida cerca a 

torre armada com paus e liga holofotes para caçar o Pato. Um dos Sobrinhos conclui: 

“Ele está sob os refletores – como queria
58

”. A soberba do Pato é causadora de seus 

problemas. O exagero no uso da máquina que emite vibrações sonoras alcança toda a 

sociedade ao ser transmitido pela televisão. A situação sugere que um erro que seria 

praticamente imperceptível em escala regular torna-se cataclísmico devido à vontade do 

Pato de ser reconhecido e estar sob os refletores. Schopenhauer afirma que há dois tipos 

de situações que provocam o riso, e uma delas são as situações absurdas, que se ligam 

aos personagens cômicos (RAMOS, 2011, p. 39). Donald aparece aqui como um 

personagem cômico, um trapalhão. Se voltarmos a pensar segundo a “Ética do 

Equilíbrio” de Barks, entendemos que a vontade de Donald de ser reconhecido 

representa seu arroubo de orgulho que precede sua queda. A imagem do self-made man 

indica aquele que não busca estar sob os refletores, mas realiza seu trabalho com 

abnegação (ANDRAE, 2006, p. 87). Donald, ao contrário, anseia estar sob os refletores, 

receber reconhecimento, fama e aceitação social. Ao quebrar esse pressuposto, o Pato 

causa um desequilíbrio e arca com a consequência. 

                                                           
57

 “I don’t have a TV and don’t intend to. (...) In this country, the set is never off, and what is offered is 
99 percent junk. (...) One can't stress the influence of American television on its population enough – it 
breaks people down and poisons them”. 
58

 “He’s in the spotlight – like he wanted”. 
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5.2. Segundo padrão: o Pato empreendedor 

 

 No segundo padrão narrativo estudado, o Pato Donald é apresentado por Barks 

na posição de empreendedor, isto é, ele dirige algum negócio, usualmente pequeno, 

próprio do self-made man do século XIX. Referimo-nos ao pequeno proprietário que 

desenvolvia uma habilidade além da lida com a terra, normalmente o conserto de 

máquinas simples ou a ferraria. Mas, ao contrário do primeiro padrão, ele não domina a 

habilidade ou técnica necessárias a esse empreendimento. O Pato Donald trapalhão 

assume as rédeas das narrativas, tentando suplantar sua incompetência com arrogância e 

recalcitrância. Nossos exemplos desse padrão são as HQs Omelet (WDCS de novembro 

de 1952; OCCB, vol. 27, p. 124) e The village blacksmith (WDCS de agosto de 1960; 

OCCB, vol. 33, p. 93). 

 

 O centro das narrativas que analisaremos neste padrão traz as tentativas 

frustradas do Pato de alcançar sucesso ou provar valor social com seu empreendimento 

apesar de sua incompetência latente. Normalmente são três tentativas independentes, 

apesar de construírem um relacionamento com o meio social em que o empreendimento 

se insere, e a última delas tem desfecho cataclísmico. 

 

Outro ponto relevante é a conclusão da narrativa. Se no primeiro padrão 

analisado as consequências dos atos de Donald o fazem ser rejeitado pela comunidade, 

neste segundo a conclusão não é tão drástica. Ele simplesmente não se move 

socialmente, como almeja no início da narrativa. Nos dois casos ele busca 

principalmente ser reconhecido como um membro da sociedade, e nos dois casos seu 

fracasso não o expulsa – pelo menos definitivamente – da sociedade. 
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5.2.1. Omelet 

 

 

Figura 22: Omelet, nome estranho para uma cidade. 

 

Omelet (anexo C), HQ publicada pela primeira vez na revista WDCS de 

novembro de 1952, foi apontada por Barks como uma de suas favoritas em duas 

entrevistas, uma de 1980, outra de 1994 (OCCB, vol. 27, p. 177), e podemos traçar 

relações de caráter autobiográfico, apesar de o cartunista nunca haver admitido isso 

expressamente. O fato é que Barks estabeleceu uma granja em 1942, logo depois de se 

demitir dos estúdios Disney. Barks pretendia que a criação sustentasse a si e a Clara 

Balken, sua esposa na época, até que seus desenhos o fizessem. O trabalho com a granja 

não durou, mas ainda em 1942 ele teria trabalho suficiente proveniente das encomendas 

da Western Publishing (ANDRAE, 2006, p. 59). 

 

A narrativa se desenvolve em flash-back, contada por Donald à Margarida 

enquanto passam em viagem pela cidade cujo estranho nome intitula a HQ. Uma feliz 

coincidência entre a grafia do nome inglês, mantida na versão brasileira (OCCB, vol. 

27, p.124), permite que não se perca a sensação de estranhamento que causa o nome, e o 

diálogo que introduz a narrativa. Podemos ler “Omelet” como corruptela tanto do inglês 

“omelette” quanto do português “omelete”. Ao passar pela placa, no primeiro 

quadrinho, Margarida se espanta com o nome estranho da cidade e comenta que deve 

haver um razão para se adotar tal nome, ao que Donald responde que há, de fato. Os 

Sobrinhos, sentados no banco de trás do carro, se espantam ao perceberem que o tio 

pretende atravessar a cidade. Donald responde que não tem alternativa e saca chapéus, 

perucas e óculos para disfarçá-los, e dessa vez a Margarida é quem se espanta. “Bem, é 
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que os meninos e eu não somos exatamente bem-vindos em Omelet
59

”, responde 

Donald, e faz observar à Margarida que os edifícios da cidade são todos novos. Torna-se 

necessário contar toda a história. Donald mostra a granja no alto do morro e explica que, 

há pouco mais de um ano antes, soube que granjeiros vinham obtendo sucesso. Ele 

então se propôs criar galinhas e completa com um lamento: “Na época a cidade se 

chamava Vale Feliz
60

”. 

 

A partir deste ponto, Donald assume a condição de narrador, e sua narração 

acontece pelos quadros laterais presentes em muitos quadrinhos. Ao mesmo tempo, ele 

é um personagem da própria narrativa. Este é um artifício adotado por Barks para 

diminuir a quantidade de quadrinhos usados. A existência do narrador permite resolver 

com uma única caixa de texto o que teria de ser representado com muitos quadrinhos. 

Além disso, como narrador Donald passa a ter uma consciência ampla dos fatos, que 

não lhe seria possível enquanto personagem (impressões e comentários dos outros 

personagens, por exemplo) e pode contá-los à Margarida e ao leitor. 

 

Donald começa a relatar os fatos a partir do diligente trabalho que ele e seus 

Sobrinhos realizavam guiados por alguns aspectos do ideal do self-made man: livre 

iniciativa e autoconfiança. Mas o fruto do trabalho (os ovos) não vem. O sexto 

quadrinho da segunda página mostra o Pato indo à cidade comprar ração, e a reação dos 

locais à sua presença – ele não é bem visto, é um estrangeiro com um caminhão 

barulhento. Ora, Chevalier e Gheerbrant (2007, p. 404) observam que o estrangeiro é 

um rival em potencial. Dedicam-se a ele as leis da hospitalidade, mas ao mesmo tempo 

se desconfia dele como uma encarnação diabólica. Mas principalmente o estrangeiro “é 

aquele cujo amor está em algum outro lugar. Ele não tem os mesmos centros de 

interesse dos demais”. 

 

Neste padrão narrativo, a Ética do Equilíbrio de Barks funciona em etapas. 

Donald tenta dominar a natureza, representada pelas galinhas (semelhante às tentativas 

apresentadas no primeiro padrão, quando ele tentava dominar as máquinas), e a cada 

tentativa ele comete um exagero, o que traz uma determinada consequência. Segundo 
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 “Well, it’s just that the kids and I aren’t exactly welcome in Omelet”. 
60

 “The town was then called Pleasant Valley” (“Vale Aprazível”, adaptado para “Vale Feliz” na versão 
brasileira). 
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Andrae (2006, p. 99), “Sucesso significava que o homem tinha que dominar uma 

natureza recalcitrante e obrigá-la a cumprir suas ordens
61

”. O mito do sucesso na cultura 

norte-americana deriva de três eixos: riqueza, sorte e domínio da natureza pela 

tecnologia, e Donald está sempre lidando com um ou mais destes eixos ao longo das 

HQs de Barks. Na narrativa que analisamos Donald tenta dobrar a natureza à sua 

vontade (apressar a postura das galinhas) através de uma “dieta especial”, composta de 

diversos produtos químicos, que de fato só faz as galinhas perderem as penas. 

 

Aparentemente, a consequência da ação do Pato é imediata e afeta só a ele 

mesmo (as galinhas perdem as penas e ainda não põem ovos), e a Ética do Equilíbrio 

fecha um ciclo. De fato, a ação do Pato Donald é apresentada através de uma imagem de 

desequilíbrio. As penas das aves parecem neve que, aos habitantes de Vale Feliz, 

anuncia um inverno antecipado. Em reação, eles se apressam em passar piche em seus 

telhados
62

. 

 

Quando os Patos decidem juntar as penas e vende-las às fábricas de travesseiro, 

falam de uma estimativa de dez vagões. O dez é notado como o número da conclusão 

(CHEVALIER, GHEERBRANT, 2007, p. 334), o que corrobora a observação de 

Donald, que fala de “Nada menos que uma fortuna
63

”, ou o fim da necessidade de 

trabalhar – uma conclusão, portanto. A atitude dos Patos é coerente com o objetivo 

capitalista, isto é, a busca pelo lucro. No entanto, ao por de lado o sofrimento das 

galinhas depenadas pela dieta, acontece uma falha moral, e a Ética do Equilíbrio é 

violada novamente. Os Patos são surpreendidos por uma ventania que arrasta a carga 

para a cidade, cujos telhados estavam pichados e ficam também empenados
64

, incluindo 

o prefeito (uma clara crítica à classe política). Fica evidente outro tema relevante nas 

narrativas de Barks: a ênfase na sorte e no acaso. O tema é recorrente desde seus dias 

nos estúdios Disney
65

 e pode ser explicado pelas experiências do cartunista como 

trabalhador de baixa renda, e a popularidade de suas HQs indica que o tema refletia (e 

ainda reflete) as atitudes e percepções dos leitores (ANDRAE, 2006, p. 92). 
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 “Success meant that man had to dominate a recalcitrant nature and make it do his bidding”. 
62

 Prática comum nas regiões de clima temperado, para selar barcos de madeira, assim como telhados e 
casas no inverno.  
63

 “A fortune, no less”. 
64

 Forma de punição e humilhação pública própria do feudalismo, herdada pela cultura das colônias e 
presente no imaginário. P. ex.: TWAIN, Mark. “As aventuras de Huckleberry Finn”. 
65

 Cf. a animação Donald’s lucky Day, de 1939, com roteiro de Barks. 
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Desde o final da década de 1940 as HQs de Barks passaram por uma mudança, 

partindo da fórmula básica do conflito de gerações, estabelecido principalmente nas 

animações dos estúdios Disney, para enredos mais complexos e pessimistas. Donald 

passa a conviver com um universo incerto e ameaçador, em que ele pode ser derrotado 

por usar trapaça ou por sua estupidez, mas não necessariamente vence por seus esforços 

positivos. “Apesar de Barks frequentemente insistir que é melhor ser honesto e honrado, 

suas narrativas também revelam que moralidade não é garantia de amor, saúde ou 

sucesso
66

”
 
(ANDRAE, 2006, p. 72). Esta visão de um universo moralmente indiferente 

o aproxima de Albert Camus e do cinema noir. 

 

Como punição pela desordem, a comunidade para de negociar com o Pato, que 

se vê obrigado a adquirir ração em Patópolis, elevando os custos da produção. Donald 

decide que “A panela de guisado é o lugar de galinhas preguiçosas
67

” e começa a levar 

dez mil galinhas para o mercado. Aqui a incompetência de Donald é mostrada por sua 

impulsividade. Donald e seus Sobrinhos tocam as galinhas como se tocassem gado, 

assustando-as através da cidade. Obviamente as aves se perdem pelas ruas e entram nas 

quitandas e restaurantes e causam todo tipo de prejuízo. Na loja de louças finas, o dono 

se lamenta: “Pior que touros em uma loja chinesa
68

”. Por fim, patos e galinhas são 

expulsos de volta para a granja no alto da colina. A ação de tocar as galinhas como gado 

é insensata, motivada pela pressa em obter lucros e incompetência. O uso que Barks faz 

do gênero “animais engraçados” ecoa as fábulas protagonizadas por bestas, 

principalmente as atribuídas a Esopo, e o cartunista mantém o caráter original das 

fábulas, isto é, parodiar a estupidez humana usando animais para representar pessoas, ou 

ridicularizando as fraquezas humanas pela arrogância e absurdo de patos comportando-

se como pessoas (ANDRAE, 2006, p. 18-19). 

 

Barks não cita a quantidade de aves que Donald leva ao mercado à toa. Dez mil 

é o símbolo da plenitude, da abundância e da totalidade (CHEVALIER, 

GHEERBRANT, 2007, p. 334). E Barks ressalta a falta de um único animal quando 
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 “Although Barks frequently insisted that it is best to be honest and upright, his stories also reveal that 
morality is no guarantee of love, wealth, or success” 
67

 “The stew pot is the place for lazy hens”. 
68

 “Worse yet than bulls in a china shop”. Barks criaria a HQ “The unorthodox ox” (WDCS 182, 
nov./1955; OCCB vol. 1, p. 168), em que um touro invade a seção de porcelana chinesa de uma feira. 
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Donald conta suas galinhas, isto é, a quebra da totalidade. O Pato volta à cidade 

exigindo a devolução do animal (a reintegração da totalidade). Apesar de os cidadãos de 

Vale Feliz estar em vias de linchar o Pato, a lei, na figura de um policial, se coloca ao 

lado de Donald: “Temos que ajudá-lo a achar sua galinha, por mais que detestemos 

fazê-lo
69

”. Barks costumava ser irônico com o sistema liberal e com as leis (ANDRAE, 

2006, p. 20), e este é um bom exemplo de sua atitude. Apesar de absurda, a lei precisa 

ser cumprida. A galinha é encontrada em uma padaria, tendo contaminado massa para a 

produção de pães, e o Pato é processado. 

 

Na saída da delegacia, os Sobrinhos dão a notícia de que as galinhas começaram 

a botar ovos, finalmente. Donald se apressa em verificar a contabilidade para saber 

quando começará a obter lucro, como um investidor. Seus cálculos mostram que ele 

deve vender os ovos a um dólar a dúzia para cobrir seus custos (break even), e um dos 

Sobrinhos lembra que a dúzia vale quarenta centavos. O Donald narrador apresenta a 

solução: estocar os ovos e esperar pela alta dos preços. A estocagem logo supera os 

espaços disponíveis e Donald passa a estocá-los ao lado da granja, apoiados em uma 

cerca com escoras, até que se alcance outro número exagerado: Donald estima que eles 

tenham um milhão de ovos quando o preço atinge noventa centavos. A violação da 

Ética do Equilíbrio desta vez é devida à ganância do Pato Donald. 

 

Neste momento, o peso dos ovos faz ceder as estacas que os sustentam à beira 

do morro e Vale Feliz é inundada por uma onda de ovos, os habitantes mal conseguindo 

salvar a si mesmos. No quadrinho em que os patos percebem que algo errado está 
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 “We have to help him find his chicken, much as we hate to do it”. 

Figura 23: Um dilúvio de ovos. 
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acontecendo, o Donald narrador afirma: “Mas acho que a sorte estava contra nós!
 70

”, 

novamente evidenciando a ênfase no fator sorte como instrumento da Ética do 

Equilíbrio. A mensagem não declarada da maior parte das HQs de Barks que lidam com 

a questão da sorte é que trabalho e esforço são fins em si mesmos, e as recompensas não 

estão simplesmente reservadas àqueles que as merecem (BARRIER, 1981, p. 56). 

Apesar de incompetente e ganancioso, Donald de fato dedica-se ao trabalho durante 

toda a HQ. Mas isso não é garantia de alcançar o sucesso. 

 

Donald e os Sobrinhos fogem da cidade, e os habitantes de Vale Feliz entendem 

que a única maneira de retirar aquela quantidade de ovos da cidade é cozinhando tudo, e 

a única maneira de cozinhá-los é queimando os edifícios. Trata-se de uma dupla 

purificação, primeiro pelo dilúvio e depois pelo incêndio: “A purificação pelo fogo, 

portanto, é complementar à purificação pela água” (CHEVALIER, GHEERBRANT, 

2007, p. 441). Mas o que se purifica é a cidade, e não os Patos. A cidade precisa ser 

purificada da xenofobia com que trata os estrangeiros. De fato, os habitantes de Omelet 

não são representados em nenhum momento tomando atitudes hospitaleiras para com os 

Patos, e entendemos que, para Barks, a Ética do Equilíbrio não escolhe um culpado. Ela 

simplesmente reequilibra o universo. Assistindo ao incêndio, os habitantes conversam 

entre si que sua cidade não é mais um “vale feliz”, e que eles devem dar-lhe outro nome 

ao reconstruí-la. A reconstrução e a troca de nome reforçam a regeneração e a 

germinação, próprios do dilúvio (CHEVALIER, GHEERBRANT, 2007, p. 339). 

 

A narrativa volta a acompanhar os Patos no presente, no momento em que o 

carro deixa os limites de Omelet. Donald conclui seu relato com uma frase fabular, “E 

esta é a história do motivo dessa vila se chamar ‘Omelet’
71

”, enquanto o carro segue 

pela estrada e Donald reclama que os cidadãos de Omelet poderiam ter escrito o nome 

direito, já que os ovos custaram bem caro (uma cidade inteira). 

 

Andrae, em sua análise, observa como a obra de Barks examina a estrutura do 

desejo na modernidade. A visão do cartunista sobre a natureza humana é pessimista e 

em suas histórias os personagens se deixam levar por ilusões que os fascinam e 

enganam. Um tema recorrente é mostrar o desejo assumindo formas obsessivas, que se 
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 “But I guess luck was against us!” 
71

 “So that’s the story of why that burg is called ‘Omelet’”. 
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desenvolvem em uma espiral incontrolável até os resultados cataclísmicos que zombam 

da intenção inicial do personagem perpetrador. “Elas revelam as ironias e contradições 

do mito do self-made man e questionam o fetichismo do dinheiro e sucesso em que o 

mito se baseou
72

” (ANDRAE, 2006, p. 19). 

 

Seguindo os padrões narrativos que identificamos, no primeiro Donald seria 

rejeitado pela sociedade, e no segundo simplesmente não se moveria socialmente. 

Apesar de sua fuga da cidade, o Pato não está definitivamente afastado, tanto que 

retorna – incógnito, de fato, mas nem o constrangimento o impede. A grande questão é 

que ele não se move socialmente: foi à cidade de passagem, como estrangeiro, somente 

para estabelecer a granja com motivações financeiras, e retorna à cidade na mesma 

condição, como sugere o fato de atravessarem a cidade de carro, sem parar ou falar com 

ninguém. Em paralelo, surge outra questão ligada ao imaginário norte-americano, que 

diz respeito das obrigações sociais que recaem sobre o cidadão bem sucedido. As 

imagens de sucesso, propriedade e filantropia estão impregnadas na história do país e 

Benjamin Franklin, como representante do “auto-interesse esclarecido
73

” próprio do 

tempo de formatação do conceito de self-made man, argumentava que o homem tem um 

direito natural de usufruir os frutos de seu trabalho, mas também o dever de reverter seu 

excedente para a sociedade (ANDRAE, 2006, p. 192). Donald não tem raízes em Vale 

Feliz e, portanto, não tem obrigações para com aquela comunidade. Da mesma maneira 

o investidor especulador, que não cria meios de produção sólidos, mas só investe para 

retirar seu lucro. Nesse ponto, a imagem de estrangeiro que se decalcou sobre o Pato no 

início da narrativa (“aquele cujo amor está em algum outro lugar. Ele não tem os 

mesmos centros de interesse dos demais”, repetindo a citação de Chevalier e 

Gheerbrant, 2007, p. 404) se confirma e faz surgir a crítica de Barks ao investimento 

especulativo. 
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 “They reveal the ironies and contradictions of the myth of the self-made man and question the 
fetishism of Money and success on wich this myth was based”. 
73

 “Enlightened self-interest”. 
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5.2.2. The village blacksmith 

 

 The village blacksmith (anexo D), publicada pela primeira vez na WDCS de 

agosto de 1960, é outra HQ a carregar traços biográficos. Em entrevista concedida em 

Amsterdam, em 1994, Barks afirmou que seu pai William Barks era ferreiro de 

formação, apesar de dedicar-se à lavoura de trigo (OCCB, vol. 33, p. 93). Portanto 

podemos inferir que a lida com a forja não era completamente estranha a Barks. 

 

 

Figura 24: O Pato Donald em sua ferraria. 

 

 O trabalho do ferreiro é associado simbolicamente aos aspectos criadores (no 

sentido de forjar o mundo ou a ferramenta divina) e infernais (o metal extraído das 

entranhas da terra e transformado pelo fogo subterrâneo). Por seus aspectos 

ambivalentes, podendo ser tanto benéfico quanto maléfico, o trabalho com a forja é 

associado à feitiçaria e à magia, o que torna o ferreiro um indivíduo excluído em 

algumas sociedades, morando afastado dos centros (CHEVALIER, GHEERBRANT, 

2007, p. 423-425). E é dessa maneira, afastado do convício social, que Barks apresenta 

Donald no início da HQ. 

 

 O narrador carrega um papel cômico na apresentação do Pato em sua atividade, 

indo de encontro ao conceito de bissociação já apresentado na discussão sobre as teorias 

do humor. Enquanto o texto fala de um “pato poderoso” com mãos calejadas e músculos 
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que esbanjam força e vitalidade, usando linguagem poética no sentido da exaltação, as 

imagens mostram Donald assando castanhas na forja, se queimando ao tentar pegar uma 

e sem forças para erguer a própria marreta, até que um dos Sobrinhos lhe diz que ele 

está pisando sobre o cabo da ferramenta. Fica evidente a incongruência entre a descrição 

poética e sarcástica do ferreiro – à imagem de Hefesto – e o Pato trabalhando, com 

destaque para a incompetência do pato. Essa incongruência justifica a falta de trabalho 

do ferreiro. Donald relata que não há trabalho desde que pregou as ferraduras do cavalo 

do prefeito ao contrário, e os Sobrinhos se dispõem a ajudar buscando serviços. 

 

 Segundo o padrão que estabelecemos, normalmente veríamos três tentativas de 

sucesso frustradas, a terceira culminando com um desastre. No caso de The village 

blacksmith, três tentativas se fundem em uma única confirmação da incompetência do 

Pato. Os Sobrinhos buscam possíveis trabalhos entre seus conhecidos na sociedade, e 

vale ressaltar a pluralidade de possibilidades que Barks deu a Patópolis, desde o 

provincianismo da vila até a amplitude da metrópole. Em entrevista concedida ao 

professor Donald Ault em maio de 1999, Barks declarou: “Eu fiz de Patópolis o que 

fosse necessário para um enredo
74

” (apud ANDRAE, 2007, p. 291, nota 63). Nesta HQ, 

Patópolis assemelha-se mais à vila provinciana e menos a uma cidade grande, 

permitindo que os serviços venham de fontes socialmente diversas. O primeiro trabalho 

é o concerto de uma bomba para o Professor Pardal, o tipo de trabalho que agrada 

Donald, “um ferro em brasa que faz o fole gritar
75

”. Donald desmonta a bomba inteira, 

mesmo sem necessidade, e coloca o eixo na brasa. Ao martelar o eixo, ele o destrói e as 

fagulhas queimam seu avental. Estamos diante do Pato trapalhão, paródia da 

competência e autoconfiança atribuídas ao self-made man. Nesse meio tempo, os outros 

dois sobrinhos trazem pequenos serviços, uma calculadora do Tio Patinhas e uma 

caixinha de música da Margarida, dos quais Donald desdenha. De volta à bomba, um 

dos Sobrinhos pergunta se ele realmente sabe como montar a máquina, e Donald 

responde: “Claro que sei! Eu soube como desmontá-la, não soube?
76

”. Do desdém pelos 

pequenos serviços à atitude perante a bomba desmontada surge outra imagem, a da 

arrogância como tentativa de suplantar a incompetência. Donald realmente monta, e a 

máquina funciona muito bem, tanto que puxa a calculadora e a caixinha de música que 
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 “I made Duckburg whatever it needed to be for a plot”. 
75

 “A big glowing iron that makes the bellows roar”. 
76

 “Of course, I know! I knew how to take it apart, didn’t I?” 
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esperavam por reparo de cima de uma mesa e as destrói no rotor, misturando as peças. 

Donald remonta tudo e envia aos clientes. A bomba do Professor Pardal funciona, mas 

em sentido inverso, a caixinha de música soa como uma máquina de calcular e a 

calculadora toca música. 

 

 Nesta HQ, Donald tenta novamente dominar a tecnologia, um dos eixos do mito 

do self-made man na cultura norte-americana (cf. ANDRAE, 2006, p.99). Barks tinha 

como leitura favorita a revista Popular Mechanics, que lhe fornecia as bases para as 

piadas visuais baseadas em mecanismos, e tais situações enfatizam a determinação de 

Donald, e não só seu temperamento. O Pato “torna-se positivamente obsessivo tentando 

dobrar a tecnologia à sua vontade
77

” (ANDRAE, 2006, p. 48). 

 

 O elemento sorte apresenta-se para mudar o rumo da narrativa. Uma comitiva de 

políticos visita a ferraria de Donald e lhe pede para fundir o velho canhão com o qual o 

General Rochadura (General Stonewall, no original) defendeu a cidade um século atrás 

e fundir arados com o metal. Não é explícito, mas supomos que seja uma referência à 

Guerra de Secessão Americana (1861-1865), de que o centenário se aproxima da época 

em que a HQ foi criada. A figura do político é sempre satirizada na obra de Barks, com 

discursos demagógicos e ressaltando uma glória vazia. “As histórias de Barks são 

inextricavelmente ligadas à política de sua época e oferecem uma das mais incisivas 

críticas ao capitalismo patriarcal em qualquer mídia popular
78

” (ANDRAE, 2006, p. 

275-276). Donald refere-se ao prefeito como “Major Hog” (“Prefeito Porcão”, em 

tradução livre), e de fato o político é representado com face de suíno. O porco é 

geralmente associado à voracidade, à ganância e às tendências obscuras (CHEVALIER, 

GHEERBRANT, 2007, p. 734), facilmente alcançando a corrupção. Estas 

características esvaziam o discurso nacionalista com que o político apresenta seus 

objetivos. 
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 “Become positively obsessive in trying to bend technology to his will”. 
78

 “Bark’s tales are inextricably linked to the politics of his time and offer one of the most trenchant 
critiques of patriarchal capitalism in any popular media”. 
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 Donald inicia então a tarefa 

aparentemente simples de descer o 

canhão da colina. Ele tenta segurar a 

peça de guerra usando uma corda 

amarrada à base da estátua do General 

Rochadura, à maneira de uma roldana. 

Logo no início da descida o pedestal da 

estátua se quebra, satirizando a suposta 

firmeza do nome do general. Quando o canhão começa a descer a colina muito 

rapidamente, Donald se justifica dizendo que o “General Rochadura foi embora sem 

permissão
79

”. No texto original, Barks usa a sigla “A.W.O.L.”, usada para expressar o 

jargão militar “absent without leave” (“ausente sem permissão”), cunhada na Guerra de 

Secessão Americana para designar soldados desertores. Esta é mais uma informação que 

corrobora nossa suposição anterior quanto à guerra que se pretende lembrar com a 

refundição do canhão. O canhão desaba dentro de uma velha mina. O aluguel de um 

guindaste para a retirada da peça de dentro da mina acaba com as economias do Pato. 

 

 Barks apresenta então um fato paralelo: no centro da vila, o prefeito discursa 

falando sobre o fim da guerra e do tratado de paz assinado cem anos atrás, e convida os 

cidadãos a assistir o ferreiro moldar arados com o ferro refundido do canhão. Diante 

disso, um balão cujo apêndice provém de fora do quadrinho, traz a pergunta “Mas quem 

quer arar?
 80

”. O discurso político demagógico é questionado pelo indivíduo anônimo, 

ou podemos dizer pela voz de uma consciência coletiva, paralela à exaltação do público. 

O político incita o público a comparecer a uma festa junto à ferraria, e a massa move-se 

quando alguém fala sobre a distribuição de mil litros de sorvete (a thousand gallons, no 

original). Mil é o número com significação paradisíaca (CHEVALIER, 

GHEERBRANT, 2007, p. 610), que se aplica mesmo quando se referindo a uma 

sensação fugaz. 

 

 A nona e a décima páginas constituem clímax e anticlímax. A nona página 

constrói uma expectativa ascendente a partir da chegada das pessoas à ferraria, ao 

mesmo tempo em que Donald coloca o canhão na fornalha. O Pato alegra-se com a 
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 “He’s gone A.W.O.L.”. 
80

 “But who wants to plow?” 

Figura 25: O General Rochadura indo "A.W.O.L.". 
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perspectiva de haver uma multidão admirando seu trabalho de forja, martelo e bigorna, 

mas o quinto quadrinho mostra as pessoas indiferentes à ferraria indo em direção à 

grande tigela de sorvete. Quando o canhão está quase derretendo, os Patos sentem o 

cheiro de pólvora queimada vindo de dentro da arma, que dispara no primeiro quadrinho 

da décima página, marcando a virada da narrativa, que se torna descendente em direção 

ao anticlímax. A bala de canhão fervente cai dentro do tacho de sorvete e estraga a 

comemoração. Deste ponto em diante, o ferreiro Donald é mostrado de volta à sua lida 

diária, o narrador concluindo com a mesma linguagem poética do início, ironizando a 

incompetência do Pato, que termina como começou: queimando a mão ao tentar pegar 

uma castanha na fornalha. Mais uma vez a Ética do Equilíbrio de Barks funciona sobre 

os dois grupos de personagens nesta HQ. O primeiro é o prefeito (ou o grupo político). 

Vemos punida a intenção demagógica dos políticos de Patópolis, que tem sua festa 

populista ironicamente arrasada pelo mesmo instrumento que a motivou. Podemos 

entender essa frustração de uma “festa da paz” como a preocupação de Barks com 

relação à possível entrada dos Estados Unidos em uma nova guerra, notadamente no 

Vietnã, para onde o governo de John F. Kennedy vinha enviando “conselheiros 

militares” na época em que a HQ foi feita. De fato, os Estados Unidos entraram 

oficialmente no conflito em 1963. Donald também é atingido pela Ética do Equilíbrio, 

sendo punido por sua soberba, ou a negação da abnegação própria do self-made man ao 

almejar “uma multidão para admirar sua habilidade
81

”, e continua no lugar do ferreiro, 

lhe sendo negado o convívio ou o reconhecimento popular. 
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 “A crowd to admire my skill”. 
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6. Conclusão 

 

 Nosso estudo partiu de uma análise da linguagem das HQs realizada desde as 

características materiais desta mídia, isto é, a análise dos modos como as HQs 

conseguem transmitir a expressão (verbal ou não) de seus personagens, a textura sonora, 

o movimento e o fluxo do tempo que compõem a realidade quadridimensional que 

representa são os elementos que compõem sua linguagem, assim como também é 

constituinte da linguagem a contaminação entre texto e imagem. 

 

 Carl Barks esteve no cerne das inovações da linguagem das HQs durante as 

décadas de 1940 e 1950, quando essa linguagem se consolidou, e ele mesmo foi um dos 

inovadores e solidificadores dessa linguagem. Sua característica de contador de 

histórias, em primeiro lugar, e de desenhista, subordinada à primeira, fazem de sua obra 

um ponto relevante e de influência para seus sucessores, não só nas HQs, mas também 

no cinema e outras áreas. Analisar a biografia de Barks e entender seu percurso tanto 

como ser humano quanto como artista nos ajudou a compreender o uso que ele faz da 

paródia como ferramenta intertextual que inverte a intenção do texto original e os 

preceitos éticos e morais que desembocam na sua “Ética do Equilíbrio”, um modo de 

balizar suas narrativas conforme suas próprias crenças. Mesmo de dentro de um veículo 

supostamente voltado para o público infantil, sua abordagem crítica da realidade 

examina a preocupação do norte-americano com riqueza, poder e controle tecnológico, 

e o sonho americano (American dream) e revela as contradições da imagem do self-

made man. 

 

 Para aprofundar os estudos da imagem buscamos o estudo do imaginário, que 

entendemos pela abordagem de Gilbert Durand: trata-se de uma matriz que agrega 

imagens e sentimentos, lembranças e experiências, significados e valores, envolvendo 

pensamentos e desejos, ações e sentimentos, como molduras conceituais para a 

percepção do mundo e da cultura. Sua organização do imaginário em dois regimes, um 

Diurno, com sua estrutura Esquizomórfica, outro Noturno, com suas estruturas 

Antifrásica e Sintética, inspira o conceito de mitohermeneutica de Marcos Ferreira 

Santos, que é a análise dos vestígios míticos e arquetípicos que encontramos em 

narrativas e espaços, e que nos serviu de instrumento para o estudo de casos que 

realizamos. 
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 Antes dos estudos de caso, porém, fez-se necessário abordar a questão do 

cômico, seu funcionamento e como ele se relaciona com as imagens usadas por Barks. 

A principal teoria a auxiliar nosso estudo foi a da bissociação, conceito de Arthur 

Koestler que consiste na conexão de dois frames, ou situações identificáveis pelo leitor, 

que a princípio mostram-se incompatíveis. O “curto-circuito” dessa associação gera o 

efeito cômico. 

 

Nas HQs analisadas encontramos não a negação do mito do self-made man, mas 

sim sua paródia. Os atributos de competência, independência, moralidade, livre 

iniciativa, economia e, principalmente, ascensão e aceitação social são ridicularizados 

através dos atributos de Donald: incompetente, arrogante, trapalhão e azarado. Ele busca 

a realização como self-made man como necessidades para a construção do ser dentro da 

realidade simbolicamente representada por Patópolis. Barks sugere com suas narrativas 

que a plena realização do indivíduo como self-made man não é possível: o ser está 

sempre acorrentado à sua própria limitação, mas não só a isso. A estrutura social em que 

o Pato aspirante a self-made man se insere não é favorável, geralmente se contrapondo à 

sua vontade de inserção e ascensão social. Andrae (2006, p. 97) observa que “na 

mitologia do sonho americano, as falhas do trabalhador são resultado de defeitos 

pessoais, não das estruturas sociais
82

”. São de fato inalcançáveis para o Pato (e para o 

ser humano) tais metas, pelo fato de sociedade (representada pelos personagens e 

instituições com quem Donald se relaciona) e universo (representado pelo fator sorte e 

pelas mudanças repentinas e absurdas) não se importarem com esforço, honestidade, 

perseverança ou qualquer outra qualidade do indivíduo. Se arrogância e impetuosidade 

usualmente fazem com que o Pato seja o único culpado por suas falhas, ao mesmo 

tempo Barks parece apontar para uma estrutura socioeconômica que cria oportunidades 

para estas falhas acontecerem (ANDRAE, 2006, p. 226), de forma que vergonha e culpa 

se tornem imprescindíveis para a motivação do personagem, que provem do exterior 

mais que do interior (ANDRAE, 2006, p. 224). As HQs sugerem que “o trabalho 

precisa ser um fim em si mesmo, sem pensar em alcançar grande riqueza ou 

aclamação
83

” (ANDRAE, 2006, p. 227). Carl Barks defende um imperativo moral 
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 “In the mythology of the American dream, the worker’s failure results from personal flaws, not social 
structures”. 
83

 “Work must to be an end in itself, without thought of achieving great wealth or acclaim”. 
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segundo o qual o trabalho deve ser valorizado por si, e não como meio de acesso aos 

bens materiais ou fonte de status. É importante notar que o próprio Barks era coerente 

com a moral que propunha. Para exemplificar, citamos o fato de ele ter abandonado um 

emprego estável nos Estúdios Disney em 1942 por ser pacifista e discordar da maneira 

como o estúdio se engajou no esforço de guerra. 

 

Se o trabalho de Sísifo é a tarefa infindável de levar a rocha ao alto da colina 

para ter de fazê-lo novamente no dia seguinte, a Donald foi dada tarefa de tentar ser 

bem sucedido todos os dias. A resiliência do Pato se confunde com a do próprio Barks. 

Se nenhum dos dois se realiza como self-made man, ao menos são guiados pelo ideal: 

 

Não é difícil ver Donald como o alter-ego de Barks nestas HQs. O cartunista 

trabalhou por décadas no anonimato, no mais baixo degrau da hierarquia da 

indústria de entretenimento de Disney, em uma mídia tida como dispensável, 

recebendo pagamentos baixos e nenhum reconhecimento por parte do público 

durante toda a sua carreira. Não obstante, investiu seu trabalho de 

honestidade, individualidade e integridade
84

 (ANDRAE, 2006, p. 227). 
 

 Nos estudos do campo da comunicação, observamos uma concentração dos 

trabalhos na questão da análise da linguagem das HQs. Justifica-se, por tratar-se de uma 

linguagem relativamente nova e inserida em uma cultura midiática que se transforma 

rapidamente. A principal contribuição dessa pesquisa foi estender estes estudos na 

direção da narratividade, ou das maneiras de se contar uma história, dentro da 

linguagem das HQs. 

 

Além deste aspecto, esperamos ter contribuído para o entendimento do 

imaginário do self-made man. A imagem do indivíduo que “faz a si mesmo” e sua 

participação na cultura norte-americana – que influencia o ocidente – contribui para o 

entendimento de uma paisagem cultural, ou um topos, mais amplo que aquele dos 

Estados Unidos da América, e busca lançar bases para um entendimento da imagem do 

trabalho, do sucesso, do fracasso e as relações com outras imagens, como aquelas que 

atualizam o conceito de heroico e de jornada. 

 

Futuras pesquisas poderão tratar do estudo das HQs no sentido da narratividade, 

tanto da obra completa de Carl Barks (como o trabalho de Thomas Andrae, que nos foi 

                                                           
84

 “One can easily see Donald as Bark’s alter ego in these stories. Laboring for decades in anonymity in 
the lowest rung of the Disney merchandising hierarchy, in a medium thought to be expendable, 
receiving little pay and no public recognition for his entire career, he nevertheless invested his work 
with honesty, individuality, and integrity”. 
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de grande valia para esta pesquisa) quanto de outros recortes, como a “caça ao tesouro” 

de Tio Patinhas, a relação adulto/crianças entre Donald e seus Sobrinhos ou ainda a 

hierarquização da sociedade exemplificada na rígida organização dos Escoteiros-Mirins. 

Da mesma maneira, análises semelhantes a partir de obras de outros autores também são 

possíveis. 

 

A análise de outras imagens ou mitos através de suas representações em HQs 

também podem ser desenvolvidas, como a imagem da juventude representada nas HQs, 

a relação com as chamadas “celebridades” (personagens públicas) ou a relação de 

imagem política e realidade proposta por algumas Graphic Novels, como The Red Star 

(2001), de Christian Gossett. 
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Anexo A: 

The master rainmaker 
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Anexo B: 

The master glasser 
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Anexo C: 

Omelet 
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Anexo D: 

The village blacksmith 
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