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Resumo

A presente pesquisa investiga o processo tradutério da cidade para as histdérias em quadrinhos,
buscando responder a questio: como essa tradu¢io possibilita outros conhecimentos a um
pensamento de cidade? Para debrucar-se sobre tal objeto, foram escolhidos como corpus os
romances graficos de Will Eisner, quadrinista norte-americano, que tem a grande cidade
como tema central: Um contrato com Deus e outras histérias de cortico; O edificio; Nova York,
a grande cidade; Caderno de tipos urbanos; Pessoas invisiveis e Avenida Dropsie, a vizinhanga.
A sensibilidade artistica de Eisner lhe possibilitou um “ver inteligente”, atento e motivado
em conhecer a cidade e seus significados. Seu interesse em retratar a condi¢do humana, o
conduziu a peculiares abordagens sobre a vida urbana, para além dos enfoques univocos que
costumeiramente cercam tais representacdes, delineando um tipo de conhecimento diferente
ao abordar quest&es relacionadas ao cotidiano, as espacialidades, as afetividades, aos lugares. E
nesse sentido que trabalho com as hip6teses de que Eisner constréi, mais do que uma narrativa,
uma fabulacio, sob a forma de quadrinhos, que comunica outros conhecimentos sobre a vida
urbana, de uma forma muito prépria, considerando a préprialinguagem da cidade e salientando
sua dimensio enquanto meio comunicativo. Ou seja, ao traduzir a cidade para os quadrinhos,
o quadrinista cria ndo somente outra forma de narrar, mas também outra cartografia urbana,
sobretudo sensivel, alterando seus processos de significagdo e contribuindo para a constru¢io
de um pensamento comunicativo na e da cidade, por meio, sobretudo, do registro de suas
trocas interativas, o que desloca o olhar e redimensiona a experiéncia urbana de seus possiveis
leitores. A estratégia metodolégica adotada envolveu a andlise do processo criativo e romances
graficos que compdem o recorte, definindo as questdes que motivam o artista, seus possiveis
papéis, os signos da vida urbana e a partir de que elementos ele constréi sua apresentac¢io de
cidade, como movimenta a linguagem e que outros conhecimentos emergem desse processo
tradutoério. Para isso, alguns conceitos e autores foram fundamentais, como: as relages entre
espago, cultura e comunica¢io delineadas por Ferrara; o embate entre cidade programada e
vivida, e os conceitos de espaco e cotidiano apresentados por Santos, Certeau e Lefebvre; as
pesquisas sobre tradu¢io de Campos, Benjamin, Plaza e Ricoeur; os conceitos de narrativa de
Ryan e Benjamin; os estudos sobre quadrinhos realizados por Sabin, McCloud e Cirne; além
dos conceitos de cartografia e sensivel delineados por Deleuze & Guattari e Maffesoli.

Palavras-chave: Comunicacio; Cidade; Histérias em Quadrinhos; Narrativa; Espacialidade;
Will Eisner.



Abstract

This research investigates the translation process of the city into comics, searching for an
answer to the question: how this translation makes other knowledges of thinking the city
possible? To comprehend this object, the graphic novels of Will Eisner, an American cartoonist,
which have the big city as central theme were chosen as the research corpus: A contract with
God and other tenement stories; The building; New York, the big city; City people notebook; Invisible
people and Dropsie Avenue, the neighborhood. Eisner’s artistic sensibility provided him with an
“intelligent eye”, attentive and motivated to know the city and its meanings. His interest in
portraying the human condition led him to peculiar approaches of urban life, far from the
univocal proposals that usually surrounds these representations, outlining a different kind of
knowledge concerned to daily life, spatialities, affections, places. In this sense, I work with the
hypothesis that Eisner builds a fable in comics, rather than a narrative, that communicatesin a
very peculiar way other knowledges about urban life, considering the language of the city and
highlighting it as a communicative medium. In other words, translating the city to the comics,
the cartoonist creates not only another form of storytelling, but also other urban cartography,
especially sensitive, changing its meaning processes and contributing to the construction of a
communicative thinking in and of the city, through its interactive exchanges, which transforms
thelook and the urban experience of its possible readers. The methodological strategy adopted
involved the analysis of the creative process and the graphic novels which define the corpus,
setting out the issues that motivate the artist, his possible roles, the signs of urban life and
the elements with which he builds his presentation of the city, how he reinvents the language
and other knowledges that emerge from this translation process. Therefore, some authors
and concepts were fundamental as: the relations between space, culture and communication
outlined by Ferrara; the confrontation between a planned and lived city, and the concepts of
space and everyday life presented by Santos, Certeau and Lefebvre; the translation studies
of Campos, Benjamin, Plaza and Ricoeur; the narrative concepts of Ryan and Benjamin; the
comics studies produced by Sabin, McCloud and Cirne; beyond the concepts of cartography
and sensitive developed by Deleuze & Guattari and Maffesoli.

Keywords: Communication; City; Comics; Narrative; Spatiality; Will Eisner.
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1.  INTRODUCAO

1.1 ACIDADE DO ESPETACULARAOQO VIVIDO A vida moderna derivou de

uma era revoluciondria, que
acarretou grandes mudancas econdmicas, politicas e sociais no mundo ocidental. Tendo
como principal estopim a Revolu¢io Industrial iniciada no século XVIII, efetivou-se, a
partir de entdo, uma moderna sociedade burguesa, industrial e capitalista, cujo sistema
produtivo se caracterizava, fundamentalmente, pela propriedade privada dos meios
de producio, pela forca de trabalho assalariada e por visar, como rendimento maior da
atividade produtiva, o lucro.

A mio de obra, antes artesanal e rural, passou a ser pautada por uma divisio técnica
e social do trabalho, organizada em linha de montagem para uma produg¢io em série,
enfatizando o trabalho manual, mais que o mental. Ji n3o cabia mais, portanto, a
dispersdo dos meios de produgio, agora concentrados em fabricas nos grandes centros
urbanos, visando também uma maior centralizagdo politica. “A burguesia suprime cada
vez mais a dispersdo dos meios de producio, da propriedade e da populagdo. Aglomerou
a populacio, centralizou os meios de produg¢io e concentrou a propriedade em poucas
maios. A consequéncia necesséaria disso foi a centraliza¢io politica” (MARX & ENGELS,
2004, p.50).

Com o desenvolvimento dos meios de transporte e sistemas de comunicagdo, as
distancias diminuiram e multiplicaram-se as formas de conexao entre o local e o global’,
de maneira impensavel até entdo. Foram por terra as barreiras espaciais e esse espa¢o
relativo, globalizado, em que eventos de um lugar poderiam ter efeitos imediatos e

ramificados sobre varios outros, gerou ambientes muito mais volateis e inseguros.

O cotidiano de milhdes de pessoas se viu afetado, pois “os acontecimentos ocorriam com
maiorrapidezetodooandamentodavidaseacelerava” (BRADBURY; McFARLANE, 1989,
p.60). O fluxo, a mudanga, a efemeridade e a velocidade formavam a base material da
vidamoderna, acarretando, também, novas formas de relacionamento, comportamentos
e praticas sociais que tinham como grande palco o emergente espaco urbano:

eram centros da migragdo vinda do campo, locais de crescimento demografico,
de novas tensdes psiquicas, de novas técnicas e estilos, com um clima de
emancipa¢io, mas também de maior vulnerabilidade, em sociedades num

1. Vale ressaltar que essa conexio global, permitida pelo desenvolvimento de sistemas de comunicagdo tais como a
imprensa, o telégrafo, o telefone e, posteriormente, o radio, assim como de sistemas de transporte, exemplificados
pelos navios a vapor, trens e, em um segundo momento, os automaéveis e rodovias, nio se confunde com o termo atual
globalizacio e suas variantes, inerentes a integra¢do da economia mundial, possibilitada, sobretudo, pelos avancos da
tecnologia digital. O global em questio se refere a0 momento da primeira e segunda Revolug¢do Industrial, quando as
barreiras espaciais foram por terra e as distancias encurtadas, ampliando, de forma impensével até ento, as formas
de contato e trocas.
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processo de maior democratiza¢io e massificagdo. [...] Eram centros de novas
agdes e agrupamentos politicos (BRADBURY; McFARLANE, 1989, p.77).

Assim, a cidade submeteu o campo ao seu dominio e as popula¢ées urbanas cresceram
de forma assustadora com a migra¢io de operarios em busca de melhores oportunidades
e trabalhos mais rentaveis. “Em 1900, ja existiam onze metrépoles com mais de 1
milhao de habitantes. Em 1910, a Grande Londres e a cidade de Nova York contavam
com mais de 5 milhées de habitantes, Paris com quase 3 milhdes, Berlim com mais de 2
milhées” (BRADBURY; McFARLANE, 1989, p.45). Visto que tal crescimento aumentava
a producio e os lucros, nada foi feito para conté-lo, mas, ao contrario, tudo foi feito
para promové-lo (MUMFORD, 2008), formando-se uma multidio que se acotovelava,
interagia e se divertia nos espa¢os publicos das cidades, sobretudo em suas pragas,
jardins e passagens, lugares por exceléncia de uma interacio face a face, marcada pela
troca e didlogo entre vendedor e comprador, pela persuasio e barganha, construindo
comportamentos, valores e opinides. Era a cidade cosmopolita, sobretudo visual e tatil, da
flanerie, desbravada a pé em longos percursos para se ver e ser visto (FERRARA, 2009a).

Contudo, tal explosio urbana expandida em “fragmentos dispersos de terra, com
formas estranhas e ruas e avenidas incoerentes, deixadas por acaso entre as fabricas,
as ferrovias, os patios de embarques e os montes de restos” (MUMFORD, 2008, p.548),
sem qualquer sorte de regulamentacio, resultou em cidades marcadas por insalubridade,
déficit habitacional, inseguranca ptblica e infraestrutura extremamente precaria®. Urgia,
entio, um planejamento urbano que propusesse solu¢des arquitetdnicas e urbanisticas
para estruturacio da ordem social.

Se o século XIX presenciou as primeiras preocupa¢des com os problemas da cidade
- vinculadas a uma critica sobre a sociedade industrial em si — através de pensadores
como Owen, Morris, Ruskin, Fourier, Marx e Engels, dentre outros, foi a partir de suas
ultimas décadas, com as interven¢des estatais de Haussmann em Paris e Cerdd em
Barcelona, que o urbanismo?® se firmou como principal instrumento na busca de uma
cidade ideal, racionalmente programada. O século XX despontou, entéo, sob o discurso
da racionalidade, universalidade, funcionalidade e crenca no progresso, sendo a Carta
de Atenas - resultante do IV CIAM? realizado em 1933 —, o manifesto que ditava as
premissas desse espaco urbano funcional: intrinseca relacio entre forma e funcio;

2. Tendo como nucleo a fabrica, nesse momento nio havia qualquer planejamento para a localizagio das atividades
e estruturacdo das cidades industriais, surgindo verdadeiros amontoados das fungées industriais, comerciais
e domeésticas em ambientes hostis 4 vida humana. Os rios viraram local de despejo dos dejetos; faltava dgua para
higiene basica; os corticos proliferaram com familias dividindo um mesmo quarto; os eflivios industriais dominaram
as paisagens e a insalubridade deu lugar as epidemias. As cidades de entdo eram sombrias e intoleraveis em seus
aspectos mais elementares (MUMFORD, 2008).

3. Segundo Choay (1998), a palavra urbanismo é recente, remontando sua criacdo a 1910 e se reportando ao
surgimento, dada a nova realidade industrial, de uma disciplina que se diferencia das artes urbanas anteriores por
seu carater reflexivo e critico e por sua extensao cientifica, tendo a pretensio de uma universalidade cientifica que nido

questiona a necessidade das solu¢des que preconiza.

4. Congresso Internacional de Arquitetura Moderna.



racionalizacdo do deslocamento; mobilidade; incorporac¢io de 4reas verdes; medidas
higienistas; zoneamento, atribuindo a cada individuo e a cada func¢io-chave (trabalhar,
circular, recrear-se e morar) o seu justo lugar; dentre outros.

Com tal ideia de programacio, deu-se entdo o desmonte de dreas historicas, a crescente
verticaliza¢do, a construc¢io de grandes conjuntos habitacionais, a estruturagio da malha
urbana, a abertura de grandes vias, o aumento de dreas verdes e a homogeneiza¢io da
forma, estando todas essas interven¢des amplamente apoiadas por avangos tecnolégicos
que se aprimoravam com o auxilio da ciéncia, tais como os novos sistemas construtivos,
a eletricidade, o elevador e o desenvolvimento dos meios de comunicagdo e transporte.
Além disso, as duas Grandes Guerras Mundiais e seu amplo poder destrutivo abriram
mais espag¢o para a efetivacio de tais praticas; as cidades arrasadas clamavam por uma
rapida e eficiente reconstrugio.

Essas tentativas de planejamento do devir da cidade se apoiavam em uma forte
centralidade administrativa, no dominio do espago urbano como totalidade e em uma
racionalidade utilitaria voltada a um homem padrio que sobrepujava, em diversidade e
singularidade, o espago vivido, enfatizando um processo de viraser’ e de crenganoalcance
de um pleno desenvolvimento social. “Marcado pelo tempo, o objetivo do espago urbano
construido era atingir, no tempo futuro, um ideal linear de funcionalidade e seguranca
que poderia ser expandido globalmente, gerando um modelo de espaco construido fixo e
homogéneo. Tratava-se do ideal do espaco universal” (FERRARA, 2009b, p.4).

Para além das pranchetas, logo o Estado e a légica de mercado dominante da ascendente
sociedade de consumo® também perceberam a importéncia, for¢a e alcance dos meios
de comunicac¢io para a difusdo de sua ideologia e politicas englobantes. A emergéncia
de novos dispositivos imagéticos, tais como a fotografia, o cinema e a televisio, em
sua reprodutibilidade técnica, foram fundamentais para a multiplicacio, alcance e
serializacdo da imagem e para a instrumentalizacdo dos meios técnicos pela maquina
estatal e industria cultural, massageando o imaginario do receptor, controlando suas
reacbes e manipulando seus valores e comportamentos, em um processo feito por
poucos para atingir a muitos, agora configurados nio mais como multiddo, mas sim

COmo massa:

nessa formulaco, [...] os meios surgem como ingénuos veiculos transmissores
submissos a ardilosas estratégias de media¢do capazes de submeter a recepgio,
aliciando-a na sedugdo proposta pelos seus personagens, valores e ideias.

5. Segundo Rouanet (1994, p.46), o sentido do moderno engloba “um ‘telos’, um ideal, uma virtualidade, que néo se
concretizou ainda. Modernidade nio é o que ja somos, mas tudo aquilo que poderemos ser”.

6. O desenvolvimento tecnoldgico vivenciado a partir das ultimas décadas do século XIX ocasionou um amplo
aumento produtivo do sistema industrial, demandando o escoamento dessa producio para que o processo nio
estancasse. Efetivou-se, assim, uma sociedade de consumo, caracterizada, sobretudo, pela emergéncia das grandes
lojas de departamento, local do encontro fisico entre bens de consumo e atores sociais, selando uma nova pratica
comportamental e uma nova dimens&o ao individuo moderno: a de consumidor.
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Desse modo, entende-se que o receptor é um passivo depdsito de informacio,
enquanto os meios surgem perfilados como instrumentos suficientes a
servico do neologismo “midia” a quem cabe desenhar, articular e assegurar
o contorno estdvel da passividade do receptor e, a0 mesmo tempo, o modelo
ontoldgico-funcional que entende a comunicagio como transferéncia de um
polo a outro (FERRARA, 2008a, p.83).

A cidade, especificamente, despontou em tais meios de comunicagio de massa ndo
somente laureando os grandes centros urbanos, como lugar do progresso, ascensio
social, oportunidades e grandes avancos tecnolégicos, mas também difundindo as
propostas urbanas modernas em imagens espetacularizadas dessa cidade ideal.

Vistos na tela e a distancia da cidade vivida, os lugares sdo iluminados (Santos;
Silveira, 2001, p.264) e nos permitem um voo turistico e sem compromissos
sobre a cidade que, distante, parece homogénea em todos os seus lugares
e aprazivel a qualquer preco. Implantam-se locais sedutores da cidade,
destituindo-a dos seus lugares (FERRARA, 2009a, p.131).

Assim, somente determinados locais sdo colocados sob o holofote do espetaculo,
construindo uma imagem oficiosa e midiatizada da cidade, que simula dar conta de sua
totalidade e dissimula’ o que ndo convém mostrar: ao longo do século XX, o acelerado
desenvolvimento em tecnologia e produgio se refletiu nas cidades em expansido — agora
metrépoles — pela degenerescéncia de seus fixos; pelos constrastes entre fabricas e
chaminés como signos de uma industria que foi ativa e, a0 mesmo tempo, pelos seus
esqueletos, alijados do seu prestigio pela crescente pds-industrializa¢io; pelo paradoxo
entre modernas torres de a¢o, vidro e concreto — simbolos dos avangos econémicos e
tecnolégicos -, que ndo ddo conta de encobrir as favelas, corticos e dreas invadidas,
vestigios de uma expansio e suburbuniza¢io nio contida; e, enfim, pela proliferacio
de dreas degradadas em sua funcgio, uso e valor. “Na metrépole em expansio, tudo se
mistura visualmente, mas nio se integra funcionalmente; ao contrario, se divide e se

isola” (FERRARA, 2009a, p.130).

Além disso, o territdrio da cidade se tornou um depdsito de valores produzidos pela
comunicac¢do de massa, através de modas, modelos, slogans, vocabularios e expressdes,
e lugar do “espetéculo para uma sociedade que transforma o cotidiano em rotina vivida
em um espac¢o uniforme para um tempo de repeti¢io; espaco e tempo redundantes,

tecnologicamente produzidos para serem consumidos em horarios elocais programados”

(FERRARA, 2009a, p.131).

7. Segundo Baudrillard (1991, p.9), “dissimular é fingir ndo ter o que se tem. Simular é fingir ter o que nio se tem.
[...] Logo fingir, ou dissimular, deixam intacto o principio da realidade: a diferenca continua a ser clara, estd apenas
disfarcada, enquanto que a simulagio pde em causa a diferenca do ‘verdadeiro’ e do ‘falso’, do ‘real’ e do imaginario™.



Segundo Debord® (1997), a crescente superagdo do mundo sensivel por essa selegdo
de imagens é o momento do espetaculo, definido como relagdes sociais entre pessoas,
mediadas por imagens. Marcada por uma intera¢io corpo a corpo, dada entre “o préprio
individuo e a imagem cultuada como modelo e desejada como valor a ser atingido, [...]
produzida pela grande maquina de formacgdo de opinido” (FERRARA, 2009a, p.130), a
imagem ganhou tal autonomia, que a representa¢io e a aparéncia se sobrepuseram a
realidade e ao ser, promovendo uma verdadeira inversio da vida - sua negagéo visivel.
Tratava-se, portanto, da realizac¢io maxima do meio técnico enquanto dispositivo
ideoldgico, resultando em um mundo que ji ndo se toca ou se comunica diretamente,
mas se serve da visio como sentido privilegiado (DEBORD, 1997). E nem mesmo o
tempo escapou a esse processo. Essa sociedade do espetaculo efetivou um tempo vazio,
inconsciente, presentificado, de realizacio e valorizagio da mercadoria e das imagens,
seguindo o movimento abstrato e ciclico do capital: o tempo pseudociclico.

O tempo pseudociclico consumivel é o tempo espetacular, tanto como tempo
do consumo de imagens, em sentido restrito, como imagem do consumo do
tempo, em toda a sua extensio. O tempo do consumo das imagens, meio de
ligacdo de todas as mercadorias, é o campo inseparavel em que se exercem
plenamente os instrumentos do espetaculo, e o objetivo que estes apresentam
globalmente, como lugar e como figura central de todos os consumos
particulares [...] (DEBORD, 1997, p.105).

Assim, tratava-se de um tempo do consumo, tempo da produgdo, tempo do lazer,
materializados sob a forma de unidades homogéneas intercambiaveis que simulavam
uma experiéncia pseudociclica apoiada em novas referéncias: o dia e a noite, o trabalho
e o descanso semanais, a volta dos periodos de férias etc. (AQUINO, 2006), marcando a
rotina da vida cotidiana.

E foi justamente com o moderno que o cotidiano emergiu como questio cientifica. Ora,
se antes a vida estava atrelada aos mitos da natureza e do divino, dominando o que
Lefebvre (1991) chamou de “os grandes estilos”, diante das radicais transformacdes
politicas, econdmicas e sociais vivenciadas pela Europa a partir do século XVIII, efetivou-
se a necessidade de uma ciéncia da sociedade que tentasse compreender tais mudancgas e
apontasse suas novas caracteristicas. Nasciam, assim, no século XIX, as ciéncias sociais,
aproximando as reflexdes cientificas da realidade empirica e prética.

8. Guy Debord foi um pensador francés e um dos principais membros da “Internacional Situacionista (IS) — grupo de
artistas, pensadores e ativistas — [que] lutava contra o espetaculo, a cultura espetacular e a espetaculariza¢io em geral,
ou seja, contra a ndo-participacio, a alienacgdo e a passividade da sociedade” (JACQUES, 2003, p.13).

9. Segundo Lefebvre (1991, p.45), “o estilo conferia um sentido aos minimos objetos, aos atos e atividades, aos gestos,
um sentido sensivel e ndo abstrato (cultural) tirado direto de um simbolismo. Entre os estilos seria possivel distinguir
o da crueldade, o do poder, o da sabedoria. Crueldade e poder (os astecas, Roma) deram grandes estilos e grandes
civilizagdes, assim como a sabedoria aristocratica do Egito ou da India. A ascensio das massas (que nio impede em
nada sua exploragdo), a democracia (mesma observagio!) acompanham o fim dos grandes estilos, dos simbolos e dos
mitos, das obras coletivas”.
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O dominio cientifico da cotidianidade foi muito eficaz para o projeto moderno, que buscou
programar e roteirizar tal cotidiano, ndo somente através desse tempo pseudociclico,
mas também pelo planejamento urbano — um poderoso dispositivo'® técnico -, e da
maéxima “cada coisa (do individuo as fun¢es urbanas) em seu lugar”. Tal regulamentagio
tinha por fim eliminar qualquer obstéaculo a marcha régia do Progresso. Assim, tal qual
uma linha de montagem produzindo em série, o cotidiano se viu fragmentado e imerso
em repeti¢des na rotina casa-trabalho-casa, na sucessio dos dias, meses e anos, nos
movimentos e gestos mecanicos dentro e fora do trabalho, ounos afazeres cronometrados
sob o tique-taque incessante do relégio, configurando o que Lefebvre (1991) chamou
de “a miséria do cotidiano”: trabalhos enfadonhos, rela¢des elementares com as coisas,
necessidades e dinheiro, o repetitivo, a penuria e as priva¢des.

Contudo, o mesmo autor aponta que, embora disciplinado a mio de ferro, o cotidiano
vivido subverte, nio sendo feito somente daquelas misérias, mas também de riquezas,
tais como as apropria¢dées — do corpo, do espago, do tempo —, o desejo, o drama, as
contradi¢des, os embates, os antagonismos, as intera¢des, compondo, enfim, o mundo
pratico-sensivel que abriga a atividade criadora, onde a existéncia social dos seres
humanos é produzida. Trata-se, portanto, de um campo de renova¢io simultinea,
um momento composto de momentos (necessidades, trabalho, diversio, passividade,
criatividade, produtos e obras, meios e finalidades), em uma intera¢io dialética da qual
seria impossivel ndo partir para realizar o possivel.

Assim, o que se tenta construir sob a ordem do racionalismo, do universalismo e do
dominio tecnoldgico e cientifico é diariamente apropriado e ressignificado na instincia
“aqui agora” do vivido, através de téticas, usos e maneiras de fazer (CERTEAU, 2008).
Trata-se, pois, de um espaco qualificado, feito dinamicamente em processos, que
“evidenciaumainesgotéivel capacidadedeproduzirinteragdes, subjetividades, trocasentre
igualdadesndo hegemonicase, porisso, capazes de contemplar ou fazer surgir diferencas”
(FERRARA, 2008a, p.86), caracteristicas proprias de ambientes comunicativos, e nio
mais somente técnico-instrumentalizados, cujas dindmicas circulares, comunicativas
e solidarias sdo de natureza vinculativa e cognitiva, multiplicando a comunicagio e a

informacao.

Foi justamente por esta fenda do confronto entre programado e vivido, incrementado
pela urgente reconstrucido — em larga escala planejada e industrializada -, necesséaria
ap6és a Segunda Grande Guerra, que se efetivou a grande critica ao projeto modernista.
Embora tenham sido paulatinos os eventos que ruiram as certezas modernas — a Grande
Depressio, as Grandes Guerras Mundiais, as bombas atémicas e os Totalitarimos, dentre
outros -, foi sobretudo o fechar de olhos para ainstincia do vivido e do sensivel aspirando

10. Utiliza-se aqui o termo dispositivo segundo Agamben (2009a, p.40): “[...] chamarei literalmente de dispositivo
qualquer coisa que tenha de algum modo a capacidade de capturar, orientar, determinar, interceptar, modelar,
controlar e assegurar os gestos, as condutas, as opinides e os discursos dos seres viventes”.



sempre a um além, através de uma “celebra¢io subterrinea do poder e da racionalidade
burocréticos corporativos, sob o disfarce de um retorno ao culto superficial da maquina
eficiente como mito capaz de encarnar todas as aspiracdes humanas” (HARVEY, 2004,
p-42), que se sedimentou a faléncia da utopia moderna. Assumido pelo establishment,
o moderno perdeu “seu atrativo de antidoto revoluciondrio para alguma ideologia
reaciondria e ‘tradicionalista” (HARVEY, 2004, p.44).

Assim, entrou em colapso a ideia de planificacio global da cidade, considerada pelos
modernos a mais acabada expressio da organizagdo racional do espago habitado coletivo
(ARANTES, 2001). As criticas, entdo, fizeram-se presentes nido somente dentro do
préprio movimento, através do “Team X”, formado em 1953 no IX CIAM, indo contra
a Carta de Atenas e “colocando o homem real no lugar do homem ideal (Modulor)”
(JACQUES, 2003, p.26), mas também nos movimentos contraculturais dos anos 1960,

principalmente.

Antagoénicas as qualidades opressivas da racionalidade técnico-burocratica de
base cientifica manifesta nas formas corporativas e estatais monoliticas e em
outras formas de poder institucionalizado (incluindo as dos partidos politicos
e sindicatos burocratizados), as contraculturas exploram os dominios da
autorrealizagio individualizada por meio de uma politica distintivamente
“neo-esquerdista” da incorporacdo de gestos antiautoritdrios e de habitos
iconoclastas (na musica, no vestudrio, na linguagem e no estilo de vida) e da
critica da vida cotidiana (HARVEY, 2004, p.44).

Dentre varios posicionamentos, destacaram-se a publicacdo, em 1961, do livro Morte
e vida nas grandes cidades, da jornalista Jane Jacobs (2009), no qual a autora procurou
compreender anatureza das cidades, saindo em defesa dos processos sociais de interagio,
da diversidade e densidade urbana, da convivéncia entre o novo e o antigo, das ruas e
percursos, e dos lugares como rica e densa fonte de significados, construindo uma obra
pioneira e extremamente influente apds sua publica¢io; e os textos do ja citado pensador
francés Guy Debord (1997), tidos como base para as manifesta¢des de 1968, em especial
o livro A sociedade do espetdculo, lancado em 1967.

Hoje, mesmo com o declinio do projeto moderno, ainda permanecem enraizados
resquicios de sua ideologia, sendo, entretanto, tais vestigios enxergados com uma
visdo bem mais critica. Segundo Maffesoli (1998, p.17), “[...] é naturalmente, com
instrumentos mais ou menos sofisticados, que continuamos sendo impregnados pelo
racionalismo préprio a modernidade. E de modo igualmente natural que tendemos a
reportar tudo & unidade do conceito, com a redugio que isso propde”. Porém, o presente

contexto econdmico, social e cultural é outro.

A globalizacio, integragdo da economia mundial, e os avanc¢os do digital com sua rede
sem fronteiras de computadores redesenharam o espaco global. Embora a globalizagdo
atinja fortemente todas as manifesta¢des urbanas, tencionando padroniza-las e dar-lhes
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causas e consequéncias capazes de serem apreendidas e corrigidas em redes e estratégias
mundiais, tal processo revigora genuinos sentimentos nacionais, dando importancia ao
particular e ao especifico':

se a cidade global é o espago da igualdade e do geral, postulado como abstragio
em poucos pontos de decisdo planetdria, o lugar é o espago da cidade objetiva e
individualizada que questiona o abstrato homogéneo global pela sua dindmica
da diferenca vital, ou seja, o lugar salienta as dimensdes ou consequéncias
sociais do processo de globalizagio (FERRARA, 2002, p.12 e 15).

Além disso, através da rede tecnoldgica e de praticas de interatividade social, os
cotidianos acionados instauram uma nova comunicagio e um novo imaginario, agora
mente a mente, alargando o espago publico para uma dimensao planetaria e virtual, que
nio mais se submete a programas ou ideologias (FERRARA, 2009a).

Assim, ja ndo ha mais como dar conta, em planos e perspectivas a longo prazo, de
uma megalépole em expansio continua e crescente até uma megacontextualizagio
desterritorializada geografica, histérica e ecologicamente, em que tudo estd em fluxo
continuo, sem defini¢io, sendo todos os aspectos da vida humana afetados. Segundo
Ferrara (2009a, p.132), “é um momento que s6 podera ser vivido e compreendido se
enfrentado na complexidade que supde misturar as caracteristicas da cidade cosmopolita
e as da metrépole em sua convivéncia com a megalépole”. A “glocalidade”, entdo, tem se
firmado como a mais concreta manifestacio do urbano, no embate das caracterizagdes
gerais e imagens das cidades globais, que ameacam deglutir contextos, problemas ou
processos particulares, e a valorizagio do especifico e das marcas que asseguram a
identidade, s6 possiveis de serem apanhadas na observa¢io empirica e nasrepresentacdes
da cidade (FERRARA, 2002), conferindo uma propor¢io antes impensavel ao embate
“programado x vivido”.

Tal questio é tdo pulsante, que importantes autores e pesquisadores da cidade tém
se debrugado sobre ela. Milton Santos (1999), por exemplo, em A natureza do espago,
trabalha com os dominios da “tecnosfera” (ambiente da produgio racional, que traduz
interesses distantes, aderindo ao lugar como uma prétese que substitui o meio técnico
ou natural anterior e o organiza segundo uma légica dos fixos e da homogeneizagio) e
da “psicosfera” (reino das ideias, crengas, paixdes e lugar da produ¢io de um sentido,
conferindo um viés social a racionalidade técnica, sob uma légica dos fluxos e da
heterogeneidade), advertindo que ambas sdo redutiveis uma a outra, na medida em
que a tecnosfera, a0 mesmo tempo em que fornece recursos para organiza¢io e prépria
existéncia da psicosfera, é, simultaneamente, por ela ressignificada em varios aspectos,

11. Cabe aqui o cuidado, ressaltado pela propria autora (FERRARA, 2002), em nio enfrentar o particular local como
uma parte perdida da cidade local, nem o pitoresco ou o exético como detalhe regional, compreensio esta que leva
a uma estetiza¢do do lugar em mercadoria turistica, “produzindo cenarios para uma vida urbana impossivel de
ressuscitar”, conforme Arantes (2001, p.125).



num jogo de racionalidade, irracionalidade e contrarracionalidade no préprio contetdo
do territério.

Ja Ferrara (2009b) procura fazer a distin¢io entre as no¢des de espaco urbano e cidade,
nio os confundindo. Enquanto o espago urbano é caracterizado como territério referente
ao espago construido — que, fixo enquanto func¢io e uso predeterminados, estrutura o
que se entende por espaco —; a cidade se apresenta, de acordo com a autora, como relacio
social, troca e mediagdo, sendo o cotidiano o lugar onde tais esferas se pressionam:

submetido ao uso e a vida, aquele espago urbano funcional se defronta
com a instantaneidade do multiplo inespecifico, que o projeta ante a cidade
concentrada em atuagdes sociais como elementos centrais da experiéncia
urbana e lhe permitem ultrapassar o espaco como materialidade controlada,
paraatingir o cotidiano imprevisivel: 0 espaco urbano transforma-se em cidade
e a funcio utilitiria em relacio social, onde nada se integra funcionalmente
(FERRARA, 2009b, p.5).

Dessa forma, no que diz respeito as socialidades (re)nascentes,

o “tom de anteontem” - o do racionalismo abstrato — j4 ndo convém, num
momento em que a aparéncia, o senso comum ou a vivéncia retomam uma
importincia que a modernidade lhes havia negado. E, ainda que seja sob a
forma de constatacdo, importa assumir, intelectualmente, a afirmacio da
existéncia, o “sim” 4 vida a que tudo isso incita (MAFFESOLI, 1998, p.16).

Faz-se, portanto, necessdria uma “estratégia sensivel”, defendida por Sodré (2006,
p.5), como operagio epistemoldgica de alto grau empirico, que dé conta dessa nova
realidade:

é um caminho tedrico que privilegia o emocional, o sentimental, o afetivo e
o mitico [...], considerando-os subjacentes, de forma mais determinante do
que nunca, as formas emergentes de socialidades e, muito frequentemente,
em desacordo com institui¢bes reconhecidas ou consagradas pelo poder do
Estado, assim como as grandes categorias da racionalidade geralmente tidas
como chaves para a explicagio total do mundo.

1.2 A PESQUISA E diante desse panorama que a obra de Will Eisner, quadrinista

norte-americano que tem a cidade como um de seus temas
centrais, desponta como atual e de extrema relevincia. Retratando a Nova York de
meados do século XX, Eisner se mostra um artista atento a esse embate entre programado
e vivido, percebendo a beleza do mundo, as suas expressdes especificas, dando voz e
participando do seu esfor¢o criativo (MAFFESOLIL, 1998).
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Tido por muitos como um dos maiores quadrinistas de todos os tempos, a trajetéria
profissional de Eisner se confunde com a prépria afirmac¢io e expansio das histdrias
em quadrinhos, tendo o artista participacdo ativa no seu desenvolvimento. Filho de
imigrantes judeus, Will Eisner nasceu em 1917, no Brooklyn, Nova York, mudando-se,
posteriormente, com sua familia para o distrito do Bronx, onde cresceu vivenciando
o cotidiano dos grandes conjuntos habitacionais. De seu pai, um pintor de cendrios
do teatro iidiche nova-iorquino, e vindo da Europa Oriental, herdou a habilidade para
o desenho, publicando no jornal do colégio secundario Dewitt Clinton suas primeiras
tiras.

As dificuldades financeiras familiares logo cedo levaram o jovem Eisner a buscar
um trabalho, tornando-se os quadrinhos uma alternativa em acirrados tempos de
depressdo. Tal linguagem encontrou ripida expansio na década de 1930 com a
efetivacdo dos comic books — revistas especializadas em histérias em quadrinhos (HQs)
produzidas, sobretudo, por empresarios judeus —, logo se tornando um grande sucesso
de vendas. “Quando os gibis com histérias originais comec¢aram a aparecer nas bancas de
jornal, qualquer um podia comprar um periddico inteiramente destinado a quadrinhos
originais e a quadrinhos somente” (COUCH, 2005, p.9, tradugdo nossa)®.

Tais produgbes propiciaram que as tiras em jornais dessem lugar para o surgimento de
uma Industria dos Quadrinhos e estimularam o aparecimento de estudios especializados

nessa ainda incipiente forma de arte.

O primeiro trabalho profissional em quadrinhos de Eisner apareceu
em 1936 na revista WOW What a Magazine! Ele criou duas figuras para
a WOW - Harry Karry e The Flame. Quando a revista fechou depois de
apenas quatro edi¢ées, Eisner formou uma parceria com seu amigo
Jerry Iger, e o estudio Eisner-Iger foi criado (HIRSCH, s/d, p.3).

Considerado um dos primeiros estudios a ter uma equipe criativa na escrita, desenho,
pintura e roteiro dos quadrinhos, o escritério Eisner-Iger foi importante na formacao de
futuros talentos como Bob Kane, Lou Fine, Jack Kirby, além de produzir importantes
personagens como Tio Sam, Sr. Mistico e O Gavido dos Mares. Além disso,

Eisner foi o primeiro a utilizar quadros “silenciosos”, sem balées, para enfatizar
as emogdes dos personagens, concentrando a aten¢io em expressdes faciais
finamente trabalhadas. Ele tratou de assuntos considerados impenséveis

12. A Grande Depressio foi um dos piores e mais longos periodos de recessdo econémica do século XX, que teve inicio
em 1929, nos Estados Unidos, sobretudo com a quebra da Bolsa de Nova York, e que se espalhou por diversos paises,
acarretando altas taxas de desemprego, alta dos juros e uma forte crise social.

13. “When comic books with original stories began to appear on newsstands, anyone could now buy a periodical
devoted entirely to original comics, and to comics alone” (COUCH, 2005, p.9).



para revistas em quadrinhos de jornal da época: maus tratos de conjuges,
auditorias fiscais, desgracas e corrupg¢des urbanas (HIRSCH, s/d, p.3).

Em 1939, foi oferecido a Eisner a possibilidade de produzir um suplemento dominical
para os jornais, que, diante do sucesso dos comic books, ndo queriam ser deixados para
trds (COUCH; WEINER, 2004), o que resultou em uma revista colorida de 16 paginas
e o término da sociedade com Iger. Inspirado nos contos de O. Henry e Edgar Allan
Poe, teve origem talvez o personagem mais famoso do quadrinista, The Spirit, codinome
do detetive classe média Denny Colt que, mesmo sem superpoderes, combatia o crime
em sua cidade, Central City — uma cidade ficticia -, e tinha como disfarce uma simples

mascara e luvas'.

Trabalhando uma narrativa para um publico mais adulto, voltada, sobretudo, para a
humanidade dos personagens e suas rela¢bes, temas fortes como soliddo, corrupgio e
problemas préprios da vida urbana eram abordados, tornando The Spirit um sucesso.
“O mundo urbano de The Spirit é habitado por personagens de todas as classes sociais,
delineados com humor, simpatia e ironia. [...] [Ele mostra] o lado escuro da vida de
habitantes ordinarios da cidade” (COUCH, 2005, p.10, tradugio nossa)™.

Foi nesse momento também que Eisner, ainda de forma mais contida, comecou a
desconstruir o formato tradicional dos quadrinhos, rompendo, em alguns momentos,
com os requadros e calhas, e trabalhando as splash pages, ou paginas de abertura, o que
resultou na revolugdo das graphic novels décadas depois. Assim, de uma forma geral,
os padrdes da linguagem se mantinham, mas, em algumas péginas, o artista ousava
extrapolar seus limites, o que foi ganhando consisténcia e mais espago, sobretudo nos
ultimos anos dessa publica¢io.

No que concerne a pratica profissional em si, The Spirit também foi um ponto de inflexao
por trazer a discussdo a natureza dos direitos autorais sobre os personagens. Até entio, a
politica padrdo eram os sindicatos deterem tais direitos, assim lucrando mais e mantendo
os artistas sob maior controle. Eisner, porém, rompeu com tal pratica:

quando fui convidado a fazer THE SPIRIT, negociei a prerrogativa de reter os
direitos sobre o personagem. Eu tinha as editoras na mio; elas precisavam
de mim. O que eu precisava, embora nunca houvesse percebido na época, era
liberdade criativa. Eu achava que ela viria com a posse dos direitos autorais.
Eu nio me imaginava como um empregado. E esse ponto de vista me ajudou
a me relacionar melhor com o género e a desenvolver uma ideia prépria sobre
seu futuro (EISNER, 1996, p.6).

14. A ideia original de Eisner para o suplemento era propor pequenas histérias que tratassem do cotidiano e dramas
humanos. Porém, seguindo o sucesso das revistas de super-herdis, o editor exigiu que houvesse um personagem, do
tipo herdi, customizado. Dai surgiu a proposta de um detetive que, para nio ficar sem uma “fantasia”, usava luvas e
mascara (ANDELMAN, 2005).

15. “The urban world of The Spirit is populated by characters from all social classes, delineated with humor, sympathy
and irony. [... It shows the] dark sides of the life of the city’s ordinary inhabitants” (COUCH, 2005, p.10).
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A convocagdo de Eisnerpara o Exército,em 1942, fez com que outros artistas trabalhassem
no desenvolvimento de The Spirit, s6 voltando o quadrinista a redesenhd-lo em 1945, apds
o fim da Segunda Grande Guerra. Durante sua carreira militar, Eisner era o encarregado
de produzir um material didatico em quadrinhos que falasse a linguagem dos soldados,
dando instru¢des de como manter seus equipamentos e outras regras de convivéncia em
campo.

Apés o fim de The Spirit, em 1952, Eisner fundou a American Visuals Corporation e
continuou a produzir quadrinhos pedagdgicos, nio somente para o exército, mas também
para distribui¢ido em escolas, indo contra o delicado periodo por qual passava a industria
de HQs na década de 1950, com a “caca as bruxas” de McCarthy e a disseminacdo dos
estudos do psicélogo alemao Fredric Wertham em seu livro Sedugdo de inocentes, no qual
acusava as revistas em quadrinhos de corromperem os adolescentes.

Uma nova guinada na produgdo de Eisner sé iria acontecer nos anos 1970 quando,
em uma conven¢io de HQs, o artista teve contato com os quadrinhos underground
produzidos por nomes como Robert Crumb e Denis Kitchen. O préprio mercado de HQs
também se modificava e crescia: mudancas no sistema de distribui¢io, surgimento das
primeiras lojas de quadrinhos e a crescente publicacio de autores desconhecidos.

A loja de quadrinhos de “venda direta” foi fruto da imaginac¢io de Phil
Seuling, um colecionador de Nova York. Ele idealizou um sistema pelo qual
as lojas encomendariam as vérias editoras o nimero de gibis que quisessem,
mas sem poder devolver os exemplares nio-vendidos. O sistema baseava-se
em varejistas encomendando exatamente o que desejavam, na quantidade
necessaria (EISNER, 1996, p.9).

Eisner entdo percebeu que era o momento de colocar em pratica um antigo projeto seu:
publicar um livro composto por quatro histdrias entrelacadas em formato de quadrinhos.
Efetivavam-se assim as graphic novels, ou romances graficos, com a publicacdo de Um
contrato com Deus e outras histérias de cortico, em 1978. Teve inicio, entdo, um novo
desdobramento na carreira de Eisner, que investiu na produ¢io de romances graficos
abordando “histérias sobre pessoas comuns e os dramas do dia a dia, que ganhavam
novos contornos no seu traco” (HIRSCH, s/d, p.5). Era o momento da semente plantada
em The Spirit — e deixada em estado de laténcia — germinar, o que ampliou sobremaneira
as possibilidades dos quadrinhos para além das histérias de género, atraindo um publico
mais maduro, que entdo se apresentava como um promissor nicho do mercado de
quadrinhos.

Com publica¢des como Um sinal do espago; O sonhador; Nova York, a grande cidade; O edificio;
A for¢a da vida; Caderno de tipos urbanos; No coragdo da tempestade; Pessoas Invisiveis;
Avenida Dropsie, a vizinhanga; Questdes de familia; Ultimo dia no Vietna: Pequenos milagres;
O nome do jogo e O complé, além de dois livros teéricos sobre quadrinhos, Quadrinhos e



arte sequencial e Narrativas grdficas, Eisner se firmou como um dos, senio o mais influente
autor dos quadrinhos, alcando-os, com suas inovag¢des técnicas — de formato e conteddo
-, a um patamar nunca antes imaginado, e profissionalizando esta atividade artistica.
“Ao mesmo tempo em que ele exercia todo aquele capitalismo, ele estava sonhando,
escrevendo e desenhando. Ele revolucionou o meio artistico, o expandiu, teorizou e o
tornou espléndido para suas memorias, emo¢bes e sua forma de enxergar o mundo”
(CHABON, 2005, p.18, tradugio nossa)®. Fica evidente, portanto, a sensibilidade do
artista em perceber as especificidades, potencialidades e riqueza desse meio.

Eisner nunca se acomodou com a visido “estipido entretenimento visual” (EISNER,
1995b, p.6, tradugio nossa)'” para os quadrinhos, usando um termo do préprio autor,
e defendia veementemente sua importancia como meio comunicativo: “quadrinhos sio
uma forma literdria/artistica e, a medida que amadurece, aspira seu reconhecimento
como um meio ‘legitimo™ (EISNER, 1995b, p.2, tradu¢ido nossa)'®. Assim, sua luta foi
para que as HQs, além de serem graficamente atrativas, inovadoras e minuciosamente
trabalhadas, também tivessem uma narrativamadura, literdria e solidamente construida,
resultando, dessa mistura entre o visual e o verbal, um amaélgama sem emendas ou
costuras, que se retro-alimentam e qualificam o ambiente e seus leitores. Sua incessante
busca era por aprimorar como contar, graficamente, uma boa histéria.

Como um de seus principais personagens, Eisner elegeu a grande cidade. Tendo surgido
nos grandes centros, os quadrinhos sdo um meio comunicativo de massa, marcado pela
reprodutibilidade. O crescimento de sua industria estd intrinsecamente relacionado a
expansio das cidades. Veiculados pelas metrépoles e tendo como principal consumidor a
populaciourbana, os quadrinhos encontraramnacidade o suportebasico paravalorizagdo
de sua linguagem, elegendo-a, também, como o grande palco de suas histérias, em um
jogo de mio-dupla que alimenta e beneficia ambos os meios.

Atentoaessasimbiéticarelacdoeimbuido de suabiografia e vivénciaem Nova York, Eisner
fez da vida nos grandes centros um dos temas centrais de seus romances graficos, sendo
este, portanto, o corpus da presente pesquisa — os quadrinhos de Eisner que tém a cidade
como grande personagem: Um contrato com Deus e outras histérias de cortico; O edificio;
Nova York, a grande cidade; Caderno de tipos urbanos; Pessoas invisiveis e Avenida Dropsie, a
vizinhanga. Neles, Eisner busca desvendar “como é realmente a cidade sob esse carregado
involucro de simbolos, o que contém e o que esconde [...]” (CALVINO, 1990, p.18).

Em Um contrato com Deus e outras histérias de cortigo, por exemplo, Eisner narraas histérias
dos inquilinos de um velho cortico localizado no namero 55 da Avenida Dropsie, Bronx,

16. “At the same time that he was practicing all that capitalism, he was dreaming and writing and drawing. He
revolutionized an artistic medium, opened it up and then theorized it and made it a superb for his memories, his
emotions, his way of looking at the world” (CHABON, 2005, p.18).

17. “Mindless visual entertainment” (EISNER, 1995b, p.6).

18. “Comics is a literary/art form, and as it matures, it aspires to recognition as a ‘legitimate’ medium” (EISNER,
1995b, p.2).
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Nova York. Sdo quatro contos que se entrelacam tendo como foco maior as pequenas
tragédias do cotidiano dos habitantes dessa “microvila”. As histérias baseiam-se em
fatos reais da vida de Eisner, memoérias de sua infincia e adolescéncia no Bronx, durante
os dificeis anos da grande recessdo de 1930, que sdo recontados e ficcionalizados com
uma poténcia de articulagdo para refazer a histéria e a forma de narrar a cidade.

Ja em sua publicacdo de 1987, Nova York, a grande cidade — um de seus romances graficos
mais conhecidos —, Eisner extrapola a ideia de vizinhanca como elemento formador da
cidade e apresenta a grande metrépole a partir de nove elementos de sua cartografia
mais rasa (bueiros, escadarias, metrd, lixo, musica de rua, sentinelas, paredes, janelas
e quarteirdo), signos da vida urbana que juntos e disformes compéem um possivel
retrato de uma grande cidade... qualquer cidade (EISNER, 2000). Através de pequenas
e rapidas narrativas, formas de vida e cenas urbanas sio “enquadradas” pelo artista,
compondo “a urbe que se constrdi e reconstréi insistente nos dias, quase silenciosa, nas
pequenas fissuras, nas brechas, nos detalhes da arquitetura, no seu mais trivial que o
tempo revela [...]. Uma delicadeza de retrato da vida urbana, com sua desarrumacio,
seus contratempos, seus andamentos” (STUDART, 2006, p.26-7).

O incessante ritmo e a vitalidade, ou turbuléncia, da vida urbana retornam como
tema e problema no primoroso trabalho intitulado O Edificio, no qual é colocada em
discussio a ideia de que as edificacbes possuem alma e trazem consigo, mesmo apds
seu desaparecimento, a memoria voluntaria e coletiva de seus habitantes como uma
evocac¢do da histéria do homem e das cidades. Novamente as estruturas fisicas que
compdem a urbe sdo abordadas sempre em intrinseca relacio com os habitantes da
cidade, sem os quais toda a gama de construgdes e infraestrutura urbana ndo fazem
sentido, ndo tém o seu porqué de ser, afinal é dessa rela¢io entre homem e mundo e
de suas “intencionalidades” que resulta a vida urbana (FERRARA, 2000). Para Eisner,
a metropole é o grande palco e o grande subterrianeo para os incontaveis e simultineos
pequenos dramas e experiéncias do diversificado cotidiano urbano, numa luta didria por
uma ideia simples da vida comum, a sobrevivéncia.

A cidade equipara-se, entio, a uma selva, despertando em seus habitantes um instinto de
sobrevivéncia e formas de comportamento que sdo respostas ao seu habitat, tornando-
os criaturas do meio. Esse triunfo do meio sobre todos é apresentado por Eisner nos
quatro capitulos do romance grafico Caderno de tipos urbanos: tempo, cheiro, ritmo e
espago — “os principais fatores ambientais que caracterizam a cidade” (EISNER, 2006b,
p.224, tradugdo nossa)*®.

O tempo da cidade tem uma cadéncia especial. E afetado pela breve duracio dos
eventos. Cheiro é uma cacofonia de emissées de incontaveis iniciativas. Ritmo
é um elemento de velocidade que dita como os habitantes devem negociar o
movimento. E espaco é a limitada area de vivéncia deixada pelos obstaculos

19. “The major environmental factors that characterize the city” (EISNER, 2006, p.224).



no labirinto de concreto (EISNER, 2006b, p.224, tradugdo nossa)®.

Formado por rapidas vinhetas, como em New York, a grande cidade, neste dlbum o artista
representa a si proprio a partir de seu olhar de observador que registra as sutilezas e
brechas de toda uma sensorialidade da vida urbana, produzindo uma espécie de “estudo
arqueoldgico dos habitantes das cidades” (EISNER, 2006b).

E neste processo ninguém haveria de passar despercebido ao agucado olhar e a
sensibilidade de Eisner. Da prépria multidido e anonimato das grandes cidades foram
pincadas as personagens que compdem as trés histdrias de Pessoas invisiveis; anénimos
que constantemente circulam indiferentes no conturbado ir e vir da metrépole. A
banalizacio do paradoxo de pessoas serem andénimas no ambiente densamente povoado
das cidades era inicialmente aceito pelo artista como um fenémeno natural da vida
urbana. Porém, depois de ter percebido o quio brutal isso poderia ser, Eisner fez questéo
de manter o paradoxo pulsando, para impor uma leitura da cidade como um organismo
vivo que se move e que pode facilmente devorar a todos:

o pesar de tudo isso é que os habitantes da cidade cuidadosamente deixam
de lado os detritos humanos que eles veem nas soleiras das portas e fendas
que os cercam. Talvez tenha algo a ver com o medo de entrar em contato
com a agonia de alguém sucumbindo a invisibilidade ou talvez simplesmente
nio haja tempo para se perder na agitagio para o infinito. O que quer que
seja, essas dindmicas reduzem a nada as pessoas que passam por nds na rua
(EISNER, 2006b, p.341, traducio nossa)*.

E possivel que essa percep¢io seja fruto da compreensio do artista de que “as pessoas,
nio os prédios, sdo o cora¢io da matéria” (EISNER, 2004, p.3), propondo entio um
“ver inteligente”, que produz descontinuidade, desfazendo o anonimato da vida didria
(FERRARA, 2000). Para Eisner, os proprios habitantes sdo a for¢a interna que constrdéi e
destréi edificios, quarteirdes, ruas, ou mesmo bairros inteiros. Essa constata¢io advém
de sua propria vivéncia no sul do Bronx, drea que esteve submersa em um declinio
evidente?.

20. “City time has a special cadence. It is affected by the brief endurance of events. Smell is a cacophony of emissions
from numberless enterprises. Rhythm is an element of speed which dictates how dwellers must negotiate movement.
And space is the limited living area left by obstacles in the concrete maze” (EISNER, 2006, p.224).

21. “The pity of it is that deep-city dwellers carefully sidestep the human debris they see in the doorways and crannies
around them. Perhaps it has something to do with a fear or touching the agony of a person descending into invisibility,
or maybe there simply is no time to spare in the rush to infinity. Whatever, these dynamics reduce to nothingness the
people we pass on the street” (EISNER, 2006, p.341).

22. O processo de degradacio do Bronx, efetivado sobretudo pela construg¢io da via expressa Cross-Bronx, que corta o
centro do distrito, é narrado por Marshall Berman (1995, p.275 e 277) em seu livro Tudo o que é sélido desmancha no ar:
“por dez anos, do final dos anos 50 ao inicio dos 60, o centro do Bronx foi martelado, dinamitado e derrubado. [...] Na
verdade, no momento em que a construcio ficou pronta, a ruina real do Bronx simplesmente comecava. [...].O Bronx,
onde cresci, tornou-se mesmo uma senha internacional para o acimulo de pesadelos urbanos de nossa época: drogas,
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Com base em suas memorias, Eisner relatou o nascimento, percurso e morte das
vizinhancas em seu romance grafico Avenida Dropsie, a vizinhan¢a, uma fabula urbana
que mostra a metamorfose de uma rua ficticia de Nova York e seus moradores, desde
a chegada dos primeiros imigrantes, passando por conflitos de classes, etnias e sob a
continua mio de ferro da especulagdo imobilidria. Aqui, Eisner evidencia como “o
dinamismo inato da economia moderna e da cultura que nasce dessa economia aniquila
tudo aquilo que cria — ambientes fisicos, institui¢des sociais, ideias metafisicas, visdes
artisticas, valores morais — a fim de criar mais, de continuar infindavelmente criando o
mundo de outra forma”, indo o artista em busca “do que é essencial, significativo, real no
torvelinho dentro do qual vivemos e nos movimentamos” (BERMAN, 1995, p.273).

Assim, nestes romances graficos aqui brevemente apresentados e que serdo analisados
na tese, Eisner se move entre a configura¢io e reconfiguracio da grande cidade, de sua
arquitetura até o cotidiano mais ordinario da vida urbana, da realidade para a ficgdo,
das personagens para o didlogo entre personagens, da informacio sobre a cidade para a
comunica¢io na e da cidade, abordando uma cidade que néo se localiza, ou seja, qualquer
grande cidade, mesmo ao situar suas histérias em Nova York, como ele préprio explica
no prefacio de Nova York, a grande cidade:

eu criei aqui uma série de vinhetas construidas em torno de nove elementos
que, juntos, sdo o meu retrato de uma grande cidade... qualquer cidade. [...]
Esse retrato é algo muito pessoal, entdo, no final, esse esforco refletird minha
propria perspectiva. Como eu cresci na cidade de Nova York, sua intrinseca
arquitetura e objetos de rua estdo necessariamente aqui refletidos. Mas eu
também conheco muitas outras grandes cidades e o que apresento é comum a
todas elas (EISNER, 2000, p.5, tradu¢io nossa)®.

Sensivel a tudo o que o cerca, seus olhos de artista lhe possibilitaram um “ver inteligente”,
atento e interessado em conhecer a cidade e seus significados, mas vistos pelo seu
avesso ou misturas. Seu fascinio pela cidade, aliado a sua busca em retratar a condi¢io
humana, o conduziu a essas peculiares abordagens sobre a vida nos grandes centros e
seu cotidiano, para além da visio espetacular, discursos grandiosos e enfoques oficiosos
que costumeiramente cercam as narrativas sobre as metrépoles, fugindo de um modelo
habitual de imagem da cidade. Eisner delineia um tipo de conhecimento diferente do que
se costuma considerar, abordando questdes relacionadas ao cotidiano e seus dramas, a
individualidade, a memodria, ao lugar, a poética dos grandes centros; interrompendo “o
uso mecanico da cidade para interessar-se pelo seu significado”; e demonstrando um

quadrilhas, incéndios propositais, assassinatos, terror, milhares de prédios abandonados, bairros transformados em
detritos e em vastiddes de tijolos espalhados”.

23. “I have, here, undertaken a series of vignettes built around nine elements which, taken together, are my portrayal
of a big city... any city. [...] Portraiture is a very personal thing, so in the end this effort reflects my own perspective.
Because I grew up in New York City, its internal architecture and street objects are inescapably reflected. But I also
know many other big cities, and what I show is meant to be common to them all” (EISNER, 2000, p.5).



“interesse de ver a cidade, interesse de ver para conhecer” (FERRARA, 2000, p.71),
que propiciam novas reflexdes sobre a metrépole e as relagbes entre espaco, cultura e

comunicacao.

Eisner procura realizar uma espécie de “estudo arqueoldgico”, retratando os incontéaveis
e simultidneos pequenos dramas do diversificado cotidiano urbano, que estio, segundo
o0 autor, em suas fendas, brechas e em seu corriqueiro dia a dia, ao evidenciar como as
media¢ées do espago vivido preenchem de sentidos a copresenca cotidiana, emergindo
ambos homem e ambiente modificados desta socializa¢io do espago. Portanto, a
importancia dessa tradu¢io é enorme ao possibilitar o despertar de olhares que estio
imersos na atribulada rotina dos grandes centros e anestesiados para as sutilezas,
poéticas, riquezas e dramas do cotidiano urbano ao redor.

E dai, justamente, que emerge a questao que move a pesquisa: como as histérias em
quadrinhos de Will Eisner traduzem a cidade, possibilitando-lhe outras cogni¢cbes?
Diante desta pergunta, trabalha-se com as hipoteses de que, em seus romances
graficos, Eisner constréi, mais do que uma narrativa, uma fabulacio, sob a forma de
quadrinhos, que comunica outros conhecimentos sobre a vida urbana, de uma forma
muito prépria, considerando a prépria linguagem da cidade e, com isso, salientando sua
dimensio enquanto meio comunicativo. Ou seja, ao traduzir a cidade para os quadrinhos,
0o quadrinista cria nio somente outra forma de narrar, mas também outra cartograﬁa
urbana, sobretudo sensivel, alterando seus processos de significa¢io e contribuindo para
a construcdo de um pensamento comunicativo na e da cidade, por meio, sobretudo, do
registro de suas trocas interativas, o que desloca o olhar e redimensiona a experiéncia
urbana de seus possiveis leitores. Compreender esse processo é o cerne desta pesquisa.

Portanto, é ponto fulcral evidenciar o modo préprio de comunicar a cidade das histérias
em quadrinhos de Eisner. Como, através de seu olhar de quadrinista, Eisner pensa a
cidade? Que multiplos e circulares fatores compdem seu processo de criacido e lhe
permitiram construir tal apresentagdo? O que ela tem de peculiar e como a linguagem
dos quadrinhos é trabalhada? De que forma o artista vai além da narrativa, fabulando
sobre a cidade?

Como foi exposto anteriormente, a obra de Will Eisner se mostra extremamente rica para
a construcdo dessa semidtica, que pretende ir muito além de uma anélise de midia sobre
os quadrinhos e das dimensdes mididticas da cidade, justificando a sua importéancia
como objeto de pesquisa.

Na construcao metodologica desse caminho, além de uma sélida pesquisa bibliografica
e selecdo de autores que fundamentam e iluminam o processo criativo de Eisner,
a definicdo e andlise dos seis romances grificos que compéem o recorte da pesquisa
— Um contrato com Deus e outras histdrias de cortico; O edificio; Nova Iorque, a grande
cidade; Caderno de tipos urbanos; Pessoas invisiveis e Avenida Dropsie, a vizinhanga — sdo de
fundamental importancia para ilustrar e evidenciar todas as questdes que perpassam a
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tese, ressaltando o que motiva o artista, seus possiveis papéis, os signos da vida urbana
e a partir de que elementos ele constréi sua apresentacio de cidade, como movimenta a
linguagem e que outros conhecimentos emergem desse processo tradutério.

Diante dessas colocagdes, a presente tese foi estruturada para apresentéd-las de uma
forma clara, precisa e aprofundada, focando em pontos decisivos na compreensdo desse
processo. Para isso, além desta introdugdo, que traca um breve panorama da cidade
espetacular a cidade vivida e apresenta em tragos gerais a pesquisa, a tese é composta
por quatro capitulos, mais as consideracdes finais.

O primeiro capitulo, intitulado “Tateando os quadrinhos: das tiras comicas aos
romances graficos”, lanca um olhar sobre a histéria e linguagem dos quadrinhos, sua
trajetéria como meio de comunicacio de massa e cariter eminentemente urbano,
destacando, nesse panorama, as potencialidades comunicativas e cognitivas do meio, e
o papel e contribui¢do do quadrinista norte-americano Will Eisner, que revolucionou a
linguagem e as narrativas graficas com suas montagens e romances graficos.

Estudiosos dos quadrinhos como Roger Sabin, Alvaro de Moya e Sénia Bibe-Luyten, por
exemplo, sio fundamentais para a constru¢io desse panorama histérico. Além disso,
autores como Lasswell e Lazarsfeld, Adorno e Horkheimer, e Walter Benjamin embasam
a discussdo sobre a instrumentalizagdo dos meios de comunicacio, os estigmas sofridos
pela dita cultura de massa e o debate sobre as consequéncias da producio industrial e
massiva, alterando o status e a propria producio das obras artisticas.

No esmiucar da linguagem e de seus recursos comunicativos, Scott McCloud, Moacy
Cirne e o préprio Will Eisner sdo imprescindiveis por suas contribuicées tedricas em
livros referenciais para o estudo dos quadrinhos, assim como Canclini e seu conceito de
hibrido, ajudando a romper algumas polariza¢cdes que marcam a linguagem. Ja Lucrécia
Ferrara, Edgar Morin e Vincent Colapietro embasam o confronto entre meios técnicos
e comunicativos, evidenciando como o imprinting cultural arraigado pode ser rompido
pela forma como os artistas trabalham e subvertem a linguagem.

Ainda a biografia de Eisner escrita por Bob Andelman, a leitura critica de sua obra por
Harvey, os livros teéricos e os proprios quadrinhos de Eisner, assim como os conceitos de
desconstrugdo, cunhado por Derrida, e matéria/organizacio, desenvolvido por Debray,
embasam o carater inovador e subversivo das montagens graficas propostas por Eisner.

O segundo capitulo, nomeado “Pensando a cidade além do olhar: da visualidade
a visibilidade dos lugares”, busca esmiucar a rela¢io de Eisner com a grande cidade,
caracterizar a esfera do vivido e apresentar possiveis estratégias epistemoldgicas e
metodolégicas utilizadas pelo quadrinista para flagrar a pulsante vida urbana. O que
o atrai na agitada vida urbana? Por que o interesse pelo cotidiano? O que ele revela?
Que pensamento de cidade lhe interessa apresentar e a quem dar voz? Como Eisner se
enfronha nessa esfera do vivido, quais seus procedimentos? Que papéis desempenha?
Essas sdo algumas perguntas que o capitulo procura responder.



Nele, autores como Henri Lefebvre, Michel de Certeau, Italo Calvino, Lucrécia Ferrara
e Milton Santos sio fundamentais para se pensar sobre a poética do cotidiano e
revelar a natureza do espago e de suas espacialidades, também esclarecendo sobre os
confrontos entre as esferas de uma cidade programada e outra vivida. Para iluminar
possiveis procedimentos epistemolégicos e metodolégicos adotados por Eisner, foram
retomadas as metaforas do fldneur e do colecionador, cunhadas por Walter Benjamin;
o contradispositivo da deriva, proposto por Guy Debord; assim como as estratégias de
apreensdo fenomenoldgica sugeridas por Peirce e retomadas por Ferrara.

O terceiro capitulo, “Reescrituras do urbano: a tradu¢io como criagdo”, apresenta como
a “colecio” de Eisner é acolhida e remontada no espaco dos quadrinhos, movimentando
sualinguagem, criando outra forma de narrar a cidade e reforcando o processo tradutério
como experiéncia cognitiva e de recriacdo. Além disso, o capitulo ainda traz a andlise
dos seis romances graficos que compdem o corpus da pesquisa, buscando responder
perguntas da seguinte ordem: como Eisner apresentou a grande cidade em seus
romances graficos? Que abordagens e discussdes ele conduziu e como as estruturou em
seus livros? Interessa esmiucar como o quadrinista interpretou, organizou, categorizou

e ficcionalizou a agitada vida urbana em sua tradugdo para os quadrinhos.

Autores como Haroldo de Campos, Julio Plaza, Paul Ricoeur e Walter Benjamin sio
fundamentais na abordagem da tradu¢io como experiéncia cognitiva e de recriagio,
embasando conceitualmente o processo tradutério empreendido por Eisner. J4 Marc
Augé, Georg Simmel, Elizabeth Grosz, Jane Jacobs, Lucrécia Ferrara, Giorgio Agamben
e seus estudos iluminam a andlise dos romances graficos de Will Eisner que tém a grande
cidade como tema central.

O quarto e ultimo capitulo, “Entre o narrar e o fabular: por uma comunica¢io na e da
cidade”, apresenta Will Eisner como o grande narrador da vida urbana e desvela como
essas fabulas propostas pelo quadrinista compartilham experiéncias, inferem sentidos,
versam sobre a narratividade do cotidiano e redesenham outra cartografia da grande
cidade, assim transitando da imagem ao imagindario, da visualidade a visibilidade, da
narrac¢do a fabulagdo, da razio ao sensivel, da recep¢ido a cognic¢io, do suporte ao meio
comunicativo. Tal redesenho revela ndo somente os quadrinhos, mas também a prépria
cidade como meio comunicativo, apresentando o modo como a prépria cidade e seus
elementos se manifestam, comunicam-se e criam escrituras.

Walter Benjamin, Mari-Laure Ryan e Renata Gomes sdo autores fundamentais para
fundamentar uma abordagem interdisciplinar e cognitiva da narra¢do, colocando em
xeque visdes formalistas e abrindo espago para o entendimento da fabulagido como outra
forma de narrar. Além disso, Lucrécia Ferrara e seus estudos sobre espaco, cultura e
comunica¢do também sio decisivos para embasar essa ideia de uma comunica¢io na e
da cidade, expandindo a prépria definicdo de comunicagdo. O conceito de cartografia de
Deleuze & Guattari, assim como os estudos de Muniz Sodré e Michel Maffesoli sobre o
sensivel fundamentam essa cartografia sensivel construida por Eisner.
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Por fim, as consideracdes finais retomam em sintese as principais questdes que
perpassam a tese e apresentam as conclusdes da pesquisa, também inferindo possiveis
desdobramentos para o trabalho.



2. CAPITULO 1

TATEANDO OS
QUADRINHOS: DAS
TIRAS COMICAS AOS
ROMANCES GRAFICOS



A ARTE
SEQUENCIAL
E O ATO DE
URDIR UM
TECIDO.......



Até recentemente, poucos eram os estudos sobre os quadrinhos. Alvo constante de
inimeros preconceitos (mero entretenimento; literatura infanto-juvenil; simplificacio
e banalizacio do contetido e da forma; degenerador social e intelectual etc.), longo foi o
percurso para que criticos e pesquisadores se debrucassem verdadeiramente sobre este
meio comunicativo, produzindo conhecimento sobre sua histdria e linguagem, dando
assim inicio a uma drdua batalha contra tais estigmas arraigados.

Cabe aqui destacar o papel dos inimeros quadrinistas que persistiram em sua forma de
arte, transpondo diversos obstaculos e produzindo obras que punham por terra os rasos
e estreitos ataques de que eram alvos. Nio que, como qualquer outro meio, as histdrias
em quadrinhos nio tivessem em sua produgdo o joio a ser separado do trigo. Mas o
preconceito que lhe foi, e por vezes ainda é, direcionado nio fazia qualquer distingéo,

estigmatizando o meio indiscriminadamente como um todo.

E, sobretudo, a partir da década de 1970 que, paulatinamente, comecam a ser publicados
estudos sobre quadrinhos. Se é verdade que seu caminho tem conduzido a um despertar
e abrir de olhos, também ha que se ter ciéncia que o enfrentamento nio cessa: por mais
espago, por conhecimento, por valorizagdo, por um lugar sobre o manto da arte. Afinal,
serd arte?

Diante do desafio que ainda persiste, o presente capitulo pretende lan¢ar um olhar sobre
a histéria e linguagem dos quadrinhos, seu viés como meio de comunica¢do de massa e
carater eminentemente urbano, destacando, nesse panorama, o papel e a contribui¢io

do quadrinista norte-americano Will Eisner com seus romances graficos.
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2.1 A AFIRMACAO E O CRESCIMENTO No momento em que algo é objeto

DA INDUSTRIA DOS QUADRINHOS de investiga¢do e estudo, é comum se
querer precisar sua origem. Quando e

como aquele fenémeno se deu pela primeira vez? Thomas Kuhn (2007, p.81), ao discorrer
sobre a estrutura das revolugdes cientificas, ja apontava que nio ha nada absolutamente
novo e que a tentativa de datar de forma absoluta descobertas e inven¢des é arbitraria,
pois se trata de “um acontecimento complexo, que envolve o reconhecimento tanto da
existéncia de algo, como de sua natureza”. Ha que se entender o processo.

Sendo assim, nido se tem aqui por objetivo apontar quando surgiu a primeira histéria
em quadrinhos ou quem foi seu criador pleno, mas compreender como, ao longo dos
séculos, a arte sequencial — em suas diversas manifestacdes artisticas — desenvolveu seu
potencial comunicativo e ganhou for¢a, culminando na afirmac¢io do meio e da lucrativa
induastria dos quadrinhos?.

O termo “arte sequencial” foi utilizado por Will Eisner para designar “um veiculo de
expressdo criativa, uma disciplina distinta, uma forma artistica e literdria que lida com
a disposicdo de figuras ou imagens e palavras para narrar uma histéria ou dramatizar
uma ideia” (EISNER, 1999, p.5). Para o artista, o desenvolvimento dessa forma artistica,
precursora também do cinema, culminou com as modernas histérias em quadrinhos,
conquistando tal linguagem, a partir do século XX, uma posi¢do inegivel na cultura
popular.

7

Imbuindo-se desse conceito, é possivel
remontar a Pré-Histéria e as mais antigas
manifestacbes artisticas: as pinturas e
gravurasrupestres,representacéespictoricas
pintadas ou gravadas em superficies
rochosas que ilustravam o modo de vida
de entdo (ver figura 1). Tais manifestacdes,
que tinham um cardter mdgico, um viés de
autoexpressdo ou simplesmente queriam
registrar o éxito dos cagadores, acabaram

Figura 1: Pintura rupestre no teto da gruta de Lascaux, cerca por atuar como importantes documentos
de 14.000 a.C. Fonte: PRETTE, 2008.

histéricos, narrando graficamente as

origens do homem. Se uma sequéncia
narrativa, propriamente, nio é clara em tais representagdes, contudo, através da mera
contemplagio visual, uma mensagem se transmite e inferéncias se multiplicam. Sem tal
feito, tudo isso poderia ter permanecido na obscuridade.

Nessa mesma busca, Scott McCloud (1995) remonta as pinturas egipcias, como as da

24. O presente t6pico tem como recorte o contexto norte-americano, meio no qual Will Eisner estava inserido. Sendo
assim, um panorama oriental nio serd aqui contemplado, enquanto o europeu, quando citado, ficard em segundo
plano.



tumba do escriba Menna; aos monumentos
romanos, como a Coluna de Trajano; a arte
pré-colombiana, manuscritaemimagens;ea
tapecariaeuropeia,comoos70mdatapecaria
de Bayeux/Franca, como alguns remotos
e significativos exemplares artisticos que
narram ndo somente graficamente, mas
também sequencialmente, fatos e feitos
(ver figura 2). A pintura egipcia da tumba de
Menna, por exemplo, descreve o trabalho e
punicio dos servos, da colheita de trigo até
o castigo por impostos atrasados, em uma
sequéncia para ser lida em zigue-zague e de
baixo para cima.
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Figura 2: Reproducdo da pintura egipcia que adorna a tumba

Nesse percurso da arte sequencial, McCloud  do escriba Menna. Fonte: McCLOUD, 1994.

(1995) destaca como um importante ponto

de inflexdo o advento das técnicas de impressdo, desenvolvidas por Gutenberg®, e a
afirmagido das gravuras, alastrando e popularizando tal forma de arte, agora mais faceis
de serem manuseadas e distribuidas. Era o germe de uma comunica¢io de massa:

foi somente com a afirmacio da impressio na Europa que imagens passaram
a ser produzidas para uma grande audiéncia. E verdade que antes disso havia
ilustrag¢des, pinturas e outros trabalhos artisticos criados para uma exibicio
publica; havia até narrativas em sequéncias de imagens [...]. Mas, para vé-los,
as pessoas tinham que se deslocar até eles. Apéds a invencio da maquina de
impressdo, as imagens podiam deslocar-se até as pessoas. Em outras palavras,
o simples fato da acessibilidade introduziu a era dos “meios de massa” (SABIN,
1996, p.11, tradugdo nossa)®*.

Segundo Sabin (1996), na Inglaterra as primeiras gravuras tinham como principais
temas questdes religiosas e assuntos da ordem do dia, trazendo figuras e poucas palavras,
assim como esbog¢os de balées de fala e linhas de movimento, para uma audiéncia ainda
iletrada. Os desenhos eram simplificados e com linhas espessas, pois a xilogravura
nio possibilitava maiores requintes. Pela fragilidade do material, logo a matriz em

madeira se danificava, comprometendo a reproducio em série, como atestam algumas

25. Sabe-se que as técnicas de impressio foram originalmente desenvolvidas no século XI, na China. Porém, o presente
trabalho tem como recorte uma perspectiva ocidental e, por isso, apresenta o desenvolvimento do tipo mével voltado
ao alfabeto fonético criado por Gutenberg como ponto de inflexdo desse percurso.

26. “It was only with the origins of printing in Europe that images were produced for a mass audience. It is true that
before this there had been illustrations, paintings and other artworks designed for a public view; there had even been
narratives in sequential pictures [...]. But, in order to see these, people had to travel to them. After the advent of
printing press, images could travel to people. In other words, the simple fact of accessibility ushered in the era of the
‘mass medium’ (SABIN, 1996, p.11).
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gravuras remanescentes com partes

do desenho faltando (ver figura 3).

Tal circulagdo em massa das gravuras
cresceucomo “mercado” dasexecucdes
publicas, que, vendidas como souvenirs
durante os eventos, traziam imagens
das sentencas de morte com pouca
qualidade. Nao demorou, entretanto,
para que o mercado de humor fosse
descoberto, envolvendo caricaturas,
palhacadas, satiras politicas e uma
forte critica de costumes, o que
resultou em uma verdadeira industria

Figura 3: Detalhe de um panfleto da Guerra Civil Inglesa que da séatira, ficando tais gravuras
circulou por volta de 1644, retratando as mulheres mandando
seus maridos para a guerra. De desenho simplificado, essas

xilogravuras ja traziam esbogos de baldes de fala e requadros. ﬁgura 4) De sua abreviatura Surgiu,
Fonte: SABIN, 1996.

conhecidas como “the comicals” (ver

entdo, o nome “the comics”, usado
posteriormente na lingua inglesa para denominar os quadrinhos modernos, por seu
forte viés comico e igualmente de massa, alastrando-se a todos os géneros desse meio.

Com a emergéncia de novas técnicas, como aimpressio em metal, cuja chapa em cobre era
bem mais duradoura e permitia também um maior refinamento e precisio do desenho,
a industria da satira se firmou, sobretudo pela verossimilhanca sem precedentes em
suas representacdes, estimulando o incremento de oficinas de impressio. Nesse meio,
destacaram-sealgunsartistas, como William Hogarth, James Gillray, no que reporta Sabin
(1996, p.12, tradugdo nossa)?’”: “suas habilidades para o exagero e irénica justaposi¢io de
palavras e figuras definiram um padrio estético que dura até os dias de hoje”.

O século XIX despontou com importantes avan¢os. Em 1796, Aloys Senefelder inventou
a litografia, impressio planografica em que o desenho é executado sobre um bloco de
pedra com um lapis oleoso, conferindo maior liberdade aos artistas, assim como uma
poderosa impressdo em cores, resultando em pegas mais realistas e também mais
econdémicas (ver figura 5). Essa maior liberdade se traduziu em efeitos de perspectiva
mais complexos, planos superpostos, letras mais soltas e elaboradas, além de uma maior
integragdo entre texto e figura (MEGGS, 2009).

Mas a grande revolugdo ocorreu mesmo com a inven¢io da fotografia e os processos de
reproducio fotomecanica, que permitiram, de uma forma muito mais rapida e barata,
produzirlaminas de impressio, colocando em xeque o papel dos artesdos que transferiam
manualmente as ilustracdes. Essa fiel reproducio com custo e tempo reduzidos,
juntamente com as melhorias nas técnicas de encadernagio, popularizaram os folhetins,

27. “Their skill for exaggeration and ironic juxtaposition of words and pictures set an aesthetic template that endured
to this day” (SABIN, 1996, p.12).
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Figura 4: John Bull’s Progress, gravura de James Gillray, datada de 1793, que aborda com humor as agruras vivenciadas pelo
soldado comum. Por seu viés comico, tais veicula¢bes ficaram conhecidas como “the comicals”. Fonte: SABIN, 1996.

Figura 5: A cromolitografia, técnica de impressao planografica sobre um
bloco de pedra, conferiu maior liberdade aos artistas e o avan¢o no uso
das cores, resultando em pecas mais realistas e econdmicas, como atesta o
cartaz de divulgacio de carrosséis portateis.Fonte: MEGGS, 2009.
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Figura 6: Trecho do livro Les amours de Monsieur Vieux Bois, de Rodolphe Tépffer, pioneiro na Europa na combinac¢io
interdependente entre texto e imagem, empregando também caricaturas e requadros em suas publica¢des. Muitos autores o
consideram como o “pai dos quadrinhos”. Fonte: http://johon93.wordpress.com. Acesso em: 27 de agosto de 2011.

revistas e livros ilustrados, sucessos absolutos de venda, demandando o aumento do
nimero de exemplares, garantido pelas novas técnicas e maquinas rotativas.

Foinesse panorama que se destacou, por exemplo, o artista suico Rodolphe Tépffer, tido
por alguns autores como o “pai dos quadrinhos”. Segundo McCloud (1995), Tépffer foi
pioneiro na Europa na combinac¢io interdependente entre texto e imagem, empregando
também caricaturas e requadros em suas publica¢ées, o que lhe garantiu tal “titulacao”.
Seu livro Les amours de Monsieur Vieux Bois, da década de 1820 e lancado em 1842 nos
Estados Unidos com o titulo The adventures of Mr. Obadiah Oldbuck, é considerado por
alguns estudiosos como o primeiro livro em quadrinhos (ver figura 6). Segundo Moya
(2003, p.110), tal publicacio foi saudada por Goethe “como uma forma original que
nio era literatura, nem desenho, afirmando que era impossivel sé ler o texto, pois ndo
fazia sentido, tampouco sé olhar as figuras. Era preciso ler e ver ao mesmo tempo”. A
linguagem dos quadrinhos comegava a se singularizar em suas especificidades.

A Revolugdo Industrial e o impulso capitalista possibilitaram um amplo desenvolvimento
tecnoldgico e de maquindrio, alavancando novas e revolucionarias técnicas de impressio
e reprodutibilidade. E com a vida moderna - efémera, fragmentada, veloz -, urgia o
desenvolvimento de meios de comunica¢io de massa que penetrassem no cotidiano
e atendessem a crescente demanda por informacio e entretenimento da explosiva e

aglomerada populagdo urbana, que agora ja tinha amplo acesso a uma educag¢io regular



e se alfabetizava. Surgiram, assim, nos séculos XIX e XX, o radio, o cinema e a imprensa
com publica¢des parecidas com os didrios atuais, tendo nas grandes cidades o ambiente
propicio para sua propaga¢io®.

O homem urbano era diferentes homens. [...] O mundo desse homem é
massificante, no entanto, cada vez mais ele é conscio da sua individualidade.
[...] A cultura serve contraditoriamente a dois senhores: & consciéncia e
a alienacdo; ao conhecimento e A fetichizac¢do da realidade; ela é criativa e
também paralisadora. E nessa dialética que se debate e cresce a cultura de
massas (COHEN; KLAWA, 1972, p.104-5).

Em seu texto A obra de arte na era da sua reprodutibilidade técnica, Walter Benjamin
(1992) problematiza como essa revolucio industrial e reprodutivel da producio colocou
em xeque conceitos artisticos, como o de aura, tradi¢io e autenticidade, implicando em
novo significado politico e social para a arte, que demanda de seu publico outros critérios,
atitudes e percepcées. E justamente nesse bojo que os quadrinhos modernos surgirio
e se firmardo, problematizando a questdo da linguagem, ampliando as perspectivas de
invencido e consumo, situando a cultura popular na cultura industrial e influenciando
outros meios e formas de arte (CIRNE, 1974).

O jornalismo, que se mostrou um negdcio extremamente lucrativo com suas rotativas
que imprimiam milhares de exemplares por hora a um preco extremamente acessivel,
ideal para a venda em massa, atento ao sucesso comercial das revistas e livros ilustrados
e nio querendo ficar para tras nessa corrida por mais publico, enxergou, primeiramente
no cartum, a possibilidade de um diferencial e consequente incremento em suas vendas.
Assim, o que comegou de forma modesta, na parte inferior da diagramacio do jornal,
com espa¢o limitado e impressdo preto e branco, logo resultou em suplementos de
quadrinhos coloridos, de quatro a oito péginas, veiculados sobretudo aos domingos,
ficando conhecidos como The Sunday Funnies (SABIN, 1996). E nio tardou para que,
a partir de 1907, ocorresse uma modificacdo nesse esquema, “com o aparecimento da
primeira tira didria — o daily strip. Com isso, os quadrinhos deixaram de ser um bloco
isolado do contetido do jornal para ingressar nas paginas internas e aparecer nos outros
dias da semana, tornando-se uma presenca cotidiana na vida dos leitores”® (BIBE-
LUYTEN, 1985, p.21).

28. Segundo Cirne (1974), uma pesquisa estatistica realizada por F. E. Barcus nos jornais de Boston, de 1909 a 1959,
revelou que 73,8% dos quadrinhos apresentavam ambiéncia urbana. Esse é um dado expressivo e indicador de que
os quadrinhos tém nas grandes cidades o grande palco para sua afirmacio e crescimento, refletindo-as em suas

narrativas.

29.Enquanto os suplementos dominicais ocupavam uma pagina por inteiro, as tiras comicas desafiavam os quadrinistas
a contar sua histéria em trés ou, no maximo, cinco quadrinhos. Mutt & Jeff, de Bud Fisher, é considerada a primeira
tira didria. O sucesso dessas tiras comicas levou ao surgimento das tiras seriadas, em que cada tira didria funcionava
como o capitulo de uma histéria maior, durando tais séries aproximadamente seis semanas (BIBE-LUYTEN, 1985).
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De fato, os quadrinhos surgiram como uma consequéncia das rela¢des
tecnolégicas e sociais que alimentavam o complexo editorial capitalista,
amparados numa rivalidade entre grupos jornalisticos [...], dentro de um
esquema preestabelecido para aumentar a vendagem de jornais, aproveitando
os novos meios de reproduc¢io e criando uma légica prépria de consumo
(CIRNE, 1974, p.12).

Nesse sentido, é possivel uma aproximacio entre os quadrinhos e o folhetim, por exemplo.
Surgido ainda na primeira metade do século XIX, o folhetim era uma narrativa que se
apresentava em fragmentos e serializada, sendo veiculado diariamente nos jornais.
Abordado como entretenimento, logo o género se tornou extremamente popular e um
grande sucesso, ajudando a firmar a imprensa e aumentar as vendas. Os quadrinhos,
portanto, seguiram a mesma trilha. Com isso, é pertinente se pensar que essa veiculagdo
didria na descartabilidade do papel jornal, com o interesse de atrair e atingir uma grande
massa, tenha sido uma possivel contribuicio na construgio do estigma de subliteratura
e subarte que perseguiu, e eventualmente ainda persegue, as HQs.

O jornal se efetivou, entdo, como o grande meio de divulgacdo e popularizagio dos
quadrinhos, com destaque, no mercado americano, para seus dois “bardes da imprensa”:
Joseph Pulitzer e William Randolph Hearst*. O primeiro grande sucesso foi de Hearst,
com o personagem The Yellow Kid, criado por Richard Outcault e veiculado, a partir de
1896, pelo The New York Journal, onde “assumiu a periodicidade semanal [...], fazendo
uso da cor, dos baléezinhos, da agdo fragmentada e de todos os requisitos para ser
considerado o iniciador dos quadrinhos” (MOYA, 2003, p.111).

Na realidade, a primeira apari¢io do menino amarelo ocorreu no cartum Hogan'’s Alley,
em 1894, como um personagem secundario e veiculado em revistas como a Truth, sendo,
a partir de 1895, republicado no jornal de Pulitzer, New York World. Porém, alguns
artistas que trabalhavam para Pulitzer, atraidos por melhores salarios, migraram para o
empreendimento de Hearst, dentre os quais Outcault e seu personagem, dando origem,
segundo Moya (1972), a um dos primeiros processos autorais da imprensa®'.

Sua trama narrava as tensdes raciais e de classe na Nova York da virada do século XIX
para XX, por meio de uma turma de garotos do subturbio, protagonizados por um menino
carequinha e dentugo, que aprontava contrariando o establishment (ver figura 7). Apesar
de, por vezes, a fala do personagem vir inscrita no camisoldo amarelo que o caracterizava,
a tira foi a grande responsavel pela retomada dos baldes, ja presentes em alguns cartuns
politicos do século XVIII, firmando esse elemento como caracteristico da linguagem dos
quadrinhos. Segundo Moya (1972, p.36, grifo do autor),

30. O filme Cidaddo Kane, de Orson Wells, é supostamente baseado na vida de William Randolph Hearst, que fez forte
oposicéo ao filme por julgar que a pelicula denegria sua imagem.

31. Com a saida de Outcault, Pulitzer, que manteve os direitos sobre Hogan’s Alley, contratou Georg Luks para
continuar desenhando a série original, o que fez o menino amarelo aparecer simultaneamente em duas publica¢des.
Porém, o trunfo de Hearst foi transformar The Yellow Kid em personagem principal, desbancando a popularidade do
cartum original.
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quando o World instalou uma imprensa em cores, em 1893, um dos técnicos
do jornal, Benjamin Ben-day, se encaminhou 4 prancheta do ilustrador e
pediu para testar a cor amarela naquele camisoldo. Nesse momento histérico,
nasciam duas coisas importantes: os comics como os concebemos hoje, com
personagens peridédicos e seriados; e o termo “jornalismo amarelo” para
designar a imprensa sensacionalista, em busca do sucesso fécil com o grande
publico. Na verdade, tratava-se, nada mais nada menos, do que uma reagio de
conservadores que temiam a divulgacio dos fatos de maneira massiva, através
de uma imprensa cada vez mais popular, cada vez mais ao alcance de todos.

Figura 7: The Yellow Kid, personagem de Richard Outcault que se tornou um grande sucesso ao ser veiculado a partir de
1896 pelo jornal de William Hearst, The New York Journal, é um momento-chave na afirmacio dos quadrinhos modernos
norte-americanos. Fonte: San Francisco Academy of Comic Art Collection, The Ohio State University Cartoon Research Library,
disponivel em: http://cartoons.osu.edu/yellowkid/index.htm. Acesso em: 27 de agosto de 2011.

The Yellow Kid, estampado a cores e ocupando uma pagina inteira, foi um estrondoso
sucesso, estendendo seu éxito a diversos outros produtos que passaram a veicular sua
imagem, tais como cigarros, bonecos, postais, buttons etc.; e foi também um exemplo
inicial da convergéncia midiatica colocada por Jenkins (2009) e que, nos quadrinhos, vai
assumir grandes propor¢des nas ultimas décadas do século XX, sobretudo com os super-
herois. Tal convergéncia, que nesse caso transitava eminentemente na esfera comercial,
era uma forma de impulsionar as vendas e lucros de produtos os mais diversos valendo-
se da imagem e sucesso do personagem.

Por convergéncia, refiro-me ao fluxo de contetidos através de multiplos
suportes mididticos, a coopera¢io entre multiplos mercados midiaticos e ao
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comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicagédo, que vio
a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam. [...] No mundo da convergéncia das midias, toda histéria importante
é contada, toda marca é vendida e todo consumidor é cortejado por multiplos
suportes de midia (JENKINS, 2009, p.30).

Estava aberta, portanto, a guerra entre jornais. A grande arma dessa batalha era os
suplementos e as tiras, que transitavam entre uma satira mais elaborada até o humor
mais ingénuo. “A supervalorizacdo das HQs, devido a exigéncia dos leitores, mostrou aos
empresdrios que os quadrinhos tinham o seu lugar assegurado, e eles ‘compreenderam’
rapidamente o fenémeno saindo a procura de autores cada vez melhores, criando uma
efervescéncia no setor” (BIBE-LUYTEN, 1985, p.18), come¢ando, assim, a despontar
novos artistas nesse meio, tais como Winsor McCay, Lyonel Feininger e George Herriman,
que expandiram a linguagem dos quadrinhos em todas as diregdes.

Lancadoem 1905, Little NemoinSlumberland,
criagdo de Winsor McCay, foi uma reagio
“classe média” ao sucesso de The Yellow Kid.
Com um estilo art nouveau mais refinado, o
uso da cor e da perspectiva — marcada por
um olhar cinematografico®? -, os quadrinhos
eram finamente trabalhados, narrando
os sonhos surreais e aventureiros de um
menino de classe abastada. Recheadas de
personagens exdticos, as aventuras de Nemo
sempre acabavam com o pequeno acordando
do sonho de forma inusitada e os requadros
eram trabalhados pelo artista para ressaltar
a dramaticidade da histéria (ver figura 8). Ja
Lyonel Feininger, pintor cubista, aventurou-
se nos quadrinhos criando personagens
como The Kin-der-kids, em 1906. Também
brincando com a linguagem, sobretudo
com os requadros, sua tira infantil acabou
atraindo a atenc¢do nio somente de criangas,
mas também de adultos. E foi com os

Figura 8: Suplemento dominical do The New York Herald,
veiculando o personagem Little Nemo in Slumberland, de Winsor personagens de George Herriman, em Krazy

McCay. Publicado em 5 de maio de 1907. Fonte: SABIN, 1996. L
Kat, de 1913, que os animais ganharam de
vez a cena, através do tridngulo amoroso
entre um gato, um rato e um cachorro, que, de forma subliminar, abordavam questées
mais amplas como democracia e anarquia. Os tracos e cendrios de Herriman eram de uma

singeleza e expressividade surpreendentes, expondo a esséncia da linguagem (ver figura

32. Segundo Moya (1972), McCay chegou a antever o uso de lentes de grandes aberturas, técnicas avancadas
alcancadas pela fotografia e cinema.
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9). Herriman se valia do minimo possivel
— minimo cendrio, minima caracterizacdo
dos personagens, minimo didlogo, minima
segmentacdo em requadros, minimos
tracos, linhas e hachuras — para construir
suas narrativas graficas, desnudando o
poder comunicativo dessa linguagem. E
como se, livre de qualquer “excesso”, tudo
gritasse nos quadrinhos de Herriman. Eis,
portanto, o germe dos géneros funny animal
e kid comics, que estouraram, sobretudo, a
partir da década de 1940%.

Essa multiplicacdo das tiras por todo o pais
propiciou, nos primeiros anos do século XX, a
formacio de trustes econémicos americanos
para a distribui¢io de quadrinhos no mundo
todo, os syndicates, tais como King Features,
United Features, Chicago Tribune, dentre

outros*. Uma mesma tira era distribuida Figura 9: George Herriman, com Krazy Kat, ja brincava com
a linguagem dos quadrinhos, trabalhando em sua esséncia.
Histéria publicada no jornal New York American, em 3 de
distribuidora e, além disso, tais empresas novembro de 1918.

Fonte: CARLIN; KARASIK; WALKER, 2006.

para varios jornais por determinada agéncia

detinham os direitos autorais sobre os
personagens®, relegando o papel da autoria
a segundo plano e mantendo os artistas sob

precarias condi¢des de trabalho, com prazos extenuantes e remuneragdes irrisorias.

Os syndicates funcionam com desenhistas contratados para produzir séries
de histérias, previamente aprovadas, que devem ser enviadas com grande
antecedéncia para corre¢des e padronizacdes. Reproduzida em papel de boa
qualidade, sdo enviadas para jornais e editoras que tém contrato assinado
com o syndicate, geralmente, por doze meses. Cuidam também dos direitos

33. Em 1940, a Dell Comics fez um acordo de licenca com a Disney, lancando personagens como Mickey Mouse e Pato
Donald, consagrando de vez o género funny animal. O acordo com a Disney abriu caminho para tantas outras parcerias
com a Warner, Hanna-Barbera e MGM, lancando outros personagens populares como Pernalonga (1942) e Patolino
(1953). J4 o género Kid Comics deslanchou com personagens como Little Lulu (1945), Peanuts (1950), Casper, the
friendly ghost (1952) e Dennis, the menace (1953).

34. O primeiro syndicate foi criado por Hearst em 1912, o International News Service, tornando-se mais tarde King
Features Syndicate, e um dos primeiros personagens internacionalizados foi Bringing up Father, o Panficio, de George
MacManus, segundo Bibe-Luyten (1985).

35. Segundo Moya (1972), a posse dos direitos autorais pelos sindicatos surgiu a partir de uma briga entre William
Hearst e Rudolph Dirks, criador de Katzenjammer Kids ou Os Sobrinhos do Capitdo. Apés um desentendimento, Dirks
migrou do jornal de Hearst para a United Press, lancando uma versio similar dos personagens, chamada The Capitain
and the Kids. Hearst entrou na justica, que, entretanto, permitiu a permanéncia das duas versées. Tal feito provocou,
entdo, o aparecimento da legislacio americana sobre os direitos autorais, vinculado-os aos sindicatos.
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autorais e do “merchandising”, isto é, a comercializagio dos personagens
em camisetas, brinquedos e todas essas coisas. O sistema de distribuicio
possibilita a grandes e pequenos jornais e revistas do mundo inteiro a
publica¢ido dos autores e personagens mais famosos por um preco absurdo
de barato. O lucro do syndicate estd na grande quantidade de tiras que sio
vendidas de uma s6 vez sem que se tenha que redesenha-las (BIBE-LUYTEN,
1985, p.23).

As comédias domésticas ou de costumes também foram cavando seu espago nas
primeiras décadas do século XX, com personagens como Mutt and Jeff (1907), de Bud
Fisher; Bringing up Father (1913), de George McManus; The Gumps (1917), de Sidney
Smith; Gasoline Alley (1918), de Frank King; e Thimble Theater (1919), de Elzie Crisler
Segar - série da qual saiu Popeye, the sailorman (1929) —; e tratavam de assuntos mais
cotidianos como relacionamentos, conflitos matrimoniais ou o modo devida da sociedade
moderna, atingindo um publico de idades diversas. O sucesso das comédias domésticas,
juntamente com as de viés mais infantil, levou alguns jornais e editoras independentes
a publicarem, com periodicidade irregular, algumas coletineas das tiras mais populares,
inicialmente sob a forma de livros com capa dura, antecedendo o que viriam a ser os
comic books, ou os gibis no Brasil.

A fama adquirida por tais tiras e o surgimento de tantas outras, como Blondie (1930),
de Chic Young; Joe Palooka (1930), de Hal Fisher e Li’'l Abner (1934), de Al Capp, fizeram
com que o mercado de antologias explodisse, sobressaindo-se, na década de 1920, a
editora Cupples and Leon, famosa por seus livros no formato 10x10 polegadas. Na década
de 1930, a Whitman Publishing ganhou destaque com publica¢ées quadradas e de menor
dimensio, comercializadas como “the big little book series”. Mas, segundo Sabin (1996),
tudo parecia mesmo ser uma questdo de formato e foi com a coletdnea Famous Funnies,
publicada em 1934 por Max C. Gaines, com um quarto do tamanho dos suplementos
dominicais, alta porcentagem de reprodugio de cor e preco de capa de dez cents, que
tal comercializacdo se mostrou lucrativa, abrindo as portas para o posterior sucesso
comercial dos comic books, sobretudo a partir da década de 1940.

Contudo, ainda eram coletaneas que republicavam tiras ja veiculadas nos jornais. As
antologias com material inédito sé tiveram sua primeira iniciativa com The Funnies,
lancada pela Dell em 1929 e que, por apresentar um formato baseado no tabléide
britinico, ndo vingou diante de um publico relutante em pagar por algo que deveria ser
veiculado gratuitamente nos jornais. Foi somente com a New Comics, lan¢ada em 1935
pela National Allied Publishing e seguindo o formato da ja bem-sucedida Famous Funnies,
que o vazio das antologias inéditas foi preenchido, abrindo espago para varios outros
comic books originais® (SABIN, 1996).

36. Vale ressaltar que ha algumas controvérsias sobre datas e informagdes no que se refere 3 origem dos comic books.
Moya (1972), por exemplo, sé credita ao ano de 1934 o surgimento dos primeiros gibis americanos. Ja Franco
(2008), apoiado no livro de Roman Gubern, destaca o lancamento de The Funnies, em 1929, como o primeiro, porém
ressaltando que tal antologia constava de tiras reeditadas. Contudo, no presente trabalho, decidiu-se por apresentar o
panorama histérico tracado por Sabin (1996), por parecer ser o mais minucioso e interessado em, mais do que firmar
uma data, destacar quando se efetivou a comercializacdo bem-sucedida dos comic books.



Quando os comic books se firmaram nos anos 1930, esse acalorado e novo meio
consumiu seu contetdo tio rapidamente que era impossivel para artistas
individuais atenderem a demanda. Alguns dos mais inventivos criadores
formaram ateliés, nos quais um time de artistas e escritores trabalhava
junto para criar um fluxo constante de novas histérias, novos personagens
e novas aventuras, com o intuito de manter os leitores esperando por mais.
Esses estudios, chamados de shops, eram dirigidos por um artista de talento
e atraiam a ida e vinda de criadores, muitos dos quais, posteriormente,
dominaram o meio. O estadio fundado por Will Eisner e seu amigo Samuel
“‘Jerry” Iger foi considerado um dos melhores ateliés de sua época (COUCH;
WEINER, 2004, p.20, tradu¢io nossa)*’.

Porém, tal éxito das histérias em quadrinhos nido passou incélume a certos setores
conservadores da sociedade americana:

apesar do crescente interesse em tiras de jornal e suas reimpressdes em
livros, havia uma repercussdo de certos setores da sociedade americana. Isso
tinha muito em comum com o ataque britinico aos quadrinhos: a mistura
de palavras e figuras era igualmente considerada inutil e prejudicial a uma
leitura “adequada”. Contudo, o que era diferente na experiéncia americana
era o preconceito de classe herdado com uma conotagio religiosa e racial.
Fundamentalmente, alguns cristdos extremados se ressentiam do fato dos
quadrinhos serem publicados aos domingos: o fato de alcancarem uma
populacdo de imigrantes das cidades, que nio eram necessariamente cristos,
adicionou uma dimensio extra as suas obje¢des (SABIN, 1996, p.25, traducio
nossa)®.

A quebra da bolsa de valores de Nova York, em 1929, e a Grande Depressdo que o pais
enfrentou nos anos seguintes — uma forte crise econémica e social, que gerou faléncias,
desemprego e miséria, rompendo com o entusiasmo da era do jazz e a seguranca do
milagre econémico vivenciado na década de 1920 — levaram os leitores a abandonarem
as risadas e a procurarem mitos e herdis positivos, que tomassem o controle do mundo e
servissem de modelo para inspirar a conduta humana. Abriram-se, assim, as portas para

o género aventura e a era de ouro dos quadrinhos.

37. “When comic books roared out of the starting gate in the 1930s, this hot new medium burned up content so
fast that it was impossible for individual artists to keep up with the demand. Some of the most resourceful creators
founded studios, where teams of artists and writers worked together to create a steady flow of new stories, new
characters, and new adventures to keep the readers coming back for more. These studios, usually called shops, were
run by an artist of talent and attracted the up-and-coming creators, many of whom would later come to dominate the
field. Considered to be one of the best shops at the time was the one founded by Will Eisner and his friend Samuel
Jerry’ Iger” (COUCH; WEINER, 2004, p.20).

38. “In spite of the growing interest in both newspaper strips and reprint-books, there was a backlash from certain
sectors of American society. This shared much in common with the British attack on comics: the mix of words and
pictures was similarly said to be intrinsically lowbrow, trashy and detrimental to ‘proper’ reading. However, what was
different about the American experience was the inherent class prejudice took on religious and racial overtones. Most
importantly, some extreme Christians resented the fact that the comics were published on a Sunday: the fact that the
comics were reaching immigrant populations in the cities, who were not necessarily Christian themselves, added an
extra dimension to their objections” (SABIN, 1996, p.25).

55
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Inspiradas nospulps americanos®, eclodiram nos quadrinhos histérias policiais, de super-
heréis, ficgdo cientifica, faroeste, suspense e horror, movimentando sua linguagem com
um estilo mais realista e atento aos detalhes, que fazia uso de técnicas cinematograficas,
tais como close-ups e panoramas, além de cores mais vivas e vibrantes. Inclusive, alguns
personagens dos préprios pulps ganharam releituras nas HQs, como por exemplo Tarzan
(1929), em uma parceria de Edgar Rice Burrough’s e Hal Foster, e Buck Rogers (1929),
uma coautoria de Philip Nowlan e Dick Calkins.

Se o género policial, com Dick Tracy (1931), de Chester Gould, Secret Agent X-9 (1934),
de Alex Raymond e The Spirit (1940), de Will Eisner*’; e o de aventura, com Flash Gordon
(1934), de Dan Moore e Alex Raymond, The Phantom (1936), de Lee Falk e Ray Moore,
e Prince Valiant (1937), de Hal Foster, foram significantes e angariaram inimeros fas,
contudo quem virou de pernas para o ar a industria dos quadrinhos foram os super-
hero6is: “é como se os herdis envolvidos nas histérias compensassem as perturbagdes e
insegurancas da triste realidade e todos resolvessem fugir para lugares desconhecidos. E

foi entdo que se deu a consolida¢do dos quadrinhos: o volume de criagio e aboa qualidade
de material” (BIBE-LUYTEN, 1985, p.26).

Em 1938, a Action Comics n.1, publicada pela National Periodicals, futura DC Comics,
apresentou Superman, uma criacdo dos adolescentes Jerry Siegel e Joe Shuster, fas
dos pulps de ficgdo cientifica (ver figuras 10 e 11). Apesar de dirigido para criancas e
adolescentes, com a histéria de um alienigena todo-poderoso com caracteristicas
humanas, o enredo constantemente trazia um tom social e politico, conforme expde
Sabin (1996, p.61, tradugdo nossa)*:

em suas primeiras aparicdes, ele era uma espécie de super trabalhador social;
nas palavras dos quadrinhos, “um campedo dos oprimidos”, refletindo o
liberalismo idealista do New Deal de Franklin Roosevelt. Bébados, agressores
de esposas e apostadores recebiam sua atencio e, em uma famosa historia,
o proprietdrio de uma mina que obrigava os mineiros a trabalharem em
perigosas condi¢des foi compelido pelo Superman a experienciar ele préprio
aquelas condi¢bes. Em seguida, quando a Guerra Fria chegou a América, o
personagem evoluiu para uma fantasia de guardido da ordem mundial: um
todo-poderoso, e as vezes, um conservador de aparéncia corpulenta, lutando
por “Verdade, Justica e pelo Modo Americano”.

39. Os pulps eram revistas feitas em papel de baixa qualidade e com precos extremamente acessiveis, que traziam
histérias de aventura, fic¢do cientifica, policial, de suspense e horror.

40. A ultima parte deste capitulo trata mais especificamente sobre Will Eisner e The Spirit.

41. “In his earling outings, he had been a kind of super-social worker, in the comics words, a ‘Champion of the
Oppressed’, reflecting the liberal idealism of Franklin Roosevelt’s New Deal. Drunks, wife-batterers and gamblers
received his attention, while in one famous tale a mine-owner who obliges miners to labour in dangerous conditions
is compelled by Superman to experience those conditions himself. Then, when the Cold War came to America, the
character evolved into a fantasy guardian of the world order: an all-powerful, and at times slightly portly-looking
conservative, fighting for ‘“Truth, Justice and the American Way”” (SABIN, 1996, p.61).
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Figura 10: Capa da Action Comics n.1 (1938), da National Figura 11: Pagina interna da revista Superman, publicada
Periodicals, que apresentou ao mundo Superman, o primeiro pela DC Comics em 1941, com arte de Joe Shuster. Fonte:
super-her6i dos quadrinhos, uma criacio de Jerry Siegel e SABIN, 1996.

Joe Shuster. Fonte: SABIN, 1996.

Em contrapartida ao herdi sobrenatural, todo-poderoso e diurno, a prépria National
Periodicals lan¢ou na Detective Comics n.27, em 1939, o her6i humano e noir, Batman,
que tinha como grande arma sua inteligéncia e seu cinto de utilidades (ver figura 12).
Lutando contra inimigos esdrixulos como Coringa, Pinguim e Duas Faces, suas histdrias
tinham um tom austero e sombrio, refletindo a personalidade atormentada do garoto
que viu seus pais serem assassinados e desde entdo jurou vingan¢a ao mundo do crime.

O estrondoso sucesso dos super-herdis transformou a National Periodicals na principal
editora de quadrinhos. Porém, na sua esteira, estava a Marvel, que ji comecava a
mostrar a que veio com lancamentos como Captain Marvel (1941) e Captain America
(1941), dividindo, em pouco tempo, a soberania do mercado com o que se tornaria a DC
Comics. A eclosdo da Segunda Guerra Mundial, em 1939, estimulou o género dos super-
heréis, juntando, ao clima de tensido que envolve uma guerra, os heréis que lutavam pela
paz e democracia como fosse preciso, inclusive aniquilando seus inimigos em prol da
preservac¢io da ordem. Aqui, claramente, os quadrinhos e seu poder de comunicagio em
massa foram instrumentalizados, ilustrando o que, na década de 1940, virou alvo dos
estudos de pesquisadores da Escola de Columbia, como Lasswell e Lazarsfeld: “quando
os EUA entraram na guerra com soldados e armas, os quadrinhos ja estavam lutando e
falando pelos baldezinhos, divulgando suas mensagens de propaganda ideoldgica. [...]
Assim é que as HQ foram usadas, através dos herdis, para transmitir o pensamento de
quem comandava a guerra” (BIBE-LUYTEN, 1985, p.33-6). Agora, o arqui-inimigo dos
super-heréis era Hitler, em pessoa*? (ver figura 13)!

42. O Capitio América, cujo lema era “America for americans”, foi o primeiro super-heréi a declarar-se publicamente
inimigo dos nazistas, segundo Bibe-Luyten (1985).
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Figura 12: Capa da Detective Comics n.27 (1939), da Figura 13: Capa da revista Captain America n.1, veiculada

National Periodicals, gibi que veiculou pela primeira vez o em 1941 e com arte de Jack Kirby, que mostrava o super-

super-her6i Batman. Fonte: SABIN, 1996. heréi americano combatendo Hitler em pessoa. Fonte:
SABIN, 1996.

Impulsionados pelo contexto sécio-politico-econémico, ndo demorou para que os super-
heréis se firmassem como verdadeiras celebridades midiaticas. “Figuras heréicas sempre
existiram na lenda e na literatura, desde a Odisséia de Homero até Lancelot, de Walter
Scott” (MOYA, 2003, p.149). Contudo, a grande diferenca dos heréis dos quadrinhos
foi o seu poderoso alcance midiatico, colocando-os na ordem do dia. Segundo Moya
(2003, p.168-9), quadrinhos, cinema e animac¢io sempre caminharam juntos. Quando
os quadrinhos eram bem sucedidos, seus personagens migravam para a TV ou cinema,
sendo animados ou mesmo interpretados por atores reais. Assim foi com The Yellow
Kid, Little Nemo, Os Sobrinhos do Capitdo, Paftncio e Marocas, Tarzan e tantos outros.
E o caminho inverso também era possivel, com a animag¢io O Gato Félix, por exemplo,
virando um enorme sucesso nas HQs.

Porém, nada se iguala as propor¢ées tomadas em tal convergéncia quando o assunto
eram os super-herdis. “Seu predominio é explicivel. Sdo personagens dramaticos e
poderosos, com roupas vistosas. Apelam para a fantasia dos jovens com total liberdade.
Finalmente, provém os adolescentes com um modelo herdico, substituindo seus idolos
infantis” (MOYA, 2003, p.148). Afinal, quem n&o queria ser, ou pelo menos conhecer,
um desses hero6is que salvam a Terra, libertam mocinhas das garras de vilées, impedem

catastrofes mundiais, combatem o crime e fazem justica com as préprias maos?

Nio demorou para que tais personagens de grande sucesso invadissem outros meios,
como o radio, mas principalmente a TV e depois o cinema, ampliando enormemente
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seu alcance midiatico (ver figura 14). Agora nio apenas se lia o gibi, mas também se via

o seriado, o filme, além de todos os outros produtos que estampavam suas imagens,

como camisetas, fantasias, bonecos etc.. Instaurava-se uma verdadeira febre em torno

dos heréis, culminando nos comic fandom dos anos 1970.

[...] O plagio do Superman, Capitio Marvel, antes do seu original, virou
seriado passando em capitulos (em geral 12 ou 13), nas matinées de domingo
nos cinemas do mundo todo. J4 em 1941 era lancada uma fita em série com
o gritador da palavra magica Shazam!, enquanto Clark Kent entrou na sua
primeira cabine telefénica, para trocar de roupa, somente em 1948. Depois,
esta criagdo de Shuster & Siegel foi para o radio e para a TV, na qual teve duas
fases. A primeira, reprisando os filmes com Kirk Allen da década de [19]40,
depois especialmente realizado para TV com George Reeves, de [19]53 a
[19]57. Em desenhos animados, foi produzido por Max e Dave Fleischer,
coloridos. [...] Os personagens com superpoderes ocuparam um lugar a parte
na versio cinema dos quadrinhos. Em 1943, o seriado de Lambert Hillyer
lancou Batman nas telas e, em 1949, tivemos as Novas Aventuras de Batman
e Robin, dirigido pelo especialista Spencer G. Benett. Capitdo Midnight foi
direto para a TV. Nos anos sessenta, no revival dos her6is superiores, a Marvel
teve diversas criagées suas vertidas para o cinema e TV, como Thor, Hulk, Iron
Man, Submariner, além do Homem Aranha. [...] Os super-heréis agora sdo
super também nas bilheterias e colecionam preciosos pontos de audiéncia na

TV do mundo todo* (MOYA, 2003, p.169).

ComofimdaSegundaGuerra,averveeminentemente
patridtica dos super-heréis diminuiu seu apelo,
abrindoespa¢oparaosdemaissubgénerosdeaventura
e um publico de faixa etdria diversificada, por seu
viés mais violento, como nos quadrinhos de crime,
guerra e, sobretudo, horror, além dos ja consagrados
géneros de ficgdo cientifica, funny animals e kid comics.
Apesar de muitos titulos possuirem uma narrativa
bem elaborada, cativando a audiéncia de um grande
publico - inclusive, como ja dito, mais adulto -, o que
ficou pulsante para a sociedade americana de entdo
foi esse crescente viés violento e sanguindrio das
histérias, tornando os quadrinhos o bode expiatério
das forcas conservadoras que dominavam os Estados
Unidos na década de 1950, momento histérico em
que pairavam no ar as tensées da Guerra Fria*.

Figura 14: Os personagens dos quadrinhos
invadiram outros meios, principalmente a TV e o
cinema. Fonte: MOYA, 2003.

43. Com o desenvolvimento tecnoldgico da industria cinematografica, os filmes de super-herdis se tornaram, cada vez

mais, grandes produgdes cinematograficas, recheadas de efeitos especiais, quebrando recordes nas bilheterias.

44. A Guerra Fria foi um periodo histérico de conflitos econémico, militar, politico e, sobretudo, ideolégico, travados

entre os EUA e a Unifo Soviética, do fim da Segunda Guerra Mundial até a extin¢do do bloco comunista. O nome

“Fria” advém do fato de um enfrentamento direto, bélico, nio ter acontecido, sob pena da devastacdo mundial diante

de uma guerra nuclear.
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Sob o rétulo de uma empreitada anticomunista, o periodo conhecido como macartismo*
na histéria americana, que vai do fim da década de 1940 a meados da década de 1950,
foi palco de persegui¢des politicas e amplo desrespeito aos direitos civis de diversos
artistas, cientistas, educadores, ativistas, dentre outros, imprimindo uma forte censura
aos meios em geral que rompessem com os padrdes ou criticassem o establishment. E
os quadrinhos, sobretudo os que veiculavam ideias inovadoras e criticas, explorando a
natureza comunicativa do meio, nio permaneceram ilesos a esse processo, conhecendo
um dos piores momentos de sua histdria.

Explorar a natureza comunicativa do meio significava nio apenas repensar a linguagem
em si — requadro, corte grafico, baldo de fala etc. —, mas também nio limitar o poder
comunicativo dos quadrinhos como instrumento de manipulag¢do a servi¢co dos interesses
dos detentores dos meios de producio e autoridades, reduzindo o meio comunicativo a
sua natureza técnica, assunto que serd abordado de forma detalhada no item 2.2 deste
capitulo. Isso implicava trazer para discussdo temas que colocavam em xeque o status
quo vigente e, vale lembrar, nesse periodo vivia-se o dpice da Guerra Fria, com o mundo
dividido em capitalistas x socialistas.

Al Capp, por exemplo, foi um quadrinista extremamente
perseguido. Tendo criado a familia de caipiras Li’l
Abner, no Brasil conhecida como a familia Buscapé, que
desconstruia com sua ingenuidade os padrées, hébitos
e costumes da sociedade americana, Capp criticava de
forma sagaz o chamado “american way of life”. Além
disso, com os Shmoos, seres que possuiam a capacidade
de se transformar em qualquer coisa, de comida a objetos
de consumo, atendendo a necessidade de todos sem o
interesse do lucro, o quadrinista trazia para discussio
as desigualdades préprias do sistema capitalista, assim

Figura 15: Li'l Abner e o Shmoo, criacdes do
quadrinista Al Capp que despertaram a ira dos
adeptos ao macartismo ao fazerem uma forte
critica ao “american way of life”.

Fonte: MOYA, 2003.

como a fetichiza¢do das mercadorias (ver figura 15). Foi
justamente por suas criticas a sociedade moderna de
consumo que Capp se tornou um dos principais alvos

da extrema-direita americana (BIBE-LUYTEN, 1985).

Tratava-se, portanto, de outra forma de se trabalhar os meios de comunica¢io de massa,
ultrapassando o mero viés técnico e instrumental, explorando o poder comunicativo
da linguagem e tirando partido do seu alcance para disseminar entre o publico um
discurso que nio o oficial. Esse outro arranjo permitia, inclusive, que de um modo
sagaz e perspicaz, as acirradas persegui¢des que marcaram tal periodo fossem dribladas,
como demonstram grandes sucessos surgidos na década de 1950 e que, até hoje, sio
referenciais no meio: Peanuts, de Charles Schulz, as histérias de Jules Feiffer e, num
outro extremo, a revista Mad.

45. O termo macartismo surgiu em referéncia ao senador Joseph McCarthy, principal nome desse periodo de
amplas perseguicdes testemunhado pela sociedade americana, e foi cunhado para designar tais praticas e condutas
coercivas.



Em Peanuts, lancado em 1950, Charles Schulz se valeu de uma turminha de criancas - em
que apareciam a mandona, o fracassado, a esperta, o filésofo, a conciliadora, o artista,
dentre outros — para pensar e refletir sobre o mundo e a humanidade. Com cenérios e
desenhos simples, suas tirinhas se destacavam pelo didlogo instigante, intelectualizado
e mesmo politico, mas que, ao mesmo tempo, trazia em seu bojo a espontaneidade e
ingenuidade infantil, o que o tornava possivel de ser dito, mesmo no conflituoso periodo
em questdo (ver figura 16). Seguindo essa mesma linha de quadrinhos feitos para pensar
e com uma estética mais minimalista, as histérias de Jules Feiffer trouxeram para a “cena
o primeiro anti-heréi dos quadrinhos”, conseguindo o autor criar “um clima muito tenso
onde seus personagens transmitem fossa, inseguranca e uma comunica¢io impossivel
de ideias” (BIBE-LUYTEN, 1985, p.41). Esse viés em certa medida existencialista que
o cartunista dava a sua narrativa traduzia, de modo inteligente, os conturbados anos
1950.
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Figura 16: Original de Peanuts, de 1966, criacio de Charles M. Schulz, veiculado no jornal de domingo. Fonte: CARLIN;

KARASIK; WALKER, 2006.

Entretanto, a grande reviravolta diante de tudo o que vinha sendo produzido no mundo
dos quadrinhos se deu em 1952, quando, de uma parceria entre William Gaines e Harvey
Kurtzmann, surgiu a revista Mad, publicada pela Entertaining Comics. Por tras de sua
superficie arruaceira, a Mad era uma revista cheia de ideias, feita para pensar o mundo
através da satira. Ninguém escapava ao seu humor ferino — celebridades, politicos,
autoridades e os préprios personagens dos comics —, sempre colocando em xeque o status
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quo*® (ver figuras 17 e 18). Com uma bela qualidade grafica e trazendo artistas de peso
como Basil Wolverton, a revista tinha uma forte e ndo usual atitude iconoclasta, em que
Walt Disney virou Walt Dizzy (tonto, em inglés), Mickey Mouse se tornou Mickey Rodent
e Superman passou a ser o Superduperman, tornando-se, mais que um comics de humor,
uma das grandes referéncias da satira moderna (ver figura 19).

Figuras 17 e 18: Capas da revista Mad, de 1963 e 1969, respectivamente, revista norte-americana que pensava o mundo
através da satira e de um humor acido. Fonte: SABIN, 1996.

Somando-se ao periodo histérico delicado, os quadrinhos receberam outro incisivo golpe
no ano de 1954: o lancamento do livro do psiquiatra alemao Fredric Wertham, Sedugdo
de Inocentes (ver figura 20), que reestruturou o percurso a ser tracado pela industria de
HQs. Pregando que os comics eram um dos principais responsaveis pela delinquéncia

juvenil,

o livro [...] atacou a maioria dos géneros dos quadrinhos, mas focou nos de
horror e crimes em geral, clamando que, na melhor das hipéteses, eles eram
“especialmente aptos para interferir no sono das criancas” e, na pior, levar a
assassinatos em série. Na verdade, o livro nio teve uma repercussio académica
e usou ilustra¢des dos quadrinhos completamente fora de contexto, mas seu
sensacionalismo - “o livro mais chocante do ano” - e o fervor evangélico do
autor foram suficientes para espalhar o panico moral. Isso se manifestou em
protestos e até em fogueiras de quadrinhos feitas nas vizinhancas [ver figura
21] (SABIN, 1996, p.68, traducgio nossa)*’.

46. Ap6s a criagdo do cédigo de censura, a Mad teve que mudar seu formato, passando a ser vendida como revista, e
nio mais comics, e também mudando seu padrdo de impressdo de colorido para preto e branco (SABIN, 1996).

47. “The book [...] attacked most genres of comics, but focused on horror and crime in general, claiming that at best



Somado a esse livro sensacionalista de Wertham,
os meios de comunicacio e os produtos de massa,
sobretudo nas décadas de 1930 a 1960, passaram
a ser objetos de estudo, e muitas vezes critica,
de pesquisadores, principalmente nos Estados
Unidos®, ajudando a enraizar alguns preconceitos
sofridos pelos quadrinhos. Compondo a Escola de
Columbia, Lasswell e Lazarsfeld entendiam os
meios de comunica¢io como veiculos de interesses
hegemonicos, em um processo comunicativo
linear, tecnicamente planejado e operacionalizado,
visando manipular e controlar a resposta do
receptor. Esse olhar, contudo, nio possuia um
viés critico sobre tal manipulacio; ao contrério,
entendia-se que esse era o papel da comunicagio:

um dispositivo técnico e instrumental.

Tal pensamento, assim como o uso dos meios
de comunicagio de massa para a divulgacio
do discurso nazista, por exemplo, ajudaram a
construir um pesado estigma sobre eles, bradado
de forma feroz, sobretudo por Horkheimer e
Adorno, da chamada Escola de Frankfurt. Ao
criarem o conceito de Induastria Cultural sob o
manto de sua Teoria Critica, tais pensadores
pregavam que os meios técnicos em si, e ndo o
possivel uso que se faz deles, eram os responsaveis
pela manipulac¢do e perversdo social, gerando a
dependéncia e servidio dos homens em prol dos
interesses de uma minoria poderosa e detentora
desses meios. Adorno, em sua Estética, chegou
a dividi-la em positiva — referindo-se a cultura
industrializada, que opera produtos para a massa
e ressoa de forma mascarada os interesses da
industrial cultural, sendo algo inferior — e negativa
— a arte superior e das minorias, que conserva os
melhores fatores estéticos que a Histéria produziu,
nio englobando, obviamente, qualquer produto
de massa, dentre os quais os quadrinhos.
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Figura 19: Nada escapava ao humor da Mad, nem
mesmo os personagens dos comics; o Superman virou o
Superduperman. Fonte: SABIN, 1996.

Figura 20: Capa do livro Sedugdo de Inocentes, lancado
pelo psiquiatra alemio Fredric Wertham em 1954,
que pregava que os quadrinhos eram os grandes
responsaveis pela delinquéncia juvenil.

Fonte: SABIN, 1996.

they were ‘especially apt to interfere with children’s sleep’, and at worst led to copycat crimes. In fact, the book was

academically unsound, and used illustrations from the comics completely out of context, but its sensationalism - ‘The

Most Shocking Book of the Year’ - and it’s author’s evangelical zeal, were enough to inspire widespread moral panic.

This manifested itself in protests, and even in neighborhood comics burnings” (SABIN, 1996, p.68).

48. Com as Grandes Guerras Mundiais e ascensdo do nazismo, diversos pesquisadores europeus, sobretudo judaicos,

migraram para os Estados Unidos.
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O termo positivo surgiu vinculado as ciéncias
positivistas germinadas nos séculos XVII e
XVIII, que, dentre outras coisas, pregavam
a eliminagido das contradi¢bes — pois seu
conhecimento néo era possivel — e a énfase
em uma razdo instrumental, passivel de
ordenar, planejar e padronizar o mundo.
Assim, o positivo para Adorno refletia essa
ordem dainstrumentalizacio dos meios, que
ndo enfrentava esse movimento do mundo,

assim como o consumo, a mercadoria e

Figura 21: Quadrinhos sendo queimados no estado americano ~ tudo o que estivesse vinculado ao sistema

de Nebraska, em 1954, evidenciando a perseguicao sofrida por R T L s
tal meio. Fonte: SABIN, 1996. capitalista e sua ldgica. Por outro lado, o

filésofo apontava que a arte e a alta cultura
negavam toda essa légica positiva, por isso
ganhando o predicativo de negativa.

Nio era a toa, portanto, que pairava sobre os quadrinhos um estigma de paraliteratura,
algo menor, que desviava a aten¢do nio somente de adultos, mas sobretudo de jovens
e criancas, da literatura e de uma leitura formadora e produtora de conhecimento.
Chegando a extremos como o livro de Wertham, era forte a ideia de que a leitura de
quadrinhos nio exigia qualquer esforco intelectual, que seus conteidos eram banais e
que, além de ndo agregar conhecimento, as HQs “emburreciam” e desvirtuavam seus
leitores. Por conseguinte, fica claro, nesse confronto, o embate alimentado por essa
dialética entre positivo e negativo, cultura de massa e alta cultura da Teoria Critica.

Todo esse alarde verticalizou o preconceito de pais e educadores e culminou com a
pior das resolu¢des: a censura. Apés audiéncias no Senado americano, foi criado um
c6digo de conduta supervisionado, “the comics code authority”, segundo o qual toda nova
publicacido precisava de uma aprovacio para ser distribuida, trazendo estampado em sua
capa o selo “approved by the comics code authority” (ver figuras 22 e 23). Cenas de sexo,
violéncia ou qualquer forma de questionamento as autoridades ou ao establishment
foram vetadas, estreitando consideravelmente o leque que a industria de quadrinhos
vinha abrindo. “Para pais e educadores, o c6digo significava paz de espirito, mas para
as criancas significava pouco, exceto entretenimento insipidamente ‘seguro” (SABIN,
1996, p.68)*.

Mesmo afetando, sobretudo, os comics de crime e horror, todos os géneros sofreram
com tais medidas restritivas e as editoras tiveram que se adequar as novas regras,
inclusive cancelando alguns titulos, o que levou algumas a faléncia. Trazendo alteragdes
em seus roteiros e apresentac¢des graficas, os gibis, a partir de 1955, apresentaram uma
significativa queda de venda, abalada também pela ascensio da televisdo. Porém, essa

49. “For parents and educators, the Code meant peace of mind, but for kids it signified little except insipidly ‘safe’
entertainment” (SABIN, 1996, p.68).



profunda crise no meio nio marcou o fim em definitivo
dos comics, pois algumas editoras conseguiram adaptar-
se as novas diretrizes, trabalhando mais com o implicito
que o explicito, mais com o suspense que as claras,
abrindo o dominio do mercado para algumas editoras ja
consagradas, como a DC Comics e a Marvel, e permitindo
também o surgimento de pequenas empresas, como
a Gilberton, que ascendeu no nicho da adapta¢io da
literatura para os quadrinhos, com a série Cldssicos
Ilustrados®°.

Sob o comando de Stan Lee e Jack Kirby, a Marvel foi a
editora que mais soube se adequar as novas condi¢des,
deixando seus titulos de terror e crime em segundo plano
e se concentrando no género de super-heréis, mas com
uma nova tendéncia: focando a personalidade dos herdis
eaambivaléncia de seus poderes, ao destacar, sobretudo,
sua humanidade. A arte de Jack Kirby também foi um
diferencial, trabalhando um estilo mais dindmico e
cinético do que propriamente violento. Assim, a editora
emplacou consecutivos sucessos: Fantastic Four (1961),
Hulk (1962), Thor (1962), Spider-Man (1963), The X-Men
(1963) e The Silver Surfer (1968).

Trazendo uma nova vida para a induastria de HQs
americana, os titulos da Marvel iniciaram o que ficou
conhecido como “comic fandom”, ou seja, um clube de
conhecedores dos gibis e seus principais personagens,
instaurando a era dos colecionadores e atraindo,
novamente, um publico mais adulto que havia se
perdido na década de 1950. Paralelo a isso, a afirmacio
da Pop Art também ajudou a retirar os comics do limbo,
tornando seus personagens simbolos “hip” na sociedade

americana.
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Figuras 22 e 23: Selo de aprova¢io do Comics
Code Authority, criado como forma de censura
aos quadrinhos e que deveria ser estampado
nas capas das revistas, como atesta a ilustraggo.
Fonte: SABIN, 1996.

A Pop Art foi um movimento artistico que eclodiu na Inglaterra e Estados Unidos no fim

da década de 1950 e dominou a década seguinte, colocando em discussdo o status da

arte, ao trabalhar com produtos das culturas populares e de massa, levantando também

o debate sobre a sociedade de consumo e midiatizada. Em busca de uma aproximacio

entre arte e vida, artistas como Andy Warhol, Cales Oldenburg e Roy Lichtenstein

transpuseram para a obra de arte aspectos da vida cotidiana e questdes inerentes aos

meios de comunica¢ido de massa, trabalhando com imagens publicitérias e televisivas,

50. As adaptagdes de textos literarios para os quadrinhos nio precisavam ser submetidas a aprovagdo do cédigo, o que

fez tais editores crescerem (SABIN, 1996).
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celebridades cinematograficas e a prépria estética dos quadrinhos, por exemplo. Tais
linguagens e signos eram deslocados de seu contexto inicial e transpostos para o
universo artistico, ganhando um novo significado, sem, contudo, apagar o rastro de sua
funcao original. Com isso, a discussdo girava em torno do esmaecimento das fronteiras
entre alta cultura e cultura de massa, entre arte erudita e popular, mas também fazendo
pensar sobre a nio criatividade da massa, o desconforto do individuo na sociedade de
consumo e o dominio das imagens (ARGAN, 1992).

Roy Lichtenstein foi o principal artista
da Pop Art a explorar o universo dos
quadrinhos. Ele se valia de personagens
famosos - como Mickey Mouse, Pato
Donald e Popeye -, reproduzia desenhos
das HQs tal e qual, além de trabalhar a
propria estética do meio, utilizando cores
chapadas e primarias, linhas bem marcadas
e pontilhados tipograficos (ver figura 24).
Ampliando um tnico requadro isolado de
uma tira, Lichtenstein buscava desnudar o
processo de (re)producdo industrial dessas
imagens, que eram pensadas, preparadas e
digeridas de antemaio, apropriando-se das

Figura 24: Whaam!, quadro de Roy Lichtenstein, artista da Pop proprias estratégias produtivas, técnicas e
Art que explorou o universo dos quadrinhos. Fonte: PRETTE, estéticas desse meio (ARGAN, 1992)
, .

2008.

O fato é que, com a Pop Art, essa cultura de massa agora podia ser vista em lugares nunca
antes imaginados, como grandes exposi¢ées, museus, galerias, transitando nas esferas
da alta arte. E o elevar desses signos a essa outra condi¢ido acabou por, de certa forma,
também contribuir para a sua, digamos, “fetichizacio”, tornando-os “cool”. Ndo que
essa fosse uma proposta do movimento e trazé-los estampados poderia significar ter
em mente ou nio essa reflexdo sugerida pelos artistas. Mas a industria dos quadrinhos,
por exemplo, soube aproveitar-se disso: Stan Lee incluiu nas capas das publica¢cées da
Marvel o rétulo de “A Pop Art Production!” (SABIN, 1996).

Mesmo assim, o preconceito persistia:

por um lado, muitas pessoas, particularmente adultos e pais, viam os
quadrinhos de aventura como um empolgante e robusto entretenimento para
meninos e adolescentes, e, por isso, como nada para se preocupatr. [...] Por outro
lado, reclamacées contra o meio se intensificaram, frequentemente ampliando
argumentos colocados pela primeira vez contra quadrinhos predecessores
[...], e circularam cada vez mais em artigos na imprensa, programas de radio
e televisdo, e livros académicos. As objecbes eram fundamentadas pelo
sentimento de que havia algo vulgar em usar os quadrinhos para lidar com
aventura: eles, de alguma forma, puxavam a cultura para baixo. Por exemplo,



os quadrinhos lidavam com emocdes baratas, sensacionalismo e simula¢io
visual [...]. Como isso poderia ser preferivel a ler um livro adequado? (SABIN,
1996, p.78, tradugdo nossa)’.

A década de 1960 foi também marcante por outra questio, a emergéncia do movimento
underground nos quadrinhos, nio ficando a censura e as persegui¢cées impostas ao meio
impunes a sua poténcia comunicativa. Produzidos de formaindependente, os quadrinhos
underground, que tiveram seu apice entre os anos de 1968 e 1975, reagiram aos valores
conservadores do establishment e dialogaram efetivamente com os movimentos
contraculturais® de entio, sobretudo hippie e punk. De forma paralela, os quadrinhos
sempre tiveram um carater subversivo, como atestam os “dirty comics” dos anos 1920-
1940 - espécies de parddias sexuais e ilicitas de alguns personagens consagrados dos
comics —, e a revista Mad, por exemplo. E foi nessa fonte que o underground bebeu,
abordando temas como drogas, sexo, rock e protestos antimilitares, em especial anti-
Vietni, o que os levou a serem conhecidos como comix, e ndo comics, vindo a letra “x” da
palavra inglesa x-rated, que em portugués significa “pornografico”.

Com tudo isso as HQ sofreram grandes mudancas. Os quadrinhos, no meio de
toda essa contestacio, ficaram livres dos modelos impostos pelos syndicates. O
palavrio é dito mesmo, ndo ha censura para as orgias e o desenho é mais livre.
Alémdisso,ndoharegrasparaapublicagio. Areproduciopassouaserpermitida
sem problemas de direitos autorais. O sistema de vendas e distribuicdo era
feito de “mdo em mio” nas portas do teatro, nos jardins, nos bares, enfim,
tudo ao contrario do sistema “certinho” (BIBE-LUYTEN, 1985, p.53).

A prépria forma de produgdo também era diferenciada: enquanto a inddstria trabalhava
com equipes (escrita, roteiro, desenho, arte-final) sob a tutela de um editor, com
prazos extenuantes, ritmos insanos e negando os direitos autorais aos artistas, as
publica¢bes underground independentes tinham seu ritmo préprio e liberdade de
criagio, sem contratos. O problema de toda essa liberdade é que muitas publica¢cées nio
passaram da primeira edi¢do ou tinham intervalos demasiadamente grandes entre seus

lancamentos.

51. “On the one hand, many people, particularly adults and parents, saw adventure comics as ‘blood-stirring yarns’,
robust entertainment for boys and adolescents, and therefore as nothing very much to worry about. [...] On the
other hand, complaints against the medium intensified, often extending arguments first put forward against comics’
predecessors [...], and were increasingly aired in press articles, radio and television broadcasts, and in academic
books. Objections were backgrounded bay the feeling that there was something vulgar about the very idea of using
the comics form to deal with adventure: it was somehow dragging ‘culture’ down. For instances, comics dealt in cheap
thrills, sensationalism and visual simulation [...]. How could this possibly be preferable to reading a proper book?”
(SABIN, 1996, p.78).

52. Na década de 1960, eclodiram em diversos paises ocidentais movimentos contraculturais de contestag¢io dos
valores e praticas do establishment. Tais movimentos, de uma forma geral, negavam o militarismo, o autoritarismo,
o nacionalismo, o capitalismo e lutavam pela liberdade sexual e pelas questées ambientais. Nos Estados Unidos,
destacaram-se, dentre outros, as culturas hippie e punk.
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Essa natureza independente — de uma produgio mais artesanal, limitada e sem prazos
estabelecidos — colocava em xeque o carater das HQs como um produto de massa,
distribuido regularmente e aos milhares nas lojas especializadas e, sobretudo, nas
bancas de revista. Alguns artistas underground, por exemplo, no principio do movimento,
vendiam seus exemplares pessoalmente nas esquinas da cidade, mantendo um contato
face a face com seu publico até entdo inédito na industria dos quadrinhos.

Dentre artistas de peso como Gilbert Shelton, S.
Clay Wilson, Spain Rodriguez, Denis Kitchen e Art
Spiegelman, destacou-se no movimento a figura
emblematica de Robert Crumb, norte-americano que,
ao se mudar em 1967 para Sdo Francisco, come¢ou
a publicar tiras em jornais alternativos. Ji em 1968,
Crumb publicou sua primeira obra solo, a Zap!, uma
revista que trazia um maravilhoso trabalho artistico e
que abordava temdticas fortes — sexo, drogas e politica
libertaria — em satiras, através de personagens como:
Mr. Natural, um guru capitalista que parodiava a moda
espiritualizada de entdo; Fritz, the cat, um gato boa
vida que usava drogas e tinha uma intensa vida sexual;
além de seu préprio autorretrato, evidenciando como as
pessoas o viam — um intelectual obsessivo e pornografico
(ver figuras 25 e 26).

Figura 25: Capa da revista Zap!, com arte de

Robert Crumb, uma das principais publica¢des . . .
do questionador movimento underground. £\ crescente popularidade da revista Zap! atraiu a

Fonte: SABIN, 1996

contribui¢do de diversos outros cartunistas, tornando-
a uma das principais publicacdes do movimento.
Houve o lancamento de outros personagens, como, por exemplo, The fabulous furry
freak brothers (1971), de Gilbert Shelton: uma parddia sobre trés hippies entediados,
trazendo subjacente uma inteligente critica politica. No rastro desse sucesso, além da
Zap!, outras publica¢cbes underground que vieram em seguida atrairam editoras hippies
interessadas em comercializar tais produtos, o que provou haver um mercado para os
gibis alternativos.

Com o passar do tempo e seu crescimento, o préprio movimento underground virou uma
induastria. Contudo, dois eram seus pontos fracos: o carater sexista, que bateu de frente
com o movimento feminista, mesmo tendo algumas mulheres ingressado e se destacado
depois no movimento; e o lema “qualquer um pode fazer!”, que, de grande trunfo,
passou a vildo, permitindo o lancamento de trabalhos amadores e de baixa qualidade
sob a batuta do movimento, o que o levou ao esmorecimento a partir de meados dos
anos 1970 (SABIN, 1996).

Mas o underground havia deixado o espago aberto e uma das suas grandes contribuicées
foi justamente mostrar que havia um importante nicho no mercado americano que
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Figura 26: Mr. Natural, personagem de Crumb, um guru capitalista que parodiava a moda espiritualizada das décadas de 1960

e 1970. Fonte: SABIN, 1996

ainda nio havia sido devidamente explorado, combatendo de vez a visdo do meio como
um produto meramente infanto-juvenil. Além disso, a entrada, ainda que incipiente,
da produgido europeia em solo americano, através de nomes como Moebius, Enki Bilal,
Milo Manara e Hugo Pratt, assim como de revistas tais quais a Pilote (1959-1986) e
Métal Hurlant (1975-1986), também foi de grande importincia na difusdo de uma nova
mentalidade®3.

Mexido pela produgdo underground e ciente das possibilidades do meio a ser ainda
exploradas, um artista foi fundamental nesse novo caminho a ser trilhado pelos comics:
Will Eisner. Eisner, que ap6s o sucesso de The Spirit, dedicou-se mais a producio de
quadrinhos institucionais e educacionais, hd tempos maturava a ideia de produzir
quadrinhos com narrativas mais densas e literdrias, menos comerciais e voltados
para um publico mais adulto, a serem distribuidos por livrarias convencionais, e ndo
apenas em bancas ou lojas especializadas. Apés trocar ideias em uma conven¢io com
artistas como Robert Crumb e Denis Kitchen, Eisner decidiu por em prética seu projeto
antigo, publicando em 1978, apés dois anos de trabalho, Um contrato com Deus e outras
historias de cortico, e langando um género que abriria novas vertentes para a produgio de
quadrinhos, as graphic novels.

53. Os quadrinhos europeus tiveram uma trajetdria diferente do americano, enfrentando menos preconceitos e
sendo vistos, desde sempre, como uma forma de arte inerente a todos os publicos, de idades diversas. Segundo Sabin
(1996), na Europa os quadrinhos e seus criticos eram tio importantes quanto cineastas e escritores, tendo um papel

influente, juntamente com os quadrinhos japoneses, na ampliacio do publico americano.
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Contudo, para a correta dimensdo do papel de Will Eisner e a revolugdo dos romances
graficos, é necessario compreender e esmiucar a linguagem dos quadrinhos. Esse serd o
objetivo do préximo tépico deste capitulo. Mais do que um mero género, os romances
graficos, sobretudo os de Eisner, trabalham de forma inovadora com a natureza
comunicativa do meio e sua linguagem, dai a importancia de se entender tal linguagem,
seus recursos e especificidades.

2.2 ALINGUAGEM DOS QUADRINHOSE Scott McCloud (1995, p.9), em seu
O MODO PROPRIO DE COMUNICAR livro Desvendando os quadrinhos, assim

define as histérias em quadrinhos:
“imagem pictdrica e outras justapostas em sequéncia deliberada destinada a transmitir
informagdes e/ou produzir uma resposta no espectador”, enquanto Moacy Cirne
(2000, p.23), em Quadrinhos, sedugéo e paixdo, sintetiza: “quadrinhos sdo uma narrativa
grafico-visual, impulsionada por sucessivos cortes, cortes estes que agenciam imagens
rabiscadas, desenhadas e/ou pintadas”.

A partir dessas duas definicées, é possivel extrair alguns importantes tépicos a serem
verticalizados nessa busca pela compreensio da configuragio semiética dos quadrinhos.
Entende-se como configuracdo semidtica a forma como a linguagem se estrutura e
agencia seus recursos, produzindo significagdo e sentido. Segundo Santaella (2005), um
fenémeno de comunica¢io s6 se comunica porque se estrutura como linguagem. Sendo
assim, o intuito aqui é analisar os modos de constitui¢do da linguagem dos quadrinhos,
apresentando-a como uma forma social de comunica¢io e significacio. Em outras

palavras, como as histdrias em quadrinhos dizem o néo dito?

Em sua esséncia, os quadrinhos narram através de imagens. As imagens, segundo
Flusser (1985), sdo superficies criadas por meio da imaginacdo, que tanto as codificam
como decodificam e que intentam representar algo ao bidimensionalizar duas das quatro
dimensdes espacio-temporais, fixando e mediando o mundo imediato, os fenémenos e
as proprias experiéncias. Nas HQs, o termo imagem traz consigo nio somente a ideia de
imagens pictoricas, mas também as palavras e o texto escrito, compondo um verdadeiro
enlace cujo produto final deve ser lido como um visual total: “quando palavra e imagem
se ‘misturam’, as palavras formam um amdlgama com a imagem e ji nio servem para

descrever, mas para fornecer som, didlogo e textos de ligacées” (EISNER, 1999, p.122).

Essa questdo é fundamental para se entender que os quadrinhos nio sdo uma prosa
somada as artes gréficas, sendo o produto AB de A + B, mas sim algo tnico, que possui
uma linguagem especifica e uma forma prépria de comunicar, e que remete ao conceito
de Canclini (1997), segundo o qual um hibrido n4o é uma mera adi¢do, mas um “outro”
que surge de um processo de hibridiza¢io. Em seu livro Culturas hibridas, estratégias para
entrar e sair da modernidade, o autor aborda a questio dos quadrinhos, caracterizando-o

como um género “impuro”, lugar de intersec¢io entre o visual e o literario, o culto e o



popular, o artesanal e a produgio industrial massiva, gerando novas ordens e técnicas
narrativas a partir dessa combinacio original de tempos e imagens em um relato de
quadros descontinuos, que ressaltam a potencialidade visual da escrita e o dramatismo
que imagens estiticas podem condensar (CANCLINI, 1997). Assim, corriqueiras
tentativas de encaixar os quadrinhos como um género de escrita ou um estilo grafico,
ou a simples complementac¢ido entre ambos, incorrem no erro de nio perceberem as
especificidades desse “hibrido outro”, desse “entre” que demanda do leitor um ato de
percepcio estética e de esforco intelectual.

Nas HQs, as imagens sdo decompostas em segmentos, os quadrinhos ou vinhetas -
unidadesbésicas dalinguagem que contém “pensamentos, ideias, a¢ées, lugar oulocagio”
e buscam lidar, a partir de sua leitura, “com os elementos mais amplos do didlogo: a
capacidade decodificadora cognitiva e perceptiva, assim como a visual” (EISNER, 1999,
p.38). Essa fragmentacio das imagens gera espacos entre os quadros — a chamada calha,
sarjeta ou corte grifico —, pausas a serem mentalmente preenchidas pelo leitor, sendo
este o elemento central da linguagem dos quadrinhos (ver figura 27):

mais do que o cinema, os quadrinhos serdo a arte dos cortes (entre as
imagens que os constituem). [...] Nos comics, a importancia dos cortes serad
exclusivamente semidtica: o corte serd o lugar do impulso/agenciamento
narrativo. Sem cortes, ndo teriamos quadrinhos, simplesmente. Digamos
que no cinema o corte, antes de qualquer coisa, é uma possibilidade estética;
nos quadrinhos, aparece como uma exigéncia semidtica. [...] Isto é, nos
quadrinhos, o espaco narracional se demarca pelo lugar do corte. Um nio-
dito que pode ser preenchido pela imagina¢do do leitor a cada momento, a
cada impulso, a cada vazio - o vazio que antecede a nova imagem (CIRNE,
2000, p.136-7).
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Figura 27: Nos quadrinhos, o espaco entre os requadros é chamado de calha, sarjeta ou corte grafico. Fonte: RAMOS, 2009.

A citagdo de Cirne ressalta a importancia do corte como um elemento espacio-temporal
vital, “que faz da relagio entre as imagens uma relagio estrutural, lugar estético de um
nio-dito significante” (CIRNE, 2000, p.29), sendo “nesta precisa articula¢do entre o
dito (as imagens) e o ndo-dito (as elipses provocadas pelos cortes), [que] se da o lugar
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Figura 28: O numero de cortes grificos e os diferentes
espacamentos entre eles, dados pelo tamanho do requadro,

semiético das ‘historietas sequenciadas™
(CIRNE, 2000, p.174). Apesar do quadrinista
deter o dominio de como tais calhas irdo
impulsionar a narrativa, trabalhando-as
graficamente com quantidades, larguras
e formas distintas, cabe ao leitor o papel
fundamental de redimensionar essa
leitura de acordo com seu imaginario:
“somos, assim, cumplices dos criadores de
HQs” (McCLOUD, 1995, p.68). Nao foi a
toa, por exemplo, que Marshall Mcluhan
apresentou os quadrinhos como um meio
frio, demandando ampla participa¢io do
leitor (ver figura 28).

Nesse agenciamento dos requadros,
dada a forte heranca trazida pelo verbal,
geralmente recai tanto sobre o quadrinista,
quanto sobre o leitor um arraigado habito
de diagramacio e leitura dos requadros
obedecendo a uma sequéncia linear, que

mexem com O ritmo e a cadéncia da trama, como atesta remete a contiguidade literériaS4. Isso fica

a ilustracdo. O quadrinho central esticado, por exemplo,
expressa um tempo mais longo para o toque do telefone.

claro na definicio de McCloud (1995), ao

Fonte: EISNER, 1999. falar de “imagens justapostas em sequéncia

deliberada”. Sera, contudo, que na fruicio
de uma histéria em quadrinhos o olhar do leitor se limita a essa leitura linear ou a uma
sequéncia especifica? Em seu livro Filosofia da caixa preta, Vilém Flusser (1985) propde
que a leitura de uma imagem rompe com essa heranca do verbal, envolvendo o que ele
chamou de “scanning”, ou seja, um processo circular que, primeiro por um golpe de vista,
permite uma rapida apreensio do todo para, em seguida, possibilitar um vaguear por
sua superficie, seguindo a estrutura da imagem ou os impulsos do observador, em um
tempo magico que estabelece rela¢des significativas.

Assim, multiplas sdo as possibilidades abertas pela leitura de uma péagina de HQ, que
pode vir a ter uma, duas ou intiimeras vinhetas em uma mesma pagina, compondo uma
imagem formada por outras imagens relacionadas entre si por cortes gréificos, estando
tudo isso a disposi¢do da imaginacdo tanto do autor, como do leitor. Ndo ha como
escapar de uma primeira abordagem da pagina como um todo, buscando compreender a
diagramacio e o agenciamento proposto pelo artista— quando ndo também confrontando
duas paginas que se dispdem lado a lado! —, para, em seguida, deter-se em cada um dos
requadros, realizando esse mesmo “scanning” no nivel especifico de cada vinheta.

54. Vale ressaltar que as diversas experimentac¢des artisticas no meio literario, sobretudo a partir do século XX,
colocaram em xeque essa sequencialidade da escrita, como mostram, por exemplo, as obras dos poetas concretos.
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E como se, mais que ler, fosse necessério
ao leitor tatear os quadrinhos, de modo a
articular, ao mesmo tempo, o todo com as
partes, as partes com o todo e as partes entre
si, emergindo dai multiplas possibilidades.
Eisner, em seu livro Quadrinhos e arte
sequencial (1999), ja alertava que para as
histérias em quadrinhos serem chamadas de
leitura, tal termo teria que ser entendido em
um sentido mais amplo que o comumente
aplicado, envolvendo, mais que seguir uma
sequéncia linear e decifrar palavras, uma
formaperceptivaqueabrangeadecodificacio
de simbolos, a integragdo e organizagio de
informacdes e a leitura de imagens, figuras,
mapas, diagramas etc..

Ou seja, mesmo mantendo em seu formato
tradicional e padrdo uma clara sequéncia de
leitura que remete ao verbal, a continuidade
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Figura 29: Esta pdgina de Valentina, obra do italiano Guido
do visual que marca 0s quadrinhos exige do  Crepax, rompe com a sequéncia linear classica de leitura

. dos quadrinhos pela forma como o quadrinista trabalha a
leitor outra postura, como aponta Flusser diagramacio da pagina e formato dos requadros. Os diferentes

(1985) E essa leitura tactil seri tanto enquadramentos também incrementam a experiéncia cognitiva

do leitor. Fonte: CIRNE, 2000.
mais rica, quanto mais trabalhados forem,

semioticaeesteticamente,apdagina, oscortes

e o numero, a forma e o enquadramento dos requadros, englobando experimentac¢des
e rupturas empreendidas pelos artistas atentos a essa questdo. Eisner, dentre outros,
certamente foi um quadrinista que se destacou e inovou nesse ponto, como sera exposto
no item 2.3 deste capitulo. Por ora, uma pagina da obra Valentina, do italiano Guido
Crepax e apresentada por Moacy Cirne (2000, p.148) em seu livro Quadrinhos, sedugéo e
paixdo, ilustra muito bem como a dire¢io linear tradicional de leitura pode ser rompida
graficamente, assumindo vdrias dire¢des, temporalidades e espacialidades de acordo
com a diagramacio proposta pelo autor e a leitura empreendida pelo leitor.

Tal pagina, além de nio possuir uma sequéncia de leitura, pois a diagramagio e formato
dos requadros geram uma dubiedade sobre que percurso seguir, também inova pela
forma como os diversos enquadramentos sio trabalhados pelo quadrinista, instigando
o leitor, por exemplo, a medida que foca a cena do beijo exposta em corpo inteiro, a ir
esmiucando seus detalhes e movimentos na série de closes apresentados logo ao lado e
que, em bloco, compdem um importante ponto focal da pagina. Além disso, enquanto os
planos mais gerais se apresentam em vinhetas maiores, demandando um maior tempo
de leitura, os closes se encaixam em requadros menores, dispostos algum tanto em
espiral, quase que reconstituindo ponto a ponto o climax e a sofreguidio do beijo, dos
toques, da troca de olhares, dos gestos, acelerando o tempo da narrativa (ver figura 29).
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O dominio criativo da diagramacio da pagina é, portanto, um ponto chave na linguagem
e, consequentemente, éxito dos quadrinhos: “a representac¢io dos elementos dentro
do quadrinho, a disposi¢ido das imagens dentro deles e a sua relagdo e associagdo com
as outras imagens da sequéncia sdo a ‘gramadtica’ basica a partir da qual se constréi a
narrativa” (EISNER, 1999, p.39). Segundo McCloud (1995, p.7), “o espago é para os
quadrinhos o que o tempo é para o filme”, pois para tal meio de fato comunicar, é decisivo
saber que momentos por em cena, o que ocultar, que imagens agrupar em uma mesma
pagina, como dispd-las e relaciona-las, sendo ai imprescindivel a arte e habilidade do
quadrinista. Assim, a montagem grafica tem um papel fundamental nessa percep¢io do
tempo e do espa¢o da narrativa, fundindo tais conceitos e podendo ditar ritmos diversos,
ja que, nos quadrinhos, o leitor apreende o tempo espacialmente, movendo os olhos pelo
espaco, quadro a quadro, pagina a pagina (McCLOUD, 1995). O depoimento de Eisner
sobre essa questio é muito ilustrativo:

é preciso ter em mente que, quando o leitor vira uma pagina, ocorre uma
pausa. Isso permite uma mudanca de tempo, um deslocamento de cena; é uma
oportunidade de controlar o foco do leitor. Trata-se, aqui, de uma questio de
atencio e de reten¢io. Assim como o quadrinho, portanto, a pagina tem de ser
usada como uma unidade de contencdo, embora também ela seja meramente
uma parte do todo composto pela histéria em si (EISNER, 1999, p.63).

Vale também ressaltar que nessa apreensio espacio-temporal, diferentemente do cinema
ou desenho animado, a linguagem dos quadrinhos, ao trazer imagens justapostas,
oferece uma percepg¢io visual simultinea de “passado, presente e futuro, pois enquanto
nosso olhar estd concentrado no quadrinho que estamos lendo (momento presente
da narrativa) a visdo periférica estd varrendo os quadrinhos anteriores (o passado da
narrativa) e posteriores (o futuro da narrativa) da pagina ou tira” (FRANCO, 2008, p.44).
O leitor de HQs, portanto, torna-se, em certa medida, senhor do tempo da histéria,
podendo magicamente antever o futuro ou retroceder ao passado, mesmo que focado o
tempo presente.

Também sio fundamentais os enquadramentos e pontos de vista trabalhados quadro
a quadro pelo quadrinista, ndo somente na percep¢io espacio-temporal do leitor,
localizando-o no ambiente da narrativa, mas também na dramaticidade do enredo. Um
close, por exemplo, ao focalizar algum detalhe importante da cena que ndo pode escapar
ao leitor, pode conferir certo climax ou suspense a trama (ver figura 30); uma vista aérea,
além de ressaltar a ampliddo de um cendrio, situando diversos elementos da a¢do na
totalidade do espago representado, também é uma perspectiva interessante para dar ao
leitor a sensagdo de distanciamento (ver figura 31); ja o ponto de vista ao nivel do chio
é um recurso que pode conferir a sensacido de pequenez, assegurando grandiosidade
ou opressdo a cena (ver figura 32). Tais decisbes graficas estio intimamente ligadas
a narrativa e sio decisivas em relacio ao sentido de tempo e espaco que o artista
pretende impor ao enredo, pois, como ressalta Eisner (1999, p.89), “somos receptivos
ao ambiente”.
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Figura 30: O enquadramento em close ressalta o apelo feito com os olhos pelo personagem e a dramaticidade da cena.
Fonte: PEDROSA, 2011.

Figura 31: A vista aérea empregada por Eisner na figura Figura 32: A vista ao rés do chdo traz dinamismo a
reforca a ideia de imensid4o da grande cidade. narrativa, como se o leitor fizesse parte da cena.
Fonte: EISNER, 2006a. Fonte: PEDROSA, 2011.

Nesse processo, a prépria func¢do primeira do requadro ou vinheta, que é enquadrar
personagens, cendrios e pontos de vista, fragmentando a a¢io e definindo os cortes
graficos, acabou por, ao longo dos anos, ser expandida por diversos quadrinistas,
conferindo a ele outras dimensées e ampliando seu potencial comunicativo.

No inicio, os artistas das HQs dispunham de quadrinhos de mesmo formato
e tamanho para enquadrar os varios momentos da sequéncia, mas com
o passar dos anos foram tomando consciéncia da importancia narrativa
do enquadramento e de como as diferencia¢des de formato e tamanho das
vinhetas influenciavam no ritmo da leitura de seus trabalhos (FRANCO,
2008, p.46).

Tradicionalmente, as vinhetas possuem um formato quadrado ou retangular, mantendo
uma altura padrio que segmenta a diagramacdo da pagina em blocos horizontais a
serem percorridos pelo leitor da esquerda para direita e de cima para baixo. As primeiras
experimentacdes se deram, justamente, em cima da prépria forma do requadro,
conferindo a esse elemento um significado mais emblematico dentro da narrativa, sem,

contudo, maiores interven¢des na sequéncia da leitura.

Winsor McCay foi um dos primeiros a tirar pleno partido desse recurso, ainda nas
primeiras décadas do século XX. Trabalhando de uma forma metalinguistica, McCay
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Figura 33: Winsor McCay foi um dos primeiros quadrinistas
a tirar partido dos requadros, brincando, de uma forma
metalinguistica, com os recursos da linguagem.

Fonte: McCAY, s/d.

Figura 34: Nesta ilustragio, os requadros tém uma funcio vital
na narrativa, aspecto que o quadrinista ressalta fazendo-os
crescer de tamanho. Publicado em 26 de julho de 1908.

Fonte: SABIN, 1996.

fundia, como poucos, a agdo narrativa que se
desenvolvia com a forma e diagramacio dos
requadros, fazendo-os “falar”. Um simples
espirro, por exemplo, poderia levar abaixo
a linha de contorno; a vinheta poderia
ser destrocada por uma briga de casal; ou
mesmo o personagem poderia questionar
a possibilidade fisica de se manter de pé
sobre uma simples linha, trazendo a tona
a importancia semidtica desse recurso,
muitas vezes nio percebido pelo leitor até
se defrontar com tais experimentagdes (ver
figura 33).

E ndo somente em tiras ripidas, mas
também em histérias de pagina inteira,
McCay explorava tal recurso. Em uma de
suas narrativas mais famosas, Little Nemo
in Slumberland, as pernas da cama de Nemo
comecam a crescer e, de repente, o garoto
se vé vagando pela cidade sobre sua cama
andarilha, atingindo o topo dos maiores
prédios. A medida que a cama cresce, os
requadros também vio se expandindo,
até adquirirem formatos bem longilineos,
reforcando a vertiginosa altura em que
Nemo se encontra do solo (ver figura 34).
Caso os requadros nio acompanhassem
tal processo, além da perda significativa
dessa sensagdo de vertigem, que dramatiza
a histdria, o artista teria que representar
as cenas a partir de dngulos cada vez mais
distanciados, com o intuito de enquadrar o
objeto como um todo, afastando o leitor da
cena em a¢io e do personagem.

Ainda sobre outras dimensées expressivas
do requadro, a forma como a linha de
contorno pode ser trabalhada também
permite a expansdo de sua fun¢io de mera

contenc¢do. Um tracado em zigue-zague, por exemplo, sugere uma acdo explosiva; o

formato de nuvem pode refletir um sonho, pensamento ou a ocorréncia de um flashback;

enquanto o rompimento do quadrinho pela figura do personagem transmite a sensagdo

de forca, ameaca, como se a bidimensionalidade da imagem fosse rompida, fazendo o



desenho saltar da pagina em direcio ao leitor
(ver figura 35). Outro exemplo interessante é
quando o préprio cenéario estrutura o requadro
ou quando a linha de contorno inexiste, dando
uma sensacido de espaco ilimitado ao brincar
com o proprio conceito de vinheta.

Naio foi a toa, portanto, que essas crescentes
experimenta¢des comosrequadrosculminaram
em inovac¢des na prépria forma de se trabalhar
a pagina por inteiro e na tradicional sequéncia
linear de leitura dos quadrinhos, sobre a qual ja
se exp0s, mexendo de uma forma mais intensa
e transgressora com os sentidos e a percep¢ao
espacio-temporal do leitor. Uma péagina do
romance grafico Notas sobre Gaza, de Joe Sacco
(2010), pode ser muito ilustrativa da dimenséo
assumida por tais inova¢des, somando-se a de
Guido Crepax, anteriormente apresentada.

Ao representar uma cena em que soldados
israelenses reprimem com duros golpes
de cassetete a entrada de arabes em uma
manifestacdo, Sacco trabalha a pigina com
uma grande e ampliada cena de fundo, sem
linha de contorno, que ilustra os policiais
desferindo golpes, reforcando aideia de que eles
estavam por toda parte, sendo dificil escapar.
Na impactante cena, o artista sobrepés, em
singelos requadros espagados, o rosto aténito
de testemunhas ou vitimas dessa agressdo e
seus depoimentos. Tal diagramacio sugere que,
sob um mar de pancadas, que intenta calar os
manifestantes, emergem vozes de denudncia e
protesto (ver figura 36).
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Figura 35: A prépria linha de contorno do requadro, ou
sua auséncia, tem uma importante fun¢io comunicativa,
ultrapassando sua fun¢io de mera contenco.

Fonte: EISNER, 1999.

Figura 36: A diagramacdo proposta por Joe Sacco rompe
com a apresentacio classica dos quadrinhos, mexe de uma
forma mais intensa e transgressora com os sentidos e a
percepcio espacio-temporal do leitor.

Fonte: SACCO, 2010.

Mas e se essa cena tivesse sido representada de uma forma cldssica, com as cenas

enquadradas em vinhetas padronizadas, com uma sequéncia de leitura proposta,

comunicaria aimagem da mesma forma? A experiéncia cognitiva do leitor seriaa mesma?

Certamente nio. Eis como, portanto, o agenciamento dos recursos dos quadrinhos

qualifica a narrativa, dizendo o ndo-dito: “o propésito do requadro nio é tanto estabelecer

um palco, mas antes aumentar o envolvimento do leitor com a narrativa. [...] Além de

acrescentar A narrativa um nivel intelectual secundério, ele procura lidar com outras

dimensdes sensoriais” (EISNER, 1999, p.46).
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Assim como os requadros, os baldes de fala
também assumiram dimensdes maiores que
sua funcio inicial de enquadrar e tornar visiveis
elementos etéreos como falas e pensamentos®.
Além de explicitar quem diz o qué e em qual
ordem, passando de uma abstrata realidade
linguistica para uma concreta materialidade
fisica, a forma como os balées de fala podem
ser trabalhados, juntamente com a tipografia
empregada, traz consigo intensos efeitos
comunicativos, como emocdes e intensidades:
“com o desenvolvimento do balido, também
ele foi se aprimorando e deixou de ter apenas
a forma de um requadro. Adquiriu significado
e passou a contribuir para a narracdo. [...]

Figura 37: A forma como os balées de fala podem ser  [ogo lhe foi atribuida a tarefa de acrescentar
trabalhados, juntamente com a tipografia empregada, traz L. . L.
consigo intensos efeitos comunicativos, como emogdes e Slgnlﬁcado e de comunicar a caracteristica do

1nten51.dades. Obaldao em nuvem remeteaumpensamento,  gom 3 narrativa” (EISNER, 1999, p27) . Faz
o tracejado a um sussurro e o pontiagudo ao berro.

Fonte: RAMOS, 2009. toda a diferenca, por exemplo, perceber-se que

um personagem sussurra um segredo através

de uma linha de contorno tracejada e texto em
letras mindsculas; perde o controle e berra através de um baldo em zigue-zague com
tipografia em caixa alta; ou simplesmente pensa, materializando seus devaneios dentro
de uma nuvem (ver figura 37).

Ainda nesse processo de oferecer materialidade aos sons, sensa¢cdes e sentimentos,
as onomatopeias — palavras que representam sons —, além da sugestio sonora e sua
intensidade, igualmente funcionam como uma importante ponte narrativa, fornecendo
o clima emocional da trama. Tais signos graficos, cuja visualidade é imprescindivel no
estimulo auditivo do receptor, j4 que “o ruido, nos quadrinhos, mais do que sonoro,
é visual” (CIRNE, 1974, p.30), soam como uma espécie de trilha sonora da narrativa,
trabalhando também intrinsecamente com a tipografia empregada (ver figuras 38 e 39).
Um “snif” que se desmancha em lagrimas ou um “ring” estridente e em caixa alta que soa
no meio da madrugada mexem com outros sentidos do leitor, acrescentando tristeza ou
suspense a trama. Certamente um soco enaltecido com um “pow” transparece ser mais
intenso e doido que outro sem qualquer sonoridade visual, sendo a agio em questio,
portanto, qualificada pela onomatopeia.

55.“Com o aparecimento do baldo, os personagens passam a falar e a narrativa ganha um novo dinamismo, libertando-
se, a0 mesmo tempo, da figura do narrador e do texto de rodapé que acompanhava cada imagem. Com essa autonomia,
cada quadrinho ganhou uma incrivel agilidade, porque passou a contar em seu interior, integradas a imagem, com
todas as informacées necessdrias para seu entendimento. Os personagens passam a expressar-se com suas proprias
palavras, e surgem as onomatopeias acrescentando sonoridade as imagens” (BIBE-LUYTEN, 1985, p.19).



Figura 38: As onomatopeias, como “pocotd”, além de materializarem sons, também funcionam como uma importante ponte
narrativa, fornecendo o clima emocional da trama. Elas ajudam a mobilizar outros sentidos do leitor, ja que os quadrinhos,

por trabalharem imagens, privilegiam a visio. Fonte: RAMOS, 2009.

Certas narrativas, inclusive, podem ter seu eixo centrado na prépria onomatopeia, como

mostra a vinheta Ritmo, criada por Eisner no romance grafico Nova York, a grande cidade.

A trama toda se desenvolve a partir do batuque irresistivel produzido por um musico de

rua e seu bong6, ganhando forma através dos “bop bop bippity bappy bops” propostos pelo

artista. Seu ritmo é tdo envolvente a ponto de romper com a austeridade e elegincia do

senhor que espera o 6nibus no ponto em frente a escadaria em que o
musico estd. O que seria dessa vinheta sem o uso da onomatopeia?
Provavelmente perderia seu sentido ou minimamente nio teria o
mesmo apelo ao leitor (ver figura 40).

Outros elementos grificos que qualificam a narrativa e vém
assumindo outras dimensdes sio os gestos, posturas e expressoes.
O corpo fala e sob o titulo de linguagem corporal est4 a tentativa de
codificarasposturashumanaseasemogoes que elasrefletem. Porém,
conforme explica Eisner (1999, p.103), ao contrario do cinema ou
do teatro, no veiculo impresso “o profissional tem de destilar numa
Unica postura uma centena de movimentos intermedidrios de que se
compdem o gesto. Essa postura selecionada deve expressar nuances,
servir de suporte ao didlogo, impulsionar a histéria e comunicar a

mensagem”.

Assim, dentre as inumeras posi¢des que compdem um movimento,
qual a melhor para aquela cena especifica? Essa é uma decisio que
cabe ao quadrinista, baseada tanto na relacio com os quadros que a
precedem e sucedem, como na forma em que aquele gesto/expressio
ird qualificar a narrativa. Um mesmo “sinto muito”, por exemplo,
pode ganhar sentidos diversos de acordo com a expressido corporal
ou facial do personagem, podendo indicar stplica, arrependimento,
desdém, desleixo, choque, indiferenca ou raiva (ver figura 41).

Além disso, essa linguagem corporal faz toda a diferenca na
construcgdo e caracterizacio dos personagens. Confrontando-se, a
titulo ilustrativo, os gestos e expressdes de dois herdis, como Hulk

Figura 39: Aqui, a onomatopeia
materializa o grito do
personagem e ainda indicia a
queda. Fonte: RAMOS, 2009.
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Figura 40: Nesta vinheta criada por Eisner, a prépria onomatopeia é
o cerne da narrativa. Afinal, o que seria desta vinheta sem o uso da
onomatopeia? Provavelmente perderia seu sentido ou minimamente
nio lancaria o mesmo apelo ao leitor. Fonte: EISNER, 2000.

e Batman, percebe-se que, mesmo
sem conhecé-los, seria possivel,
ao leitor, inferir sobre as distintas
personalidades dos personagens (ver
figuras 42 e 43). Ao ser atingido
por raios gama, o Dr. Robert Bruce
Banner tem que aprender a conviver
com seu lado mais obscuro: sempre
que tomado pela ira, ele se transforma
em um invencivel monstro verde, o
incrivel Hulk. Seu andar pesado, seu
corpo excessivamente musculoso, sua
postura nio completamente ereta,
seus gestos rudes e seu semblante
sempre raivoso transmitem,
instantaneamente, a ideia de que o Dr.
Bruce esté fora de controle, possuido
por seu lado mais selvagem, agindo

instintivamente como um animal.

Jaalinguagem corporal de Batman,um
humano que ndo possui superpoderes,
masque,apdstestemunharamortedos
pais quando crianca, treinou seu fisico
e intelecto para combater o mundo
do crime, jamais poderia assumir a
mesma ou similar gestualidade do

incrivel Hulk. Assim, refletindo a preparagio e treinamento a que ele se submeteu, seu

porte é atlético, sua postura é altiva e elegante, seus gestos sio precisos e sua expressio

é serena e séria, propria de quem estd seguro de si e detém o controle.

Vale ressaltar que todos esses recursos citados, e que compdéem a linguagem dos

quadrinhos, ganham materialidade e ainda se valem, expressivamente, da técnica e

SINTO
MUITO

Figura 41: A figura ilustra bem como um gesto ou expressdo pode qualificar a narrativa: um mesmo “sinto muito” assume
sentidos diversos de acordo com a forma como o quadrinista representa as expressdes faciais do personagem.

Fonte: EISNER, 1999.
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Figuras 42 e 43: A linguagem corporal é um importante elemento na construgdo e caracterizagio dos personagens dos
quadrinhos. Confrontando dois heréis de personalidades distintas, como Hulk e Batman, por exemplo, através de sua
expressio corporal, facial e gestualidade é possivel inferir sobre eles.

Fonte: http://www.geekoutonline.com/category/hulk e http://www.gamegeek.com.br/site/2011/08/24/rumor-superman-
em-batman-arkham-city/. Acesso em: 28 de agosto de 2011.

estilo grafico empregados pelo artista na obra, outra questéo fulcral na compreensio dos
quadrinhos, como destacou Cirne (2000) ao falar em imagens rabiscadas, desenhadas
e/ou pintadas em sua defini¢io. Mesmo diante de seu viés industrial, reproduzido
tecnicamente e, no caso especifico dos gibis, distribuidos em massa em bancas de revistas,
muitas HQs conservam certo “ar” artesanal, dado o traco caracteristico impresso pelo
quadrinista em seus desenhos, permitindo ao leitor lancar seu imaginério sobre os
gestos e processo de manufatura da obra, apesar de sua reprodutibilidade. “Na arte dos
quadrinhos, o estilo e a aplicagdo sutil de peso, énfase e delineamento combinam-se
para evocar beleza e mensagem” (EISNER, 1999, p.14).

A obra do quadrinista brasileiro Henfil é muito emblematica da expressividade e
importancia que pode assumir o trago e o estilo grafico. Dentre inimeros personagens
criados por Henfil, destaca-se a Gratina e sua dentincia politica aos problemas vivenciados,
sobretudo, pelaregiio Nordeste do Brasil. Vivendo no sertio drido e encarando problemas
como a fome, a seca e a negligéncia politica das autoridades, a personagem ganhou forma
através de poucos tragos ligeiros, tal qual um ponto de exclamagdo, remetendo ao que é
essencial e ao que esta no limite (ver figura 44).

A principio, pode-se pensar que um desenho tdo singelo pudesse padecer de

expressividade. Como representar alegria, indignacéo, tristeza, surpresa, movimento
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Figura 44: O estilo simples, cru, quase drido de Henfll,
marcado por poucos tra¢os, formas e gestos essenciais, e a

ou medo com tdo poucos elementos? Mas foi
justamente esse desafio que deu ao trago de
Henfil o reconhecimento de todos, sendo um
dos aspectos mais impactantes de seu trabalho.
A inexisténcia de requadros - afinal, como
conter a auséncia? —, os balGes de fala que se
resumem a um simples traco, seus desenhos
limpos, 4ridos, quase crus, em preto e branco,
essenciais em suas formas e gestos, estio em
completa simbiose com o enredo e comunicam
as agruras vivenciadas pela personagem. Seu
estilo, em si, j4 comunica antes de tudo.

Através desse exemplo, 0 queimporta constatar
é que, independente de um carater mais realista
e detalhado, ou mais simples e estilizado, o
toque gréfico e artistico do quadrinista tem um
papel fundamental na experiéncia cognitiva
propiciada pela obra. Por vezes, a prépria
exceléncia técnica do desenhista é relegada

auséncia de requadros e cores estd em completa simbiose ~a Um segundo plano, em pl’Ol de um estilo

com o enredo da Graiina e, por si sé, ja comunica. ; ;. .
Fonte: HENFIL, 2003. expressivo, proprio e que comunique.

Vale ainda ressaltar que é o estilo grafico
impresso pelo artista que também caracteriza e potencializa outros importantes
recursos da linguagem, tais como texturas, hachuras, linhas de movimento, coloragdo
e jogos de luz e sombra. Esses elementos sdo fundamentais na narrativa, pois, dada sua
presenca ou auséncia e forma de tratamento grafico, podem transmitir profundidade,
volume e sensag¢des, conferindo uma espécie de tridimensionalidade a imagem, que a
faz por vezes saltar da pagina, também qualificando o ambiente narrativo ao trazerem
sentimentos e qualidades diversas de uma forma nio verbalizada, tal qual a trilha sonora
instrumental de um filme. A singeleza do trago pode transmitir, por exemplo, delicadeza,
austeridade; riscos sucessivos, movimento®?; uma textura, rugosidade; um jogo de claro
e escuro, suspense ou a defini¢io de primeiro e segundo plano; um trago descontinuo,
efemeridade. Ou seja, sdo recursos que graficamente narram e que contribuem para a
trama. Mas as varidveis que constroem uma narrativa grafica so tantas e atuam de forma
tao simbidtica, que por vezes ndo é possivel precisar uma sensa¢io, um sentimento a um
Unico elemento, mas sim a forma como todo o conjunto se articula.

56. As linhas de movimento, que representam deslocamentos e conferem sentido de velocidade e movimento a
personagens e objetos, sdo recursos essenciais para conferir a ideia de acio as imagens estaticas. Tal elemento se
desenvolveu, sobretudo, com o género dos super-herdis e autores como Jack Kirby, no que aponta McCloud (1995,
p.110): “em algum lugar entre o movimento dinidmico dos futuristas e o conceito de movimento de Duchamp estd a
‘linha de movimento’ dos quadrinhos”.



Essa breve incursio pela linguagem dos quadrinhos buscou, enfim, evidenciar as
potencialidades comunicativas e cognitivas do meio, estando, portanto, a mercé
dos quadrinistas trabalhd-lo como um meio técnico ou como um poderoso meio

comunicativo.

Segundo Ferrara (2008a), os meios, enquanto técnicos, confundem-se com o préprio
suporte e atuam como veiculos transmissores, em um processo linear de um polo a
outro, interessados em submeter e seduzir uma recep¢io passiva, estando a servico de
alguma ideologia. “Desse modo e sintetizado, comunicac¢do é transporte de informacio,
mediacido é passividade receptiva e o meio é veiculo técnico comandado, sem excecio,
pelas diversas midias” (FERRARA, 2008a, p.85). Assim, o autor que nido se vale das
potencialidades do meio, que nio cria em cima de suas brechas e que ndo busca romper
ou expandir suas estruturas cristalizadas acaba apenas por informar ou descrever,
despertando a minima experiéncia cognitiva em seu leitor e, consequentemente,
nio fomentando uma circularidade comunicativa. O meio é, sobretudo, suporte, e o
conhecimento nio se expande.

Contudo, o que se vé através das obras de Winsor McCay, George Herriman, Hergé, Al
Capp, Hal Foster, Alex Raymond, Guido Crepax, Moebius, Hugo Pratt, Frank Miller,
Robert Crumb, Henfil e Will Eisner, dentre outros, sio artistas interessados no “como
comunicar” e que, para isso, enfronham-se nos meandros da linguagem, desconstruindo-
a. Essa forma de comunicar, e nio mais apenas informar, faz-se e expande-se em
processos, passando de uma natureza descritiva para outra cognitiva, em que o receptor
adquire um papel ativo. Assim, o meio, agora comunicativo, mais do que uma simples
relacdo, estabelece um vinculo comunicativo com seu receptor, qualificando o ambiente
com sua “capacidade de produzir intera¢des, subjetividades, trocas entre igualdades
nio hegemonicas e, por isso, capazes de contemplar ou fazer surgir diferengas. [...] Esse
movimento ocorre entre intera¢des que se fazem dindmicas, circulares, comunicativas e
solidérias na producio de outras matrizes culturais” (FERRARA, 2008a, p.87).

Esses artistas que trabalham os quadrinhos como meio comunicativo sio fundamentais,
pois encontram brechas no imprinting cultural dessa industria, redefinindo o género
e a sua pratica. Para Morin (2008, p.30), o imprinting é a matriz que estrutura um
conformismo, que

impede de ver diferentemente do que mostra. Mesmo quando se atenua a
for¢a do tabu, que proibe, como nefasta e perversa, toda ideia ndo-conforme, o
imprinting cultural determina a desatencio seletiva, que nos faz desconsiderar
tudo aquilo que nio concorde com as nossas crencas, e o recalque eliminatério,
que nos faz recusar toda informacgio inadequada as nossas convic¢des, ou
toda objec¢do vinda de fonte considerada ma.

O imprinting, portanto, atua como uma forma de servidio, um determinismo cultural,

que se mantém atento e fiel ao discurso e estruturas oficiais, buscando impedir qualquer
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forma de desvio ou ruptura. Consequentemente, a experiéncia cultural e cognitiva que
se limita a essa normalizacio tende a ser pobre, padronizada, estanque, pois atende
somente aos paradigmas, modelos, crencas e convicgdes que nos dizem o que e como

conhecer.

Porém, Morin (2008) considera que é justamente pelas frestas e fissuras dessa invariancia
que surgem os desvios e rupturas, mobilizando e arejando o conhecimento por meio de
momentos de efervescéncia cultural, favoraveis 4 autonomia do espirito, a emergéncia
de novas ideias e ao pensamento critico. Esses sdo, para Colapietro (2003, p.3 e 11,
tradu¢io nossa)®’, os chamados instantes de poiesis, “em que o que é trazido a existéncia
vai além, redefinindo o género ou prética do que é uma exemplificagdo. [...] Tal trabalho
desestabiliza paradigmas existentes e, assim, engendra alternativas convincentes para
exemplares estabelecidos”. E é justamente sob esta perspectiva que os quadrinistas que
expandem os quadrinhos em meio comunicativo - resistindo ao imprinting, transgredindo
e imaginando - se encontram.

Sendo assim, é por sua possivel produ¢io social de sentido, amplitude comunicativa,
consequéncias estéticas e possibilidade de alumbramento artistico que as histérias em
quadrinhos podem constituir um espaco para reflexio, critica, questionamento, sonho,
delirio, criatividade. “Os quadrinhos sdo criativos e merecedores do nosso respeito
artistico e intelectual ndo pela possivel profundidade (filoséfica, literaria, ‘humana’ etc.)
desse ou daquele personagem, mas por uma série de procedimentos semiéticos no cerne
da prépria linguagem quadrinhistica” (CIRNE, 2000, p.70), também havendo sempre
“em suas formula¢bes conteudisticas, uma porta aberta para o social, para o poético,
para o politico, para o filoséfico, para o religioso, para o demasiadamente humano,
enfim” (CIRNE, 2000, p.29).

2.3 DESCONSTRUINDO A LINGUAGEM: Quando Will Eisner iniciou sua carreira
AS EXPERIMENTACOES GRAFICASDEWILL (om0 cartunista, o meio “histérias

EISNER em quadrinhos” era algo aberto e em

formacao. Acreditando com veeméncia
na validade e potencialidade dessa forma de arte, Eisner dedicou sua carreira a pensar e
expandir os limites desse meio. Isso porque, antes de qualquer coisa, seu intuito sempre
foi o de comunicar algo, tendo como suporte a linguagem dos quadrinhos.

Seu grande diferencial foi entender que para comunicar é preciso nio apenas investir no
que se diz, mas, sobretudo, em como se diz, o que o tedrico Marshall Mcluhan sintetizou
em sua célebre frase “o meio é a mensagem”. Tal compreensio fez com que Eisner sempre
estivesse imerso em experimentag¢des com a linguagem, tornando-se uma das, senio a

grande referéncia para inimeros quadrinistas, contemporaneos a ele ou nio.

57. “In which what is brought into being goes some distance toward redefining the genre or practice of which it is
an exemplification. [...] Such Works destabilize existing paradigms and thereby engender compelling alternatives to
established exemplars” (COLAPIETRO, 2003, p.3 e 11).



O que pode a primeira vista ser encarado como uma mera inten¢io estética traz
subjacentes questdes fundamentais, como potencializar ou romper com os meandros da
narrativa, intensificar a experiéncia cognitiva do leitor, produzir vinculos comunicativos,
expandindo, como ja foi ressaltado anteriormente, o meio técnico em comunicativo.
Interessaaqui, portanto, fazeraarqueologia e elencar tais experimentagdes, evidenciando
suas potencialidades comunicativas e cognitivas.

2.3.1 A EFETIVACAO DOS ROMANCES Nadécadade1930,durantesuaparceria
GRAFICOS com Jerry Iger, o escritério Eisner &

Iger atendia ambos os mercados dos
suplementos dominicais e comic books, tendo Eisner que, muitas vezes, adaptar uma
mesma histdria para ambos os formatos, que possuiam diferentes dimensdes e nimero
de paginas. Tal operagdo nio era nada simples, pois implicava em rediagramar toda a
narrativa, mesclando ou criando novos requadros e paginas, adequando os didlogos
e repensando o fluxo narrativo. Esse exercicio logo se refletiu no processo criativo de

Eisner:

embora fosse aparentemente uma pura operacio mecanica, essa tarefa
estimulou o pensamento de Eisner sobre o layout da péagina, levando-o a
adotar recursos usados para contar histérias — como o “corte em salto”, em
que o sujeito parece mover-se rapidamente, quase descontinuamente, de uma
atividade para outra. Essa inovadora técnica nasceu da necessidade de deixar
de fora um requadro conector, porque a pagina nio acomodava a quantidade
de painéis que a tira original possuia. Depois, Eisner utilizou essa experiéncia
de uma forma muito mais criativa, deliberadamente para que esses recursos
produzissem os efeitos especificos que ele desejava. [...] Ele apreciava Terry
and the Pirates, por exemplo, e como ele experimentou 4ngulos de visio cada
vez mais extremos, encaminhando o material do atelié com bizarras vistas
aéreas e rés do chido (HARVEY, 1996, p.68-9, tradugio nossa)*®.

Além disso, o crescente numero de trabalhos demandados ao escritério fez com que
Eisner, a cabega criativa e artistica da sociedade, se desdobrasse ao ter que desenhar
em cinco diferentes estilos, com cinco diferentes assinaturas, até que se formasse uma
equipe técnica e criativa para auxilid-lo®® (HARVEY, 1996). Tal exigéncia permitiu ao

58. “Although it was ostensibly a purely mechanical operation, this task stimulated Eisner’s thinking about page
layout, leading him to adopt novel storytelling devices — like the “jump cut”, in which the subject seems to move
rapidly, almost discontinuously, from one activity to another. This innovative technique was born of the need to
leave out a connecting panel because the page wouldn’t accommodate as many panels as the strip originally had.
Later, Eisner would put this experience to use in a much more creative manner, deliberately deploying his resources
to produce the specific effects he desired. [...] He was enamored in Terry and the Pirates, for example, and as he
experimented with increasingly extreme viewpoints, the shop’s material was riddled with bizarre bird’s-eye and
worm’s-eye shots” (HARVEY, 1996, p.68-9).

59. Posteriormente, tal equipe foi formada por profissionais como Lou Fine, Jack Kirby e Bob Kane, que passaram a
atuar sob a supervisio e diretrizes artisticas do jovem Eisner.
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jovem quadrinista criar e exercitar diferentes estilos, levando-o a se debrucar sobre
e aproveitar ao maximo os diferentes recursos graficos que qualificam um desenho:
tracos, hachuras, texturas, luz e sombra, dentre outros. Esses primeiros desafios foram
fundamentais, portanto, para que Eisner atentasse para as possibilidades da linguagem,
despertando no artista o desejo de leva-las além.

O convite que resultou no desligamento de Eisner do escritério Eisner & Iger e na
publicacdo de The Spirit s6 veio ampliar o espaco para as experimenta¢des empreendidas
pelo artista. “Eu poderia agora romper o gueto dos gibis e entrar no mundo das tiras, a
Mecadetodos os cartunistas. [... Era] a chance de trabalhar para osjornais com um publico
maduro” (EISNER apud HARVEY, 1996, p.69, traducdo nossa)®°. O desafio imposto pelo
préprio Eisner de produzir uma obra inovadora tanto em seus aspectos graficos, quanto
narrativos, fez de The Spirit quase uma unanimidade: “ele criou, provavelmente, o gibi
mais influente publicado nos Estados Unidos, talvez no mundo - The Spirit” (COUCH;
WEINER, 2004, p.21, tradu¢io nossa)®. E a escolha por Eisner nio foi aleatéria: “o
sindicato j4 tinha tentado o melhor cara da equipe do Quality [o sindicato de Arnold],
mas ele provou nio ser bom o suficiente. O meio ainda estava na infincia e nem todo
mundo ainda o entendia” (ANDELMAN, 2005, p.51, traduc¢io nossa)®.

Eisner era, portanto, esse profissional que nio somente entendia como essa crescente
industria funcionava, ciente das negociagdes com sindicatos e editores, dos prazos,
enfim, de sua dindmica, mas que também procurava entender e se aprofundar nessa

ainda jovem linguagem, sendo uma figura fundamental em sua afirmagio.

Eu estava produzindo histérias curtas para uma audiéncia bem mais
sofisticada e seletiva que os habituaisleitores de tirinhas de jornal. A realidade
da tarefa e suas enormes possibilidades deixaram-me vibrando, e avancei com
entusiasmo euférico de um explorador aventureiro. Nos doze anos seguintes
desbravei esse territério virgem em uma orgia de experimentacio, fazendo de
The Spirit uma plataforma de lancamento para todas as ideias que passavam
pela minha cabeca. Agora percebo que o que estava fazendo centrava-se em
um Unico conceito essencial — o de que o meio, o arranjo das palavras e das
figuras em sequéncia - era uma forma de arte. E este meio tnico, dotado de
uma estrutura e uma gestalt caracteristica, tinha o potencial para abordar
temas muito significativos (EISNER, 1995a, p.5-6).

Chegando The Spirit ao fim em 1952, Eisner passou duas décadas se dedicando a produgio
de quadrinhos de viés educativo, refletindo os conturbados anos 1950 e 1960. Porém,

60. “I could now break out of the ghetto of comic books and move into the world of mainstream comic strips, the
Mecca of all cartoonists. [... It was] the chance to work for newspapers with a mature audience” (EISNER apud
HARVEY, 1996, p.69).

61. “He created what is probably the single most influential comic book ever published in the United States, perhaps
in the world - The Spirit” (COUCH; WEINER, 2004, p.21).

62. “The syndicate already tried the Best Guy on the Quality [o sindicato de Arnold] staff, but he proved not good
enough. The medium was still in its infancy and not everybody understood it yet” (ANDELMAN, 2005, p.51).



estavam latentes, para o quadrinista, os desafios lancados na década de 1940; urgia algo
que despertasse novamente sua verve inovadora e criativa. E isso se deu no ano de 1971,
quando em uma convencio de quadrinhos em Nova York, Eisner conheceu artistas como
Art Spiegelman e Denis Kitchen, tendo assim maior contato com a produgdo underground,
que questionava e agitava a industria de HQs: “os cartunistas underground estavam
usando o meio dos quadrinhos como Eisner sempre esperou que ele fosse utilizado —
como um veiculo de expressdo pessoal e politica, mais que uma linha de montagem para
regurgitadas histérias de género” (COUCH; WEINER, 2004, p. 107, tradugio nossa)®. O
incentivo de sua esposa, Ann Eisner, também foi fundamental, levando o quadrinista a
recusar uma proposta de Stan Lee para ser o editor da Marvel Comics.

American Visuals estava falindo no comeco dos anos 1970 — um de seus
setores estava sangrando até secar — e Eisner saiu em 1972. Mas havia a
questdo do que fazer depois. Ele tinha dinheiro no banco e deu o corajoso
passo de abandonar seu contrato da PS Magazine com o exército. Nos anos
seguintes, inspirado pela cena underground, ele investiu seu tempo e dinheiro
em dedicar-se a prancheta. Foi, na verdade, um comentério feito por Ann que
o focou. Ela disse, “Por que vocé finalmente n3o faz o que sempre quis fazer?”
(ANDELMAN, 2005, p.287, tradugdo nossa)®.

Ha tempos Eisner fomentava a produ¢do de uma histéria em quadrinhos voltada para
um publico adulto, interessado, mais do que em entretenimento, em produtos culturais
mais maduros e com um viés literdrio. Se, conforme coloca o préprio Eisner (1999),
entre os anos 1940 e 1960, a indtstria americana aceitava comumente o perfil do leitor
de quadrinhos como o de uma crianca de dez anos e um adulto ler gibis era considerado
sinal de pouca inteligéncia, ndo estimulando as editoras nada além disso, os quadrinhos
underground, com seus conteidos demasiadamente — e propositalmente — chocantes e
transgressores, romperam tais paradigmas, mostrando um publico e nicho de mercado
ainda nio contemplado.

“Eu fui atingido pelo 6bvio”, disse Eisner, “que o leitor estava mudando e
uma nova abordagem para o contetido dos quadrinhos era necessaria. O mais
6bvio para mim era que o momento era aquele. Os leitores pré-adolescentes
dos anos 1940 agora estavam perto dos quarenta anos. Eles cresceram com o
meio, mas o que havia para uma pessoa madura ler nesse formato? Era uma
grande oportunidade. Eisner concluiu que, de fato, parecia haver um novo
publico adulto de leitores de quadrinhos e que ninguém havia ainda produzido

63. “The ‘Underground’ cartoonists [...] were using the comics medium as Eisner had always hoped it might be used

— as a vehicle for personal and political expression rather than as assembly line for producing regurgitated genre
stories” (COUCH; WEINER, 2004, p. 107).

64. “American Visuals was going broke by the early 1970s - one of its divisions was bleeding it dry — and Eisner got
out in 1972. But there was the question of what to do next. He had money in the bank, and he took the bold step of
giving up his Army contract on PS Magazine. Over the next few years, inspired by the underground comix scene, he
invested his time and money in a full-time return to the drawing board. It was, in fact, a comment made by Ann that
focused him. She said, ‘Why don’t you finally do what you always wanted to do?”” (ANDELMAN, 2005, p.287).
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nada para ele. Ele decidiu que sé retornaria ao meio se pudesse achar um tema
que atraisse um publico adulto. Ele achou esse tema em Deus (ANDELMAN,
2005, p.288, traduc¢io nossa)®.

Figura 45: Capa de um Um contrato com Deus e outras
histérias de cortigo, que j4 trazia estampado o andncio
de um novo conceito nos quadrinhos: “um romance
grafico de Will Eisner”. Fonte: EISNER, 1995a.

Assim, apds dois anos de intenso trabalho, Eisner
tinha em maos Um contrato com Deus e outras
historias de cortico (1978), seu primeiro romance
grafico: “floracées de sementes que carreguei
comigo todos esses anos” (EISNER, 1995a,
p.6). Nele, o quadrinista narra as histérias dos
inquilinos de um velho cortico localizado no
numero 55 da Avenida Dropsie, Bronx, Nova York,
em quatro contos que se entrelacam tendo como
foco maior as pequenas tragédias do cotidiano
dos habitantes dessa “microvila” (ver figura 45).
As histérias baseiam-se em fatos reais da vida de
Eisner, memdrias de suainfancia e adolescénciano
Bronx, durante os dificeis anos da grande recessio
de 1930, que sdo recontados e ficcionalizados. As
experimentacdes e o repensar da linguagem que
apareciam de forma mais pontual em The Spirit
ganharam todo o corpo desse novo trabalho, em
seu formato, extensdo, diagramacio pagina a
pagina e conteudo. Efetivava-se uma nova forma
de pensar os quadrinhos.

Interessado em que sua HQ fosse vendida

em grandes livrarias, e ndo somente nas lojas

especializadas em quadrinhos, atingindo um publico maior e diferenciado, Eisner acabou

por criar uma estratégia de abordagem a possiveis editores:

uma vez completado o boneco de “Um Contrato com Deus”, ele pensou onde
poderia comercializa-lo. Ele nio queria uma loja especializada em gibis,

porque sentia que seus potenciais leitores ndo frequentavam mais lojas de
gibis hd um bom tempo e agora iam a livrarias. Eisner telefonou para Oscar
Dystel, entdo presidente da Bantam Books, e criou o conceito. [...] Ele queria
saber o que Eisner tinha em maios, exatamente. Eisner olhou o boneco e
instintivamente falou para si préprio “nio diga a Dystel que é um gibi, ou ele
desligara em sua cara”. Entdo, Eisner pensou por um momento e disse “é um

65. “I was struck by the obvious’, Eisner said, ‘that the readership was changing and a new approach to comics
content was needed. Most obvious to me was that the time was now. The young preteen comic book reader of the
1940s was now close to forty years old. He grew up on the medium but what was there for a mature person to read in
this format? It was an enormous opportunity’. Eisner reasoned that there might, in fact, be a new audience of adult
comic book readers that no one had yet addressed directly. He decided he would only return to the medium if he could
find a subject that would appeal to an adult readership. He found that subject in God” (ANDELMAN, 2005, p.288).



» o«

romance grafico”. “Oh”, disse Dystel, “isso soa interessante; eu nunca ouvi
falar disso”. A convite de Dystel, Eisner levou o boneco até seu escritério.
[...] Entio, Dystel balancou a cabeca. “Chame isso como quiser”, ele disse
tristemente, “mas ainda é uma histéria em quadrinhos! Nés ndo vendemos
quadrinhos na Bantam. Estou surpreso com vocé, Will. V4 procurar um editor
menor” (ANDELMAN, 2005, p.290, tradugio nossa)®®.

Diante do “nao” de Oscar Dystel, Eisner persistiu em sua busca por uma editora
especificamente nova-iorquina para publicar seu livro, acabando por encontrar abrigo
na Baronet Books, de Norman Goldfine, mesmo tendo isso implicado no empréstimo de
25 mil délares para a editora, que se encontrava em apuros financeiros. Apesar de nio ter
sido um estrondoso sucesso e dada a sua peculiaridade, além de muitos vendedores nio
saberem em que setor expor ou como vender a obra, Eisner vibrou ao ver sua publicacio
em livrarias como a Brentano da 5a Avenida. O primeiro passo havia sido dado.

Para Eisner, o termo “graphic novel’®” ndo visava negar o universo das HQs, mas
despertar a atencéo de editores e leitores para uma nova forma de se fazer quadrinhos e
literatura ao mesmo tempo. Quadrinhos com histdrias mais longas a serem veiculados
indistintamente nas livrarias, experimentando “na escolha de temas importantes e na
inovac¢io da exposicio. [...] Parece que atrair um publico mais refinado estd nas mios de
artistas e escritores sérios de quadrinhos, dispostos a correr o risco do ensaio e erro. Os
editores sdo apenas catalisadores. Ndo se deve esperar mais nada deles” (EISNER, 1999,
p.138).

Assim, esse novo conceito implicava, sobretudo, em dispor de temas adultos e subverter
a linguagem e seus recursos. Isso remete aos conceitos de organizagdo materializada
e matéria organizada de Debray (2000). O fildsofo francés prega que o transmitir,
dentre outras coisas, envolve uma combinac¢io entre matéria organizada e organiza¢io
material, sendo a primeira a “instrumenta¢io”, o modo semiético a ser organizado
pela segunda, a “instituicdo”: “[...] a arte de transmitir, ou de fazer cultura, consiste na
adi¢io de uma estratégia com uma logistica, de uma prdxis com uma techné, ou ainda de
um enderecamento institucional com uma instrumentacio semiética” (DEBRAY, 2000,
p.26, grifo do autor). Debray (2000, p.26-7) ainda coloca que “[...] quanto mais forte for
a inovac¢io (ou sua diferenca em relacdo as normas de conformidade do meio), tanto

66. “Once he completed the Contract dummy, he thought about where he might sell it. He didn’t want to approach
a comic book house because he felt his potential readers long ago stopped going to comic book stores and were now
going into bookstores. Eisner called Oscar Dystel, then president of Bantam Books, and pitched the concept. [...] He
wanted to know what it was that Eisner had, exactly. Eisner looked down at the dummy, and an instinct told him,
Don't tell Dystel it’s a comic book or he will hang up on you. So Eisner thought for a moment, and said, ‘It’s a graphic
novel’. ‘Oh’, Dystel said, ‘that sound interesting; I've never heard of that before’. At Dystel’s invitation, Eisner brought
the dummy up to his office. [...] Then Dystel shook his head. ‘Call I what you will’, he said sadly, ‘but this is still a comic
book! We don’t sell comic books at Bantam. I'm surprised at you, Will. Go find a small publisher”” (ANDELMAN, 2005,
p.290).

67. O termo “graphic novel” nio foi criado por Will Eisner, reportando alguns pesquisadores a manifestacdes
anteriores. Contudo, é inquestionavel o papel do cartunista relacionando o termo aos quadrinhos, criando assim um
novo “género” nessa industria, que marcou suas publica¢cdes posteriores.
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mais s6lida deverd ser a armadura organizacional de sua transmissio porque mais drdua

sera a abertura das vias em um meio hostil”.

Esse era, portanto, o desafio de Eisner com os romances graficos: transformar a matéria
organizada, desmontar a linguagem e o formato classico dos quadrinhos que, engessado,
ja ndo dava conta de uma nova organiza¢io materializada que despontava, uma nova
forma de se pensar as HQs, um novo conceito. Contudo, esses conceitos de Debray ainda
supdem uma dualidade entre organizacdo e matéria, que, na verdade, nio interessava
mais ao quadrinista. Sua grande busca, afinal, era por esmaecer as fronteiras, de modo a
tais instancias estarem tio imbricadas que qualquer binarismo ja nio faria mais sentido.
O préprio Eisner discorre sobre esse processo:

[...] tive que deixar de lado dois limitadores basicos do trabalho, que
constantemente inibem a criagdo nesse meio — o espaco e o formato. Cada
histéria foi, portanto, escrita em preocupagio com o espaco que ocupasse
e seu formato surgiu da préopria narrativa. Aos quadrinhos normais
associadosaarte sequencial (HQ) foidadaaliberdade de tomar suas préprias
dimensades. Por exemplo, em muitos casos uma pagina inteira é usada para
uma cena. Os textos e bales misturam-se a arte. Eu os considero como fios de
um mesmo tecido e fa¢o uso deles como uma linguagem. Caso tenha chegado
ao que queria, nio havera cortes no fluxo da narrativa porque figura e texto
serdo tio interdependentes a ponto de serem inseparaveis (EISNER,
19954, p.7, grifo nosso).

Sob essa ética, é interessante aproximar esse desmontar da linguagem por Eisner com o
conceito de desconstru¢ido de Derrida, cunhado, de forma mais ampla, para repensar a
linguagem, a filosofia, a metafisica, enfim, o pensamento ocidental como um todo.

Segundo Peretti (1989, p.131, grifo do autor, tradugio nossa)®,

a desconstrugio é, pois, um <<procedimento>> para ler e escrever de outro
modo o texto da filosofia e da cultura, em um trabalho textual minuciosamente
calculado e que se calcula, precisamente, mediante uma estratégia de leitura
e escritura dupla, maltipla, que sera trabalhada différance pela disseminacio
bifida e assimétrica.

Peretti (1989, p.127) aponta que esse desconstruir de Derrida nio implica em uma

destrui¢io e apagamento, mas sim um habitar, um enfronhar-se no interior das

68. “La desconstruccion és, pues, um <<procedimiento>> para leer y escribir de otro modo el texto de la filosofia y de
la cultura en un trabajo textual minuciosamente calculado e que se calcula, precisamente, mediante una estrategia de
lectura y escritura doble, multiple, que sera différance trabajada por la diseminacién bifica y asimétrica” (PERETTI,
1989, p.131, grifo do autor).



estruturas, levando-as ao limite, abrindo fissuras, rompendo com o discurso tradicional.
Ainda outro ponto importante, agora destacado por Pedroso Junior (2010, s/p), é que
tal desconstrucido intenta subverter e minar as binaridades hierarquicas do pensamento
ocidental, tal como corpo/mente, dentro/fora, fala/escrita, natureza/cultura.

O que Eisner fez no dmbito dos quadrinhos, aproximando-o do conceito de Derrida,
foi justamente se entranhar nos meandros do meio, desestabilizando suas hierarquias,
provocando questionamentos, deslocando olhares, colocando, enfim, em xeque os
canones da linguagem tais como a sequéncia linear, o requadro, a bidimensionalidade, o
mero entretenimento e a dualidade matéria/organizacdo, forma/contetido, figura/texto.
N&o bastava mais “encaixar” as narrativas nas formaliza¢des graficas e tradicionais da
linguagem; ao contrdrio, era necessario pensa-las e construi-las graficamente, pigina
a pagina, motivado por indaga¢ées do tipo: o que sdo os quadrinhos? Como esse meio
comunica? Como potencializar a experiéncia cognitiva do leitor, permitindo seu vinculo

com a obra? Como expandir o meio técnico em comunicativo?

Apdbs Um contrato com Deus e outras histérias de cortico, Eisner ndo mais parou de produzir
romances graficos e,acadalancamento, suas experimenta¢des nao sé se expandiam, como
se sedimentavam. Apresentados sob a forma de livros em sketches, pequenos capitulos
ou em uma Unica narrativa, os romances graficos de Eisner efetivaram uma nova forma
de se pensar e fazer quadrinhos. O formato ja no era de revista, mas de livro; o contetdo
ultrapassava o mero entretenimento, adquirindo um viés mais literario; o publico
adulto era o alvo e ndo mais criancas e adolescentes; a montagem gréfica era inovadora,
rompendo com o formato cldssico e desconstruindo os elementos da linguagem. Mesmo
assim, indubitdvel e fundamentalmente, tratava-se de uma histéria em quadrinhos.
A difusio dessa nova forma de pensar revolucionou e abriu novos caminhos para a
induastria de HQs, firmando um segmento de amplo sucesso, responsavel por romper,
ou pelo menos minimizar, inimeros preconceitos que rondavam o meio.

Analisando-se exemplares de The Spirit e alguns romances graficos de Eisner, é
possivel tracar alguns procedimentos que marcam essa desconstru¢io da linguagem
empreendida pelo quadrinista e que definem sua peculiar montagem grafica, conferindo
diferentes cadéncias, dramaticidades, sensorialidades e volumetrias a obra, qualidades
apresentadas a seguir.

2.3.2 POR OUTRA MONTAGEM GRAFICA Ao se pensar em quadrinhos, é comum
DOS QUADRINHOS que a primeira ideia a vir a mente seja

a sucessdo de requadros retangulares,
dispostos em uma clara sequéncia, como visto no item 2.2 deste capitulo. De acordo
com o tamanho do requadro ou espacamento dos cortes graficos, tal leitura pode
ter um ritmo mais ou menos acelerado. Essa configuracio “classica’, sem maiores

variag¢des, torna a leitura, em certa instincia, monétona, por sua rigida linearidade,
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regularidade dos requadros e pouca cadéncia, ndo exigindo do leitor um esfor¢o maior de
compreensio de sua montagem grafica. Entretanto, a linguagem permanece disponivel
para ser trabalhada, desconstruida, rompida, expandida, ampliando suas possibilidades

comunicativas e cognitivas.

Atento a tais limitacdes e cada vez mais ciente das potencialidades do meio, Eisner, desde
seus primeiros trabalhos, foi, paulatinamente, fomentando maneiras de enriquecer tal
diagramacio e, consequentemente, sua leitura. Em The Spirit, o artista trabalhou, de
forma inicial, algumas outras formas para os requadros, criando painéis circulares e em
diagonal, por exemplo, ou dando destaque ao personagem ao fazé-lo ultrapassar a linha
de contorno do quadro (ver figuras 46 e 47). Tratava-se, inicialmente, de uma forma de
driblar a restricdo de sete paginas imposta ao suplemento: “era claro para mim que as
sete paginas permitidas eram muito confinantes. [...] Eu comecei a experimentar com

técnicas que eu tinha usado nos gibis. [...] O que poderia acomodar eu tentava encaixar”
(EISNER apud HARVEY, 1996, p.70, tradugio nossa)®.

Figuras 46 e 47: Paginas da edigdo numero 1 de The Spirit, ilustrando as primeiras tentativas de Eisner de repensar o requadro,
conferindo formas inusitadas ou fazendo os personagens extrapolarem a linha de contorno. Fonte: EISNER, 1987.

Porém, tais pequenas experimenta¢des, mesmo sendo interven¢des pontuais em uma
diagramacio de pagina ainda padrio e a ser lida em sequéncia, configuravam-se como
singelas surpresas que destacavam um momento da trama e rompiam situadamente

69. “It was clear to me that the seven pages allotted was too confining. [...] I began to experiment with techniques I'd
been using in comic books. [...] Whatever would accommodate what I was trying to fit in” (EISNER apud HARVEY,
1996, p.70).
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com a monotonia da leitura, funcionando como pequenos respiros. Ultrapassando
o requadro, as figuras, por exemplo, traziam o personagem mais para perto do leitor,
como se o mesmo fosse se destacar da agdo e da pagina, como uma primeira tentativa de
ruptura da bidimensionalidade da imagem. Ja os requadros com formatos outros, que
nio o retangular, rompiam de certa forma com o compasso ritmado da trama, mexendo,
ainda que de forma incipiente, com o ritmo da leitura.

Naquele tempo, ele tinha percebido o contar histérias como oportuno. Agora,
ele comecou a explorar as possibilidades, usando uma enxurrada de painéis
para agilizar a a¢do, painéis alongados para mostrar uma dimensio que o
painel padrio ndo possibilitava, personagens saltando do requadro para
adicionar profundidade. Tanto a dizer em tio pouco espaco (HARVEY, 1996,
p-70, tradugdo nossa)™.

Porém, foi com as “splash pages”, ou paginas de
abertura, criadas pelo artista a partir do quinto
numero de The Spirit, que Eisner comecou,
efetivamente, a inovar na diagramacio da
pagina como um todo e a repensar de forma
mais incisiva a linguagem. Por se tratar de
um suplemento, tal formato ndo apresentava
uma capa de abertura como as revistas, sendo
envolvido pelo préprio jornal. A narrativa ja se
desenvolvia a partir da primeira pagina que,
costumeiramente, trazia apenas o logo padrio
de abertura com o titulo da histéria, ndo tendo
o leitor nenhum elemento inicial que instigasse
sua imagina¢do, fomentasse a leitura ou
deixasse maiores pistas sobre o enredo que se
desenrolaria a seguir (ver figura 48).

Eisner soube criar e ousar a partir dessa

suposta limitacdo que o suporte impunha,

trabalhando a primejra péglna do Suplemento Figura 48: Primeira edi¢io de The Spirit, que trazia em sua
L. primeira pigina uma espécie de logo comercial, abolida a

como pégina de abertura, rompendo de vez partir da quinta edi¢do. Fonte: EISNER, 1987.

com o formato classico dos requadros em

sequéncia e com a prépria noc¢do de requadro. A tradicional marca foi abolida — para o

desespero dos editores que ndo tinham uma marca definida para comercializar™ —, sendo

70. “At the time, he had seen storytelling potential in the expedient. Now he began to explore the possibilities, using
a flurry of panels to speed up action, long odd-shaped panels to show dimension that a standard panel destroyed,
characters popping out of panels to add depth. So much to say and so little room to say it in” (HARVEY, 1996, p.70).

71. “Essa mudanca no tratamento do logo nem sempre pegou bem para Busy Arnold e, as vezes, ele e Eisner escutavam
reclamagcdes do escritério de marcas autorais e registradas. ‘Como podemos registrar isso se ele nunca é o mesmo?’, eles
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Figura 49: Exemplar de uma splash page criada por Eisner em

os titulos semanalmente apresentados
de uma forma completamente diferente,
integrados ao desenho e a narrativa (ver
figura 49).

A grande contribuicdo de Eisner foi
trabalhar a péagina por inteiro, que,
independente de trazer uma ou mais
cenas, funcionava como uma espécie de
“peca de arte” independente, pois nessa
composic¢io tudo estava integrado, textos
e figuras, formando um painel unico,
mais do que nunca a ser apreendido
em seu conjunto de imediato e depois
descortinado em seus pormenores,
eliminando de vez qualquer linearidade.
A chamada The Spirit, por exemplo,
muitas vezes compunha o préprio
cenario da trama, assumindo a forma
de edificios arquitetonicos da cidade
ou como paginas ao vento. Igualmente

abril de 1947, evidenciando como o artista trabalhou a pagina ~ estavam mesclados ao desenho, o

por inteiro, criando espécies de pecas de arte independentes e
mexendo com o ponto chave da linguagem: o dominio criativo da

prélogo, os baldes de fala, a assinatura

diagramacdo. Fonte: EISNER, 1988a. do quadrinista ou os eventuais titulos

da trama (ver figuras 50, 51, 52 e 53).

Além de chamar a atencio do leitor para o suplemento, o interesse de Eisner era que tais
paginas de abertura também antecipassem o tom da narrativa: “quando eu comecei, vi
as paginas de abertura meramente como algo que poderia prender a aten¢io de alguém
folheando o jornal. [...] Logo me tornei tedrico sobre isso e as percebi como mais que
um elemento de design. Poderia definir uma cena, um estado de espirito, uma situagdo”
(EISNER apud HARVEY, 1996, p.70, tradugdo nossa)”. Portanto, tais paginas ndo eram

meras “capas’, mas sim ja parte integrante da narrativa.

Contudo, mais do que isso, as splash pages eram, de fato, o inicio do desatar de uma
série de amarras, tendo Eisner trabalhado o ponto-chave da linguagem, como visto
anteriormente: o dominio criativo da diagramac¢io. Rompia-se com o requadro

tradicional, com a linearidade e sequéncia de leitura, com os dualismos figura/fundo

perguntavam. Mas Eisner seguiu no seu préprio caminho” (tradu¢io nossa) de “This approach to the logo treatment
didn’t always sit well with Busy Arnold, and sometimes he and Eisner even heard complaints from the copyright and
trademark office. ‘How can we trademark this when it never looks the same?’ they were asked. But Eisner kept on his
own path” (COUCH; WEINER, 2004, p.22).

72. “When I began, I saw the splash merely as something that should grab the attention of someone flipping through
the newspaper. [...] I soon became theoretical about it and saw it as something more than a design element. It could
set a scene, set a mood, define a situation” (EISNER apud HARVEY, 1996, p.70).
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Figuras 50, 51, 52 e 53: Algumas splash pages de The Spirit, evidenciando como Eisner rompeu, em tais piginas, com o
requadro tradicional, com a linearidade e sequéncia de leitura, com a diagramacio padrio, com os dualismos figura/fundo e
texto/desenho, exigindo do leitor um maior esfor¢o intelectual e seu debrugar sobre tal montagem.

Fonte: EISNER, 1986, 1990a, 1990b, 1991a.
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e texto/desenho, possibilitando outras experiéncias cognitivas ao leitor, exigindo do
mesmo um maior esfor¢o intelectual e seu debrugar sobre tal montagem, pois novas
eram as rela¢des criadas por Eisner. Nio foi a toa, portanto, o seu imenso sucesso, a ponto
dos leitores se surpreenderem especulando sobre como seriam as préximas paginas de
abertura de The Spirit, gerando uma grande expectativa sobre o que viria a seguir: “essas

paginas de abertura de The Spirit se tornaram a arte de quadrinhos mais famosa j4 feita”
(COUCH; WEINER, 2004, p.22, tradug¢io nossa)”.

Aos poucos, as experimenta¢des lancadas por Eisner nas paginas de abertura foram,
eventualmente, sendo utilizadas em outras piginas ao longo da trama de The Spirit
que demandassem tal impacto. Porém, ainda eram interveng¢des pontuais, que nio
marcavam o comic book como um todo, o que sé iria de fato acontecer com a efetivagio
dos romances graficos. Neles, cada pagina era trabalhada de um modo tinico por Eisner,
rompendo de vez com o formato padrio e efetivando um novo conceito nos quadrinhos
(ver figura 54).

Figuras 54: Duas pdginas internas de um gibi de The Spirit, mostrando como, aos poucos, Eisner foi alastrando tais
experimentacdes das splash pages ao longo da trama, mas ainda de forma pontual. Tais paginas atuavam como respiros e
contrastavam fortemente com a diagramacio tradicional caracteristica de grande parte da narrativa, como evidenciam as
paginas em sequéncia. Fonte: EISNER, 1986.

Valendo-se, ao longo de todo o livro, de painéis de pagina inteira, cenas sobrepostas
e que se interpenetram, requadros com ou sem linha de contorno, grandes cenas de
fundo sobre a qual se destacam outros quadros e uma intensa integracdo entre texto e

73. “These Spirit ‘splash’ pages have become some of the most famous comic book art ever done” (COUCH; WEINER,
2004, p.22).



figura, resgatando aquela ideia de pecas de arte independentes das splash pages, Eisner
conseguiu trabalhar em seus romances graficos diferentes cadéncias e dramaticidades,
ratificando uma nova forma de fruicio das HQs, que demandava, mais do que nunca, um
tatear, e ndo a mera leitura dos quadrinhos, discusséo ja levantada no tépico anterior.

A apreensdo dessa montagem nido era dada, nem O6bvia, exigindo-se do leitor que
ele minimamente desfrutasse de cada pagina, buscando entender sua construgio,
estabelecer rela¢ées, aventar possibilidades de “leituras”, sendo assim instigado a todo
o momento. E essa diagramagdo personalizada, trabalhada e diferente pagina a pagina
estava intrinsecamente ligada a narrativa. Por isso, um formato padrao, classico, ja ndo
era mais possivel, pois implicaria em um mero encaixe ou engessamento da mesma,
limitando as possibilidades do comunicar e marcando um binarismo entre contetido e
forma que ja ndo interessava mais a Eisner. Para melhor ilustrar essas questdes, alguns
procedimentos do quadrinista serdo aqui elencados.

- Paginas com uma tnica ou multiplas cenas: ao alternar piginas que possuem uma
Unica cena com outras com mais de um painel por pdgina, Eisner conferiu diferentes
cadéncias e dramaticidades a trama, mexendo com a forma do leitor descortinar a histéria
e se surpreender. A pagina trabalhada com uma tnica cena, nada comum até entio e,
sobretudo, sucedida por outras de mesma natureza, desacelera o ritmo da narrativa e,
geralmente, é utilizada para prender a aten¢do em algum acontecimento marcante, ndo
disputando a atencio do leitor com nenhuma outra acio em uma mesma pagina. E quase
um pedido para que o receptor se detenha e foque naquela imagem, tnica e principal.

Alémdisso,pordispordetodooespagcodapagina,acenapodesermelhoresmiucadaemseus
detalhes, apresentando-se expandida e sem linha de contorno. Tais paginas podem atuar
como “clardes” que rompem e marcam determinado aspecto, agindo como importantes

quebras na narrativa ou como representacdes de um momento climax da histéria.

Ja a presenca de duas ou mais cenas por pagina pode acelerar a trama, se o corte temporal
entre painéis indicar saltos no tempo ou, ao contririo, representar os sucessivos
momentos de uma agdo, passo a passo, como uma camera lenta. O importante é que essa
mescla de paginas com quantidades variadas de painéis, podendo abrigar um tnico, dois
ou vérios, dita diferentes temporalidades a leitura e mexe com o nivel de envolvimento
do leitor, tendo Eisner tirado grande proveito disso (ver figuras 55, 56, 57 e 58).

— O requadro repensado e o plano-sequéncia: seguindo o intuito de pensar a pagina por
inteiro, o recurso mais desconstruido por Eisner foi o do requadro. Em seus romances
graficos, raras sdo as paginas que trazem somente os classicos requadros retangulares com
contorno. Por vezes, o quadrinista aboliu a linha de contorno, usou a prépria figura como
defini¢do de um requadro, sobrep6s painéis sobre uma cena de pigina inteira ou inovou
na forma de seu contorno e posi¢io, sempre extrapolando a sua fungdo de contéiner e
ressaltando a potencialidade comunicativa desse recurso. Essas possibilidades muitas
vezes foram mescladas de maneiras distintas em uma mesma pégina, estimulando e

renovando, constantemente, o olhar do leitor, repensando também o corte grifico
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Figuras 55, 56, 57 e 58: Em Um contrato com Deus, o capitulo comeca com o judeu Frimme Hersh voltando para o cortico,
ap6s o enterro de sua filha, acometida por uma doenga stbita e fatal. Eisner trabalha essa sequéncia climax em cenas de
pégina inteira, marcando a importancia dessa cena. Com isso, a narrativa adquire uma cadéncia bem mais lenta, refletindo o
pesar e vagar do judeu, e também permitindo que o leitor se debruce sobre esse momento marcante da trama. Na sequéncia
do capitulo, Eisner volta no tempo e expde como Frimme migrou da Russia para os Estados Unidos, firmando um contrato
com Deus durante tal viagem. Esse momento envolve alguns anos da vida de Hersh, por isso Eisner trabalha algumas cenas
por pagina, acelerando o ritmo da narrativa para que seja possivel, em poucas paginas, contextualizar o leitor do passado de
Frimme e como ele chegou aos Estados Unidos. Confrontar esses dois momentos da trama e suas distintas diagramacdes
evidencia como essa alternancia mexe com a cadéncia e dramaticidade da narrativa. Fonte: EISNER, 1995a.
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em si. Isso mexia, fundamentalmente, com a
apreensio espacio-temporal do leitor. Se novas
eram essas rela¢des entre quadros e a forma
de se trabalhar o préprio requadro, outra era
a experiéncia cognitiva (ver figuras 59, 60, 61,
62, 63 e 64).

Essas experimenta¢ées chegaram ao extremo
do que se pode considerar uma espécie de
“plano-sequéncia” nos quadrinhos, abolindo de
vez o corte grafico. Eisner criou uma forma de
compor a pagina, interpenetrando os painéis
de tal forma em que as proprias figuras fazem
a passagem entre as cenas, propiciando uma
forte dinamicidade e senso de continuidade
a narrativa, sendo praticamente impossivel
apontar onde uma determinada cena comeca
outermina. Dadaaimportinciado corte grafico
na linguagem dos quadrinhos, essa foi uma

grande ruptura proposta por Eisner. E como  Figura 59: Nessa figura, percebe-se como a pagina com
requadros sem contorno ganha uma ideia de conjunto

se o leitor se deslocasse pela a¢do €omo UMa  ypico e de um desenho expandido. E como se a leitura se

Cé.mera em movimento’ sem YesperS ou COI'teS, tornasse mais fluida e como se a conexdo mental entre
. . quadros fosse facilitada, sem a marcagio estanque do

envolvendo-o sobremaneira e conferindo um  contorno. Fonte: EISNER, 2004.

viés cinematografico a linguagem. Além disso,

tal montagem rompeu de vez com o dualismo

figura/fundo,  desestabilizando  algumas

hierarquias arraigadas nos quadrinhos (ver

figuras 65, 66, 67 e 68).

Figuras 60 e 61: J4 em The Spirit, Eisner utilizou a prépria figura como requadro, como ilustra a figura 60, assumindo o
formato do olho tal fun¢do. Na figura 61, de Avenida Dropsie, é a janela que ganha a ideia de vinheta. Abrindo mao das
molduras e se valendo das préprias figuras, Eisner parece querer reduzir a linguagem a sua esséncia, eliminando qualquer
coisa que possa vir a ser supérflua. Fonte: EISNER, 1988b, 2004.
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Figuras 62, 63 e 64: Na figura 62, Eisner trabalha uma cena de pdgina inteira, sobre a qual sobrepde dois requadros, que
funcionam como um close-up de um detalhe importante da acio. E uma forma interessante de montagem, pois situa o leitor
da condi¢io e altura em que o trabalhador se encontra e, a0 mesmo tempo, foca no romper da corda de seguranca em dois
requadros menores, um pormenor importante e fundamental da cena, criando assim um clima de tensdo e dramaticidade
iminente. Na figura 63, o requadro tem a sua forma cldssica, porém Eisner brinca com sua posi¢do para dele extrair sua
poténcia comunicativa, simulando um balancar que aguca os sentidos do leitor para o infarto e desmoronar do personagem. Ja
na figura 64, alinha de contorno assume a forma de uma pagina de um bloco de notas, ressaltando a condi¢io do personagem
de observador da vida na grande cidade. Assim, um recurso que, primariamente, tinha a mera condicio de conter, agora
comunica antes de tudo. Fonte: EISNER, 1989, 1995a, 2006b.
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Figuras 65, 66, 67 e 68: Alguns exemplos de romances graficos diversos e o modo como Eisner trabalhou essa espécie de
“plano-sequéncia” dos quadrinhos, amalgamando uma cena a outra. Nessa diagramacio, a no¢io de requadro, figura/fundo e
de corte grafico é abolida de vez, conferindo um forte senso de continuidade a narrativa e envolvendo sobremaneira o leitor.
Fonte: EISNER, 1989, 2006b, 2007a.
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Figuras 69, 70 e 71: Ja em The Spirit Eisner trabalhou enquadramentos inusitados, conferindo um viés cinematografico aos
quadrinhos e surpreendendo o leitor, com dngulos como um bueiro visto debaixo e de cima, lado alado e perspectivas por sob
a mesa ou ao nivel do chio. Fonte: EISNER, 1986, 1988a.

- Amultiplicidade de enquadramentos: nessa tentativa de envolver, instigar e nio tornar
6bvia a leitura, Eisner também se valeu de perspectivas e enquadramentos diversos,
reforcando o intuito de imprimir um carater cinematogrifico aos quadrinhos. Voo de
passaro, rés do chio, closes sdo alguns dngulos que o artista trabalhou com maestria,
permitindo ao leitor a melhor visdo da cena, uma perspectiva inusitada e surpreendente
da trama ou expor um ponto de vista subjetivo e psicolégico de algum personagem, por
exemplo. Eisner também inovou ao trabalhar, em uma mesma pagina, 4ngulos variados

de uma mesma cena, como se o observador pudesse ser onipresente.

Essa forma do artista manipular tais enquadramentos permitia que o leitor nio se
sentisse um mero observador passivo, fixo, mas sim o “transportava” para dentro da
narrativa, deslocando-oao sabordasag¢des. Juntamente com asinova¢des na diagramagido
da pagina e nos requadros, tais experimenta¢cdes mexeram também com a apreensio
espdcio-temporal do leitor, j4 que, ao longo da trama, tanto os ritmos da agdo variavam,
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como as possiveis posi¢des do observador, localizando-o nos melhores dngulos. Isso
potencializava a fruicdo cognitiva da leitura e o comunicar da linguagem, exigindo
sutilezas de percep¢io por parte do leitor (ver figuras 69, 70, 71, 72, 73, 74,75, 76 e 77).

Figura 72, 73 e 74: Em seus romances gréaficos, Eisner tirou o méaximo partido de enquadramentos diversos, em busca
de proporcionar ao receptor a melhor apreensdo espacio-temporal da narrativa. Na figura 72, por exemplo, a vista aérea
posiciona o leitor como um morador do corti¢o, evidenciando a distante rela¢io que marcava tais moradores e os cantores
de rua. Na figura 73, Eisner trabalha um close-up de Jacob, focando sua expressao facial na cena climax da trama, em que ele
discute com a barata Izzy o sentido da vida. Tal enquadramento confere maior dramaticidade a cena, assim como aproxima o
leitor do personagem e seu drama. J4 a figura 74 traz outro ponto de vista, com o observador quase ao nivel do cho. A ideia
aqui é ressaltar como Scuggs se sente humilhado e oprimido ao ser acusado injustamente, o que é reforcado pela perspectiva
de baixo para cima, mostrando o zelador acuado entre os imensos pareddes dos edificios. Fonte: EISNER, 1995a, 2007a.
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Figura 75: Nessa ilustracdo Eisner trabalha os
enquadramentos de uma forma muito peculiar, pois, em
uma mesma pagina, apresenta diversos pontos de vista
de uma tunica cena, conferindo uma onipresenca ao leitor,
capaz facilmente de relacionar angulos mais gerais com
alguns aspectos de seus pormenores. Fonte: EISNER, 2004.

Figuras 76 e 77: Eisner fez da questdo do enquadramento até mesmo o mote para uma das sketches de Nova York, a grande
cidade. Em Worm’s eye view, como o préprio titulo diz, a grande cidade é enquadrada a partir do ponto de vista de um verme,
ressignificando por completo, através do dngulo de visio, tal objeto. Fonte: EISNER, 2000.
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- Explorando luz, sombras, texturas e hachuras: no prefacio de Um contrato com Deus e
outras histérias de cortico, Eisner fala sobre a influéncia de Lynd Ward em seu trabalho,
ilustrador e gravurista norte-americano de um romance grafico intitulado Gods’ Man e
publicado em 1929, consistindo em 139 xilogravuras sem nenhuma palavra:

nos meados do anos [19]30 Lynd Ward explorava o caminho com
extraordindrias narrativas graficas, tendo produzido varios romances inteiros
em xilogravuras. Um deles, Frankenstein, caiu-me nas mios em [19]38 e
influenciou toda a minha maneira de pensar dali por diante. Considero meu
trabalho nessa area como tentativas de expansdo ou extensido da premissa

original de Ward (EISNER, 1995a, p.6).

Para Eisner (apud COUCH; WEINER, 2004, p.85, tradu¢io nossa)’™, “tais cores preto
e branco sio, com efeito, minha trilha sonora. E a tnica coisa que alguém tem para
trabalhar neste meio que vai além do que estd no papel” e, desde The Spirit, ja estava
claro seu interesse em levar tais experimenta¢des além, “as vezes umedecendo histdrias
inteiras com sombras em tinta” (HARVEY, 1996, p.75, tradugdo nossa)”, conhecidas sob
a alcunha de “dois frascos de histérias de tinta””® (ver figuras 78 e 79).

Figuras 78 e 79: Exemplares de algumas histérias de The Spirit que ficaram conhecidas sob a alcunha de “two bottles of ink story”,
nas quais Eisner trabalhava altos contrastes e jogos de luz e sombra, conferindo uma atmosfera noir. Fonte: EISNER, 1986.

74. “The colors of black and white are, in effect, my sound track. It’s the only thing one has to work with in this
medium that goes beyond what’s on the paper” (EISNER apud COUCH; WEINER, 2004, p.85).

75. “Sometimes drenching whole stories with inky shadow” (HARVEY, 1996, p.75).
76. “Two bottles of ink story” (COUCH; WEINER, 2004).
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Figuras 80, 81 e 82: Em seus romances graficos, Eisner fez
uso dos jogos de luz e sombra, sobretudo, em cenas de maior
carga dramadtica, direcionando a atencdo do leitor para a
esséncia dos personagens e suas emocdes latentes.

Fonte: EISNER, 1995a, 2004, 2007a.

Com aafirmacio dos filmes noir nosanos 1940
e 1950, Eisner soube imprimir essa marcante
estética em seus quadrinhos, permeando de
mistério e suspense sua narrativa policial,
ao valer-se de cendrios noturnos, interiores
sombrios e altos contrastes. E, mesmo apds o
fim de The Spirit, o quadrinista incorporou esse
viés expressionista ao seu estilo, investindo
em sombras dramadticas, que impregnam de

emocio e intensidade a trama.

Outro ponto fundamental é que, ao trabalhar
esses altos contrastes, Eisner parecia querer
atingir a esséncia de seus personagens e do
que compde suas imagens, produzindo um
desenho nu e cru, deixando sob os holofotes
apenas o essencial, a emocio latente, o que
nio podia escapar ao leitor. E uma estética,
portanto, que se afirma como direta,
impactante e que elimina, por assim dizer, o

supérfluo (ver figuras 80, 81 e 82).

Por outro lado, o quadrinista também foi
mestre no desenho de hachuras e texturas,



utilizando uma profusido de tracgos, linhas e
pontos que representam materiais, indicam
movimento e conferem uma dinamicidade de
grande vitalidade ao desenho, dando um tom
quase barroco a sua obra. Tais recursos tém
o poder de fazer o desenho pulsar, como em
uma ilusdo de 6tica, conferindo volumetria
e tridimensionalidade a imagem. O exemplo
mais classico de hachura trabalhada por Eisner
é sua representacio de chuvas e temporais,
que, de tio prépria, ganhou um nome peculiar:
“the Eisnershpritz” (ver figura 83).

Se “the Eisnershpritz” é a consagracio de tal
habilidade do artista, ela se manifesta a todo o
momento em sua obra: nos tijolos dos corticos
que transmitem rugosidade, nas labaredas
de fogo que ardem e parecem ferozmente se
alastrar, no skyline de uma cidade que nio
tem fim, na fumaca que cobre todo o ar e
intoxica, nas linhas de movimento ligeiras
que atropelam, nas ondas de devaneios que
inebriam, nos modernos vidros espelhados dos
arranha-céus que tudo refletem e revelam etc.,
tudo isso conferindo uma polissensorialidade
ao desenho que instiga todos os sentidos
do leitor, e nio somente a visdo, acionando
também o tato, o olfato e mesmo o paladar. E
assim, sobretudo, que Eisner confere texturas,
cheiros, movimentos e sensa¢des aos seus
desenhos (ver figuras 84, 85 e 86).

— A tipografia trabalhada e a integracio entre
textoefigura:otextotemumpapelfundamental
nos quadrinhos, seja materializando as falas
e onomatopeias, seja exprimindo emog¢des e
sensa¢des através da forma como é trabalhado;
e a distin¢do entre o que é texto e o que é
figura sempre foi algo bem demarcado nessa
linguagem. Foi justamente sobre tal dicotomia
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Figura 83: Eisner ficou conhecido por sua representagio
de chuvas e temporais, o que ganhou a alcunha de
“the Eisnershpritz”. Apenas com tracos, linhas e riscos,
o quadrinista conseguia imprimir a sensagio de
encharcamento da rua, do personagem, da prépria pagina.
Fonte: EISNER, 1995a.

Figura 84: Trabalhando as hachuras e texturas, Eisner
dota seus desenhos de uma incrivel polissensorialidade,
instigando outros sentidos, para além da visio, e
provocando sensa¢des mais variadas. A presente figura,
por exemplo, indicia vertigem e devaneio.

Fonte: EISNER, 1995a.

que as experimentag¢des de Eisner incidiram, buscando romper essas fronteiras.

Desde as ja citadas splash pages de The Spirit esse intuito se fez presente, quando Eisner

aboliu o tradicional logo comercial: uma chamada padronizada que sempre encabegava
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Figuras 85 e 86: Outros exemplos de hachuras trabalhadas por Eisner e que agucam os sentidos do leitor. Na figura 85, sente-
se calor e movimento; ja na figura 86, rugosidade e aspereza. Fonte: EISNER, 1995a, 2007a.

Figuras 87 e 88: Ja em The Spirit, Eisner colocou em xeque o dualismo texto/figura na linguagem dos quadrinhos, tornando
esse elemento parte estruturante da montagem grafica, ndo apenas preenchendo espacos previamente deixados pelos
ilustradores. Fonte: EISNER, 1986, 1991b.



a primeira pagina e acontecia separada do corpo da narrativa. O quadrinista conseguiu
fundir de tal forma texto e figura, que a chamada, titulo e assinatura passaram a fazer
estruturalmente parte do desenho. Eliminar tais itens ndo implicaria somente na
ausénciadealgumainformacéo trazidapelo texto, mas em desestruturar e comprometera
composi¢do grifica dapigina. E mesmo quando o texto tinha seu espago mais demarcado,
sua tipografia era trabalhada de forma a integra-lo ou versar sobre a narrativa, em fontes
especificas ou letras que se desfaziam, por exemplo, sempre conferindo um tratamento
diferenciado a esse recurso (ver figuras 87 e 88).

Se em The Spirit tais inova¢des focavam essencialmente as paginas de abertura, a partir
de seus romances graficos, Eisner comecou a expandir tais experimentagdes ao longo da
narrativa, como deixou claro no preficio de Um contrato com Deus e outras histdrias de
cortico: “o texto e os baldes misturam-se a arte. Eu os considero como fios de um mesmo
tecido e faco uso deles como uma linguagem. Caso tenha chegado ao que queria, nio
havera cortes no fluxo da narrativa porque figura e texto serdo tdo interdependentes a
ponto de serem inseparaveis” (EISNER, 1995a, p.7).

Seja em tipografias encharcadas ou que choram; em textos sinuosos que indicam
devaneio; em manchetes de jornais, cartas manuscritas ou anota¢des em um bloco; em
caixas de didlogo que flutuam; em onomatopeias que soam como gritos estridentes e de
desespero; em narra¢des estampadas em vaos de portas e janelas; ou como simples linhas
textuais que fazem a transi¢do entre a¢des, nos romances graficos de Eisner, os textos,
baldes e onomatopeias assumiram um papel essencial e estrutural na composi¢io grafica
da obra, tirando partido de sua potencialidade visual. Dessa forma, Eisner reconheceu e
ressaltou a importancia comunicativa desses elementos, ndo sendo mais o texto apenas
uma série de letras a serem encaixadas nos vazios deixados pelos desenhistas, mas um
importante elemento que fundamentalmente articula e exige ser tratado como meio

comunicativo (ver figuras 89, 90, 91 e 92).

Isso rompeu, ou minimamente desestabilizou, uma dualidade que ha tempos persistia, e
por vezes ainda persiste, na linguagem dos quadrinhos: a separagio entre texto e figura,
como duas instincias distintas e bem demarcadas, estando, costumeiramente, o texto
subjugado pelo desenho. Essa articulagio empreendida por Eisner colocou esses dois
elementos em uma posi¢do paritdria, subvertendo hierarquia e separac¢io.

Ao fim, o que se vé é que o quadrinista procurou repensar todos os elementos dalinguagem
e trabalhéd-los numa espécie de amalgama, concebendo, invariavelmente, a padgina como
um todo. Os recursos estio tio integrados que é impossivel usufrui-los separadamente,
pois uma coisa remete a outra e, nesse processo, o leitor é levado constantemente a
criar e estabelecer rela¢des, sendo desafiado e instigado a participar. Isso tudo motivado
pelo interesse de Eisner em transcender o meio dos quadrinhos como mero veiculo
transmissor (meio técnico), expandindo-o em meio comunicativo capaz de comunicar,
estabelecer vinculos com o receptor e fomentar a experiéncia cognitiva deste dltimo.
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Figuras 89, 90, 91 e 92: Em seus romances graficos, Eisner buscou expandir a fun¢io de materializar falas e sons dos textos
e onomatopeias, integrando-os ao desenho e trabalhando todas as suas potencialidades grificas e comunicativas. Fontes:
EISNER, 1995a, 2006b, 2007a.



3. CAPITULO 2

PENSANDO A CIDADE
ALEM DO OLHAR:

DA VISUALIDADE A
VISIBILIDADE DOS
LUGARES



MAS ENTENDEU QUE
O PRAZER NAO ERA
TANTO O DE FAZER
ESSAS COISAS INSOLITAS
QUANTO O DE VER TUDO
DE UM OUTRO MODO: AS
RUAS COMO FUNDOS DE
VALE OU LEITOS DE RIOS
SECOS, AS CASAS COMO
BL.OCOS DE MONTANHAS
INGREMES, OU PAREDES
DE ESCOLHOS camo, 1004 o112




Em Marcovaldo ou as esta¢bes na cidade, Italo Calvino apresenta Marcovaldo, operario
morador de uma grande cidade, que, aparentemente, destoa por completo do ritmo e
modo de vida urbanos. Marcovaldo parece enxergar ao seu redor o que nio atrai ou é
visivel a mais ninguém, pois seu olhar “perscrutava ao redor buscando o aflorar de uma
cidade diferente, uma cidade de cascas, escamas, brotos e nervuras sob a cidade de verniz,
asfalto, vidro e reboco” (CALVINO, 1994, p.112). Em suas aventuras, o atrapalhado
carregador vivencia de uma forma dnica e prépria o espago urbano que o abriga e cerca.

Interessa a ele os cogumelos que brotam no asfalto; as narcejas que povoam o céu da
cidade fugindo dos cagadores; a praga que remete a bucélica vida no campo; o ar puro do
alto do morro; as cidades de neve que podem ser (re-)construidas; a chuva que alimenta
sua planta de estimac¢do; um passeio pelo supermercado que o transporta a outra
condi¢io de vida; um rebanho de gado que passa pela rua. Signos outros que permitem
a Marcovaldo ter a impressdo “de que o mundo cinzento e miseravel que o circundava
se tornava de repente generoso em riquezas escondidas e que ainda se podia esperar
alguma coisa da vida, além das horas pagas pelo saldrio contratual, da compensacio de
perdas, do salario-familia e da carestia” (CALVINO, 1994, p.8).

Por outro lado, essa fantasia e ingenuidade que marcam a vivéncia de Marcovaldo
- quase infantil, de quem ainda se admira e cré tudo possivel, mesmo as ideias mais
mirabolantes e estapafiirdias! — ndo o poupam das agruras e misérias do cotidiano.
Como coloca o préprio Calvino, suas peripécias o confrontam nio somente com seus

desejos mais intimos, mas também com as fraquezas e pendurias de sua realidade, ja que
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ele estd quase sempre fadado a decepcio e ao fracasso, posto novamente diante de sua
dura e real condicio: “andando, Marcovaldo sonhava perder-se numa cidade diferente:
seus passos, ao contrario, o conduziam justamente ao local de trabalho de todos os dias
[...]” (CALVINO, 1994, p.24).

Contudo, isso ndo parece conter Marcovaldo, que, a cada nova estacio, reinventa nio
somente a si mesmo, mas também seu olhar e forma de experienciar o espa¢o urbano.
Uma inesgotdvel criatividade e capacidade de fabula¢do atestam essa espacialidade
como algo tnico e singular, mesmo que ele préprio nio tenha ciéncia disso, fazendo
pulsar o embate entre fantasia x realidade; criatividade x monotonia; riqueza x miséria;
atencdo x anestesia; euforia x melancolia; programado x vivido. Um confronto préprio
da cidade, que cotidianamente tem sua concretude e rigida estruturacio superadas por
espacialidades construidas a todo o momento e pelas novas relacées que elas estabelecem

com o espago urbano”.

A leitura do livro de Calvino faz pensar sobre o que de fato compde a vida urbana e
o quanto de “Marcovaldo” h4d em cada habitante das cidades. Quantas subjetividades
cotidianamente se (re-)inventam e fazem o mundo girar, que ndo sdo enxergadas? Que
ideia de cidade elas constroem ou subvertem, sobrepostas tal qual um palimpsesto de
espacialidades possiveis? Como flagra-las? Essas parecem ser perguntas que Eisner, um
“Marcovaldo” ciente de si e dos outros, se lan¢ou e buscou abordar em seus romances
graficos.

A partir, sobretudo, do século XIX, as grandes cidades - tais como Londres, Paris, Berlim,
Moscou, Nova York — efetivaram-se como os lugares por exceléncia de uma efervescéncia
cultural, que fomenta a dialégica cultural, a revisdo de determinismos, a autonomia de
espiritos, a emergéncia de conhecimentos, a criatividade e o desenvolvimento de criticas,
justamenteporabrigaramultiplicidadeepluralidadedetrocas,confrontos,polémicasentre
opinides, ideias e concep¢des, compondo um produtivo “calor cultural” (MORIN, 2008).

Essas cidades eram mais do que pontos casuais de encontro e cruzamento.
Eram ambientes geradores das novas artes, pontos centrais da comunidade
intelectual, e mesmo de conflito e tensdo intelectual. Em sua maioria, eram
cidades com um papel humanista consagrado, centros culturais e artisticos
tradicionais, locais de arte, aprendizagem e ideias. Mas muitas vezes também
eram ambientes novos, trazendo em si a complexidade e a tensdo da vida
metropolitana moderna, que se encontram tio profundamente arraigadas
na consciéncia e escrita moderna. Sempre existiu uma intima ligacio entre
a literatura e cidades. [...] Ai também estido as intensidades do contato
cultural e as fronteiras da experiéncia: as pressdes, as novidades, os debates,
o lazer, o dinheiro, a alta rotatividade das pessoas, o afluxo de visitantes, o
som de muitas linguas, a rdpida troca de ideias e estilos, a oportunidade de
especializacio artistica (BRADBURY; McFARLANE, 1989, p.76).

77. Tal embate foi abordado no item 1.1 da introducéo, “A cidade do espetacular ao vivido”.



Em sintese, “a cidade grande é um enorme espago banal, o mais significativo dos lugares.
Todos os capitais, todos os trabalhos, todas as técnicas e formas de organiza¢io podem
ai se instalar, conviver e prosperar” (SANTOS, 1999, p.258).

O interesse de Eisner pela grande cidade como tema parece vir, primordialmente, de sua
prépria vivéncia dessa efervescéncia. Nascido no Brooklyn e criado no Bronx, Nova York,
o espirito aberto, o olhar atento e a sensibilidade aflorada do quadrinista, algo inerente
aos verdadeiros artistas, encontraram no fervilhar da grande metrépole norte-americana
sua ressonancia. Ainda nas primeiras décadas do século XX, Nova York se firmou como
um dos principais centros politicos e econémicos do mundo e, apds a Segunda Guerra
Mundial, a cidade fisgou de Paris a condi¢ao de capital cultural mundial. Em 1910, por
exemplo, sua populacio ja ultrapassava os 5 milhées de habitantes e entre 1890 e 1919
chegaram mais de 13 milhées de imigrantes, alterando e agitando profundamente sua
cultura, dindmica e estrutura (BRADBURY; McFARLANE, 1989).

Isso, dentre outros motivos, fez de Nova York uma das mais significativas cidades para
se experienciar, em sua riqueza e miséria, a vida urbana,‘onde a invencio e o teste de um
estilo de vida metropolitano podiam se dar como uma experiéncia coletiva, onde a cidade
inteira se convertia numa fibrica de experiéncias criadas pelo homem, em que o real e
o natural deixavam de existir” (KOOLHAAS, 2008, p.26), tornando-a representativa de
tudo o que havia de novo na sociedade americana,

fosse pela grande altura dos arranha-céus (uma palavra nova nos anos 1880),
pela quantidade e variedade da populagdo, pela miséria dos pobres, pela
rudeza da luta entre o trabalho e o capital, pela extravagancia dos ricos, pela
venalidade e coragem da imprensa da defesa de suas causas, pela impiedade
dos cartéis e trustes e pela aniquiladora indiferenca da sociedade urbana em
relacdo ao individuo (BRADBURY; McFARLANE, 1989, p.119).

Berman (1995, p.273-4) também reforca essa supremacia:

boa parte da constru¢io e do desenvolvimento de Nova lorque ao longo do
século passado deve ser vista como a¢io e comunica¢io simbolicas: tudo foi
concebido e executado nio apenas para atender as necessidades econémicas e
politicas imediatas, mas, pelo menos com igual importancia, para demonstrar
ao mundo tudo o que os homens modernos podem realizar e como a
existéncia moderna pode ser imaginada e vivida. [...] O impacto cumulativo
de tudo isso é que o nova-iorquino vé-se em meio a uma floresta de simbolos
baudelariana. A presenca e a profusio de tais formas gigantescas fazem de
Nova lorque um local rico e estranho para viver. Mas também a tornam um
lugar perigoso, pois seus simbolos e simbolismos estdo em infatigavel conflito
uns com os outros, em busca de sol e de luz, trabalhando para eliminar-se
mutuamente, desmanchando a si préprios e aos outros no ar. Nova lorque
é, pois, uma floresta onde os machados e as motoniveladoras estio em
constante funcionamento e os grandes edificios em demolicio permanente;
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onde bucélicos evadidos enfrentam exércitos-fantasma e Love’s Labour’s Lost
interage com Macbheth; onde novos significados estio sempre brotando e

caindo das arvores construidas.

Assim, pulsava em todas as instincias e esferas de Nova York esse novo modo de vida
urbano e moderno. Focando especificamente o préprio distrito em que Eisner cresceu,
percebe-se que o Bronx também traz em sua histéria essa alta complexidade urbana e
cultural. Localizado ao norte de Nova York e o tinico em terra firme, o surbubio recebeu
uma grandeleva de imigrantes noinicio do século XX, formada, sobretudo, porirlandeses,
alemaes, italianos e judeus do Leste Europeu, todos em busca de aluguéis baratos, o que
estimulou, por exemplo, a proliferacio dos corticos. Apés a Segunda Guerra Mundial,
o bairro deu seguimento ao seu processo de urbaniza¢io e uma nova onda de recém-
chegados, mas agora da América Central, Porto Rico, Antilhas, Albania e Russia, passou
a predominar na regido (LEITE, 2007).

Contudo, foi entre as décadas de 1950 e 1970 que a regido vivenciou suas maiores
reviravoltas. As obras empreendidas pelo engenheiro e secretirio de planejamento
Robert Moses, lideradas pela constru¢io da via expressa Cross-Bronx, que corta o
distrito, resultaram na desapropria¢io e demolicdo de intimeras edifica¢es. “O centro
do Bronx foi martelado, dinamitado e derrubado” (BERMAN, 1995, p.277). Foi nesse
momento também que o surbuibio entrou em um franco processo de decadéncia, assolado
por graves problemas urbanos, tais como drogas, violéncia, abandono dos prédios,
incéndios, deterioracdo urbana, s6 iniciando um processo de revitaliza¢io na década de
1990. Eisner (2004, s/p), no prefacio de Avenida Dropsie, a vizinhanga, mostra sua relacio
e interesse por tais acontecimentos:

o sul do Bronx [...] era formado por muitas “vizinhancas”. E foi de uma dessas
que eu vim. [...] Comecou a demonstrar um declinio evidente em meados dos
anos [19]60. Em 1975, ele tinha sido reduzido a uma 4rea demolida, montes de
entulhos e crimes. Nos dltimos cinco anos da década de [19]70, mais de 68.000
incéndios foram registrados na drea. As industrias partiram e mais de 17.000
empregos sumiram com elas. Mais de 1.500 edificios foram abandonados.
As estatisticas de crime, abandono e decadéncia eram estarrecedoras. Minha
preocupagio com esse fendmeno tem ocupado minhas reflexdes sobre a vida
na cidade hé bastante tempo, mas foi sé em 1990, quanto o New York Times
noticiou o renascimento do sul do Bronx, que minha atenc¢do tornou-se mais
evidente. Para mim, isso geralmente leva a escrever um livro.

Sobretudo os romances graficos de Eisner Um contrato com Deus e outras histérias de
cortico e Avenida Dropsie, a vizinhanga dialogam com esse processo histdrico de formacgéo
e urbanizacio do distrito. Em Um Contrato com Deus e outras histérias de cortico, ao narrar
os dramas de quatro inquilinos de um mesmo conjunto habitacional localizado na
Avenida Dropsie, Bronx, o quadrinista contextualiza esse processo migratério do inicio
do século e a proliferacio de tais edifica¢des:



no numero 55 da Avenida Dropsie, Bronx, Nova Iorque — nio muito longe
da estacio elevada — encontrava-se o cortico. Assim como os outros, ele
foi construido por volta de 1920, quando os prédios de apartamentos ja
decadentes na Baixa Manhattan nio podiam mais acomodar o fluxo de
imigrantes que aportou em Nova lorque apds a Primeira Guerra Mundial.
Esses prédios — chamados de corticos, segundo designa¢io do século XVI para
habita¢ées multiplas e baratas que abrigavam inquilinos - logo ocuparam
grandes 4reas do Bronx. Em 1930, eles ja tinham se instalado nas raizes de
toda uma primeira gera¢io de americanos e seus pais estrangeiros (EISNER,
1995a, p.9-10).

Ja em Avenida Dropsie, a vizinhanga, Eisner apresenta o ciclo de vida de uma vizinhanca
ao longo de um século ao ficcionalizar a histéria do distrito, tendo o artista pesquisado,
por exemplo, o estudo de 1980 desenvolvido pelo Museu de Artes do Bronx, que
versa sobre a devastacdo do suburbio (EISNER, 2004). Nessa obra, Eisner traca um
verdadeiro panorama das for¢as centripetas, de coesio, e centrifugas, desagregadoras,
que percorrem os lugares e atravessam suas espacialidades (SANTOS, 1999), abordando
questdes como imigracgdo, conflito étnico e de classes, especula¢do imobiliaria, violéncia,
os processos de degradagio e revitalizagio de 4reas urbanas, perpassando, também, por
fatos histoéricos e econémicos mundiais, como a industrializa¢do, a Grande Depressio,
a Segunda Grande Guerra e a Guerra do Vietni, eventos efetivamente vivenciados pelo
quadrinista.

Mas o que importa aqui, mais precisamente, é destacar a importancia da complexidade
cultural e urbana de Nova York, e da grande cidade de uma forma geral, no processo de
cria¢io de Eisner. Ser nova-iorquino, crescer em um distrito como o Bronx, trabalhar
como quadrinista em uma cidade como Nova York certamente teve um importante
papel na escolha do quadrinista, que elegeu a grande cidade como uma de suas principais
tematicas’®. E nio sob uma 6tica determinista, do tipo causa e efeito, mas entendendo a
criatividade do artista como um processo descentralizado e fragmentado em instancias
diversas, como suas memorias e vivéncias, o que rompe com a ideia de algo unico e
inerente apenas ao sujeito, de viés transcendental. Nessa questio, Colapietro (2003) é
um autor fundamental, justamente por apontar para esses varios possiveis lugares da
criatividade. Assim, é importante entender Eisner como um sujeito histérico, marcado
por seus compromissos, envolvimentos e conflitos, além de

situado espacial, temporal e historicamente, e possivelmente em outros
aspectos. [..] A consciéncia, engenhosidade, criatividade e outras
caracteristicas que atribuimos a agentes criativos sio sempre fun¢des de sua

78. Nesse momento do texto, interessa esmiucar a relacio de Eisner com a cidade de Nova York, especificamente. E
certo que o quadrinista conheceu e transitou por diversas outras grandes cidades, inclusive Sio Paulo, no Brasil, mas
como o trabalho néo tem a pretensio de dar conta da rede de criagio de Eisner como um todo, aqui interessa focar sua
relagdo especifica com a cidade norte-americana.
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constitui¢do cultural e contextualizacio histérica. Em resumo, a subjetividade
deve ser historicizada (COLAPIETRO, 2003, p.5, tradu¢io nossa)™.

Salles (2006, p.22) e sua pesquisa em torno dos processos e redes de criacio também
auxiliam esse didlogo. O conceito de rede da autora, que coloca o processo de criagido
“em pleno campo relacional, sem voca¢io para o isolamento de seus componentes,
exigindo, portanto, permanente atencdo a contextualiza¢des e ativagdo das relagdes que
o mantém como sistema complexo”, aponta para essa importancia de Eisner como um
sujeito histdrico, situado em uma cidade como Nova York:

o artista observa o mundo e recolhe aquilo que, por algum motivo, o interessa.
Trata-se de um percurso sensivel e epistemoldgico de coleta: o artista recolhe
aquilo que de alguma maneira toca sua sensibilidade e porque quer conhecer.
[...] Esse armazenamento parece ser importante, pois funciona como um
potencial a ser, a qualquer momento, explorado; atua como uma memoria
para as obras. [...] Isso nos leva a pensar na importancia, para alguns artistas,
do espago geografico onde a obra é criada (SALLES, 2006, p.51-3).

Mas o que especificamente na grande cidade interessa a Eisner? A citagdo anterior de
Salles aponta que o artista recolhe aquilo que o interessa, que toca a sua sensibilidade
e porque quer conhecer, ou seja, ndo é toda e qualquer questio que o atrai e compde o
escopo de suas obras. Tal qual um pesquisador, o agente criativo recorta e seleciona,
movido, sobretudo, por suas intencionalidades. E sdo justamente esses interesses
especificos que, juntos, configuram diferentes sentidos e modos de ver a cidade, que
nio a esgotam como totalidade, mas tém a sua representatividade e possibilitam outros
conhecimentos: “seleciona-se um aspecto ou parte de toda a cidade de onde se infere um
sentido geral; todarepresentacio é umasintese metonimica. Ver-a-cidade tem suaverdade
e eficicia na medida em que, na cidade, é selecionada uma imagem persuasiva, ou nio.
Toda representacio é uma parcialidade, uma ficio veridica” (FERRARA, 2002, p.117).

No que se refere a Eisner, um importante indice para a constatacio desse dado estd na
introdugdo de Nova York, a grande cidade: “vistas de longe, as grandes cidades sdo uma
acumulac¢io de grandes edificios, grande populagdo e grande superficie. Para mim, isso
nio é real’. A grande cidade como ela é vista por seus habitantes é o que é real.
A verdadeira representagdo esta nas fendas do seu chio e em pequenos fragmentos de
sua arquitetura, onde a vida cotidiana rodopia” (EISNER, 2000, p.5, tradugio e grifo

nosso) 8.

79. “Situated spatially, temporally historically, and possibly in other respects. [...] The consciousness, ingenuity,
creativity, and other traits we attribute to creative agents are always functions of their cultural constitution and
historical situatedness. In brief, subjectivity must be historicized” (COLAPIETRO, 2003, p.5).

80. “Seen from afar, major cities are an accumulation of big buildings, big population and big acreage. For me it is not
‘real’. The big city as it is seen by its inhabitants it’s the real thing. The true picture is in the crevices on its floors and
around the smaller pieces of its architecture, where daily life swirls” (EISNER, 2000, p.5).



Esse trecho, apesar de sucinto, é muito revelador e evidencia que o quadrinista nio
estd apenas interessado em apreender a cidade como construgio, paisagem, dados
quantitativos e materialidades — o que para ele nio é real -, mas sim apresenta-
la, sobretudo, como espago social, qualificado e vivido, composto por heterogéneas
manifestacbes fenoménicas que produzem multiplos sentidos, cotidianamente
reinventados. Uma busca para entender “como é realmente a cidade sob esse carregado
invélucro de simbolos, o que contém e o que esconde [...]” (CALVINO, 1990, p.18).

Interessa a Eisner, portanto, as plurais formas de vida e modos de ver a cidade que
compdem sua complexidade e dindmica, colocando em xeque uma visdo totalitaria,
Unica, centralizadora, como destaca Dubbini (apud FERRARA, 2000, p.26):

na metrépole, o esfacelamento da imagem unitéria do panorama denuncia a
impossibilidade de representar um espago dindmico, em continua expansio,
através de um olhar absoluto, totalizante. Apenas uma pluralidade de visées
parciais, multiplas, auténomas serd capaz de apreender o sentido de uma
realidade em répida transformacio.

E essa pluralidade, esse caldeirdo de vivéncias e experiéncias do urbano nio se fixa ou
cristaliza, ndo possui claros e permanentes referentes, mas se irrompe, sobretudo, em
fluxos, imprevistos, apropria¢des, agdes que uma visualidade, enquanto descortinar
receptivo do visual fisico, ndo da conta. “[...] Se a imagem fisica é o estimulo primeiro
para a percep¢io da imagem urbana, ela sé se completa a partir da complexa relagdo que
permite estabelecer com o repertério cultural individual e coletivo de uma populagio, de
uma sociedade, de uma cultura” (FERRARA, 2000, p.26).

Assim, para que sua apreensdo seja possivel, outra forma de visualidade faz-se
necessdria, que opere de forma perceptiva, e ndo apenas receptiva, que expanda o visual
em polissensorial, a imagem em imagindério, o racional em sensivel, o que Ferrara (2002,
p-120-1) nomeou de visibilidade:

da recepgdo a percep¢io produz-se uma genealogia de imagens em estagios
semiéticos diversos que vao dos signos iconicos as tensdes reativas das marcas
indiciais. Nos dois casos, enfrenta-se uma semidtica da cidade. No entanto,
para produzi-la, exige-se aderir as metamorfoses da cidade na dinimica dos
seus fixos e fluxos que se representam visualmente, mas de modo diferente;
assim, toda semidtica da cidade é visual, porém essa visualidade é diversa,
porque multipla é a cidade. Essa multiplicidade é ambigua porque nio se
apresenta imediatamente, ou seja, os olhos que se extasiam ante a cidade
perdem paulatinamente sua avidez na medida em que se embagam pelo hébito
de ver-a-cidade na repeticdo do cotidiano que oscila entre a agio automatica
e a experiéncia existencial. Habito e experiéncia representam-se visualmente,
porém a natureza da imagem produzida tem ontologias diversas que
permitem falar em 1. Visualidade para designar a imagem que frouxamente
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se insinua na constata¢io receptiva do visual fisico e concreto das marcas
fixas que referenciam a cidade e a identificam entre cidades; 2. Visibilidade
que corresponde a elaboragio perceptiva e reflexiva das marcas visuais que
ultrapassam o recorte iconico para serem flagradas em sutis indicios que,
ao se tornarem visiveis, cobram a taxa de uma rea¢io ativa adequada a sua
complexa e cambiante materialidade. Do espetéculo a experiéncia da cidade
passa-se as diferencas entre visualidade e visibilidade, passa-se da cidade ao
lugar e, de uma semiética visual da cidade a semiética do lugar invisivel. Entre
as duas cognic¢des processa-se a complexidade da semiética da cidade que, em
sua raiz, é, obrigatoriamente, uma semidética visual. [...] Em consequéncia,
exige-se distinguir, na dimensio visual das representacdes da cidade, a
visualidade receptiva da visibilidade perceptiva e, finalmente, impde-se a
cognicio das diferencas entre ver e viver o ver que serdo palpaveis ao sabor
das escrituras, da interpretagio.

Para que essas questdes fiquem claras, faz-se necessério, antes de retoma-las, alguns
aprofundamentos, que compdem aestruturabasicadeste capitulo. Primeiro, éimportante
que se compreenda efetivamente no que consiste a esfera do vivido e os lugares da
cidade. Na introdug¢io deste trabalho, foi tracado um rdpido panorama, de viés mais
histérico, que procurou evidenciar a crescente importancia, o papel e a aten¢do que vem
sendo dados ao cotidiano, em um percurso que vai da cidade espetacular a vivida. Cabe
agora aprofundar as reflexdes, qualificando propriamente essa instancia como palco de
incontaveis espacialidades que socializam e ressignificam o espa¢o urbano, criando os
multiplos lugares da cidade.

Em um segundo momento, buscar-se-4 inferir possiveis procedimentos epistemoldgicos
e metodoldgicos — por meio de didlogos com as praticas da flanerie e da deriva, assim
como com a metafora do colecionador —, que Eisner se vale para flagrar tais manifestagdes
fenoménicas no instante de suas emergéncias e na fluidez de a¢bes, compondo assim
sua “colecdo” a ser traduzida para o universo dos quadrinhos. Tais entendimentos sio
fundamentais para compreender como Eisner transpde uma semidtica visual da cidade

em direcdo a uma visibilidade de seus lugares.

3.1 O COTIDIANO EM QUESTAO A efetivagio das cidades modernas

e sua concentracgdo populacional
impulsionaram um novo e dindmico espago social urbano, que fez a cidade emergir como
um grande laboratério de multiplas espacialidades (FERRARA, 2008b). A diversidade e
pluralidade dessas aglomeradas formas de vida e maneiras de ver o mundo, entretanto,
era vista como uma espécie de ameaca pelo Estado, assim como pela classe detentora
do capital, que procuraram moldar essa desordenada, mas também pulsante realidade
urbana, que poderia colocar em risco, caso ndo fosse devidamente controlada, sua

hegemonia e interesses politicos e econémicos.

No ambito da cidade, essa tentativa de dominio foi exercida, sobretudo, através da
instrumentalizacdo do urbanismo moderno, que intentava planeji-la como uma grande



madquina de morar, trabalhar, circular e se divertir, propondo também novas relacdes
entre o espaco e o tempo: um espago funcional, mecanico e hierarquicamente pensado, a
ser vivido em um tempo do consumo, tempo da producio, tempo do lazer, materializados
na vida cotidiana sob a forma de unidades homogéneas intercambiaveis que simulam
uma experiéncia pseudociclica apoiada sob novas referéncias, como o dia e a noite, o
trabalho e o descanso semanais, a volta dos periodos de férias etc. (AQUINO, 2006).

Nessa programacio, pautada por uma racionalidade que viria instaurar a ordem e a
coeréncia, e assim o controle, os habitantes das cidades eram vistos como engrenagens
que deveriam fazer o mecanismo funcionar conforme o previsto. O entendimento desses
planejadoressobre cidade, assim como seus perigos, éapontado por Lefebvre (2001, p.48):

quanto ao urbanismo como ideologia, recebeu ele informacdes cada vez
mais precisas. Estudar os problemas de circulagio, de transmissio de
ordens e das informacdes na grande cidade moderna leva a conhecimentos
reais e a técnicas de aplicagdo. Declarar que a cidade se define como rede
de circulacio e consumo, como centro de informacdes e de decisdes é uma
ideologia absoluta; esta ideologia, que procede de uma redu¢io-extrapolacio
particularmente arbitraria e perigosa, se oferece como verdade total e dogma,
utilizando meios terroristas. Leva ao urbanismo dos canos, da limpeza
publica, dos medidores, que se pretende impor em nome da ciéncia e do rigor
cientifico. [...] O urbanismo saberia discernir os espagos doentes dos espacos
ligados 4 saide mental e social, geradores dessa saude. Médico do espaco,
ele teria a capacidade de conceber um espaco social harmonioso, normal e
normalizante.

O grande problema dessa questdo, portanto, ndo era propriamente o urbanismo
em si, enquanto pratica cientifica de se pensar as cidades, mas, sobretudo, o uso que
se fez e que ainda se faz dele, como instrumento e dispositivo para que uma cidade
achate e predomine sobre todas as outras: a do capital. Essa cidade do capital é regida
por processos globais (econdmicos, sociais, politicos e mesmo culturais) e uma ordem
distante, que traduzem os interesses de grandes e poderosas instituicées. E a instancia
da ja citada tecnosfera®' (SANTOS, 1999), que, para permanecer no controle e manter
seus privilégios, determina usos e fun¢bes ao espago urbano, vale-se de esquemas
funcionalistas simplificadores e transforma a cidade numa grande mercadoria,
fetichizada e regida, sobretudo, por valores de troca. E, assim, uma cidade idealizada,
que padroniza, que rejeita a criatividade e as diferencas e que busca se impor sobre sua
propria realidade prético-sensivel, produzindo “o sarcasmo, a miséria mental e social,
a pobreza da vida cotidiana, [...] onde as diferencas qualitativas dos lugares e instantes
nio tém mais importancia” (LEFEBVRE, 2001, p.83).

81. Como se pode constatar, diferentes autores estio sendo aqui trabalhados para expor o confronto entre essa cidade
programada e outra vivida. Porém, cada um nomeou de forma diversa tais instancias, o que ficar4 evidente ao longo
do capitulo. Assim, o que Santos (1999) denomina tecnosfera é chamado de cidade por Lefebvre (2001) e Ferrara
(2009b) a localiza como espaco urbano. J4 a psicosfera de Santos (1999) é nomeada de urbano por Lefebvre (2001) e
cidade por Ferrara (2009b). Além disso, na introducido desta tese, os conceitos de tecnosfera x psicosfera (SANTOS,
1999), espaco urbano x cidade (FERRARA, 2009b) foram previamente esmiucados.
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Mas, por mais ideoldgicas, racionais e programadas que essas tentativas de
instrumentalizacio da cidade sejam, ou justamente por isso, elas ndo conseguem conter,
moldar ou estabilizar o movimento do mundo. Como coloca Rossi (2001), a cidade cresce,

adquire consciéncia e memoria sobre si mesma. Portanto,

nem o arquiteto, nem o urbanista, nem o sociélogo, nem o economista [...]
ou o politico podem tirar do nada, por decreto, novas formas e relagdes. [...]
Nem um, nem outro cria as relagdes sociais. Em certas condi¢ées, auxiliam
certas tendéncias a se formular [...]. Apenas a vida social (a praxis) na sua
capacidade global possui tais poderes (LEFEBVRE, 2001, p.109).

Milton Santos (1999, p.102-3) também é preciso quando explica que

a ideologia toma o lugar do referido, na representagio, mas ndo pode fazé-
lo no movimento real, [...] exatamente porque o simbolo, por sua prépria
natureza, dispde de autonomia. [...] Em outras palavras, o movimento da
sociedade [...] modifica a significacdo de todas as varidveis constitutivas,
também a do simbolo, porque este ndo segue o movimento.

Em seu filme Tempos Modernos, de 1936, Charles Chaplin mostra, através das trapalhadas
do operario Carlitos, um pouco desse movimento que nio consegue ser contido, abafado
e que desafia tal poder centralizador e normatizador, expondo o outro lado do processo
produtivo industrial e dos preceitos modernos de maxima eficiéncia e crenca irrestrita
na técnica e no progresso. Nem o patrdo, nem a policia, nem os médicos, nem os colegas
de trabalho conseguem impedir os “desvios” de Carlitos. Também o filme Playtime, de
Jacques Tati, lancado em 1967, discute essas vivéncias que ndo se moldam ao programado
e afloram como rupturas, como contrarracionalidades (SANTOS, 1999). As “confusées”
vividas pelo Senhor Hulot, personagem principal do filme, questionam de uma maneira
singela e ltudica a homogeneidade, monotonia, mecanizac¢io, funcionalidade e assepsia
desses novos espagos modernos.

Sob diferentes nomes — Marcovaldo, Carlitos, Hulot -, esses anti-heréis da vida
moderna reviram do avesso a l6gica dessa instrumentaliza¢do e planifica¢io, tornando-
se classicas representacdes de inimeras “maneiras de fazer”, que “constituem as mil
praticas pelas quais os usudrios se reapropriam do espaco organizado pelas técnicas de
produgio sociocultural” (CERTEAU, 2008, p.41) e que compdem a chamada esfera do
vivido. Conforme pondera Certeau (2008), mais importante que focar os individuos,
propriamente, cabe enfatizar os modos de operacio, as taticas, as mil maneiras de caca
nio autorizada com a qual o cotidiano se inventa, em cria¢ées andénimas e pereciveis
- no sentido de n3o serem estanques -, que irrompem com vivacidade e criatividade,
através de frequentagdes, solidariedades, experiéncias particulares e lutas, traduzindo



desejos e interesses outros que invadem o espa¢o urbano, tecnocraticamente construido
e determinado, e que nio conseguem ser contidos justamente porque

avida urbana pressupée encontros, confrontos das diferencas, conhecimentos
e reconhecimentos reciprocos (inclusive no confronto ideolégico e politico)
dos modos de viver, dos “padrées” que coexistem na Cidade. [...] Ao mesmo
tempo lugar de encontros, convergéncia das comunica¢ées e das informacées,
o urbano se torna aquilo que ele sempre foi: lugar do desejo, desequilibrio
permanente, sede da dissolucdo das normalidades e coa¢des, momento do
ludico e do imprevisivel (LEFEBVRE, 2001, p.22 e 85).

Sendo assim, se as no¢des de espa¢o e tempo que se materializam com as planifica¢des
urbanas buscam atender necessidades elementares e gerais, como se deslocar, habitar
ou trabalhar — e tantas vezes sem mesmo dar conta desses requisitos minimos que
traduzem uma compreensio da vida como rotina e sobrevivéncia -, elas, contudo,
nio conseguem eliminar as insatisfacdes de desejos, anseios, interesses, sonhos e
expectativas fundamentais (LEFEBVRE, 2001), os quais espontaneamente afloram e se
entrelacam nessas reapropria¢des e praticas cotidianas, que acabam por se configurar
como tentativas efetivas de tornar possivel a vida na cidade.

Esta mutag¢io torna o texto habitdvel, a maneira de um apartamento alugado.
Ela transforma a propriedade do outro em lugar tomado de empréstimo,
por alguns instantes, por um passante. Os locatarios efetuam uma mudanca
semelhante no apartamento que mobiliam com seus gestos e recordag¢des;
os locutores, na lingua em que fazem deslizar as mensagens de sua lingua
materna e, pelo sotaque, por “rodeios” (ou giros) préprios, etc., a sua propria
histéria; os pedestres, nas ruas por onde fazem caminhar as florestas de
seus desejos e interesses. Da mesma forma, os usudrios dos cddigos sociais
os transformam em metéaforas e elipses de suas cacadas. A ordem reinante
serve de suporte para produgdes intmeras [...]. No limite, esta ordem seria
o equivalente daquilo que as regras de metro e rima eram antigamente para
os poetas: um conjunto de imposi¢des estimuladoras da invenc¢io, uma
regulamentacio para facilitar as improvisa¢ées (CERTEAU, 2008, p.49-50).

Séo, portanto, maneiras de pensar investidas em maneiras de agir e que fazem de a¢bes
como sair de casa, andar pela rua, encontrar pessoas, usufruir dos espacos e transportes
publicos um ato cultural (CERTEAU; GIARD; MAYOL, 2008), nio arbitrario e que tem
como possiveis varidveis, além do espago urbano, a subjetividade, o momento, o lugar,
o outro: “a cidade transforma tudo, inclusive a matéria inerte, em elementos de cultura”
(RIMBAUD apud SANTOS, 1999, p. 261). E essa cultura se inscreve e atua, sobretudo,
nas fissuras, brechas e fendas desse espaco tecnocraticamente construido, partindo
de dentro, e nio de fora, em reapropria¢des que fazem essa programacido operar sobre
outra légica: “uma cidade transumante, ou metafdrica, insinua-se assim no texto claro
da cidade planejada e visivel” (CERTEAU, 2008, p.172).
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Com isso, ndo se pode entender essas diversas instincias - tecnosfera e psicosfera
(SANTOS, 1999), cidade e urbano (LEFEBVRE, 2001), espa¢o urbano e cidade
(FERRARA, 2009b) - como dicotomias ou polos opostos, delimitados e estanques,
mas sim como esferas que se imbricam, retroalimentam e precisam uma da outra para
existir e atuar. A cidade vivida sé acontece em sua dindmica com a cidade programada
e vice-versa, por meio de objetos culturais ressignificados; normas, regras e hierarquias
reinventadas; discursos reescritos e poetizados; materialidades vividas. Romper essa
dialégica, necessariamente, esvazia de sentido tais instincias e estanca as tensdes e
embates que movem o mundo. “Cada vez mais coagido e sempre menos envolvido por
esses amplos enquadramentos, o individuo se destaca deles sem poder escapar-lhes, e
s6 lhe resta a asticia no relacionamento com elas, ‘dar golpes’, encontrar na megalépole
eletrotecnicizada e informatizada a ‘arte’ dos cagadores ou dos ruricolas antigos”
(CERTEAU, 2008, p.52). Portanto, é sobre o suporte da ordem imposta e reinante que
tais praticas

tracam “trajetérias indeterminadas”, aparentemente desprovidas de sentido
porque nio sdo coerentes com o espaco construido, escrito e pré-fabricado
onde se movimentam. [..] Essas “trilhas” continuam heterogéneas aos
sistemas onde se infiltram e onde esbocam as astucias de interesses e desejos
diferentes. Elas circulam, vdo e vém, saem da linha e derivam num relevo
imposto, ondula¢bes espumantes de um mar que se insinua entre os rochedos
e os dédalos de uma ordem estabelecida (CERTEAU, 2008, p.97).

Porém, apesar de sua paritaria coexisténcia, enquanto a acio tecnocratica é centralizada,
barulhenta, espetacular e midiatizada, as praticas cotidianas, ao contrario, correm no
anonimato e invisibilidade dos homens comuns, ordinarios, disseminados e de maneira
dispersa, astuta e silenciosa, o que confere ao cotidiano o status de dominado. Mesmo
com toda a criatividade, vitalidade e pulsar da esfera do vivido, o que se destaca é a
sua imagem enquanto rotina, monotonia, miséria, subserviéncia. Alids, interessa a
tecnosfera tentar neutralizar e manter sob o anonimato tais praticas, justamente porque
elas subvertem o seu discurso e apontam outros caminhos. E mesmo quando elas saltam
aos olhos, sdo taxadas por tal ordem de delinquéncias e marginalidades, rétulos que
intentam justificar suas tentativas de controle e repressio:

essas contrarracionalidades se localizam, de um ponto de vista social, entre
os pobres, os migrantes, os excluidos, as minorias; de um ponto de vista
econdmico, entre as atividades marginais, tradicional ou recentemente
marginalizadas; e, de um ponto de vista geogréifico, nas dreas menos modernas
e mais “opacas”, tornadas irracionais para usos hegemoénicos. Todas essas
situacdes se definem pela sua incapacidade de subordinacio completa as
racionalidades dominantes, ja que ndo dispéem dos meios para ter acesso a
modernidade material contemporanea. Essa experiéncia da escassez é a base
de uma adaptacio criadora a realidade existente (SANTOS, 1999, p.251).



O préprio vivido, habitualmente, encontra-se imerso em uma rotina que o anestesia
para sua esséncia. Levado por hébitos cotidianos e pela satisfacio das necessidades
elementares, tudo acaba por virar banal e insignificante: “é um grande jogo realizado
sob nossos olhos, com episédios diversos cujos sentidos nem sempre aparecem”
(LEFEBVRE, 2001, p.84). E para que esse estratégico véu seja descortinado, urge outro
olhar, que estranhe, que rompa o habito, que fuja da rotina, atento a essas manobras de
criatividade do cotidiano que irrompem e se diluem, frageis, fugidias, pulsantes: “muitas
sdo as cidades [...] que evitam os olhares, exceto quando pegas de surpresa” (CALVINO,
1990, p.86).

[...] Estudar o espago como territorialidade significa apreender o modo como,
através das espacialidades, se pode ler e interpretar a cultura que se situa entre
espago e comunicacio, porque diretamente atingida por eles. Trata-se, na
realidade, de rever ou reconsiderar os elementos anteriormente detalhados,
a fim de lhes apreender as expansdes culturais. Esse exercicio exige que
possamos ir muito além das dimensdes representativas das espacialidades que,
banalizadas, podem se apresentar como naturais, habituais e imperceptiveis.
Somos obrigados, portanto, a “estranhar” o cotidiano que nos envolve nas
espacialidades corriqueiras e a desenvolver, sobre elas, uma critica que deve
preveracdeseconsequénciasafimdeiluminaracultura(FERRARA,2008b,p.60).

Esse estranhamento tanto pressupde, como conduz a um conceito mais amplo do
espaco, como o proposto por Santos (1999, p.18), em que fixos e fluxos, materialidades e
socialidades, paisagens e usos nio podem ser tomados separadamente, sendo como “um
conjunto indissocidvel de sistemas de objetos e sistemas de a¢des”. No 4mbito do vivido,
trata-se, assim, de um espaco habitado, qualificado, apropriado, modificado e que, em
sua heterogeneidade, d4 origem aos diversos lugares da cidade: “os eventos, as agdes,
nio se geografizam indiferentemente. H4, em cada momento, uma rela¢io entre valor
da acdo e o valor do lugar onde ela se realiza; sem isso, todos os lugares teriam o mesmo
valor de uso e o mesmo valor de troca, valores que nio seriam afetados pelo movimento
da histéria” (SANTOS, 1999, p.70). Os lugares, portanto, constroem-se em processo, no
movimento continuo de apropriacdes, rela¢des, experiéncias socialmente produzidas e

essaconstrutibilidade ndo s6 assinalaaemergénciado espago como experiéncia
sensivel que se expande no corpo e se expressa na sua corporeidade como
forma imprevista de apropriacio e de uso do espa¢o, mas também estabelece
a sua dimensio representativa. A espacialidade cria uma teoria do espaco
enquanto representa¢io e, em consequéncia, como comunica¢do e supde o
resgate das manifestacbes presentes nas suas constitui¢des histéricas. [...]
Sua semiética permite entender o modo como, em espacialidade, o espago se
transforma em lugar, ndo fisico, mas social, onde se abrigam a comunica¢io
e a cultura nas suas dimensdes histéricas, sociais e cognitivas (FERRARA,
2008b, p.47 e 13).
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Assim, a arqueologia dessas representa¢des do espaco, ou espacialidades flagradas nos
lugares, permite entender a cidade nio como um mero espago fisico que, a priori, abriga,
aporta e molda formas de vida, mas sim como um corpo, um organismo cultural, social,

comunicativo e histérico, que se anima e ganha vida nesses processos:

do corpo como modelo do espaco a unidade organismo/espago/corpo passa-
se de um determinismo conceitual para as relagbes cognitivas diagramaéticas.
Supera-se o corpo como estrutura para ser repetida e imitada e caminha-se
para atingir a relagdo que se estabelece entre o corpo que, vivo, ocupa um
espaco e com ele estabelece relagdes que os transformam sistematicamente.
Em lugar do modelo ordenado, se propde a organizacio que, semelhante ao
corpo, estabelece, no espaco, relagdes faliveis em crises temporais (FERRARA,
2008b, p.40)%.

Sdo nos lugares, portanto, que se da o confronto entre mundo e individuo, universal e
particular, programacio e espontaneidade, informacio e comunica¢io, onde uma ordem
global, fundamentada por uma distante razio técnica e operacional, busca se impor sobre
uma ordem local, marcada pela copresenca, socializa¢io, solidariedade e desejos, que
responde e reage a essa imposi¢do criando surpresas, imprevisibilidades e novas rela¢des.

Se acidade global é o espaco daigualdade e do geral, postulado como abstrac¢io
em poucos pontos de decisdo planetdria, o lugar é o espago da cidade objetiva e
individualizada que questiona o abstrato homogéneo global pela sua dindmica
diferenca vital, ou seja, o lugar salienta as dimensdes ou consequéncias sociais
do processo de globalizacio (FERRARA, 2002, p.15).

Nesse sentido, o espago homogéneo é um mito e o que impera é uma “glocalidade”,
marcada por “uma realidade tensa, um dinamismo que se estd recriando a cada momento,
uma relacido permanentemente instavel, e onde globalizagéo e localiza¢io, globalizacio e
fragmentacio sio termos de uma dialética que se refaz com frequéncia. [...] Cada lugar é
a sua maneira o mundo” (SANTOS, 1999, p.252).

Assim, é essa abordagem social e fragmentada da cidade como um conjunto de pulsantes
e dinimicas relacbes entre espacialidades, lugares e mesmo cidades possiveis, que
Eisner quer trazer a tona em seus romances graficos. Nao lhe interessa as iluminadas e
midiatizadas imagens institucionais, que se apoiam em pontos ja referenciais e produzem
discursos unissonos. E a cidade apropriada, socializada, qualificada pelos usos e uma
imagem plural nutrida pelos imaginarios que tocam o quadrinista, ciente de que

82. Ametafora do corpo é uma interessante estratégia para se pensar a cidade porque tal objeto também vem passando
por um processo de ressignifica¢do, que envolve a expansio de seu conhecimento nio apenas como invélucro e
receptaculo de contetdos, mas como uma instincia biolégica e cultural, anatémica e viva, que, a0 mesmo tempo,
molda e é moldado, sempre em processo, tal qual a cidade. Para maiores didlogos, sugere-se o livro da pesquisadora
Christine Greiner (2008), O corpo: pistas para estudos interdisciplinares.



quando a ‘glocalidade’ (Benko, 1990) se transforma na forma mais concreta
da manifestacio do urbano, estamos ante a necessidade de identificar os
processos desse particular, ou seja, j4 ndo estamos no dominio das previsiveis
caracterizacbes gerais, mas enfrentamos o especifico que sé se deixa apanhar
através de uma conexio dupla: de um lado, a observagio empirica; de outro,
as representa¢des da cidade. Enquanto dominio empirico, a cidade se deixa
observar para permitir a legibilidade das suas manifesta¢ées; enquanto
representacio, ela se faz visivel através dos signos que concretizam sua
imagem e identificam sua existéncia social (FERRARA, 2002, p.12).

Porém, como efetivamente flagrar essa esfera do vivido? Dard a visualidade, no sentido
estrito do termo, conta dessa percep¢ido, desse objeto fugidio, irrequieto, imprevisivel,
que transita entre o material e o imaterial, entre a imagem e o imaginario, que relaciona
os mais diversos estimulos — visuais, olfativos, tateis, sonoros e sensiveis? Ferrara (2002,
p.128-9) alerta que nio e aponta como necessaria, conforme colocado anteriormente,
outra categoria epistemoldgica, a visibilidade:

a percepgdo do lugar nio depende da forma da cidade, mas do olhar do leitor
capaz de superar o habito e perceber as diferencas: um olhar que se debruga
sobre a cidade para perceber suas dimensdes e sentidos, que estabelecem

o lugar como fronteira entre a cidade e o sujeito atento. Essa é a base
epistemolégica da visibilidade da cidade pelo lugar, porque se a visualidade da
cidade estd nas formas que a constroem, a visibilidade estd na possibilidade
do sujeito debrucar-se sobre a cidade, seu objeto de conhecimento para, ao
produzi-la cognitivamente, produzir-se e perceber-se como leitor e cidadio.
Um cruzamento entre conhecimentos; enxergar para ver/ver-se: viver
(FERRARA, 2002, p.128-9).

A partir dessa constata¢io, a nova pergunta que surge é: como e que possiveis estratégias
metodoldgicas Eisner adota para debrugar-se sobre essa cidade vivida, superando o olhar
habituado e encoberto pelo véu do espeticulo? Tal questdo serd abordada no préximo
topico deste capitulo.

3.2 OSPAPEISDEEISNER:DAMETAFORA O mnascente século XIX presenciou

DO FLANEUR AO COLECIONADOR as primeiras preocupa¢des com 0s
problemas da cidade, vinculadas a uma

critica sobre a sociedade industrial em si, por meio de pensadores como Owen, Morris,
Ruskin, Fourier, Marx e Engels, e a efetivagio de uma cidade cosmopolita, formada por
uma multiddo que se acotovelava, interagia e se divertia em seus espagos publicos: ruas,
avenidas, bulevares, pracas, jardins e, sobretudo, passagens®, adquirindo tais espacos
um papel fundamental como principais pontos de encontro da multidio, construgdo

83. Benjamin (2007, p.77-8) define as passagens como “galerias cobertas de vidro e com paredes revestidas de
marmore, que atravessam quarteirdes inteiros, cujos proprietdrios se uniram para esse tipo de especulagio. Em
ambos os lados dessas galerias, que recebem sua luz do alto, alinham-se as lojas mais elegantes, de modo que uma tal
passagem é uma cidade, um mundo em miniatura”.
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de novos comportamentos, valores e opinides, e onde também se concretizava uma
lugaridade marcada por forte interagio face a face® com o outro (FERRARA, 2009a).

Essa cidade cosmopolita era “dominada pelo visual, mas sentida na ponta dos dedos. Ao
mesmo tempo visual e tétil, [... era] usufruida nas suas cores e sentida com a planta dos
pés nos longos percursos a pé, no caminhar inconsequente e obrigatdrio para todos, a
fim de ver e ser vistos” (FERRARA, 2009a, p.127). E justamente por isso, tinha como
principal forma de vivéncia a flanerie e a metafora do fldneur, apresentada por Baudelaire
e retomada como método por Benjamin (2007, p.462-3), que assim a descreve:

uma embriaguez apodera-se daquele que, por um longo tempo, caminha
a esmo pelas ruas. A cada passo, o andar adquire um poder crescente; as
sedugoes das lojas, dos bistrds e das mulheres sorridentes vio diminuindo,
cada vez mais irresistivel torna-se o magnetismo da préxima esquina, de uma
longinqua massa de folhagem, de um nome de rua. [...] O espaco pisca para
o flaneur.

A flanerie se caracterizava justamente por um tipo préprio de olhar anénimo na
multiddo, que tinha como grande arma cognitiva a observagéo, e por longos percursos
a pé percorridos com o intuito de experienciar a cidade, mostrando fascinio e atitude
critica em relag¢do a vida nos grandes centros, sendo também o fldneur afetado por estar
simultaneamente inserido e destacado dela.

Para o perfeito flineur... é um deleite imenso escolher como seu domicilio a
multiddo, o ondulante... Estar fora de casa e, no entanto, se sentir em casa
em toda parte; ver o mundo, estar no centro do mundo e permanecer oculto
ao mundo, eis alguns dos prazeres menores desses espiritos independentes,
apaixonados, imparciais [...]. O observador é um principe que rui por toda
parte o fato de estar incégnito... O apaixonado da vida universal entra na
multidido como em um imenso reservatorio de eletricidade. Pode-se compara-
lo também a um espelho tio imenso quanto essa multidao, a um caleidoscépio
dotado de consciéncia que, a cada um de seus movimentos, representa a vida
multipla e 0 encanto cambiantes de todos os elementos da vida (BAUDELAIRE
apud BENJAMIN, 2007, p.487).

A esfera da vida privada, portanto, nio lhe interessava, afinal, os heréis da vida moderna
estavam nos espac¢os publicos dessa cidade cosmopolita. “As ruas sdo a morada do
coletivo. O coletivo é um ser eternamente inquieto, eternamente agitado que vivencia,
experimenta, conhece e inventa tantas coisas entre as fachadas dos prédios quanto os
individuos no abrigo de suas quatro paredes” (BENJAMIN, 2007, p.467-8). Assim, o
flaneur fez da rua sua morada:

84. Segundo Thompson (1998), a interagdo face a face além de acontecer em um contexto de copresenca, tem um
forte cariter dialégico e é acompanhada de deixas simbdlicas que auxiliam na transmissdo e interpretacio das
mensagens.



para ele, os letreiros esmaltados e brilhantes das firmas sdo um adorno de
parede tdo bom ou melhor que a pintura a 6leo no saldo do burgués; muros
s30 a escrivaninha onde apéia o bloco de apontamentos; bancas de jornais sdo
suas bibliotecas, e os terracos dos cafés, as sacadas de onde, apds o trabalho,
observa o ambiente (BENJAMIN, 1989, p.35).

E em suas longas caminhadas, o fldneur realizava espécies de “estudos” da vida cotidiana
urbana, selecionando e registrando cenas, comumente invisiveis aos demais, para,
posteriormente, serem alvo de reflexdo no espaco privado do recolhimento: “o flanar
urbano supde um estranhamento pouco a vontade, em tudo oposto ao habito coletivo da
imagem. Esse estranhamento solitario e anénimo é responsavel pela dindmica narrativa
do imaginario que faz e relaciona contextos, situa¢des e, sobretudo, figuras, os tipos
caracteristicos das cidades [...]” (FERRARA, 2000, p.122).

Portanto, é fundamental ressaltar que, apesar de qualquer homem na multidido poder
valer-se da fldnerie, se assim o desejasse, o simples fato de ir e vir pela grande cidade
nio o fazia flineur. Nao se deve confundi-lo com um simples passante, pois “seu olho
aberto e seu ouvido atento procuram coisa diferente daquilo que a multidio vem
ver” (LAROUSSE apud BENJAMIN, 2007, p.497). Mesmo diante de sua ociosidade, o
fldneur era, na verdade, o grande explorador da multidao e nela se misturava, anénimo,
andando a esmo, sem rumo definido, para, de dentro, infiltrado, flagra-la, desnuda-la
em sua esséncia. “A flanerie se baseia, entre outras coisas, no pressuposto de que o fruto
do écio é mais precioso que o do trabalho. Como se sabe, o flineur realiza ‘estudos”
(BENJAMIN, 2007, p.497). Por isso, ele nio era um simples homem na multidio, mas

sim o0 homem da multiddo, em uma alusio ao conto de Edgar Allan Poe (2008).

Isso exigia astucia, pericia, sensibilidade, como destaca Benjamin (2000, p.73): “saber
orientar-se numa cidade nio significa muito. No entanto, perder-se numa cidade, como
alguém se perde numa floresta, requer instru¢do”. E essas outras habilidades eram
requisitadas ndo s6 no perder-se, mas também na prépria forma de olhar, exigindo do
flaneur um deslocamento, um enxergar além, o que o possibilitava, tal qual um detetive,
identificar vestigios suprimidos na multiddo e captar as coisas em pleno voo, no ar, com
a sensibilidade de um artista e entrosado com o ritmo dos grandes centros. “Aquela
embriaguez anamnésica, na qual o flineur vagueia pela cidade, ndo se nutre apenas
daquilo que lhe passa sensorialmente diante dos olhos, mas apodera-se frequentemente
do simples saber, de dados inertes, como de algo experienciado e vivido” (BENJAMIN,
2007, p.462). Nio foi a toa, portanto, que “os homens de génio, em sua maioria, foram
grandes flineurs; mas flaneurs laboriosos e fecundos... Muitas vezes, é na hora em
que o artista e o poeta parecem menos ocupados com sua obra que eles estio mais
profundamente imersos nela” (LAROUSSE apud BENJAMIN, 2007, p.497).

Assim, ao mesmo tempo em que o fldneur era esse grande observador urbano, vagando
incégnito na multiddo, ele também se sentia olhado por tudo e por todos - certamente,
até, por outros fldneurs —, sendo assim afetado e modificado por sua prépria fldnerie. Esse
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ponto é colocado por Benjamin (2007) como a grande dialética do fldneur, que somados
a outros embates que marcam sua vivéncia — exposicio x anonimato; fascinio x critica;
insercido x destaque; coletivo x individuo; publico x privado; 6cio x estudo —, constituem
a grande riqueza da fldnerie: situar-se nesse “entre”.

A partir da segunda metade do século XIX, com a afirma¢io de uma sociedade do
consumo representada, sobretudo, pelas grandes lojas de departamento, emergéncia
dos consumidores e fetiche da mercadoria; com o crescimento desmedido territorial
e populacional; e com a efetivagio de interven¢bes urbanas estatais em busca de uma
cidade ideal, racionalmente programada e hierarquizada, objetivando uma estruturagio
da ordem social; a fldnerie foi amea¢ada. Caminhava-se para a efetivagido das grandes
metrdpoles, um novo contexto urbano e social no qual a figura do fldneur, e sua demanda
por espaco livre, legibilidade da paisagem e ritmo lento de vagar®, ja ndo conseguia
mais se inserir. Afinal, como concorrer com o ir e vir incessante de veiculos e suas vias
expressas, com absoluta primazia sobre o pedestre; a proliferacio de imagens midiaticas
que tomavam conta da paisagem urbana e mediavam as préprias relagdes sociais; a
multidio transformada em massa e absorvida pelo espago e tempo redundantes de uma
imposta rotina vivida; a autorreferéncia dos shopping centers, hipermercados, grandes
conjuntos habitacionais e centros empresariais?

Essa ocupagdo total da vida pela mercadoria e pelas imagens, geradas pela légica
capitalista de producdo, Debord (1997) chamou de “sociedade do espeticulo”. Nela, o
mundo sensivel foi crescentemente sendo substituido por representacdes que existem
acima dele e que, a0 mesmo tempo, fizeram-se reconhecer como o sensivel por exceléncia,

achatando a esfera do vivido e dissolvendo a autonomia e qualidade dos lugares.

A proximidade visual e tétil que caracteriza a cidade cosmopolita é substituida
pela distancia fisica que impede o contato e que o modelo a ser copiado
pretende repor. [...] Substituem-se a visualidade e a troca de valores e habitos
por um modo de ser e um jeito de pensar criado por poucos para valer para
todos (FERRARA, 2007, p.129-131).

Na esfera do urbano, como ji citado anteriormente, o dominio do espetaculo deu-se,
sobretudo, através de projetos e planejamentos: “o urbanismo é a tomada de posse do
ambiente natural e humano pelo capitalismo que, ao desenvolver sualégica de dominagio
absoluta, pode e deve agora refazer a totalidade do espago como seu préprio cenario”
(DEBORD, 1997, p.112). Assim, segundo Debord (1997), o espeticulo aliena, separa os
homens de tudo o que produzem, do mundo e entre si.

Mas serd mesmo que a fldnerie ndo seria mais possivel no espaco urbano dessa cidade
espetacular? Tal qual a de Paris do século XIX, certamente ndo. Porém, um grupo de

85. Segundo Benjamin (1989, p.50-1), “por algum tempo, em torno de 1840, foi bom-tom levar tartarugas a passear
pelas galerias”.



artistas, intelectuais e pensadores, na década de 1950, propds um novo modo de frui¢io
do espago urbano como contradispositivo a essa sociedade do espetédculo e que dialogava
em certa medida com a atividade do fldneur: a deriva.

Liderados por Debord, a Internacional Situacionista foi um movimento surgido na
Itilia, mas que rapidamente se espalhou por vérios paises e que visava, de uma forma
geral, mudar o mundo, sobretudo denunciando e combatendo a aliena¢io, passividade
e dominio do espeticulo na sociedade, por meio de uma crescente e ativa participa¢io
popular nas mais diversas esferas. O grupo teve sua origem na Internacional Letrista, que
se destacou pela publicagdo de periddicos, tais como o Internationale Lettriste e Potlatch,
0s quais versavam sobre a vida cotidiana em geral, relacdo arte e vida, arquitetura e
urbanismo (JACQUES, 2003).

Especial era o interesse desses ativistas pelas questdes urbanas, por considerarem as
cidades “como terreno de agio, de produ¢io de novas formas de intervencio e de luta
contra a monotonia, ou auséncia de paixdo, da vida cotidiana moderna” (JACQUES,
2003, p.13). Para eles, essa ligacio “arte e vida” estava enraizada nas cidades e na vida
urbana em geral e, a partir dessa constatagdo, passaram a exercer uma feroz critica
ao urbanismo moderno e a espetaculariza¢do das cidades. A grande indaga¢ido dos
situacionistas era: como podem os planejadores propor e executar planos urbanos, se, a
rigor, ndo conhecem as reais e especificas demandas dos habitantes, projetando para um
individuo padrio e idealizado? Nio foi a toa, portanto, que o grupo foi um dos pioneiros
nessa discussio que envolve o embate entre cidade programada x cidade vivida.

Deste modo, é importante ressaltar que os situacionistas ndo eram contra a cidade
ou a vida urbana; muito pelo contrario: “se eles se posicionavam cada vez mais contra
o urbanismo, ficaram sempre a favor das cidades, ou seja, eram contra o monopélio
urbano dos urbanistas e planejadores em geral, e a favor de uma construgdo realmente
coletiva das cidades” (JACQUES, 2003, p.19). Assim, a revolu¢ido deveria emergir
justamente dessa esfera do vivido, onde se dd o embate de forcas, e de uma participagio
da coletividade, transformando a rotina da vida cotidiana imposta por essas instincias
superiores e distantes.

Essa mudanca seria possivel, diziam os situacionistas, a partir de uma nova forma de se
pensar e viver a cidade, o que eles denominaram de “Urbanismo Unitdrio”, um “conjunto
de artes e técnicas, como meios de agdo que convergem para uma composi¢io integral
do ambiente” (DEBORD apud JACQUES, 2003, p.54) e que propunha novas estratégias
para experienciar o espa¢o urbano, como a psicogeografia e a deriva. O interessante é
que essas propostas situacionistas ndo envolviam fundamentalmente a criagio de novos
modelos urbanos, com exce¢io da Nova Babilénia de Constant, mas se inseriam nos
espagos urbanos existentes, valendo-se de reapropriagdes, ressignificagdes e da criagio
de situagdes. “A situacdo é, concomitantemente, uma unidade de comportamento
temporal. E feita de gestos contidos no cenario de um momento. Gestos que sio o
produto do cendrio e de si mesmos. Produzem outras formas de cendrio e outros gestos”
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(IS apud JACQUES, 2003, p.62). Isso implicava, de fato, em se pensar novas vivéncias
para as cidades, que rompessem com o véu, alienacio e passividade impostos pelo
espetaculo, colocando o individuo como o principal agente e construtor dessa mudanca
que transformaria sua prépria vida e cotidianidade.

Contra a generalidade, a impessoalidade, simbolizadas pelo Modulor
corbusiano e pelaideia de Tabula Rasa, eles propunham a busca de identidades,
daindividualidade e da diversidade, sobretudo das pessoas comuns e reais das
ruas das cidades existentes. Contra a homogeneidade e simplicidade ideais
modernas, eles propunham a heterogeneidade e a complexidade ligadas a
vida cotidiana. Contra a grande escala e a autoridade do Estado e dos préprios
urbanistas ligados as pretensées modernas, propunham uma volta a pequena
escala,aescalahumana, eaparticipacdodoshabitantes (JACQUES, 2003,p.27).

Esmiucando os procedimentos propostos pelos situacionistas, a psicogeografia
“seria o estudo das leis exatas e dos efeitos precisos do meio geografico, planejado
conscientemente ou ndo, que agem diretamente sobre o comportamento afetivo dos
individuos” (DEBORD apud JACQUES, 2003, p.39), ou seja, seria criar uma espécie
de cartografia sensivel da cidade®®, buscando entender, sobretudo, as socialidades,
temporalidades e espacialidades possiveis dessa relacio entre homem e meio urbano.
Porém, uma vivéncia meramente mecénica ou tecnocratica da cidade nio possibilitaria
essa apreensio; fazia-se necessidrio um método que rompesse com a planificacio, a
hierarquia e o funcionalismo imposto pelas cidades programadas: a deriva.

Essa pratica, ou método, consistia em percorrer diferentes ambiéncias da grande cidade,
sobretudo a pé, sem rumo ou direc¢io definida a priori, atendendo as demandas dos
momentos e, assim, ir construindo situa¢ées — “ambiéncias coletivas, um conjunto de
impressdes determinando a qualidade de um momento” (DEBORD apud JACQUES,
2003, p.57) —, marcadas por comportamentos, usos, afetividades e experiéncias aflorados
dessas ag¢des e percursos regidos pelo acaso, pelo agora, pelo lidico. O ladico, aqui, nio
remete a uma forma de competicdo, mas sim a criagdo de um jogo conduzido pela buscae
satisfacdo dos desejos que o individuo coloca a si préprio — “cada um deve procurar o que
ama, o que o atrai” — e que é construido em coletividade, afinal “a realizacdo completa do
individuo [...] passa forcosamente pela dominacéo coletiva do mundo; antes dela, ainda
nio hd individuos, e sim fantasmas assombrando as coisas que lhes sdo confusamente
oferecidas por outros” (IS apud JACQUES, 2003, p.62-4).

O fato da deriva trabalhar com o deixar-se levar e com improvisa¢des que o desfrutar
do percurso colocava, entregando-se “as solicita¢ées do terreno e das pessoas que nele
venham a encontrar” (DEBORD apud JACQUES, 2003, p.87), confrontava diretamente
a programacgio, a racionalidade e o funcionalismo préprios do urbanismo moderno,

desconstruindo suas amarras, idealiza¢bes e, de uma forma mais ampla, o préprio

86. A ideia de uma cartografia sensivel da grande cidade serd esmiu¢ada no item 5.2 do capitulo 4 desta tese.



espetaculo. Esses desvios e rotas tracados no instante do momento por aquele que se
deslocaaderivapermitiamenxergar, flagrareviver outracidade, agoraregidapelosensivel,
pelos momentos que constroem os lugares e por uma ampla e decisiva participagio de
seus habitantes. “A situagdo é feita de modo a ser vivida por seus construtores”, agora
menos figurantes e mais vivenciadores; afinal, “é preciso multiplicar os objetos e sujeitos
poéticos” (DEBORD apud JACQUES, 2003, p.57).

Contudo, Debord (apud JACQUES, 2003, p.87) alerta que nido se deve compreender a
deriva como um mero andar fortuito, levado somente ao gosto do acaso:

a parte aleatéria nio é tio determinante quanto se imagina: na perspectiva
da deriva, existe um relevo psicogeogrifico das cidades, com correntes
constantes, pontos fixos e turbilhées que tornam muito indspitas a entrada
ou a saida de certas zonas. Mas, em sua unidade, a deriva contém ao mesmo
tempo esse deixar-se levar e sua contradicio necessiria: o dominio das
variagOes psicogeogréficas exercido por meio do conhecimento e do célculo
de suas possibilidades.

Assim, nio contando com um trajeto definido a priori, os que se entregavam a deriva
construiam seus percursos a partir das demandas de pessoas ou materialidades
que emergiam nos momentos, interessados em explorar o espa¢o social, entender e
participar de sua construcio, vivenciar uma sucessio de lugares e ambiéncias diversas.
E nio havia limites para isso. A deriva poderia percorrer todo o campo espacial de
uma grande cidade, um bairro ou um unico quarteirdo; ser feita individualmente ou
em grupo; levar um dia, uma semana ou até mesmo meses para sua execu¢do; ter um
viés mais de estudo de terreno ou uma motiva¢io mais afetiva. O que interessava aos
situacionistas, fundamentalmente, era reinventar e revolucionar a vida cotidiana: “sua
execu¢io nio deve levar a um ‘novo urbanismo’, mas a um novo uso da vida, a uma nova
praxis revolucionaria” (IS apud JACQUES, 2003, p.134).

Isso partia do entendimento de que a vida cotidiana era a medida de tudo — da realizacio
ou nido das rela¢bes sociais e projetos, da utilizacdo do tempo vivido, da politica
revoluciondria, das incursdes da arte —, mas que, ao mesmo tempo, estava subjugada a
parametros de uma pobreza escandalosa, fruto de uma organizac¢io histdrica, politica

e econdmica, que levava A sua nega¢io e ao dominio do espetdculo (DEBORD apud
JACQUES, 2003):

parece portanto que a censura que as pessoas exercem sobre a questio de
sua propria vida cotidiana se explica pela consciéncia de sua insustentavel
miséria, bem como pela sensacio, talvez inconfessada mas inevitavelmente
experimentada, de que todas as verdadeiras possibilidades, todos os desejos
que foram impedidos pelo funcionamento da vida social, estavam nela, e nio
nas atividades ou distra¢6es especializadas. Isto é, o conhecimento da riqueza
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profunda, da energia perdida navida cotidiana, é inseparavel do conhecimento
da miséria da organiza¢cio dominante dessa vida: sé a existéncia perceptivel
dessa riqueza inexplorada leva a definir por contraste a vida cotidiana como
miséria e como prisdo; depois, no mesmo impulso, leva a negar o problema
(DEBORD apud JACQUES, 2003, p.147).

A ac¢io revoluciondria seria, portanto, enfrentar esse embate, negando tudo o que
ultrapassasse essa instincia e propondo novos usos e praticas que incitassem a

criatividade, novas rela¢ées e livres acontecimentos.

Sendo assim, possiveis sdo os confrontos e aproximacdes entre as praticas da fldnerie e da
deriva. Primeiramente, vale destacar os diferentes contextos urbanos em que tais praticas
afloraram e se situaram: a fldnerie em uma cidade cosmopolita tomada por uma multidao
que interagia face a face em seus espagos publicos e se caracterizava por uma proximidade
visual e tictil; a deriva em uma metrépole, posterior megaldpole, racionalmente
programada e marcada pelo dominio da imagem e do espetaculo, impostos a uma massa
consumidora, distanciando as pessoas entre si e de sua realidade pratico-sensivel. Esses
contextos diversos acabaram por estabelecer outra diferenca béasica entre ambas as
praticas: enquanto a deriva se colocava como um contradispositivo de contestagio e
implosdo de uma ordem vigente — a sociedade do espetaculo e todas as questdes que a
metafora de Debord traz consigo —, fundamentada em um claro posicionamento politico;
a fldnerie se apresentava como uma vivéncia especifica que possibilitava uma reflexio
sobre a vida na cidade cosmopolita, mas sem um engajamento ideolégico, sem abragar
uma causa, que nio a de experienciar o novo modo de vida moderno. Eram, portanto,

praticas com contextos e intenc¢des distintas.

Essa divergéncia matriz, contudo, ndo impede a constata¢io de significativos pontos
de didlogo entre tais procedimentos. O mais expressivo deles, talvez, seja que ambos
se fundamentavam em percorrer, sobretudo a pé, os lugares, ao acaso, sem rumo certo,
vagando em longas caminhadas, guiados pela instantaneidade dos momentos. Mas o
que, especificamente, poderia revelar esse perambular? O que o caminhar possibilitava
a essas taticas? Certeau (2008) é um autor importante para esclarecer tais questdes,
pois, segundo ele, a cidade vista do alto, a cidade-panorama se distancia e desconhece o
vivido, o entrelacamento de comportamentos do dia a dia, fazendo-se estranha a eles.
E o caminhar se apresenta, justamente, como uma das possiveis préticas resistentes
e astuciosas que podem romper tal indiferenca e distanciamento ao se enfronhar no
espago urbano como “um estilo de apreenséo téctil de apropriagio cinésica. Sua agitagdo
é um inumeréavel de singularidades. Os jogos dos passos moldam espa¢os. Tecem lugares”
(CERTEAU, 2008, p.176).

[...] Se é verdade que existe uma ordem espacial que organiza um conjunto de
possibilidades (por exemplo, um lugar em que é permitido circular) e proibi¢ées
(por exemplo, por um muro que impede de prosseguir), o caminhante atualiza



algumas delas. Desse modo, ele tanto as faz ser como aparecer. Mas também, as
desloca e inventa outras, pois as idas e vindas, as varia¢des ou as improvisacdes
da caminhada privilegiam, mudam ou deixam de lado elementos espaciais.
[...] A caminhada afirma, lanca, suspeita, arrisca, transgride, respeita etc., as
trajetérias que “fala”. Todas as modalidades entram ai em jogo, mudando a
cada passo, e repartidas em propor¢des, em sucessdes, e com intensidades
que variam conforme os momentos, 0s percursos, os caminhantes. Indefinida
diversidade dessas operag¢des enunciadoras (CERTEAU, 2008, p.177-9).

Dessa forma, o caminhar ndo somente permite, mas, sobretudo, é feito de encontros,
reescritas, experiéncias sociais, deslocamentos, que realizam espacialmente os lugares
e, assim, possibilitam a vivéncia das individualidades, diversidade e complexidade da
vida urbana; uma experiéncia empirica e fenomenoldgica, portanto: “tornar empirico
supde criar, no universo da pesquisa, um conjunto de vetores suficientes para construir,
sobre a realidade naturalmente imperceptivel pelo habito da vida cotidiana, a surpresa
de um evento. Supde transformar a realidade em evento” (FERRARA, 2000, p.23-4).

Essa compreensdo também ilumina o porqué de tanto a fldnerie como a deriva nio
definirem um trajeto a priori; como tracar de antemao algo que nio se localiza, mas
que se espacializa no calor dos momentos e das ocasides? Certeau (2008) afirma que os
mapeamentos sio procedimentos de esquecimento, na medida em que nio conseguem
registrar maneiras de estar no mundo. O trago tenta substituir a pratica, mas na verdade
deixa um grande vazio e apenas um residuo da a¢do que o possibilitou. Sendo assim, uma
rota previamente tracada por aquele que se propée flanar ou perder-se a deriva seria
instantaneamente desconstruida pela espacializacio e cruzamentos que criam o préprio
percurso — assim como a instancia do vivido transgride e desvirtua cotidianamente a
organizac¢io espacial planificada -, negando sua prépria natureza de se deixar levar por
demandas inesperadas. Dessa forma, especificar um trajeto seria ir contra a criatividade,
0 acaso, os encontros, as intera¢des, o flagrar e a cria¢io de situagbes que intentavam
tais estratégias.

Ambos os procedimentos, portanto, fundamentavam-se em outro olhar e fruicido da
vida cotidiana. Interessava explorar o espago, sobretudo, como fenémeno social, no
movimento continuo da constru¢io dos lugares, o que permitia tanto ao fldneur, como
aquele que se destinava a deriva, ndo apenas ver a cidade, mas fundamentalmente vivé-
la. Assim, apesar de grandes observadores, seus praticantes nio se limitavam a uma
experiéncia visual de cidade, mas, primordialmente, a apreendiam com seus cinco

sentidos, de forma polissensorial: apenas dessa forma a cidade se faz comunicativa.

Essa cidade, conhecida pelo tato, corresponde aquela polissensorialidade,
cujo estalar de um graveto seco, os ruidos na volta de uma esquina, o odor,
agradavel ou desagradavel, correspondem a uma série de associagbes que,
incorporadas, montadas produzem a inteligibilidade da cidade. Mais do que
nunca, conhece-se pelos sentidos, e aimagem da cidade moderna é produzida
pela montagem entre tracos fisionémicos e marcas sensiveis capazes de criar
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ou rememorar um sentido. Uma imagem as avessas, mais tato do que visio
(FERRARA, 2000, p.84).

As préticas da fldnerie e da deriva foram
aqui esmiucadas porque, apesar de situadas,
alimentam a reflexio para uma pista que
Eisner lancou em um de seus romances
graficos e que aponta para uma possivel
estratégia metodolégica do quadrinista
de apreensdo da esfera do vivido. Em seu
livro Caderno de tipos urbanos, formado por
vinhetas sobre a vida nas grandes cidades
divididas em quatro categorias - tempo,
espaco, ritmo e cheiro -, Eisner representou
a si mesmo se deslocando, flagrando e
desenhando fatos e feitos da vida urbana,
como se as suas pequenas histdrias tivessem
sido, de fato, empiricamente flagradas (ver
figura 93). No preficio de uma de suas
edi¢des, Eisner relatou: “muito do contetdo
deste livro surgiu da acumulacio de croquis,
notas e pequenos esbog¢os planejados para
histérias ou romances graficos. Alguns eram
parte da pesquisa que fiz para ‘A grande
cidade’, uma série que recentemente foi

Figura 93: No romance grafico Caderno de tipos urbanos,
Eisner representou a si mesmo se deslocando, flagrando e
desenhando fatos e feitos da vida urbana, como se as suas
pequenas histérias tivessem sido, de fato, empiricamente
flagradas. Fonte: EISNER, 2006b.

compilada e publicada sob o titulo de Nova
York, a grande cidade” (EISNER apud COUCH,;
WEINER, 2004, p.135, traduc¢io nossa)®’.

Durante a narrativa grafica, Eisner levava
sempre consigo um bloco de notas e lapis; posicionava-se em balcdes, escadarias ou
pelas ruas e calcadas; apoiava-se em postes ou hidrantes; estava constantemente
fazendo croquis e registrando tudo o que via; era interpelado por curiosos; e acabou
ganhando a companhia de um fiel escudeiro, um pedestre curioso que, de livre vontade,
propds-se a acompanhar o quadrinista em sua jornada (ver figura 94). Isso néo significa,
e em nenhum momento Eisner coloca essa questdo de forma literal, que o artista se
propusesse derivas, metodologicamente pensadas, de incursées pela cidade para coleta
desse material em potencial. Tais flagrantes, por exemplo, poderiam ter se dado em seu
cotidiano mais banal: no trajeto casa-trabalho, em um passeio de lazer, da janela do seu
atelié ou em um perambular desinteressado. E mesmo nio se sabe o quanto ha de fic¢io

87. “Much of this book’s content emanates from na accumulation of sketches, notes, and ‘thumnail’ outlines intended
for stories or graphic novels. Some were part of the research I did for ‘Big City’, a series that ultimately was collected
and published under the title New York, the Big City” (EISNER apud COUCH; WEINER, 2004, p.135).
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em tais vinhetas; o que, efetivamente, foi ou nio experienciado pelo artista.

Mas tudo isso é secundirio diante de uma importante inferéncia que esse indice
permite: Eisner “fez-se olho”® e depositou nessa apreensio préxima, polissensorial,
fenomenolégica, percorrendo os lugares da cidade, a possibilidade de conhecé-la. Tal qual
o flineur ou aquele que se langava a deriva, o quadrinista ndo teve seu olhar anestesiado
ou ofuscado pelo véu da rotina ou do espetaculo, agindo nio somente como um grande
observador, mas, sobretudo, vivenciando empiricamente a cidade. Assim, o artistanio se
colocou como mais um na multiddo, mas sim se prop6s um “ver inteligente”, que produz
descontinuidade e desfaz o anonimato da vida didria (FERRARA, 2000), trazendo a tona
o invisivel, desnudando as contradi¢ées e embates do vivido, dando voz as espacialidades
achatadas pela cidade do capital e espetacular. Havia, portanto, por parte do quadrinista,
um “interesse de ver a cidade, interesse de ver para conhecer” (FERRARA, 2000, p.71),
nio ficando preso a sua visualidade, mas buscando sua visibilidade.

Enfronhado na cidade, da qual, na verdade, sempre fez parte, sempre esteve inserido,
fosse como habitante nova-iorquino ou se deslocando por outras grandes metrépoles,
Eisner manteve seus olhos abertos, atentos, interessados, sensiveis, surpreendendo e
registrando nio somente formas e materialidades, mas também afetividades, dramas,
lutas, resisténcias, confrontos, reinven¢des, poéticas; um olhar interpretativo, voltado
para a peculiaridade dos lugares: “esse olhar deslocado pela diferenca dos lugares é aquele

Figura 94: Durante a narrativa gréfica, Eisner levava sempre consigo um bloco de notas e lapis, constantemente fazendo
croquis e registrando tudo o que via. Interpelado por curiosos, o quadrinista acabou ganhando a companhia de um fiel
escudeiro, um pedestre curioso que, de livre vontade, propds-se a acompanhd-lo em sua jornada. Fonte: EISNER, 2006b.

88. Essa é uma expressido que Massimo Canevacci (1997) utiliza em seu livro A cidade polifénica.
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que se afasta da uniformidade do conceito, porque atento a realidade em mudanca, mais
rapida do que aquele tempo necessario ao enunciado e estabelecimento das verdades
gerais” (FERRARA, 2002, p.35).

E tudo isso nio seria possivel vendo a cidade do alto, estando fisicamente distante da
realidade urbana ou com o olhar absorto pela profusio de imagens que se sobrepdem ao
vivido; era importante estar ao rés do chio, imerso e suscetivel as intera¢des e disposto
anovas frui¢des do cotidiano. A pista lancada por Eisner, portanto, dialoga, apropria-se
e ressignifica praticas como a fldnerie e a deriva, ndo definindo um método fechado, mas
ressaltando uma possivel postura epistemoldgica: debrugar-se sobre o empirico, viver a
cidade, percorrer as ruas, estar entre muitos, senti-la nas pontas dos dedos, surpreender
as plurais e imprevisiveis maneiras de estar no mundo. Afinal, “conhece-se a cidade ao
elaborar sobre e a partir dela” (FERRARA, 2000, p.121).

Outra questio interessante é que a figura do fiel escudeiro que acompanha Eisner em

Caderno de tipos urbanos pode ser uma alusio ao proprio leitor. Na HQ, o quadrinista

é abordado por um pedestre, curioso em ver o que ele desenhava. Apds descortinar o
caderno do artista, o transeunte decide
acompanhi-lo em sua caminhada pela
cidade. Na verdade, esse também é o préprio
processo vivido pelo leitor desse romance
grafico que “oferece vislumbres da vida
urbana, quase como se aos leitores fosse
permitido espreitar o caderno de croquis
do artista, descortinando suas experiéncias
pessoais” (COUCH; WEINER, 2004, p.135,
traducdo nossa)®. E essa ideia é reforcada
pelo modo como Eisner trabalha o titulo de
cada vinheta, envolta em uma moldura que
reproduz o formato de uma folha de bloco de
notas, como se cada uma dessas pequenas
narrativas fossem pdaginas arrancadas de
seu caderno (ver figura 95). Ler, portanto,
os romances graficos de Eisner, também
significa, tal qual o curioso pedestre,
acompanhi-lo em sua jornada pela grande
cidade, tornando-se seu camplice.

Figura 95: O curioso pedestre que acompanha Eisner em Assim,percorrendo,Vivendoeatentoécidade

Caderno de tipos urbanos é uma possivel inferéncia ao préprio .. di . 1
leitor que, ao ler o romance gréfico, espreita o caderno de €Ml S€U Proprio cotidiano, Eisner realizou

croquis do quadrinista. Os requadros dos titulos das vinhetas espécies de estudos das espaciahdades tal
reproduzindo os formatos de folhas de um bloco de notas ’

reforcam essa ideia. Fonte: EISNER, 2006b. qual o flaneur, e a ﬂagrar situacoes, tal qual

89. “This collection of 32 ‘graphic essays’ [..] offers glimpses of city life, almost as if readers are allowed to peer into
the artist’s sketchbook, gleaning his personal experiences” (COUCH; WEINER, 2004, p.135).



os situacionistas, transformando depois tudo isso em repertério para os seus romances
graficos. E esse parece ser o desafio que Eisner se propds: selecionar e registrar cenas
da vida cotidiana urbana, como uma tentativa de congelar, estabilizar e fazer presente
esse objeto fugidio, transitdrio e irrequieto que é a cidade, para que seu conhecimento
seja possivel. “Ora, se experiéncia supde conhecer o mundo no seu recorte fenoménico,
a representacio supde estabiliza-lo para que seja possivel um conhecimento, ainda que
aquelas representac¢des sejam frageis e parciais” (FERRARA, 2008b, p.47-8).

Nesse processo, Eisner acaba transformando tais recortes do cotidiano em sua colegio.
Walter Benjamin (2007), em seu livro Passagens, apresenta a arte de colecionar como um
processo de recolher objetos de seus contextos e fun¢des primadrias, para integra-los em
um novo sistema histérico, criando assim uma cole¢cio. Como forma de assegurar uma
proximidade e de estabelecer uma recordagio pratica,

o encantamento do colecionador consiste em inscrever a coisa particular em
um circulo mégico no qual ela se imobiliza, enquanto a percorre em um tltimo
estremecimento (o estremecimento de ser adquirida). Tudo o que é lembrado,
pensado, consciente torna-se suporte, pedestal, moldura, fecho de sua posse
(BENJAMIN, 2007, p.239).

E é assim, acolhendo e representando os objetos selecionados em seu préprio espago,
que o colecionador torna as coisas presentes: “ndo somos nds que nos transportamos
para dentro delas, elas é que adentram a nossa vida” (BENJAMIN, 2007, p.240).
Objetos banais ganham importancia e se tornam alvo de colecionadores porque de suas
memorias e histérias — vividas ou em potencial - eles se apropriam, reunindo coisas
afins, conferindo outros significados e propondo a elas uma nova organizacgio, que luta

contra a dispersdo das coisas no mundo, informando assim a seu respeito.

[...] O colecionador consegue lancar um olhar incomparavel sobre o objeto, um
olhar que vé mais e enxerga diferentes coisas do que o olhar do proprietario
profano [...]. Pois é preciso saber: para o colecionador, o mundo est4 presente
em cada um de seus objetos e, ademais, de modo organizado. Organizado,
porém, segundo um arranjo surpreendente, incompreensivel para uma mente
profana. Este arranjo estd para o ordenamento e esquematizagdo comum das
coisas mais ou menos como a ordem num diciondrio estd para uma ordem
natural. Basta que nos lembremos quio importante é para cada colecionador
nio s6 o seu objeto, mas também todo o passado deste, tanto aquele que faz
parte de sua génese e qualificacio objetiva, quanto os detalhes de sua histéria
aparentemente exterior [...] (BENJAMIN, 2007, p.241).

Neste sentido, a metafora do colecionador se aproxima de Eisner justamente porque ele
se vale de similares estratégias: se propde ver além, flagrar, selecionar, registrar, agrupar
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e organizar essas espacialidades em cole¢des, para que adentrem seu universo, para que
ele se aproprie de suas histérias e as ressignifique na linguagem dos quadrinhos, assim
construindo possiveis e plurais imagens da cidade, que dao voz e tiram do anonimato
seus habitantes, talvez a questio mais cara ao quadrinista.

Ao final desse possivel percurso metodolégico e epistemolégico aqui tracado para
Eisner, conclui-se que seu processo, em sintese, dialoga com a estratégia de apreensio
fenomenolégica proposta por Peirce — ver, discriminar, generalizar — e que foi resgatada
por Ferrara (2002), em seu livro Design em espagos, como possivel pratica empirica de
descoberta dos lugares da cidade.

O ver estd marcado nos tracos que permanecem no lugar e rememoram a imagem,
constituindo sua dimensdo visivel como paisagem, espago construido e forma,
rugosidades que se acumulam e sobrepéem. Embora também possuindo uma dimensao
impalpavel, imaterial sob a forma de marcas fisicas, esses tracos imaginarios criados por
subjetividades e conservados na memoria das coletividades espacializam os lugares. O
ver, portanto, agrega imagem e imagindrio: “a imagem das rugosidades, o imagindrio
associa o conhecimento inerente a experiéncia do lugar e transforma a visualidade em

visibilidade” (FERRARA, 2002, p.33).

O discriminar envolve duas operagdes: a atengdo e a observagdo. O atentar é um flagrar
munidodoscincosentidosequesupdeniosomenteapreendervisualmente osfenémenos,
mas, sobretudo, a partir de uma dimens&o sensivel, perceber seus multiplos significados.
Ja a observacdo é um debrucar-se sobre esses sentidos diversos, livrando-os de um olhar
habituado e também propondo novas associa¢des a eles. “Pela observacio, a atencéo
transforma-se em experiéncia, como assinala Peirce (2.605)” (FERRARA, 2002, p.34).

Por fim, o generalizar aborda o ler e o interpretar. A leitura supde perceber igualdades e
diferencas entre os diversos fenémenos espacio-temporais, tornando a heterogeneidade
dos fenémenos e seus multiplos significados legiveis e passiveis de interpretagio. Ja o
interpretar extrai dessa leitura juizos e conhecimentos mais universais, que transitam
do particular para o geral, mas que nio se cristalizam ou fixam, sendo constantemente
revistos pelas mudancas e peculiaridades dos lugares, sempre em processo. “Além de ver,
urge discriminar e generalizar: produzir uma inteligibilidade” (FERRARA, 2000, p.115).
Segundo Ferrara (2002, p.34), o interessante dessa dinimica é que ela

produz a erosio daquele antigo poder antropocéntrico do sujeito que se
projeta sobre a vulnerabilidade do objeto pesquisado; ao contrario, o desafio
empirico impde a pesquisa suas leis e ritmos, exigindo a interacdo entre
sujeito e objeto de pesquisa. Essa criativa superposicdo permite o controle
da pesquisa, mas para ndo transforma-la no empiricismo da constatagio,
do registro ou da descri¢cdo, impde-se enfrentar o desafio da generalizacio
interpretativa (FERRARA, 2002, p.34).



E Eisner se propde esse desafio. Seu enfronhar-se, percorrer e viver a cidade o coloca
diante das dimensdes fisicas e sensiveis do espago e marcam sua experiéncia de ver. Para
flagra-las, ele selanca de forma aberta, munido de todos os seus sentidos, e ndo somente
da visdo, fazendo-se atento. Isso lhe permite observar, deslocando o hébito do olhar, e
descortinar outros significados para a vida nas cidades, assim discriminando. E é sobre
esse material que Eisner se debruca, interpreta, organiza, categoriza, estabelece relagées
e enfrentamentos, dando legibilidade a sua colecido e generalizando conhecimentos
outros. E justamente esse exercicio de leitura, interpretacio e traducio, e as outras
cogni¢Oes que ele possibilita, que serdo abordados no capitulo 3 desta tese.
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4. CAPITULO 3

REESCRITURAS DO
URBANO: A TRADUCAOQ
COMO CRIACAO



A PARTIR
DESSA
REALIDADE
DA VIDA,
TRADUZAMOS!



Eisner nutria um imenso interesse pela vida na grande cidade, tornando-a um dos
principais temas de seus romances graficos. No capitulo anterior, foram esmiuc¢adas
possiveis estratégias epistemoldgicas e metodoldgicas langcadas pelo artista para flagrar a
pulsante vida urbana, registrando e selecionando espacialidades e aspectos do cotidiano
encobertos pelo habito e rotina. Na sequéncia desse processo, era preciso tornar
inteligivel tal cole¢io e Eisner se propds o seguinte desafio: como tirar tais questdes
da invisibilidade e ilumina-las para que seu conhecimento, ou pelo menos sua atencéo,
fosse possivel?

Segundo Plaza (2003, p.19-20), “a expressio de nossos pensamentos é circunscrita pelas
limita¢des da linguagem” e “todo conhecimento é mediado pela linguagem que nio é
propriedade individual, mas coletiva. Passado, presente e futuro criam os possiveis
sentidos da linguagem onde as falas individuais se integram e perdem a sua privacidade
para o enriquecimento coletivo do sentido”. Era preciso, portanto, “estabilizar” sua
colecio em uma linguagem e Eisner remontou tais formas de vida no universo das
histérias em quadrinhos, remetendo a um esquema criativo que transfigura um
repertdério em um estado de configuragdo, um produto, o chamado processo tradutério
(BENSE apud PLAZA, 2003). Assim, nesse percurso para desvendar o processo criativo e
a apresentacdo de cidade proposta por Eisner, é imprescindivel investigar o conceito de
traducido para, posteriormente, analisar como esse processo ganhou forma, adaptou-se
aos interesses do autor e gerou os recortes dos romances graficos que compdem o corpus
da pesquisa — Um contrato com Deus e outras historias de cortio, O edificio, Nova York, a grande

cidade, Caderno de tipos urbanos, Pessoas invisiveis e Avenida Dropsie, a vizinhanga.
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4.1 A CIDADE EM QUADRINHOS: WILL Tradugdo é «criagio. Destacada por
EISNER E A TRADUCAO autores como Campos (2006), Plaza

(2003) e Benjamin (2008), essa talvez
seja a questdo mais central no entendimento do processo tradutério, pois questiona
uma compreensio arraigada e literal da tradu¢do como mera cépia de sentido, fidelidade,
espelhamento ponto a ponto, expandindo o ato de traduzir para além do significado
e voltando-o também para o modo de significar, o que engloba outros aspectos como
forma, estrutura, som, ritmo, siléncio, tempo e as rela¢des intrinsecas a obra original
em tal processo.

E necessério distinguir, na intenc¢io, o-que-se-significa (das Gemeine) do modo
de significa-lo (die Art des Meines). [...] Uma teoria que busca na traducio sé a
reprodugio do sentido, nio parece ser de valia. [...] Fidelidade, na traducio,
de cada palavra, ndo assegura que se reproduza o pleno sentido que ela tem
no original. Pois este nio se esgota em sua significacdo poética conforme
o original, mas a adquire pela forma como o significado se une ao modo de
significar da palavra em questio. Costuma-se exprimi-lo pela forma segundo
a qual as palavras trazem consigo uma tonalidade afetiva. [...] A tradugio, ao
invés de se fazer semelhante ao sentido do original, deve, em um movimento
amoroso que chega ao nivel do detalhe, fazer passar em sua prépria lingua o
modo de significar do original (BENJAMIN, 2008, p.56 e 61-62).

[.]

Num labor de tradu¢io competente como tal e véilido como arte. Num
produto que s deixe de ser fiel ao significado textual para ser inventivo, e
que seja inventivo na medida mesma em que transcenda, deliberadamente,
a fidelidade ao significado para conquistar uma lealdade maior ao espirito
do original transladado, ao préprio signo estético visto como entidade total,
indivisa, na sua realidade material [...] e na carga conceitual” (CAMPOS,
2006, p.47).

Na sua relagdo com o original, esse entendimento coloca a tradu¢io em uma via de méo
dupla. Se, conforme Subirat (apud CAMPOS, 2006, p.43), tradutor para espanhol de Ulisses,
“traduzir é a maneira mais atenta de ler”, o que implica, segundo Plaza (2003), em uma
forma produtiva de consumo, que pde a nu, vira do avesso e torna visivel o concreto do
original, detendo-se sobre suas condi¢des de produgio, é importante também destacar
que a traduc¢io dispde de uma autonomia e produz suas préprias verdades, trazendo
novas questdes:

aintraduzibilidade da informacio estética, de textos criativos abre espago para
a recriagdo desses textos. Outra informacio estética, outra linguagem. [...]
Entio, para nés, tradugdo de textos criativos serd sempre recriagdo, ou criagio



paralela, auténoma porém reciproca. Quanto mais in¢ado de dificuldades esse
texto, mais recridvel, mais sedutor enquanto possibilidade aberta de recriacio
(CAMPOS, 2006, p.34-5, grifo do autor).

E dessa forma, portanto, que a tradugio é uma prética critico-criativa, que “mantém uma
relagdo intima com seu original, ao qual deve sua existéncia, mas [também] é nela que
‘a vida do original alcanca sua expansdo péstuma mais vasta e sempre renovada”, num
duplo processo de “leitura decodificadora e outra de insercio recodificadora” (PLAZA,

2003, p.32 e 36).

O processo tradutério ainda traz outra questio que também opera de forma dialdgica. Por
tratar do transito entre linguas ou, no caso da tradugio intersemiética, entre linguagens,
a traducdo se propde o desafio de operar dentro dos limites e das potencialidades de
um novo meio. Afinal, traduzir “consiste em encontrar, na lingua para a qual se traduz,
aquela intenc¢do da qual é nela despertado o eco do original” (BENJAMIN, 2008, p.59).
Isso implica em uma “adequa¢io” as especificidades da linguagem, do suporte e do
meio, requisitando outras solicita¢des e fronteiras ao objeto traduzido. As relagbes
estruturais devem operar sob outra légica, com diferentes demandas perceptivas e,
consequentemente, cognitivas, como coloca Plaza (2003, p.10):

o processo tradutor intersemidtico sofre a influéncia nio somente dos
procedimentos de linguagem, mas também dos suportes e meios empregados,
pois que neles estdo embutidos tanto a histéria quanto seus procedimentos.
[...] Consideramos, a esse respeito, que as formas da linguagem atual, junto
com as formas técnicas produtivas, contaminam e semantizam a leitura da
histéria assim como determinam a recep¢io, ao mesmo tempo em que elas
definem sua prépria historicidade.

Issojustifica o porqué de meios diferentes como a fotografia, o cinema, o teatro ou o livro,
por exemplo, possibilitarem, diante de um mesmo objeto, experiéncias e conhecimentos
distintos, reforcando a compreensio da tradugdo como criacio. Imbuido da esséncia do
conceito, do modo de significar do original, o tradutor se lan¢a num voo que percorre
outros caminhos possibilitados pelo novo meio, sem, entretanto, esquecer seu ponto
de partida, num sucessivo jogo de aproximagdes e distanciamentos: “toda tradugdo
movimenta-se entre identidades e diferencas, tocando o original em pontos tangenciais”
(PLAZA, 2003, p.29).

E muitos desses processos tradutérios, conforme coloca Ricoeur (2011), mais do que
motivados por necessidade ou utilidade, sio movidos, sobretudo, por um desejo de
traduzir. Um desejo que assume com coragem o desafio fidelidade/trai¢do, que opera
certa salvacgdo e aceitagio de perda, que ilumina a face oculta da lingua estrangeira (ou
do objeto traduzido) e expande a prépria lingua (ou linguagem) materna, aceitando
encarar o risco e a ndo perfeicio da tradugio.
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A felicidade de traduzir é um ganho quando, ligada a perda do absoluto
linguistico, ela aceita a distincia entre a adequa¢io e a equivaléncia, a
equivaléncia sem adequacgdo. Nisso estd sua felicidade. [...] O tradutor
encontra sua recompensa no reconhecimento do estatuto incontornavel
da dialogicidade do ato de traduzir como o horizonte razoavel do desejo de
traduzir. [...] Hospitalidade linguistica, portanto, onde o prazer de habitar a
lingua do outro é compensado pelo prazer de receber em casa, na acolhida de
sua prépria morada, a palavra do estrangeiro.

L.]

O que esses apaixonados de traducdo esperaram de seu desejo? Aquilo que um
deles chamou de alargamento do horizonte de sua préprialingua — e ainda o que
todos chamaram de formacio, Bildung, isto é ao mesmo tempo configura¢io
e educagido, e em primeiro lugar, se ouso dizer, a descoberta de sua prépria
lingua e se seus recursos inaproveitados (RICOUER, 2011, p.29-30, 46, grifo
do autor).

No 4mbito especifico das histérias em quadrinhos, cabe atentar para o modo como o
objeto é recriado dentro do universo apresentado nos itens 2.1 e 2.2 do capitulo 1 desta
tese, tais como: reprodutibilidade técnica; os suportes jornal, livro, revista ou digital;
aspectos graficos e de estilo; narrativa sequenciada em quadros e com cortes graficos; a
relagio texto e imagem; dentre outros. Enfim, quando se altera o modo como se comunica
- e isso estd fundamentalmente ligado a natureza do meio -, a tradu¢io adquire uma

autonomia e opera no &mbito da criagio:

o que se pretende dizer é que o processo signico vai transformando
e comandando a sintaxe. E, numa tradu¢io intersemiética, os signos
empregados tém tendéncia a formar novos objetos imediatos, novos sentidos
e novas estruturas que, pela sua propria caracteristica diferencial, tendem
a se desvincular do original. A eleicdo de um sistema de signos, portanto,
induz a linguagem a tomar caminhos e encaminhamentos inerentes a
sua estrutura. [...] Nessa medida, a traducdo intersemidtica induz, ja pela
propria constituicdo sintatica dos signos, a descoberta de novas realidades,
visto que ‘na criagdo de uma nova linguagem nio se visa simplesmente uma
outra representa¢io de realidades ou contetidos ja pré-existentes em outras
linguagens, mas a criacio de novas realidades, de novas formas-contetdo’. E
assim que, embora a tradugio seja transparente, pois que ndo oculta o original
nem lhe rouba a luz, nio obstante todo tradutor tem o desejo secreto de
superacdo do original que se manifesta em termos de complementa¢io com
ele, alargando seus sentidos e/ou tocando o original num ponto tangencial do
seu significado [...]. Segue-se disso que leitura, tradugio, critica e anélise sio
operag¢bes simultineas, embutidas e/ou paralelas que serdo sintetizadas na
traducdo (PLAZA, 2003, p.30).

Contudo, vale ressaltar que a tradugio nio implica em engessar ou aparar as arestas do
objeto diante de uma nova linguagem; muito pelo contrério. A ideia é que sejaumarelagdo



dialégica, em que objeto e linguagem saem modificados do processo, emergindo dai
novas realidades e experiéncias cognitivas: “o erro fundamental do tradutor é conservar
o estado contingente de sua prépria lingua em vez de deixa-la mover-se violentamente
através da lingua muito distanciada, é preciso remontar até os dltimos elementos da
prépria linguagem, até esse fundo onde palavra, imagem e som se interpenetram”
(BENJAMIN, 2008, p.64). Ou seja, retomar o modo de significar de um original em
outro meio significa ndo somente estar atento as suas especificidades estruturais e
comunicativas, mas também repensa-lo, expandir seus limites, romper suas amarras,
trabalhando-o plenamente enquanto meio comunicativo e ndo apenas como meio
técnico”, travando também um didlogo com a experiéncia poética do original, sem,
entretanto, deixar de lado sua prépria - e outra - iniciativa estética, de forma que novas
questdes aflorem e se facam presentes.

No caso de Eisner, especificamente, a desconstru¢io da linguagem empreendida em sua
produgio e sua culminincia no formato dos romances graficos, conforme apresentado
no item 2.3 do capitulo 1, e as diversas abordagens de cidade propostas em seus livros, a
serem esmiucadas no item 4.2 deste capitulo, refletem bem esse processo tradutério, que
nio somente faz repensar o meio comunicativo, como também propde outras reflexdes e
cogni¢des estimuladas pelo objeto traduzido.

Para contar a vida urbana por meio da linguagem dos quadrinhos, o artista selecionou
e congelou momentos e formas de vida diversos — sua cole¢io — em narrativas grificas
apresentadas com configura¢des distintas: como histérias mais longas e tunicas
no livro (O edificio e Avenida Dropsie, a vizinhanga), dividas em capitulos que podem ser
lidos isoladamente (Um contrato com Deus e outras histdrias de cortico e Pessoas invisiveis) ou
organizadas em categorias compostas por uma série de vinhetas, que, a rigor, também
nio demandam uma sequéncia de leitura (Nova York, a grande cidade e Caderno de tipos
urbanos). Essas diferentes organiza¢des proporcionam uma liberdade de leitura ao
receptor que por si sé ja movimenta a experiéncia cognitiva, pois distintos didlogos e
confrontos entre as narrativas emergem dessas diversas possibilidades.

Além disso, ao transformar a grande cidade em um amalgama de texto e desenho
compilados em livros, fragmentado-a em quadros que se encaixam; manipulando-a
pela configuracio e virar das paginas; trabalhando-a em diferentes enquadramentos e
escalas; planificando sua volumetria e polissensorialidade em linhas, tragos, jogos de luz
e sombras, hachuras e texturas impressos no papel, o quadrinista possibilita ao receptor
outras percep¢des da grande cidade, distintas do estar propriamente no mundo. Através
dos quadrinhos, o leitor, por exemplo, pode ter simultineos pontos de vista, visbes
panoramicas ou ver em detalhes a grande cidade, estabelecendo relacbes espaciais
inéditas; consegue visualizar sons e cheiros, atentando para aspectos que por vezes
passam despercebidos na cadtica ambiéncia urbana; tem a liberdade de se deter em um
momento ou avangar e retroceder no tempo, seguindo seus impulsos; ou seja, tem um

dominio espacio-temporal sobre o espaco urbano distinto da prépria vivéncia, que nio

77. No item 2.2 do capitulo 1 foram abordados os conceitos de meio técnico e meio comunicativo.
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somente revela outras faces e apreensio da cidade, para os quais ndo se estd atento
ou nio é possivel estando in loco, como redimensiona a prépria experiéncia urbana do
receptor, aflorando seus sentidos e sua atencéo. E outro o contato que se trava com a
cidade recodificada em quadrinhos.

Foi justamente por isso que Eisner repensou e levou aos limites, em suas potencialidades
comunicativas, a linguagem dos quadrinhos: para que essa tradu¢io intersemidtica
conseguisse comunicar tanto os significados, como os modos-de-significar desse objeto
fugidio, efervescente, pulsante, multiplo e amplo que é a grande cidade. Além de investir
em um novo formato para as HQs — o romance grafico -, como ja dito, o artista também
desconstruiu o requadro; redimensionou graficamente a pagina, rompendo com uma
rigida sequéncia ou linearidade de leitura; integrou textos e figuras, esmaecendo suas
fronteiras; investiu na expressividade de estilos, elementos graficos e tipografias,
recriando nos quadrinhos ndo somente a fisicalidade, concretude, rugosidade e dimensio
espacio-temporal do espago urbano, mas também seus aspectos qualitativos, sensoriais
e comunicativos.

Eisner sempre esteve ciente que a adesdo as molduras do meio sé limitaria a troca
comunicativa e, ao eleger a grande cidade como tema, a necessidade de romper com suas
amarras em seu processo criativo sé se tornou mais latente. E nesse sentido, portanto,
que “traduzir criativamente é, sobretudo, inteligir estruturas que visam a transformacio
de formas” (PLAZA, 2003, p.71), possibilitando outros conhecimentos que afloram de
uma distinta experiéncia perceptiva e cognitiva colocada pelo novo meio.

A Tradugio Intersemiética, pelo seu cariter de abrangéncia, vale dizer,
caracteres de multi e interlinguagens, desmitifica os meios, evidenciando
a relatividade dos suportes e linguagens da histéria e os contemporaneos.
Isto porque esses meios e linguagens inscrevem seus caracteres nos objetos
imediatos dos signos, intensificando a historicidade, tornando proeminente
o transito intersensorial, a sensibilidade contemporanea, a “transcultura¢io”

(PLAZA, 2003, p.209).

Essa historicidade prépria da tradugio de que fala Plaza (2003) é apresentada pelo autor
como uma dialética entre diacronia e sincronia, em que a tradug¢do, no seu momento e
linguagem atual, possibilita a reinvencao e ilumina, sob o viés do presente, determinado
momento capturado na histéria, também o lancando para o futuro. Ou seja, trata-se
de uma operagio sincrénica que traca uma trama entre passado-presente-futuro e que
além de conferir uma visao critico-estética atual a visada histdrica diacrénica, efetua, ao
mesmo tempo, sucessivos cortes sincronicos que possibilitam um tra¢ado diacrénico.
Desfaz-se, assim, alinearidade e a centraliza¢do da historiografia, remetendo ao principio
construtivo da histéria de Walter Benjamin.



Se, num primeiro momento, o tradutor detém um estado do passado para
operar sobre ele, num segundo momento, ele reatualiza o passado no presente
e vice-versa através da traducio carregada de sua prépria historicidade,
subvertendo a ordem da sucessividade e sobrepondo-lhe a ordem de um novo
sistema e da configuragio com o momento escolhido. [...] A poética sincrénica
age criativamente sobre o tempo. Nio é escolher um dado do passado, uma
referéncia passada; é uma referéncia a uma situagio passada de forma tal
que seja capaz de resolver um problema presente e que tenha afinidade com
suas necessidades precisas e concretas de modo a projetar o presente sobre o
futuro (PLAZA, 2003, p.5-6).

Essa questio ressalta a importincia da tradu¢io de Eisner em uma renovag¢io do olhar
sobre a questdo da cidade. Apesar de claramente situados no tempo e no espago, os
romances graficos do quadrinista retomam debates que se “atualizam” ndo somente na
producio em si das obras, mas também na leitura empreendida por intmeros leitores.
Como Plazadestaca,atuam comoresgates sincrénicos que trilhamum caminho diacrénico,
em um dinidmico jogo que envolve o objeto, o autor/tradu¢ido/obra e o receptor/recepgio,
além de inter-relacionar passado, presente e futuro, algo imprescindivel para a reflexio e
conhecimento de algo mutante e irrequieto como a cidade.

Assim, mesmo retratando a cidade de Nova York, sobretudo dos anos 1930 e 1940,
os quadrinhos de Eisner nio iluminam apenas a grande metrépole americana ou as
décadas em questdo. Ao contrario, por versarem sobre o cotidiano, suas espacialidades
e a produgdo dos lugares, apresentando as forcas, processos e formas que atravessam
e redimensionam a vida urbana, as narrativas do quadrinista trazem uma atualidade
e abrangéncia surpreendentes, abordando ndo somente questdes inerentes a toda e
qualquer grande cidade, mas também pertinentes a diversos aspectos que ainda habitam
as metrépoles contemporaneas.

Em sintese, remetendo a categoriza¢do proposta por Max Bense (apud Plaza, 2003),
o processo tradutdrio nio se limita a agir de forma “documentaria”, meramente
rebatendo um claro significado ou dado visivel, mas deve ir além, atuando também
de modo “semantico” e “estético”, o que implica ultrapassar o observavel, trazendo a
imprevisibilidade e a surpresa nessa nova forma. Sobre o original, o tradutor se debruga,
lé, interpreta e, a partir dele, estabelece novas relag¢des, enfrentamentos e conexdes,
propondo outras categoriza¢ées e organizagdes, ressaltadas pela natureza do meio em
que atua. “No pensamento tradutor, a associacio ndo é uma mera sucessio de ideias
atraidas umas pelas outras, mas associacido de formas. Ou seja, ndo hi como separar
as representacdes e as relacdes entre elas, os materiais e a qualidade do pensamento”
(PLAZA, 2003, p.37). Tudo isso com o interesse em produzir inteligibilidade,
conhecimento, o que, de certa forma, também evidencia a intencionalidade do tradutor:
“quando organizamos o signo, estamos também organizando a constru¢io do olhar”

(PLAZA, 2003, p.52). Essa apropriagio re-configuradora, portanto,
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depende muito mais das qualidades criativas e repertoriais do tradutor, quer
dizer, de sua sensibilidade, do que da existéncia aprioristica de um conjunto
de normas e teorias: ‘para traduzir os poetas, hd que saber-se mostrar poeta’.
Entretanto, julgamos possivel ser pensada a tradugdo também como forma de
iluminar a prética (PLAZA, 2003, p.210).

Imbuidos desse debate, surgem perguntas da seguinte ordem: como Eisner apresentou
a grande cidade em seus romances graficos? Que abordagens e discussées ele conduziu
e como as estruturou em seus livros? Interessa agora, por meio da andlise das obras que
compdem o corpus da pesquisa, esmiugar como o quadrinista interpretou, organizou,
categorizou e ficcionalizou a pulsante vida urbana em sua tradugdo para os quadrinhos.

4.2  ASPOSSIVEIS CIDADES DE EISNER  Em 1978, Eisner lancou seu primeiro

romance grafico, Um contrato com Deus
e outras historias de cortio. Consistindo em quatro histérias entrelacadas, que narram
os dramas dos habitantes de um mesmo conjunto habitacional na Avenida Dropsie,
Bronx, Nova York, o quadrinho de Eisner se propunha ser, segundo o quadrinista, “uma
narrativa em cima de temas intimos meus. [...] Selecionei de minha prépria experiéncia
e daquela de meus contemporaneos memorias que mostrassem um peda¢o da América
ainda nio de todo conhecido” (EISNER, 1995a, p.6-7).

Ao retratar os dificeis anos 1930, época da Grande Depressio, Eisner contextualizou que,
nesse periodo, multiplicaram-se na Baixa Manhattan os corticos — habita¢ées multiplas
e baratas que abrigavam intmeros inquilinos -, para atender a demanda de imigrantes
ap6s a Primeira Grande Guerra. Tais prédios proliferaram, criando vizinhancas intensas
e barulhentas, compostas por operarios, funcionarios, empregados mal remunerados,
imigrantes e suas familias, tal qual uma microvila: “no interior de suas paredes, grandes
dramas eram encenados. Nio havia privacidade nem anonimato. Uma pessoa, ou era
participante do drama, ou espectador da plateia” (EISNER, 1995a, p.12), o que aproxima
a compreensdo de Eisner da abordagem de Certeau, Giard e Mayol (2008, p.43), ao
apresentarem as vizinhancas como um “lugar de passagem pelo outro, intocavel porque
distante e, no entanto, passivel de reconhecimento por sua relativa estabilidade. Nem

intimo, nem an6énimo: vizinho”.

O romance grafico de Eisner foi organizado sob a forma de quatro pequenas narrativas,
estruturadas como capitulos — possiveis de serem lidos isoladamente ou em qualquer
sequéncia -, centradas em diferentes personagens, mas com o mesmo pano de fundo:
os sonhos, desilusées, esperancas, obsticulos e vivéncias que compdem o corti¢o
numero 55 da Avenida Dropsie. Contudo, se a realidade era a mesma, as mediac¢bes
eram diferentes, criando significados e lugares distintos, mas que, ao mesmo tempo,
dialogavam intensamente entre si. Apresenta-lo sob a 6tica de quatro diferentes formas
de vida destacou essa questio, ja que sua busca era por apresentar o espaco do cortico

como um elemento de comunica¢io no modo como transmite e constr6i tais media¢des,



sendo tal espaco constantemente reinventado por essas espacialidades e pelo modo
como elas o organizavam (FERRARA, 2007).

Sendo assim, supde-se como uma possivel questdo norteadora do romance grifico de
Eisner: como as diversas espacialidades constroem e sdo também “moldadas” pelo espaco
social do corti¢o namero 55? Parece ser intuito do quadrinista romper com a figura do
grande e iinico narrador, privilegiando pontos de vista multiplos que apresentem cidades
diversas, transitando de uma perspectiva geral e macro para o universo do pequeno e do
lugar, através das especificidades e particularidades de seus habitantes. Tal abordagem é
fundamental para fazer pensar que nenhum espaco estd situado, mas sim é construido
na mobilidade de suas espacialidades, produzindo imagens dialéticas que trazem a tona
o invisivel (FERRARA, 2007). Por meio de quatro distintas abordagens, Eisner versou
sobre a riqueza desse espago social (ver figura 96).

No primeiro capitulo, o artista
explorou uma espacialidade
fundamentalmente  regida  pela
memoria e pelo afeto com a edificagdo.
Trata-se de Frimme Hersh, um judeu
que firmou um contrato com Deus e,
ap6s a morte da filha adolescente, foi
tomado pelo 6dio e passou a comprar
e especular em cima de intmeros
corticos, inclusive o nimero 55 da
Avenida Dropsie, levando uma vida
de ganancia e luxo: “ele negociava
prédios como brinquedos” (EISNER,
1995a, p.50). Contudo, de todos os
edificios que Hersh negociou, o tnico
do qual nido se desfez foi o cortico
numero 55. Tal gesto evidenciava
os fortes lacos de amor e 6dio que o
prendiam a edifica¢do, extrapolando
a arquitetura enquanto suporte
e conferindo a constru¢do outros
sentidos, enraizados e tramados por

sua vivéncia no cortico.

Ao mesmo tempo em que o judeu

era extremamente tirano com seus
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. . .. Figura 96: P4ginas iniciais dos quatro capitulos de Um contrato com Deus
inquilinos, aumentando os aluguéis, . sutras histsrias de cortico, romance grafico composto pelas narrativas

» o«

cortando servicos basicos, deixando o Fonte: EISNER. 19950,

78. O mote para essa historia partiu de uma vivéncia do préprio Eisner, que perdeu uma filha adolescente, vitima de
leucemia.

“Um contrato com Deus”, “O cantor de rua”, “O zelador” e “Cookalein”.
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edificio ruir, como que para punir seus habitantes e a edificagdo que abrigou o momento
mais doloroso de sua vida, uma espécie de vinganca ao cortico, por outro lado ele nio
conseguia romper seu vinculo afetivo com aquele espa¢o, indo pelo menos uma vez
por semana até o local sé para contempla-lo de longe (ver figuras 97 e 98). O fato era
que os piores, mas também os melhores dias de sua vida 14 tinham sido vividos. As
paredes, os cdmodos, o mobiliario, os corredores, a fachada, o entorno, os vizinhos, tudo
estava carregado de sua histdria; um espaco, portanto, qualificado e que nio era possivel
esvaziar de sentido, por maior que fosse sua dor, ou justamente por isso. Sensibilizado
por esse afeto e sem conseguir romper tais lagos, Frimme tentou dar uma nova chance
a uma vida sem méagoas, mas, tomado pela emo¢io, acabou sucumbindo diante de um
fulminante ataque cardiaco.

Figuras 97 e 98: Cenas de “O contrato com Deus”, que mostram o personagem Frimme Hersh voltando para o cortico namero
55 apds o enterro da filha e contemplando a edificagio, a tnica da qual ndo conseguiu se desfazer, evidenciando ser uma
espacialidade regida pelo afeto. Fonte: EISNER, 1995a.

O capitulo seguinte, “O cantor de rua”, retomou tal debate, porém sob outra légica: a
de espacialidades que sdo engolidas pela rotina de uma grande cidade e por ela vagam
absortas, indiferentes ao lugar. Aqui, ao contrario, o anonimato, a falta de vinculos e
afetividade, o esvaziamento de sentido e de “personalidade” desses corti¢os, construidos
aos milhares sob aldgica “mais do mesmo”, foram ressaltados por Eisner. A narrativa tem
como protagonistaum “cantor derua”, tipo urbano surgido nos becos dos cortigos durante
a Grande Depressio e que possibilitou a sobrevivéncia de milhares de desempregados.

Entretendo uma plateia invisivel, esses cantores de rua mantinham uma relacio
paradoxal com seu publico: ao mesmo tempo em que desconheciam sua plateia, que
igualmente nada sabia a respeito deles, sendo a principio a relagio entre ambos fria e
impessoal, esses artistas acabavam por inserir-se no dia a dia desse ptblico anénimo,
estabelecendo-se ai um vinculo ao se tornarem parte da cotidianidade desses moradores.
Vale, contudo, ressaltar, que tal relacdo nio correspondia a um determinado cantor em



si, mas a espacialidade “cantor de rua” de
uma forma mais ampla, j4 que a media¢io se
dava pela musica e por aquela espacialidade
criadapelo conviviocomarua,independente
da pessoa que a entoava (ver figura 99).

Porém, ao invés do evento que se repete e cai
na rotina, Eisner foi justamente em busca
do que rompia e desestabilizava, através da
histéria de Eddie, um cantor que conseguiu
infringir tal anonimato quando uma de suas
ouvintes, a ex-soprano Diva Marta Maria,
o escolheu, quebrando a impessoalidade e
barreira fisica caracteristicas dessa rela¢io,
disponibilizando-se a acolhé-lo e promover
sua carreira. A trama, contudo, teve um
desfecho inesperado, em que Eddie foi
traido pelo habito de vivenciar a cidade
de forma desatenta, sendo engolido pela
rotina, assim como pela homogeneizac¢io e
estandardizacdoimpostaporplanosurbanos
e que marcam grande parte do conjunto
arquiteténico de uma grande cidade.
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Figura 99: Em “O cantor de rua”, Eddie vaga pelos becos dos
corticos, cantando para um publico anénimo em troca de
moedas, em uma relagio entre ambos fria e impessoal. Fonte:
EISNER, 1995a.

Em uma mesa de bar, o cantor simplesmente se deu conta de que era incapaz de lembrar,

dentre tantos becos em que transitou indiferente, o endereco da soprano; “afinal, havia

tantosbecos...etodoseramidénticos...” (EISNER,1995a,p.104), vendo sua grande chance

desmoronar. Assim, somente lhe restou a op¢do de retomar sua condi¢do de cantor de

rua, voltando a ser mais um na multidio da grande cidade (ver figura 100). Essa narrativa

destaca, portanto, um paradoxo das grandes cidades. Apesar das metrépoles buscarem

identidade e diferenciacio através de nomes, pontos emblemaiticos e iluminados pela

midia, percursos e imagens espetaculares, o seu cotidiano é atravessado por uma rotina

e habito, que tudo homogeneiza. Muitas
vezes, absortos no fluxo, ritmo e imposi¢des
da vida moderna, se é engolido por uma
ideia de mera sobrevivéncia, que anestesia
para uma experiéncia de cidade atenta a
seus detalhes e lugares.

Na terceira histéria do livro, “O zelador”,
Eisner encaminhou a discussio para
explorar os possiveis papéis sociais que o
ambiente do cortico possibilita, elegendo
o caso especifico do zelador e buscando

Figura 100: No desfecho da narrativa, o cantor de rua Eddie
se d4 conta de que é incapaz de lembrar, dentre os inimeros
becos em que transitou, em qual cortico residia a ex-soprano
Marta Maria, levantando a discussdo de uma rotina que tudo
homogeneiza. Fonte: EISNER, 1995a.
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compreender que rela¢des hierdrquicas, de poder, comunicativas ou mesmo afetivas
esse papel alimenta: “o homem nio era das pessoas mais queridas. [...] Afinal, ele era o
homem do proprietario [...]. Por isso, entre responder aos resmungos e sussurros pelas
costas, restava-lhe pouco mais do que defender sua dignidade e promover sua autoridade”
(EISNER, 19954, p. 108 e 112). Contudo, se essa era a rotina de Scuggs — ser temido e
disciplinar os moradores dessa microvila —, Eisner se propés a discutir justamente as
fragilidades do protagonista, evidenciando aquilo que o desestabilizava e que passava
imperceptivel a todos. Assim, a trama mostra como o temido e carrancudo Scuggs, na
verdade um homem fragil e carente, deixou-se seduzir e enganar por uma garotinha, a
magquiavélica Rosie, sobrinha de uma inquilina (ver figura 101).

Tirando partido de sua jovial beleza, Rosie roubou o dinheiro e envenenou o cachorro do
zelador, despertando a sua ira e sede de vinganca. Tomado pelo édio, Scuggs esqueceu
tratar-se de uma crianca e partiu para o confronto. Diante do embate, os inquilinos,
sem o menor questionamento, elegeram os estereétipos do zelador brutamontes e da
garotinha indefesa, j4 de antem&o condenando Scuggs como assassino, maniaco sexual,
animal. O desfecho de todo esse processo foi tragico, com o zelador se suicidando ao ser
abordado pela policia.

Essa triste histéria esmitca, além dos papéis sociais, hierarquias e esteredtipos
propiciados por tais ambientes, a indiferenca e soliddo que podem marcar esses espagos

Figura 101: Scuggs, o zelador do cortico nimero 55 da
Avenida Dropsie, exercia o papel de uma figura autoritaria
e intransigente, na tentativa de manter a ordem na
edifica¢io, colocando em foco as relagées hierdrquicas e de
poder que se formam em espacos de intensa socialidade.
Fonte: EISNER, 1995a.

Figura 102: Na cena final de “O zelador”, os moradores
do cortico comentam o suicidio do zelador Scuggs,
evidenciando o olhar habituado dos habitantes que muitas
vezes impede de ver e conhecer as pessoas préximas da
cotidianidade. Fonte: EISNER, 1995a.
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superpovoados, espécies de cidades dentro da cidade, nesse sentido dialogando com a
discusséo iniciada em “O cantor de rua”. A convivéncia e rotina diaria do zelador com os
moradores ndo conseguiu romper tal barreira de invisibilidade, enxergando a vizinhanc¢a
apenas sua aparente antipatia e rabugice, tentativas de exercer alguma autoridade.
Assim, as aparéncias, rela¢ées e papéis construidos nesses espa¢os de intensa socialidade
reforcam um olhar habituado que muitas vezes impedem de ver e conhecer as pessoas
proximas da cotidianidade, assunto retomado em outro romance grafico do quadrinista,

Pessoas invisiveis (ver figura 102).

O quarto e dltimo capitulo, chamado “Cookalein”, centrou a discussdo no que acontece
quando os habitantes deixam suas vizinhancas e a rotina das grandes cidades no verio,
por meio, sobretudo, das histérias de trés personagens centrais: Willie, Goldie e Benny
(ver figura 103). Em seu prélogo, Eisner ressaltou que a mudanca de estagido do ano
revela também uma mudanca de atitude dos habitantes urbanos, “fazendo com que a vida
saisse do interior dos corticos para caminhar pelas ruas. A nova liberdade de movimento
dava aos inquilinos uma nova e alegre cadéncia”, tornando-se a comunica¢io “mais facil
entre os moradores do cortico, e uma nova classe surgia... a dos que tiravam férias”

(EISNER, 1995a, p.137-8).

Figura 103: No verdo, os habitantes das grandes cidades Figura 104: Ao final das férias, os habitantes voltam para
costumam deixar a rotina e suas vizinhancas, em uma suas rotinas urbanas, porém certamente transformados
mudanca de atitude de seus hébitos urbanos, como revela por essas possibilidades de fugas e escapes. Fonte: EISNER,

a presente cena de “Cookalein”. Fonte: EISNER, 1995a. 1995a.
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Willie era um adolescente de quinze anos de uma familia classe média baixa que, todos
0s anos, economizava dinheiro para desfrutar desse momento. Essas férias tiveram um
sabor especial para o garoto, pois marcaram a sua passagem para a vida adulta. Em um
baile do hotel, ele conheceu a sedutora Sra. Minks e com ela perdeu sua virgindade. J4 as
histérias de Goldie e Benny abordaram personagens que aproveitam a distincia de suas
realidades para se passarem por outros, em uma tentativa de escapar, negar e mudar
suas vidas. Ao final do capitulo, ambos retomaram seus cotidianos na grande cidade,
porém transformados pelas experiéncias vividas.

Naverdade, o que o artistabuscou evidenciar
nessa ultima narrativa foram os porqués
e quais mudancas podem trazer essas
possibilidades de fugas e escapes vivenciadas
por tais espacialidades, efetivando sonhos
ou frustra¢des que os confrontam com suas
realidades urbanas e a vida na grande cidade.
Um distanciamento, portanto, que renova
e, de certa forma, coloca novas questdes ao
olhar habituado dos habitantes (ver figura
104).

Assim, nas narrativas que compdem Um
contrato com Deus e outras histdrias de cortico,
fica evidente que, para Eisner, o cortico
numero 55 ndo é um mero suporte ou
cendrio da trama, mas sim um agenciador
de espacialidades e processos comunicativos
socioculturais complexos, algo representado
nos personagens e histérias criados
Figura 105: Em Um contrato com Deus e outras histdrias de cortico,0  ou reapropriados pelo artista, ]é que
cortico nimero 55 da Avenida Dropsie é o grande protagonista , ..
das narrativas, destacado, sobretudo, como texto cultural e também remetem a temas intimos seu.
espaco social que se comunica. Fonte: EISNER, 1995a. As possiveis espacialidades desse cortico
ressaltam a arquitetura nio somente como
equipamento, mas, sobretudo, como forma cultural e a cidade ndo apenas como uso
e fun¢do, mas fundamentalmente como ambiente que se comunica enquanto espa¢o
social, apresentando-o como texto cultural (FERRARA, 2007), o que faz do préprio
cortico o grande protagonista da HQ (ver figura 105). O espago, portanto, é narrado ndo
através de seus herdis e do que estd sob os holofotes, mas através de seus anti-heréis e
do que permanece obscuro, privilegiando a observa¢io do particular, do cotidiano, do
espaco deslocado, destacando as tensées, meandros e embates que se dio nessa esfera
do espaco vivido.

Essa discussdo de outros sentidos e significados que expandem a compreensio das
edificacdes arquitetdnicas enquanto mero suporte, abrigo ou apenas concretude



retornam no romance grafico O edificio, de 1987, o que ja fica evidente no preficio escrito
pelo quadrinista:

depois de muitos anos vivendo numa cidade grande, gradualmente
desenvolvemos um senso de assombro. Isto porque muito do que acontece ao
nosso redor é inexplicavel e, a0 mesmo tempo, magico. Enquanto eu crescia
em meio a turbuléncia da vida urbana, era preciso apenas um estado de
alerta superficial para enfrentar o ritmo das mudancas e experiéncias que se
desenrolavam. Havia pouco tempo para questionar a rdpida substitui¢io de
pessoas e de edificios. Tais coisas deviam ser aceitas como normais. A medida
que fui envelhecendo e acumulando recordagdes, passei a me sensibilizar mais
e mais com o desaparecimento de pessoas e referéncias urbanas. Para mim,
eram especialmente perturbadoras as inexplicdveis demoli¢des de prédios. Eu
sentia como se, de alguma forma, eles tivessem alma. Agora, estou certo de
que essas estruturas marcadas por risos e manchadas por ldgrimas sdo mais
do que edificios inertes. E impossivel pensar que, ao fazerem parte da vida,
nio tenham absorvido as radia¢des provenientes da interagdo humana. E eu
me pergunto sobre o que resta depois que um prédio é demolido (EISNER,
1989, p.3-4).

Essa “alma” de que fala Eisner reflete como, por meio da interacido e apropria¢io
pelos habitantes, tais edifica¢ées se tornam carregadas de afetividades, memorias e
experiéncias, tornando-se efetivamente parte de suas histérias de vida, o que vai ao
encontro do conceito arquiteténico de Rossi (2001, p.3):

arquitetura é parte integrante do homem, é a sua construcio. A arquitetura é
a cena fixa das vicissitudes do homem, carregada de sentimentos de geragdes,
de acontecimentos publicos, de tragédias privadas, de fatos novos e antigos. O
elemento coletivo e o elemento privado, sociedade e individuo, contrapdem-
se e confundem-se na cidade, que é feita de inimeros pequenos seres que
procuram uma acomodacio e, junto com ela, formando um todo com ela, um
seu pequeno ambiente mais adequado ao ambiente geral.

Assim, tantos sdo os significados que perpassam um edificio, quanto as pessoas que de
seu espa¢o e materialidade desfrutam. A histéria de um edificio é escrita pela colagem
de afetividades, emocdes e dramas das espacialidades que lhe d4o vida e uma dimensio
sensivel”, promovendo uma espécie de “antropomorfizacio” da edificacio. E justamente
a partir dessas intera¢des que constru¢des se tornam protagonistas do nascimento e
desenvolvimento de um lugar urbano, transitando entre uma esfera mais geral, coletiva
e outra mais particular, lugarizada. Como coloca Santos (1999, p.88), “é a sociedade, isto
é, 0 homem, que anima as formas espaciais, atribuindo-lhes um contetado, uma vida. [...]
O simples fato de existirem como formas, isto é, como paisagem, nio basta. A forma ji
utilizada é coisa diferente, pois seu contetdo é social. Ela se torna espaco, porque forma-
conteudo” (SANTOS, 1999, p.88).

79. O item 5.2 do capitulo 4 tratard com mais profundidade sobre o sensivel.
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Figura 106: O que resta quando uma edificagio é demolida?
Essa é a grande questdo que norteia o enredo de O edificio.
Fonte: EISNER, 1989.

E justamente esse enfoque que interessa
a Eisner e que ressignifica por completo o
ato de demolir uma edificagido. Nio se trata
apenas de pdr abaixo uma inerte estrutura,
como o proprio autor coloca, e que por si s6
ja escreve a sua histéria em uma paisagem
urbana, mas também de redimensionar as
espacialidades e as narrativas inscritas em
suamaterialidade (verfigura106). “Paisagem
e espaco sdo sempre um palimpsesto onde,
mediante acumula¢bes e substitui¢bes, a
acdo das diferentes geragdes se superpde.
O espago constitui a matriz sobre a qual as
novas ac¢bes substituem as a¢des passadas.
E ele, portanto, presente, porque passado
e futuro” (SANTOS, 1999, p.84), no que
complementa Ferrara (2000, p. 179): “[...]
nio ha intervencio urbana impune, pois é
carregada de informacgio, na medida em que
alteraprofundamenteoshabitosouosmarcos
de referéncia visual que sedimentam os usos

da cidade. Essaimpunidade esta relacionada

’

a imprevisibilidade sobre as alteracbes
de comportamento provocadas [...]".

Por isso o romance grafico de Eisner tem como mote a indaga¢do: o que resta quando

uma edificacio é demolida? A resposta ndo é facil ou dada. E certo que consequéncias e

transformacdes fisicas, sociais, afetivas, culturais, comunicativas resultam de tais atos

e se pode até inferi-las. Porém, muitos também sio os dilemas que permanecem do

desaparecimento desses marcos urbanos, equiparando-se, nas devidas propor¢des, com

os questionamentos que a humanidade se coloca diante de um tema como a morte. Uma

forte ideia de incomunicabilidade, de ruptura da troca comunicativa perpassa ambas

as questdes, demolicido e morte, mas o romance grafico de Eisner parece apontar que,

mesmo diante da brutalidade destes acontecimentos, algo permanece.

E exatamentea consciénciada transformaciourbanaquenoslevaanecessidade
de refletir sobre sua memoéria e 0o modo de memoriza-la, de construir a cidade
memoréavel. Trata-se de construir, ndo apenas, a visibilidade da memoria, mas
as razdes da memoria. Em outras palavras, a memoria da cidade parece entrar
em conflito com a sua transformacio (FERRARA, 2000, p.145).

Para discutir essas questdes, Eisner esmiucou em O edificio a relagdo de quatro habitantes

da grande cidade com uma edificagido octogenaria, demolida para dar lugar a um novo



e moderno empreendimento imobiliario.
Como o edificio se inscreveu e marcou suas
histérias? Que sentidos ele adquiriu dessas
intera¢des? (ver figura 107) Monroe Mensh
era um tipico citadino, solteiro e que vivia
uma rigida rotina, mantendo-se alheio a
qualquer acontecimento que extrapolasse o
seu proprio cotidiano. Certo dia, em frente
ao edificio, Mensh presenciou um tiroteio
em que uma crianga foi atingida e morta por
uma bala perdida. Tal acontecimento nio
somente transformou a vida do vendedor
de sapatos, mas, sobretudo, ressignificou
por completo aquela edificagio, gravando-
a em sua histéria. Nio se tratava mais de
um edificio qualquer situado na esquina de
determinadas ruas, mas sim o lugar palco
e testemunha deste momento marcante.
Assolado pela culpa de achar que poderia
ter salvado o garoto, Mensh se propds
uma reviravolta: abandonou seu pacato
emprego e passou a fazer diversos trabalhos
de caridade, voltando sua existéncia para
criancas necessitadas, e nio mais somente
para si préprio. Dentre outras atividades,
diariamente ele se posicionava na entrada
do edificio, arrecadando fundos e doacdes
para obras beneficentes (ver figura 108).

Ja a relacido de Gilda Green com o edificio
desde cedo marcou a sua histéria e
estava intimamente vinculada a sua vida
amorosa. Gilda era uma popular aluna que
surpreendeu a todos se envolvendo ainda
adolescente com Benny, o poeta. O romance
persistiu e diariamente eles se encontravam
em frente ao edificio, escolhido como ponto
de encontro pelo casal. Como Benny insistia
em levar uma vida descompromissada,
escrevendo poesias nunca publicadas, Gilda
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Figura 107: Em O edificio, Eisner esmitg¢a a relacdo de quatro
habitantes da grande cidade com uma edifica¢do octogenaria,
demolida para darlugar aum novo e moderno empreendimento
imobilidrio. Apés sua demoli¢do, os fantasmas dos personagens
rondam a nova construg¢io. Fonte: EISNER, 1989.

Figura 108: Monroe Mensh presenciou a morte de uma crianca
em frente ao edificio, acontecimento que ressignificou por
completo sua vida e a relagio desse habitante com a edificagdo.
Fonte: EISNER, 1989.

decidiu se casar com Irving, o dentista de quem era auxiliar, em busca de seguranca e

conforto. Porém, isso ndo abalou a relagido entre ambos e, mesmo apds o casamento,

Gilda e Benny continuaram a se encontrar impreterivelmente uma vez por semana, no

edificio de sempre. A eternidade daquele amor parecia tio duradoura e segura quanto a
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Figura 109: O edificio era o palco dos encontros amorosos
de Gilda e Benny, e a eternidade deste amor parecia tdo
duradoura e segura quanto a materialidade e longevidade

Figura 110: Em frente ao edificio, Antonio Tonatti tocava
diariamente para um publico an6énimo, criando uma espécie de
trilha sonora das vidas desses pedestres, que incessantemente

da edificacdo. Fonte: EISNER, 1989. iam e vinham. Fonte: EISNER, 1989.

Figura 111: P. J Hammond, especulador imobilidrio,
desenvolveu uma verdadeira obsessio pelo edificio em

materialidade e longevidade da edificag¢ido, que tudo testemunhava e era o grande signo
desse envolvimento: enquanto o casamento de Gilda ruia, sua relagio com Benny se
mantinha firme, enfrentando todos os obstaculos (ver figura 109).

Antonio Tonatti era um amante da musica e, apesar de sua dedica¢io ao violino
desde a mais remota infincia, ndo conseguiu se tornar um musico profissional, tendo
que ingressar no ramo da constru¢io civil para sobreviver. Apés um acidente, ele se
tornou incapacitado para o trabalho e, beneficiado com uma pensao, péde retomar sua
atividade musical. Desde entdo, diariamente Tonatti se postava em frente ao edificio,
escolhido como grande palco pelo artista, tocando gratuitamente para os pedestres que
incessantemente iam e vinham. Era uma missdo, um compromisso diario e incondicional,
que o musico se propds e firmou com um publico an6énimo e incontével, tornando sua
musica uma espécie de trilha sonora das vidas e momentos dessas pessoas que por 14
circulavam (ver figura 110).

Na ultima narrativa, Eisner discorreu sobre
a obsessdo de P. J. Hammond pelo edificio.
Filhodeumabastadoempresario, Hammond
desde cedo foi treinado para herdar os
negocios da familia, uma incorporadora que
especulava e lucrava em cima da compra
e venda de constru¢ées. Hammond fez
crescer ainda mais os negécios da familia,
mas a carreira de sucesso e o patriménio
do empresirio foram dilapidados por
uma compulsio que ele desenvolveu
pelo edificio em que costumava brincar
quando era crianca. Os proprietdrios nio
queriam vender a edificagdo e o persistente
negociador se desfez e colocou em risco

muitos de seus bens somente para conseguir

que costumava brincar quando crian¢a, colocando todo compré—lo, demonstrando sua paranoia (ver
0 seu patriménio em risco simplesmente para té-lo como

propriedade. Fonte: EISNER, 1989. ﬁglﬂa 111).



O inusitado das narrativas é que todas culminam com a morte dos personagens,
entrelacando Eisner, de uma forma muito sutil, os dilemas que permeiam o fim de uma
vida com os da demoli¢io do edificio. Monroe Mensh morreu em um procedimento
cirdrgico, ao tentar doar sangue para um garoto que estava entre a vida e a morte, mesmo
sabendo dos riscos que corria; Gilda faleceu vitima de uma doenca degenerativa, mas
Benny continuou a espera-la diante do novo edificio, como se fosse possivel o milagre
de poder revé-la; Antonio Tonatti viu, a cada andar demolido do prédio, sua saude
desmoronar, mas levou adiante seus concertos didrios, falecendo quando da inaugurac¢io
danova torre; e P. J. Hammond néo suportou ter que se desfazer do edificio, como dltima

tentativa para sanar sua crise financeira, atirando-se pela janela.

Essa mescla entre os ciclos de vida dos personagens e do edificio — a cada andar demolido,
desapareciam também vestigios dessas histérias — ressalta esse intimo entrelace
entre a forma arquitetdnica e o contetido social que a anima. A suposta estabilidade e
indestrutibilidade do edificio, assim como o impacto de sua demoli¢do, funcionam como
uma espécie de metafora da apenas aparente pacata vida e rotina das espacialidades em
questao, reviradas por acontecimentos marcantes — mortes, doengas fatais e mentais —,

também culminando em seu desmoronar.

Muitos eram, portanto, o edificio — o lugar que mudou a vida de Mensh; o ponto de
encontro do verdadeiro amor de Gilda; o palco de Tonatti; a obsessio de Hammond —, e a
multiplicacdo desses sentidos s6 teve fim com a sua efetiva demolicio. A prépria auséncia
de um nome préprio para a edificagio, chamada ao longo de toda a trama simplesmente
de “o edificio”, evidencia tanto a possibilidade destas interacdes se estabelecerem com
toda e qualquer construgio, como a amplitude de sentidos e significados que podem ser
inscritas em uma edificacio a partir dessa socializa¢do do espaco. Mas serd que, de fato,
tudo se perde com uma demoli¢io?

Eisnerpareceacreditar quendo e porisso propds como desfechoparatrama os “fantasmas”
dos quatro personagens, que ap6s suas mortes rondavam o novo empreendimento
imobilidrio, operando uma espécie de “milagre” ao salvarem de um grave acidente
um trabalhador - que fazia a limpeza da fachada de vidro - e alguns pedestres. Algo
“magico”, estranhamente notado pelos que 14 estavam, mas logo esquecido por todos
com arotina, como um abrir de olhos instantaneo, depois novamente encoberto pelo véu
do habito. Um legado deixado pelo antigo edificio e que permitiu o comego de uma nova
histdria, mas que um dia também se encerrard, alimentando assim esse palimpsesto de
construgdes, histérias e vivéncias, que se sucedem enquanto materialidade, mas que
permanecem enquanto memdrias e histdrias dialéticas (ver figura 112).

Se em O contrato com Deus e O edificio Eisner teve como foco a intera¢io dos habitantes com
uma determinada edificagdo, em Nova York, a grande cidade, de 1986, o artista subverteu
de vez o olhar sobre a grande cidade ao apresentd-la a partir de nove elementos de sua
cartografia mais rasa: bueiros, metrds, escadarias, lixo, muisica de rua, sentinelas, janelas,

paredesequarteirido,signosurbanosque,juntosedisformes,compdemumpossivelretrato
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da vida nos grandes centros (EISNER, 2000),
organizados como categorias compostas
de rapidas vinhetas, algumas de apenas
uma pagina e outras mesmo sem qualquer
didlogo®. Essa estruturagio em histérias
concisas e pontuais, que podem ser lidas de
forma solta, permitiu ao artista abordar, com
um viés multiplo e fragmentado, como tais
elementos sdo reapropriados pelas diversas
espacialidades urbanas, transformando o
leitor em uma espécie de transeunte atento
aos iniimeros eventos ao seu redor.

A partir do conceito de arte de Deleuze
- explorado por Elizabeth Grosz (2008)
em seu livro Caos, Territdrio, Arte: Deleuze e
o enquadramento da Terra® -, que entende o
gesto da arte como molduras lancadas sobre
o caos, definindo territdrios e deles extraindo
sensac¢des e intensidades®?, pode-se entender

Figura 112: Ao final do romance grafico O edificio, o novo tals elementos sugeridos por Eisner como
empreendimento imobilidrio come¢a a sua prépria histéria,
mas tendo como memdria as formas de vida que marcaram o
edificio. Fonte: EISNER, 1989. sobre o “caos” urbano para discorrer sobre as

tipos de moldura que o artista enquadrou

peculiaridades da vida nos grandes centros e
como suas espacialidades, por meio da interagio homem/ambiente, ressignificam tais
objetos a partir dessa experiéncia do espaco.

Vale ressaltar que “caos aqui pode ser entendido ndo como uma absoluta desordem,
mas sim como uma abundancia de pedidos, formas, desejos — forcas que ndo podem
ser distinguidas ou diferenciadas umas das outras, ambas matéria e suas condi¢bes
para serem outras formas, ambas o atual e o virtual de forma indistinguivel” (GROSZ,
2008, p.5, traducio nossa)®. Portanto, sobre esse conjunto de formas, forgas e vivéncias
que marcam a grande cidade, Eisner lan¢ou tais enquadramentos — os nove elementos
—, direcionando o olhar e extraindo, desse amdlgama, possiveis sentidos, apropria¢des,
qualidades.

80. Originalmente, segundo Denis Kitchen (EISNER, 2006b), as vinhetas que compdem Nova York, a grande cidade
foram publicadas entre 1981 e 1983 na The Spirit Magazine, sendo, posteriomente, reunidas sob a forma de livro.

81. “Chaos, territory, art: Deleuze and the framing of the earth” (GROSZ, 2008).

82. “A arte enquadra um pedaco do caos a fim de formar um caos organizado que se torna sensorial ou do qual se
extrai uma sensacdo cadtica como variedade” (tradu¢ido nossa) de “art takes a bit of chaos in a frame in order to
form a composed chaos that becomes sensory, or from which it extracts a chaiod sensation as variety” (DELEUZE;
GUATTARI apud GROSZ, 2008, p.10).

83. “Chaos here may be understood not as absolute disorder but rather as a plethora of orders, forms, wills — forces
that cannot be distinguished or differentiated from each other, both matter and its conditions for being otherwise,
both the actual and the virtual indistinguishably” (GROSZ, 2008, p.5).



Nessa traducio, os bueiros se tornaram bats de tesouros; as escadarias, arquibancadas
para se contemplar a parada da vida; os trens do metrd, répteis que desbravam as
entranhas da cidade; os lixos - residuos da existéncia humana —, vestigios de histérias; os
postes, semaforos, hidrantes, caixas dos correios, sentinelas sempre atentos; as janelas,
os olhos da cidade, emoldurando visées de vida; as paredes, que definem o dentro e o
fora, prisbes; e o quarteirdo, uma cidade dentro da cidade; ressaltando o artista - por
meio desses enquadramentos e categorias —, territdrios, lugares marcados pelo valor da
acdo, aqui entendidos como “superficies de curvatura variavel ou inflexdo que exercem
singularidades, erup¢ées ou eventos” (GROSZ, 2008, p.11-2, tradu¢ido nossa)*!, sem
os quais “pode até haver objetos e coisas, mas nio qualidades que podem se tornar
expressivas, que podem intensificar e transformar corpos vivos” (GROSZ, 2008, p.11,
tradu¢io nossa)®.

Essas rdpidas narrativas construidas por Eisner, portanto, vio ao encontro de um
conceito de espa¢o “como um conjunto indissocidvel de sistemas de objetos e sistemas
de a¢cdes” (SANTOS, 1999, p.18) e suas intencionalidades, onde “de um lado, os sistemas
de objetos condicionam a forma como se dio as a¢des e, de outro lado, o sistema de a¢bes
leva a criacio de objetos novos ou se realiza sobre objetos preexistentes. E assim que
0 espaco encontra sua dinimica e se transforma” (SANTOS, 1999, p.52), nio cabendo
pensar os objetos ou as a¢ées de forma isolada. Por isso Eisner, no romance grafico em
questdo, transita entre o modo de agir e pensar sedimentados com a vida moderna e em
como o espago urbano e seus elementos sio ressignificados por essas formas de vida,
montando uma colecio de estilhacos, cacos, sobras, restos de uma meméoria afetiva dos
grandes centros, que trazem a tona discussdes pertinentes como a rela¢io entre espaco
publico e privado, a interagio habitante e lugar habitado, a natureza peculiar e fluida das
cidades, a sensorialidade da vida urbana, a relagio entre espacialidades e lugar, dentre

outros.

Em “bueiros”, Eisner explorou como
tais elementos acumulam, por suas
grades de ventilagdo, os sobejos
das incontaveis colisées do fluxo da
vida sobre a superficie, tornando-
se verdadeiros “baus do tesouro” da
vida urbana: um anel de compromisso
devolvido, a moeda de um cara ou
coroa, a arma de um crime, a chave de
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uma gar¢oniere, uma carta de despedida Figura 113: Na vinheta “O tesouro”, dois adolescentes tentam resgatar

(Ver ﬁgura 113)' Ob]etos esquec1dos, vida sobre a superficie. Fonte: EISNER, 2000.

perdidos, desfeitos, roubados que

84. “Surfaces of variable curvature or inflection that bear upon them singularities, eruption, or events” (GROSZ,
2008, p.11-2).

85. “[...] There may be objects or things but not qualities that can become expressive, that can intensify and transform
living bodies” (GROSZ, 2008, p.11).

de um bueiro objetos acumulados das incontaveis colisées do fluxo da
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contétm e revelam os (des)encontros,
transgressGes, sucessos e fracassos das
inimeras espacialidades que habitam e
qualificam as cidades, sendo sobras inertes
para os desatentos ou o tesouro perdido que
indicia a vida de uma metrépole para os que

buscam ver além.

Ja& na série “escadarias”, o quadrinista
buscou evidenciar como esses equipamentos
— a principio elementos apenas de passagem
ou acesso — podem ganhar sentido de
lugar, tornando-se “arquibancadas” de
onde se assiste a vida passar, a “casa” de
alguém sem teto ou o local do encontro
inicial de um futuro casal (ver figura 114).
Singelas narrativas que discutem como
dessa intera¢io mundo/individuo e dessa
consideracio do cotidiano (SANTOS, 1999)

acontecem os lugares, emergindo novos

Figura 114: Na vinheta “Testemunhas”, um grupo de pessoas, signiﬁcados e processos comunicativos que
sentadas em uma escadaria, assistem uma mulher ser

assaltada. Todos esbravejam contra o roubo, mas nio mexem transformame qualiﬁcam ObjetOS projetados

sequer um musculo para ajudé-la ou evitar tal infracio, como
se estivessem em uma arquibancada ou plateia, contemplando

para serem meramente utilitirios.

o espetdculo da vida. Fonte: EISNER, 2000.

Marc Augé (2004) caracterizou os meios

de transporte, os terminais de embarque
e desembarque, as cadeias de hotéis, dentre outros, como espagos do “nido-lugar”,
que ao invés de estimularem a criacdo de singularidades e vinculos comunicativos,
marcariam o isolamento e semelhanca, justamente por serem esses os espacos do
fluxo, do deslocamento, do ritmo acelerado que nio pode cessar, colocando em xeque a
permanéncia e o encontro. O ndo-lugar “impde, na verdade, as consciéncias individuais,
novissimas experiéncias e vivéncias de soliddo [...]. Os ndo-lugares criam tenséo solitaria”
(AUGE, 2004, p.73 e 86).

Nas vinhetas de “metr6s”, Eisner buscou enxergar o que estd além dessa individualidade
solitaria. O préprio Augé (2004) destacou que os ndo-lugares nio existem de forma purae
que lugares e relagdes se reconstituem neles, como polaridades fugidias: os lugares nunca
sdo completamente apagados e os ndo-lugares nunca se realizam completamente. Sao
justamente tais processos e confrontos que o quadrinista quis expor. Se em uma narrativa
o artista destacou o constrangimento e a inércia de um passageiro insistentemente
perturbado por um despudorado bébado, que o interpela, canta, danga, ri e chora, em
outra buscou inferir como pensamentos e dramas — um pedido de divércio, os precos das
mercadorias no supermercado, o discurso do chefe, o veldrio do pai, uma briga de rua e
até o devaneio de um térrido romance — estdo escondidos sob os rostos inexpressivos dos



passageiros que se encontram comprimidos
em um lotado vagio de trem, indo além
de um olhar superficial e preenchendo de
sentidos e vivéncias essa solidio povoada
(ver figura 115).

Outro importante aspecto da vida moderna
que Eisner retomou, mas agora na série
“lixo”, foi a obsolescéncia e descartabilidade
de seus objetos e bens. Segundo Harvey
(2004), o fluxo e a mudanga, a efemeridade
e a fragmentacido formam a base da vida
material moderna, tornando as coisas
obsoletas com extrema rapidez. Porém,
mais uma vez o quadrinista propds uma
reflexio que rompeu a barreira do habito,
buscando inferir outros sentidos escondidos
em tais residuos da existéncia humana.
Eisner destacou, por exemplo, que, diante
das afetividades, o lixo de um pode ser a
reliquia do outro, plena de memdrias. Ou
mesmo que, diante das desigualdades,
objetos aparentemente sem valor podem
ganhar ares de novo ao serem resgatados no
meio de entulhos (ver figura 116). Assim,
esses objetos que a principio ndo tem mais
qualquer utilidade, e por isso sdo vistos
como lixo, residuos, ganharam nas histérias
de Eisner o status de importantes vestigios
da incessante vida urbana e suas formas
de vida, memoérias de um ontem que,
reapropriados, podem mesmo construir as
histérias de hoje.

Nasvinhetasde“musicaderua”,oquadrinista
trouxe a reflexdo de que uma cidade nio
é feita somente de sua concretude fisica,
mas também de outros aspectos sensoriais
que, embora nio palpaveis e etéreos, sio
igualmente fundamentais, como os seus
sons. Buzinas de carros, maquinas de obras,

anuncios promocionais, passos apressados,
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Figura 115: Em “Passageiro noturno”, um despudorado
bébado interpela, canta, danga, ri, chora diante de um inerte
e constrangido passageiro, evidenciando toda a reserva que
marca o comportamento dos habitantes urbanos, forcados a
viver em grandes e densas aglomeragées. Fonte: EISNER, 2000.

Figura 116: Em “A fonte”, o lixo urbano se transforma em uma
fonte de reliquias diversas para distintos habitantes urbanos.
Fonte: EISNER, 2000.

conversas de esquinas, musicas de rua compdem a trilha sonora da agitada vida urbana.

Entretanto, de tio onipresentes, muitas vezes nio se percebe tais sons e como eles
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Figura117: A cidade n&o é feita s de sua concretude fisica, mas
também de elementos ndo palpéveis e etéreos, como os sons.
Em “Pianissimo”, Eisner apresenta as proprias conversas de
esquina como sinfonias da grande cidade. Fonte: EISNER, 2000.

Figura 118: Em “Margem da rua”, um hidrante adquire tantas
fun¢des quantas forem as espacialidades que dele emergem e,
criativamente, se apropriam, revelando-o de formas distintas.
Fonte: EISNER, 2000.

estio entranhados no cotidiano urbano,
produzindo  desencontros, marcando
momentos decisivos, contagiando a prépria
forma de se comunicar. Segundo Eisner,
todos os habitantes urbanos sdo sopranos,
contraltos ou baritonos desta verdadeira
sinfonia produzida pelas grandes cidades
(ver figura 117).

Além dos sons, o mobilidrio urbano
— hidrantes, semaforos, postes, caixas de
correio — também sio equipamentos-chave
no cotidiano urbano. Ao falar sobre tipos de
molduras arquiteténicas, Grosz (2008, p.15,
tradu¢io nossa) apresenta o mobilidrio
como o que “mais intimamente toca o corpo,
conectado a estrutura arquitetonica através
da contiguidade direta com o corpo e suas

78, sendo o primeiro territério.

atividades
E justamente como extensdes do corpo e
das atividades urbanas mais corriqueiras,
expandindo suaspotencialidades, que Eisner
apresentou tais elementos, categorizando-
os como “sentinelas” que, apesar de inertes,
estdo a disposi¢ido dosinimeros transeuntes
que por eles passam e deles se valem a todo
momento, nio somente usufruindo de
suas fung¢bes bdsicas, mas reinventado-os.
Em suas narrativas, o artista mostrou, por
exemplo, comoum hidrante pode ser obanco
para um rapido descanso de uma senhora, o
apoio de pé para amarrar o cadarco de um
homem, o banheiro do cachorro, a piscina de
rua damolecada, amulta de um carro parado
em local proibido ou a garantia de d4gua para
uma mée pobre (ver figura 118). Ou mesmo
um simples poste foi ressignificado como o

ponto de partida de um esconde-esconde ou a luz salvadora de um homem perseguido

na escuridio. E tantas podem ser suas fun¢des, quantos forem as espacialidades que

deles emergem e, criativamente, se apropriam, revelando-os.

Essaideia de elementos arquiteténicos e urbanos como extensées do corpo foi retomada

pelo quadrinista na série “janelas”. Jane Jacobs (2009), em seu livro Morte e vida de

86. “Most intimately touches the body, it is linked to the architectural frame through a direct contiguity with the body

and its activities” (GROSZ, 2008, p.15).



grandes cidades, de 1961, defende a existéncia de olhos para as ruas — seus “proprietarios
naturais”, segundo a autora —, garantindo maior seguranca de uma determinada rua,
bairro ou mesmo distrito. Foi um desses olhos que no filme Janela Indiscreta (1954), de
Alfred Hitchcock, descobriu e denunciou um assassinato, certamente impune nio fosse
tal vouyerismo. Tal prética teve amplo desenvolvimento com a vida moderna, “na medida
em que os espacos tradicionais de sociabilidade que prevaleciam nos séculos XIX, tais
como as pragas [...] j4 ndo se prestam as trocas de opinides, as discussdes sobre a vida,
dado que a cidade tem passado por um enclausuramento em meio a uma multiddo cega
e em estado de eterno transito” (FURTADO, 2002, p.18) e dada a curiosidade em saber
mais dos anénimos que sdo afetivamente tdo distantes e, a0 mesmo tempo, fisicamente
tdo préximos.

Assim, uma das discussdes que Eisner propés em tais vinhetas foi a de que todos os
habitantes urbanos sdo vouyers. As janelas permitem desfrutar o fora protegidos pelo
dentro (GROSZ, 2008), e assim da-se conta do mundo inteiro, inclusive tornando essa
praticaum dos passatempos da vida moderna, como atestam os personagens criados pelo
quadrinista nessa série: uma senhora que opina de sua janela sobre a vida de todos; um
velho paralitico que tem como diversdo acompanhar de sua janela tudo o que acontece
nas imediagdes, substituindo, ao cair da noite, tal atividade pela televisdo®’; ou um casal
que do alto testemunha um estupro, mas mantém-se calado por medo (ver figura 119).

Por outro lado, no avesso dessa
protecdo, por ser uma fresta, uma
abertura na parede, Eisner também
apontou a janela como algo que
enquadra e devassa a intimidade,
trazendo o fora para dentro, seja um
olhar curioso, um acontecimento
publico ou mesmo um ladrio!
Protegendo ou expondo, essas
curtas narrativas revelam como tais
elementos possibilitam essa ligacio
dentro/fora, tendo um importante
papel no modo como se dio as
relacbes sociais e comunicativas entre
os habitantes de uma grande cidade.

Essa relacdo interior/exterior foi
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Figura 119: Em “Uma visdo da vida”, Eisner apresenta a janela como

ainda aprofundada nas vinhetas de um meio de entretenimento, tal qual um aparelho de televisio, que
emoldura e traz para a esfera privada o “show” da vida urbana cotidiana.

“paredes”. Eisner indagou: “onde ... EISNER 2000.
existe uma cidade sem paredes
que abrigue sua alma ou abafe seu

87. Segundo Virilo (1993), a televisdo é a terceira janela, que no se abre mais para o espago vizinho, mas para além
do horizonte perceptivo.
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choro e coreografe a danca de sua
vida? Se paredes sdo para proteger e
excluir, elas também nio restringem
e aprisionam? Entdo, elas sio para
amar ou odiar?... Afinal, paredes nio
sdo feitas pela natureza” (EISNER,
2000, p. 106, traducio nossa)®.
Constru¢des humanas por exceléncia,
as paredes tém o importante papel
de demarcar os espagos privados e
publicos, definindo assim o espag¢o do
abrigo, da casa. Mas, ao mesmo tempo
em que esses limites podem acolher,
aconchegar, delimitar um espago
pessoal e proéprio, podem também,

Figura 120: Eisner leva a pensar as paredes como constru¢des humanas ~ COmo ressalta Eisner, i].’libiI', COibiI’,

que além de demarcar o espaco do abrigo, da casa, do aconchego privado,
também podem inibir, coibir, enclausurar, empobrecer as trocas. Na

enclausurar, situando-se num “entre”

vinheta “Liberdade”, um presidiario, apds ser solto, sente-se igualmente que suscita sensag()es e sentidos

aprisionado em sua prépria e diminuta casa. Fonte: EISNER, 2000.

diversos as suas espacialidades. Essa
compreensdo resultou em vinhetas
como a de um presidiario que, apés ser solto, se sente igualmente aprisionado em sua
prépria e diminuta casa, ou do homem do campo que sonhava com a vida na grande
cidade, mas, ao chegar 14, passa a sonhar com a amplidio e liberdade do campo (ver
figura 120). “Isso [...] leva a pensar no empobrecimento da experiéncia, da troca, da
comunicac¢io de perto” (SILVA, 2003, p.16).

Além disso, por tratar-se de um elemento que se prolifera em uma velocidade estonteante,
j4 que “a concentrac¢io populacional em cidades oferece o estimulo para a criagdo de um
espago que, se tornando exiguo ou diminuto, exige ser multiplicado e inventado como se
novo fosse” (FERRARA, 2008b, p.53), Eisner também explorou essa questio, comparando
a malha urbana a um labirinto, como num jogo de pinball, em que seus habitantes vio
definindo seus caminhos e tracando suas rotas a partir desses “obstaculos” urbanos que
se multiplicam - a coreografia da vida, segundo o artista —, também evidenciando como,
subitamente, da noite para o dia, a paisagem e entorno urbano podem se transformar
por completo diante de novos empreendimentos construidos cotidianamente (ver
figuras 121 e 122).

Porém, conforme coloca Grosz (2008), essas mesmas paredes nio somente encerram e
separam, mas também propiciam novas relaces sociais e interpessoais com os que estdo
do outro lado, algo percebido e resgatado pelo quadrinista na série. Eisner destacou,
por exemplo, como tais veda¢des podem atuar como verdadeiros murais a céu aberto,

88. “Where is there a city without walls that house its soul or muffle its cries and choreograph the dance of its life? If
walls arte to protect and exclude do they not also contain and imprison? So, are they, then, to love or to hate? ... After
all walls are not by nature made” (EISNER, 2000, p.106).



disponiveis a todos, recebendo pichacdes
de amor, protesto, frases ou numeros de
telefones, e também revelar de forma
surpreendenteooutrocomoqualsemantém,
formalmente, um distanciamento, como na
histéria do vizinho que, diariamente, escuta
através da parede as intimidades do casal ao
lado, assim tornando-os parte de sua vida e
criando uma intimidade oculta, ou mesmo
do garoto que escala uma parede para
tentar uma primeira aproximacdo com sua
vizinha ao lado (ver figura 123). Assim, ao
invés de dividir, aqui as paredes conectam,
atuando como meios e estabelecendo outros
vinculos comunicativos, através dessas
reapropriagdes.

O romance grafico Nova York, a grande cidade se
encerracomasérie “quarteirdo”,apresentado
pelo quadrinista como a primeira cidade.
Em tais vinhetas, o artista buscou ressaltar
o porqué de caber o mundo inteiro em uma
vizinhanca e alguns dos possiveis sentidos
que ela pode assumir para seus habitantes.
Afinal, trata-se de um lugar repleto de
referéncias: a mercearia do fulano, a frutaria
do cicrano, o poste do esconde-esconde, a
escadaria do beisebol; uma meméria afetiva
que o preenche de significados e o qualifica.
Por isso, as narrativas de Eisner ressaltam
que deixar um bairro ou retornar a antigas
vizinhancas ndo é apenas uma questio de
georreferéncia. Seus habitantes trazem
consigo todos os 6nus e bénus do senso
de pertencimento e da carga cultural que
marcam as espacialidades de umavizinhanca

e que podem, inclusive, traduzir-se em
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Figuras 121 e 122: Em “Labirinto”, Eisner sugere que as paredes
definem um verdadeiro labirinto urbano, que coreografam a
danca da vida. J4 em “Enclausuramento”, o mote da narrativa
sio os novos empreendimentos que cotidianamente se
proliferam, transformando a paisagem e entorno urbano.
Fonte: EISNER, 2000.

preconceitos, estere6tipos, processos de exclusio e gentrificacao®, distinguindo centro e

periferia, nobreza e pobreza, e fazendo com que, por exemplo, um mendigo seja expulso

de uma drea nobre ou que alguém finja morar em outro bairro para melhor passar ou ser

aceito em algum circulo social (ver figura 124). Toda essa discussédo é aprofundada pelo

quadrinista em outro romance grafico, intitulado Avenida Dropsie, a vizinhanga.

89. A gentrificacdo é um fendémeno social proprio das cidades contemporaneas e que marca, apds o processo de

revitalizagio de um bairro, a remocio ou expulsio de seus habitantes originais pela especulagdo imobiliaria.
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Figura 123: Outros vinculos comunicativos possibilitados pelas
paredes sdo explorados por Eisner, como na vinheta “As paredes
tém ouvidos”. Nela, diariamente um vizinho escuta as intimidades
do casal ao lado, tornando-os parte de sua vida e criando uma
intimidade oculta. Fonte: EISNER, 2000.

Figura 124: Em “Gentrifica¢do”, Eisner aborda esse fenémeno
préprio das cidades contemporaneas e que marca, ap4s 0 processo
de revitalizacio de um bairro, a expulsio de seus habitantes
originais pela especulagdo imobilidria. Fonte: EISNER, 2000.

Apoés perpassar todas as séries de Nova
York, a grande cidade, o que pulsa nas
rapidas narrativas de Eisner é essa espécie
de “antropologia metaférica” da grande
cidade proposta pelo quadrinista, em que
seus elementos, mesmo os mais banais
- ou sobretudo! -, ganham sentidos
diferentes e diversos a partir das diversas
formas de vida e a¢des, extrapolando o
seu valor funcional primeiro. Ou seja, é
somente no processo de interagio desses
equipamentos, formas e objetos com seus
habitantes, que eles “ganham vida” e se
expandem em uma possibilidade de usos
e significados, comunicando a diversidade
do cotidiano.

A mesma estrutura sugerida para Nova
York, a grande cidade, Eisner retomou em
outro romance grafico intitulado Caderno
de tipos urbanos, inicialmente publicado
em 1989. Segundo Denis Kitchen (apud
EISNER, 2006b), o material que compds
esse livro teve como base desenhos,
croquis e anotagdes feitos por Eisner
para outros romances graficos, em
especial para Nova York, a grande cidade,
que nio foram inteiramente utilizados
nas publicagdes anteriores. As curtas
narrativas permaneceram também sob
a forma de vinhetas que podem ser lidas
soltas e agrupadas em temas mais gerais,
porém outras categorias foram propostas
pelo artista para retratar a grande cidade:
“tempo”, “cheiro”, “ritmo” e “espaco”.

Eisner justificou essa categorizagio,
argumentando que



viver em uma grande cidade pode ser comparado a existir numa selva. Torna-
se criatura do meio. A resposta aos ritmos e coreografia é visceral e em pouco
tempo a conduta dos habitantes sera tio distinta quanto as dos habitantes
de uma selva. Enigmaticas habilidades de sobrevivéncia e altera¢ées sutis de
personalidade ganham espac¢o e podem afetar o comportamento. Trata-se de
uma espécie de estudo arqueoldgico dos tipos urbanos. Paramim, os habitantes
da cidade sempre pareceram singulares no estilo e nas sensibilidades.
Claramente, a vida a fundo em uma grande cidade é muito diferente de em
uma pequena comunidade rural. Com o acumulo de sagacidade das ruas e
habilidades de sobrevivéncia, afirma-se o triunfo do meio sobre todos nés
(EISNER, 2006b, p.222-3, tradu¢io nossa)®.

O que Eisner destacou com tal categorizacio, e que fica muito claro no prefacio do livro,
é que a efetivacdo da vida moderna instaurou novas formas de pensar e agir, pois muito
proprias sdo suas demandas. Segundo Simmel (1976, p.12 e 15),

com cada atravessar de rua, com o ritmo e a multiplicidade da vida econémica,
ocupacional e social, a cidade faz um contraste profundo com a vida de
cidade pequena e a vida rural no que se refere aos fundamentos sensoriais
da vida psiquica. [...] A técnica da vida metropolitana é inimaginavel sem
a mais pontual integracio de todas as atividades e relagées muituas em um
calenddrio estavel e impessoal. [...] De cada ponto da superficie da existéncia
[...] pode-se deixar cair um fio de prumo para o interior das profundezas
do psiquismo, de tal modo que todas as exterioridades mais banais da vida
estdo, em ultima andlise, ligadas as decisGes concernentes ao significado
estilo de vida. Pontualidade, calculabilidade, exatidio sdo introduzidas a
forca na vida pela complexidade e extensdo da existéncia metropolitana e
nio estdo apenas muito intimamente ligadas a sua economia do dinheiro e
carater intelectualistico. Tais tracos também devem colorir o conteudo da
vida e favorecer a exclusao daqueles tracos e impulsos irracionais, instintivos,
soberanos que visam determinar o modo de vida de dentro, ao invés de receber
a forma de vida geral e precisamente esquematizada de fora.

o

Adequar-se a elas, segundo o quadrinista, é uma questio de sobrevivéncia e, absorvidos
pela dindmica urbana, seus habitantes sdo tomados por comportamentos e condutas
especificas que caracterizam o cotidiano de uma grande cidade. Como a vida urbana se
entranha no corpo de seus habitantes e mexe com seus sentidos: tato, audi¢io, olfato,
visdo, movimento, relacdo social? Esmiucar e atentar para essas questdes foram as

tonicas que o quadrinista propds a esse romance grafico.

Nesse sentido, talvez um dos aspectos mais caracteristicos da vida nas grandes cidades
seja o “tempo” e “ritmo” impressos. Travando amplo didlogo com a ldgica capitalista
de produgio, as metrépoles funcionam sob a égide de ideias como “tempo é dinheiro”

90. “Living in a big city can be compared to existing in a jungle. One becomes a creature of the environment. The
response to the rhythms and choreography is visceral and before long a dweller’s conduct is as distinctive as those of
a jungle inhabitant. Arcane survival skills and subtle personality changes take place that affect behavior. Herein is a
kind of archaeological study of city people. To me, city people have always seemed singular in style and sensibilities.
Clearly, life deep in a big city is very different than that of a small rural community. As the street smarts and survival
skills are accumulated, it affirms environment’s triumph over us all” (EISNER, 2006b, p.222-3).
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Figura

pequena cidade recém-chegado a uma grande metrépole sofre
para se adaptar ao seu tempo e ritmo, mas, tal qual uma criatura

ou “o tempo ndo para’, o que confere, segundo Eisner (2006b), uma cadéncia muito
peculiar & sua vivéncia, marcada pela brevidade e rapidez dos acontecimentos e pelo
constante deslocamento. Como tudo estd em fluxo, esse movimento, portanto, tem
que ser negociado, demandando dos habitantes uma agilidade, sagacidade, disposicéo e
félego préprios para atendé-los.

Utilizando novos materiais e transgredindo a distancia, o homem comeca
a fabricar um tempo novo, no trabalho, no intercimbio, no lar. Os tempos
sociais tendem a superpor e contrapor aos tempos naturais. [...] As atividades
modernas tendem, cada vez mais, a ser o reino dos horarios, dos relégios, das
normas, dos regulamentos e dos interditos (SANTOS, 1999, p.189 e 243).

Assim, as vinhetas de Eisner apresentam,
por exemplo, personagens que estdo
constantemente atrasados, travando
uma desleal competicdo com o reldgio;
a falta de traquejo e nogio de tempo de
um morador de uma pequena cidade que
acaba de chegar a grande metrépole e é
atropelado por seu fluxo; o tique-taque
incessante do relégio ou do taximetro
regendo vinte e quatro horas da vida
de um citadino; ou a transformacio
completa dos usos e ambiéncia de uma
rua qualquer pela simples alternancia
entre dia e noite (ver figura 125).

125: Na vinheta “Tempo préprio”, o morador de uma

O “tempo” e “ritmo” da grande cidade

do meio, acaba se adaptando as suas demandas. Fonte: EISNER,  também dialogam fortemente com outra

2006b.

instancia muito prépria da vida urbana,
que é anogio de “espaco”. Esse incessante ir e vir, marcado por uma ininterrupta pressa,
agitacio e efervescéncia se ddo em uma drea cada vez mais diminuta e superpovoada,
“deixada pelos obstaculos no labirinto de concreto” (EISNER, 2006b, p.224, traducio
nossa)”, o que exige, segundo o artista, um espirito, uma mentalidade especial de
seus habitantes. Se por um lado, por exemplo, essa inevitidvel proximidade fisica e
alta aglomeracio colocam questées como o excesso de estimulos, o que por vezes
pode dificultar a capacidade de concentracdo dos habitantes ou incitar uma acirrada
competicdo entre eles, por outro ela desenvolve uma espécie de “mecanismo de defesa”,
em que cada pessoa delimita virtualmente seu territério, tentando ficar alheio ao que
acontece ao seu redor. Eisner (2006b) foi muito enfatico nesse ponto ao listar que os
citadinos evitam o contato direto com os olhos, seguram seus pertences, rechagam 0s

91. “And space is the limited living area left by obstacles in the concrete maze” (EISNER, 2006b, p.224).



que sorriem em publico, mantém-
se em constante movimento para
evitar o compromisso e aprendem a
esquivar-se do contato corporal (ver
figura 126). Praticas que reforcam a
soliddo povoada dos grandes centros,
ja discutida pelo artista e que depois
se transforma em tema especifico do

romance grafico Pessoas invisiveis.

Esse espa¢o, portanto, organiza
a coreografia da vida wurbana e
cabe aos citadinos acompanhar e
ajustar-se ao seu passo/compasso.
Entretanto, mesmo com a sua
dindmica instaurada, sucedem-se
inimeras “colisdes” nesse fluxo,
também retratadas pelo quadrinista,
alterando rumos e destinos. Com isso,
Eisner expds o paradoxo que, embora
os habitantes das grandes cidades
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tenham desenvolvido mecanismos,

praticas, posturas para se encaixar

Figura 126: Segundo Eisner, a densa aglomeracio e proximidade
fisica gerada pela vida nas grandes cidades levaram seus
habitantes urbanos a desenvolveram praticas de convivéncia e

na dindmica advinda com a vida  ‘mecanismos de defesa”, como evitar o contato visual nas ruas,
. segurar seus pertences, rechacar quem sorri em publico e se
moderna, a sua extrema complex1dade manter em constante movimento para se esquivar de encontros,

e efervescéncia, juntamente com as
especificidades das inimeras formas
de vida, muitas vezes reinventam e reconduzem tais légicas, surpreendendo e abrindo

também espaco para a casualidade.

Por fim, Eisner fechou esse retrato sensorial da vida urbana discorrendo sobre os cheiros
das cidades - algo sutil, etéreo e misterioso —, costumeiramente despercebidos pelos
habitantes, mas que se infiltram e povoam todos os espagos da cidade. As vinhetas
do artista ressaltaram como os odores caracterizam lugares, instigam desejos, criam
afetividades, qualificando e preenchendo de sentidos os grandes centros. E muito
especificas sio as interacdes de cada espacialidade a esse estimulo sensorial. O saldo de
beleza, a perfumaria, a barraquinha de cachorro-quente ou mesmo a comida da vizinha
sdo odores a principio banais, mas que, nas histdrias de Eisner, foram o estopim de
memdrias, lembrancas, brigas ou mesmo relacionamentos, marcando intimamente
diversas formas de vida (ver figura 127).

Nesse processo de esmiugar a cultura urbana instaurada com a vida nas grandes
cidades, Eisner dedicou um livro inteiro a um tema ji por ele tangenciado em obras
anteriores, como Um Contrato com Deus e Cadernos de tipos urbanos: o anonimato (ver figura

como sugere a vinheta “Asttcias de rua”. Fonte: EISNER, 2006b.
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128). Publicado em 1993, sob o titulo de Pessoas invisiveis, em seu preficio o quadrinista
evidenciou o quanto esse assunto o sensibilizava:

desde a minha remota juventude nas ruas da cidade tenho ficado estupefato
com o anonimato das pessoas ao meu redor. A indiferenca das pessoas umas
com as outras em lugares aglomerados parece contraditério com a ideia
aceita de que cidades foram criadas para a prote¢io. Na verdade, quanto mais
tempo eu passo nas ruas mais eu percebo a invisibilidade das pessoas que
passaram por mim. Eu cresci aceitando isso como um fenémeno normal da
vida metropolitana. Somente anos depois eu percebi o quio infiltrada era essa
brutal realidade e como as pessoas frequentemente aceitam, e até acolhem, a
invisibilidade como uma forma de lidar com o perigo urbano (EISNER, 2006b,
p-307).

Georg Simmel (1976), socidlogo alemio, em sua conferéncia “A Metrépole e a Vida
Mental”, de 1902, chamou de atitude blasé essa nova forma de sociabilidade impressa
pela vida urbana moderna, marcada por uma extrema reserva e estranheza em relacdo
ao outro — tdo préximo e, a0 mesmo tempo, tio longe -, sendo a subjetividade do
individuo preservada contra o poder avassalador da vida metropolitana, ao agir-se de
forma objetiva e impessoal.

A esséncia da atitude blasé consiste no embotamento do poder de discriminar.
Isto nio significa que os objetos ndo sejam percebidos [...], mas antes que
o significado e valores diferenciais das coisas, e dai as préprias coisas, sdo
experimentados como destituidos de substincia. [...] Com a atitude blasé a
concentracdo de homens e coisas estimula o sistema nervoso do individuo até
seu mais alto ponto de realizacdo, de modo que ele atinge seu apice. Através
da mera intensificacdo quantitativa dos mesmos fatores condicionantes, essa
realizagio é transformada em seu contrério e aparece sob a adaptagio peculiar
da atitude blasé. Nesse fendmeno, os nervos encontram na recusa a reagir a
seus estimulos a tltima possibilidade de acomodar-se ao contetido e a forma da
vida metropolitana. A autopreservacdo de certas personalidades é comprada
ao preco da desvaloriza¢ido de todo o mundo objetivo, uma desvalorizacio
que, no final, arrasta inevitavelmente a personalidade da prépria pessoa para
uma sensa¢io de igual inutilidade (SIMMEL, 1976, p.16-7).

O socidlogo coloca que essa atitude blasé é uma espécie de estratégia de sobrevivéncia,
de mecanismo de defesa dos habitantes ao excesso de estimulos e rela¢ées da vida
metropolitana, conferindo aos homens o direito de se preservar e manter certa
desconfian¢a em relagdo a tudo e a todos, o que também implica em propiciar ao
individuo uma qualidade e quantidade de liberdade pessoal, que torna o homem
metropolitano livre, “em um sentido espiritualizado e refinado, em contraste com a
pequenez e preconceitos que atrofiam o homem de cidade pequena” (SIMMEL, 1976,
p.20), libertando os citadinos de julgamentos e opinides de quem nio lhe diz respeito.

Contudo, Simmel (1976, p.20) igualmente exp&e o reverso dessa dita “liberdade”, ao
considerar que “a pessoa em nenhum lugar se sente tdo solitaria e perdida quanto
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Figura 127: Na vinheta “Cheiros suburbanos”, Eisner aborda  Figura 128: Pagina de abertura do romance gréfico Pessoas

como os odores da grande cidade instigam desejos, criam  invisiveis. Fonte: EISNER, 2006b.
afetividades, qualificando e preenchendo de sentidos os
grandes centros. Fonte: EISNER, 2006b.

na multidio metropolitana. Pois aqui como em outra parte, ndo é absolutamente
necessdrio que a liberdade do homem se reflita em sua vida emocional como conforto”.
Esse paradoxo de uma solidio povoada também foi ressaltado por fildsofos, como Engels
(apud BENJAMIN, 2007, p. 472):

a indiferen¢a brutal, o isolamento insensivel de cada individuo em seus
interesses particulares, vem a tona de maneira tanto mais repugnante
e ofensiva quanto mais esses individuos sio confinados naquele espaco
reduzido. Embora saibamos que este isolamento do individuo, este egoismo
tacanho é por toda parte o principio basico da nossa sociedade atual, ele niao
se manifesta em nenhum lugar de maneira tio descarada e evidente, tio
presuncosa, como justamente aqui no tumulto da grande cidade.

Pesa, portanto, o preco dessa “independéncia”; e foi justamente a brutalidade de tal
realidade que Eisner buscou trazer a tona nas trés narrativas que compdem Pessoas
invisiveis, livro estruturado da mesma forma que Um contrato com Deus e O edificio, com
capitulos focalizando as histérias de personagens protagonistas e que podem ser lidos
de forma isolada ou em uma sequéncia qualquer. Expor como esse anonimato pode
marcar e (re)definir formas de vida pareceu ser a grande questio que moveu o artista na
cria¢do dessa obra.

Em “Sanctum”, Eisner contou a histéria de Pincus, um homem que, desde garoto, evitava
o contato com outras pessoas e que via na invisibilidade uma espécie de santuério.
“Instintivamente ele entendeu que a maior habilidade na arte da sobrevivéncia urbana
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era nio ser percebido” (EISNER, 2006b, p.308, traducio nossa)®?, evitando ndo somente
perigos, mas qualquer tipo, e os eventuais riscos, de envolvimento. Tal impessoalidade
lhe dava a sensagdo de controle e seguranca, mas foi justamente esse distanciamento
do mundo que o colocou em uma cruel situacgio irreversivel, tornando-o vulnerével e

impotente.

Erroneamente dado como morto no
obitudrio de um jornal, Pincus, ao tentar
reverter tal engano, simplesmente nio
conseguiu provar estar vivo. Somada a
uma sucessdo de infelizes casualidades, a
“protecao” trazida por sua cotidiana luta
em ndo se fazer notar sofreu uma radical
guinada, que o exp0s a toda a crueza desse
processo. Se o estar alheio ao mundo lhe foi
uma espécie de escolha, fazer-se presente
nao foi mais possivel ou permitido a ele. O
anonimato, em associacdo com uma simples
troca de informa¢bes como estopim,
custou-lhe a casa, o emprego, as financas
e a propria vida. Sem estritos vinculos
sociais ou afetividades para resgaté-lo desse
limbo e comprovar sua existéncia, Pincus
faleceu, igualmente como viveu, imerso no

anonimato (ver figura 129).

Na segunda narrativa, “O poder”, Eisner
apresentou o drama de Morris, alguém com

Figura 129: Em “Sanctum”, Pincus tenta provar que estd L. .
vivo, apés ser dado erroneamente como morto no obituério pOdel’eS especials para a cura e que, depOIS

de um jornal. Contudo, o personagem nio consegue vencer a
invisibilidade que cultivava como estratégia de prote¢do contra

de intmeros infortunios, conseguiu, com

riscos e perigos, morrendo no anonimato. Fonte: EISNER, esses poderes, ganhal‘ dinheiro, estabilidade

2006b.

e certa fama. Entretanto, sua grande

frustracio ainda estava por vir. Seu dom
lhe faltou justamente quando mais precisava: para curar seu filho, nascido com sérios
problemas de satde. Atormentado pelo fracasso, Morris desistiu de sua vida e passou a
viver como indigente, vagando pelas ruas da cidade. Uma dura e drdua histéria de vida,
capaz de sensibilizar a todos que a ela tivessem acesso. Mas, no ir e vir e multiddo da
vida metropolitana, quem estaria disponivel para conhecer a realidade do outro (ver
figura 130)?

Eisner (2006b) ressaltou que, noritmo alucinante das grandes cidades, hd pouco tempo ou
mesmo disposi¢do por parte de seus habitantes para se debrugarem sobre as histérias de

92. “Instinctively he understood that being unnoticed is a major skill in the art of urban survival” (EISNER, 2006b,
p.308).



vida dos outros. Seja por medo do confronto
com tal invisibilidade ou por simples falta
de tempo, essa dindmica acaba por achatar
espacialidades, ignorando as afetividades,
desejos, desilusées que permeiam os
grandes centros. Assim, tudo se equaliza e se
esconde sob o anonimato; e a pergunta que
fica é quantos “Morris” rodeiam e cruzam
cotidianamente o caminho dos habitantes
urbanos, sem que estes se deem conta dessa
socialidade.

Tal discussio foi retomada na terceira e
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Figura 130: Morris tem uma dramadtica histéria de vida, mas o

ultima trama de Pessoas invisiveis, “Combate  anonimato da grande cidade oculta todos os percalgos de sua
” ; . existéncia, vagando o personagem, absorto e invisivel, pelas
mortal”, Capltulo que explora ainvisibilidade movimentadas ruas da metr6pole. Quantos “Morris” habitam

como “um rito de refl’lgio em que 0s cidadios 2 cotidianidade, sem que os habitantes urbanos se deem conta
dessas histérias de vida que os cercam? Fonte: EISNER, 2006b.

urbanos que caem ou sdo deixados de lado
acham abrigo. Simplesmente existir em
um casulo de tristeza ou estar a deriva pela
perdairreparével, infortinio emocional, dor
incessante ou solidio requer a prote¢io da
invisibilidade. E uma maneira de sobreviver
in vitro” (EISNER, 2006b, p.383, tradug¢io
nossa)®, o que Eisner buscou ilustrar por
meio das histérias de Hilda e Herman, duas
pessoas de meia idade que abdicaram de

suas vidas para cuidar, respectivamente, de Figura 131: O tragico desfecho do relacionamento entre Hilda

seu pai e de sua mie. e Herman‘fez 0 personagem retomar o anonimato para cair
no esquecimento e, quem sabe, ele mesmo, apagar de suas

lembrancas sua fatidica histéria. Fonte: EISNER, 2006b.

Com o falecimento do pai, Hilda se deu

conta da passagem do tempo e de tudo o

que abriu m3o em nome dessa entrega, buscando recuperar a vida perdida. Ela passou
entdo a flertar com Herman, um colega de trabalho da biblioteca que, tal qual Hilda,
praticamente nio era notado pelos que o cercavam e tinha uma vida inteiramente
dedicada a cuidar e ser cuidado pela mae. O romance foi comprometido pela intrasigéncia
da mie de Herman, que ndo aprovava a relagdo, pois sabia que isso afastaria o filho.
Mas Hilda conseguiu reverter o jogo, fazendo com que Herman finalmente se impusesse
e assumisse a relagdo. O desfecho dessa decisdo que buscava romper com uma vida
submissa e apatica foi tragico, com a mie de Herman provocando um incéndio, que
resultou em sua morte e na de Hilda, além de deixar véarias sequelas fisicas em Herman.
Apods o acidente, Herman retomou seu anénimo cotidiano e talvez fosse esse mesmo seu
objetivo: cair no esquecimento para, quem sabe, ele préprio esquecer sua histéria (ver
figura 131).

93. “Invisibility is a rite of refuge in which urban citizens who fall or are thrown out of orbit find shelter. To simply
exist in a cocoon of grief or to be set adrift by irreplaceable loss, emotional disaster, unremitting pain or loneliness
requires the protection of invisibility. It is a way to survive in vitro” (EISNER, 2006b, p.383).
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Por meio desses dramas muito contundentes, mesmo tragicos, Eisner evidenciou o quio
alheio os habitantes urbanos sio as possiveis espacilidades que os interpelam e a toda a
brutalidade desse anonimato e invisibilidade, que esconde, oculta ou mesmo reescreve
intensas histérias de vida, por vezes de forma cruel. Esse achatamento restringe tanto o
circular e a troca de afetividades e socialidades quanto a afirmacéo e o estreitamento de
vinculos, definindo assim um aspecto crucial da vida metropolitana, como anteriormente
citado: uma soliddo povoada, em que o individuo se vé, mesmo inserido na densa e
agitada malha demogréfica urbana, paradoxalmente sé, redimensionando a propria
compreensdo do que é a vida em coletividade.

E nada melhor para resgatar essas diversas frentes de abordagens sobre a vida urbana
aqui expostas do que deter-se sobre um tema que agrupa toda essa discussio, marcando
a existéncia de verdadeiras cidades dentro da cidade: a vizinhanca. O que se quer dizer
quando se nomeia algo de vizinhan¢a? Segundo o Diciondrio Houaiss da lingua portuguesa®™,
a palavra significa “regido localizada perto ou ao redor de um local; arredor, cercania,
imedia¢io; vizindade”. Dara esse verbete, que traz como uma de suas acep¢des a no¢io
de demarcacio territorial, conta da complexidade que envolve tal fenémeno?

Em seu romance grafico de 1995, Avenida
Dropsie, a vizinhanga, Eisner foi em busca
dessa reflexdo ao narrar o ciclo de vida de
uma vizinhanc¢a ao longo de um século, nio
com o intuito de esgotd-la ou dar conta de
sua totalidade, mas buscando expandir seus
significados para além da materialidade que
a Histdria torna oficial e compilar, em uma
mesma narrativa, questdes que permearam

suas obras anteriores (ver figura 132).

“Representando o Bronx, ‘terra natal’ de
Eisner” (COUCH; WEINER, 2004, p.43,
traducdo nossa)®, a ficcional Avenida
Dropsie ja tinha sido pano de fundo em
alguns romances graficos anteriores do
quadrinista, como Um contrato com Deus e
outras histdrias de cortico e A forca da vida, mas,
nesse livro, ganhou o status de personagem
principal. Mesclando histérias de vida

Figura 132: Capa do romance gréfico Avenida Dropsie, avizinhanga. . . .
Fonte: EISNER, 2004. com questdes de cunho social, politico,

econdémico e cultural, a narrativa se iniciou

mostrando como um pequeno grupo de

94. Diciondrio Houaiss da Lingua Portuguesa. Disponivel em: http://houaiss.uol.com.br. Acesso em: 1° nov. 2009.

95. “Representing Eisner’s ‘hometown’ of the Bronx” (COUCH; WEINER, 2004, p.43).



casas, de maioria holandesa, surgido nos cruzamentos de estradas, comegou a crescer
em quantidade por volta de 1870, sobretudo pela vinda de familias inglesas, culminando
na sedimentacio de uma dinidmica vizinhanca que, atravessada por for¢as sociais, passou
por vérias e decisivas transformacbes ao longo de décadas, tendo como desfecho sua
decadéncia e o nascimento de um novo ciclo.

Assim, Eisner transitou entre os extremos do apogeu e ruina de um bairro, levantando
a ténue questdo: “como podemos saber quando uma vizinhanca comec¢a a morrer?”
(EISNER, 2004, s/p). Com o intuito de respondé-la, o quadrinista buscou revela-la como
um mundo compartilhado, um sistema psicossocial (VIEIRA, 2007) que constitui a ideia
de cidade no “entre” do publico e do privado, do material e do imaterial, da razio e do
sensivel, doglobaledolocal - “obairro constituio termomédio deumadialética existencial
entre o dentro e o fora” (CERTEAU; GIARD; MAYOL, 2008, p.42) -, intentando também
tracar um panorama das forcas centripetas, de coesio, e centrifugas, desagregadoras
(SANTOS, 1999), que percorrem os lugares, atravessam suas espacialidades e constroem,
transformam e destroem tais espacos, entendendo que “a cidade cresce sobre si mesma,
adquire consciéncia e memoria de si mesma” (ROSSI, 2001, p.2).

Eisner apresentou esse processo vinculado as intencionalidades das diversas
espacialidades e temporalidades que se sobrepdem e se mesclam como um palimpsesto
na grande cidade, justamente porque as compreendia como a for¢a motriz de tudo:
“vizinhancas tém periodos de vida. Elas nascem, evoluem, amadurecem e morrem. Mas,
enquanto essa evoluc¢do é mostrada pelo declinio de seus prédios, me parece que as vidas
dos habitantes sdo a for¢a interna que gera a decadéncia. As pessoas, nio os prédios, sdo
o coracdo da matéria” (EISNER, 2004, s/p).

Porém, se cada corpo habita, vivencia e organiza seus mapas e territérios de uma forma

/. . z . ”» . A . ”» 96
unica e propria, de acordo com suas exigencias , seu Umwelt

, essa copresenca também
é regida por um cédigo - condutas, comportamentos, rela¢ces sociais, for¢as superiores
- que, de forma tacita, conduz essa arte do convivio circunvizinha, “renunciando a
anarquia das pulsées individuais”: “o bairro impde um know-how da coexisténcia indecidivel
e inevitdvel simultaneamente. [...] Um contrato [...] para que a vida do ‘coletivo publico’ -
o bairro - seja possivel para todos” (CERTEAU; GIARD; MAYOL, 2000, p.47, grifo do

autor), no que complementa Vieira (2007, p.113-4):

o ser humano é um subsistema em relagdo ao sistema psicossocial, com uma
certa individualidade e uma certa histéria que o caracteriza [...]. Ele possui
memorias e formas de autonomia que geralmente sio diversas das encontradas
naqueles, seja por um aspecto inato, genético, ou por acidentes e circunstincias

96. Termo cunhado pelo biélogo estoniano Jakob von Uexkiill, o Umwelt é uma espécie de interface entre o mundo
vivo e a realidade, designando a forma como uma espécie viva interage com seu meio ambiente. Apesar do Umwelt
primeiramente ter se dado a um nivel biolégico e seguindo um determinado padrio por espécie, nossa crescente
complexidade resultou na ampliacio dessa interface para as esferas do psiquico, do social e do cultural, implicando em
especificidades, dada a mundividéncia de cada pessoa e seus contextos sistémicos (VIEIRA, 2008).
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em relacdo ao ambiente. Isso significa que, enquanto subsistema, possui um
conjunto de propriedades que o caracterizam, de caracteristicas. Mas sua
pertinéncia ao sistema de ordem superior exige que ele venha a partilhar
alguma propriedade desse sistema, com outros elementos, e muitas vezes
sua pertinéncia ao todo exige que ele assuma em particular uma ou algumas
determinadas propriedades ou caracteristicas, um mecanismo tipico gerado
pela integralidade sistémica.

Figura 133: Em Avenida Dropsie, a vizinhanca, Eisner tragou
0 nascimento e morte de uma vizinhanca, narrando as forcas
centripetas, de coesdo, e centrifugas, desagregadoras, que
atravessam tal espaco. Com a decadéncia da vizinhanga,
comeca-se um novo ciclo e uma nova histéria. Fonte: EISNER,
2004.

Isso, contudo, nio implica em uma
convivéncia sem conflitos e, sobretudo
quando tal “conveniéncia”® é rompida
(CERTEAU; GIARD; MAYOL, 2008), revela-
se o espac¢o entendido como lugar, produzido
na tessitura dos embates, afetos e encontros
com o outro. Atento a essas questbes e
entendendo a vizinhan¢a como o espaco por
exceléncia de relagdo com o outro enquanto
ser social, Eisner construiu sua narrativa
justamente mapeando suas formas de vida
e forcas constitutivas, que juntas revelam
essa trama e as intimeras lugaridades que
reescrevem cotidianamente as cercanias da

Avenida Dropsie (ver figura 133).

Assim, se por um lado a questio da
vizinhan¢a como lugar de reconhecimento e
pertencimento foi um de seus pontos focais
- “se vocé vem de uma cidade grande, a rua
na qual vocé nasceu, cresceu e amadureceu
foi sua ‘terra natal’, e ela sempre foi
conhecida como ‘vizinhanca’. A residéncia
definiu vocé tdo certo quanto sua origem
nacional e lhe deu uma afiliacdo vitalicia
numa fraternidade que se manteve unida

pelas memorias” (EISNER, 2004, s/p) —, por outro a riqueza com que o autor construiu

personagens e socialidades lhe permitiu ampliar o debate, trazendo outras questdes que

perpassam conflitos étnicos e de classes, especulacio imobilidria, corrup¢io, violéncia,

solidariedades, emergéncia social, histérias de amor, memdrias, habitos e até fatos

histéricos e econémicos mundiais, como a industrializacio, recessbes econdémicas

globais e as Grandes Guerras (ver figura 134). Com isso, Eisner expandiu em diversas

97. Segundo Certeau, Giard e Mayol, (2008, p.39), a conveniéncia é grosso modo comparavel ao sistema de ‘caixinha’

(ou ‘vaquinha’): representa, no nivel dos comportamentos, um compromisso pelo qual cada pessoa, renunciando

a anarquia das pulsées individuais, contribui com sua cota para a vida coletiva, com o fito de retirar dai beneficios

simboélicos necessariamente protelados. Por esse preco a pagar (saber comportar-se, ser ‘conveniente’), o usuério

torna-se parceiro de um contrato social que ele se obriga a respeitar para que seja possivel a vida cotidiana.



outras frentes a compreensio do que é
uma vizinhanca, apresentando-a como
um complexo e efervescente ambiente
sociocultural-comunicativo ao esmiugar
as espacialidades, rela¢ées e forcas que a
movimentam e dinamizam.

Apés esse panorama das obras do
quadrinista que tem a cidade como enfoque
central e que compdem o corpus da pesquisa,
é possivel destacar algumas questdes-chave
suscitadas pelo confronto das andlises.
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Estruturadas sob formas diversas — curtas Figura 134: No debate sobre o que configura e atravessa
uma vizinhanca, Eisner trouxe outras questdes, como fatos

narrativas divididas em CapitU.lOS focando  histéricos, a exemplo da eclosio da Segunda Guerra Mundial.

diferentes personagens e esmiucando um ot EISNER, 2004.

tema principal (Contrato com Deus, O edificio,

Pessoas invisiveis); uma Unica longa histdria que percorre as transformagdes da cidade
durante décadas (Avenida Dropsie, a vizinhanga); ou rapidas vinhetas que, de forma agil,
desnudam tépicos pontuais e singularidades que, agrupados, trazem compreensdes mais
globais (Nova York, a grande cidade e Cadernos de tipos urbanos) —, as categoriza¢des propostas
por Eisner transitam o tempo todo entre temdticas mais gerais e conceituais, como as
no¢des de tempo, espaco, socialidade, coletividade, memoria, cultura e comunicacio, e
concep¢Oes mais especificas e concretas da grande cidade, como arquitetura, sistema
viario, mobilidrio e transporte urbano, demarcagdes fisico-territoriais, o habitante etc.,
entrelacando-os.

Esse dindmico jogo entre temas variados e formas diversas retoma e di seguimento
as coloca¢des apontadas no capitulo 2, pois traz a tona o modo como o quadrinista
organizou sua cole¢io e as abordagens propostas para a questio do cotidiano que
tanto o interessava. Afinal, “além de ver, urge discriminar e generalizar: produzir uma
inteligibilidade” (FERRARA, 2000, 115). Como é impossivel dar conta da cidade em
sua totalidade, e esse nem mesmo era o propédsito do artista, sdo essas aproximagoes e
categoriza¢des que, em conjunto e confrontadas, fornecem aos leitores possiveis pistas
e acessos para a compreensio desse complexo objeto e para a ideia de cidade que Eisner
intentou iluminar. Sobre tal questéo, Ferrara (2000, p.24) é precisa:

estabelecer rela¢des é atribuir significados, ou seja, apreender a diferenca que
se pode encontrar num conjunto de fatos rotineiros que, lidos na sua diferenca,
permite transformar o hébito, a rotina em alguma coisa perceptivel. Tornar
empirico é, em ultima anélise, tornar a ciéncia experienciavel, atribuindo-lhe,
assim, sua efetiva capacidade de produzir conhecimento (FERRARA, 2000,
p-24).
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Essa organiza¢io que produz sentidos remete ao conceito de montagem de Eisenstein,
retomado por Ferrara (2002, p.43): trata-se da “representacio visual de conceitos
abstratos’, ou seja, a montagem desintegra um evento, personagem ou circunstancia
tomados em seus detalhes para criar um novo conjunto que nio mimetiza a realidade
referencial, mas, ao contrdrio, monta uma nova situacio a partir de um outro ponto
de vista”. E que outro ponto de vista Eisner buscou construir em suas narrativas? Esse
percurso pelos romances graficos do artista tragcado nesse capitulo nido permite esquivar
da clara intencionalidade do quadrinista em dar voz as chamadas contrarracionalidades
da vida urbana, assim definidas por Santos (1999, p. 247-6):

o fato de que a produgio limitada de racionalidade é associada a uma
producido ampla de escassez conduz a atores que estdo fora do circulo
da racionalidade hegemoénica a descoberta de sua exclusdo e a busca de
formas alternativas de racionalidade, indispenséaveis a sua sobrevivéncia. A
racionalidade dominante e cega acaba por produzir os seus préprios limites.
[...] Essas contrarracionalidades se localizam, de um ponto de vista social,
entre os pobres, os migrantes, os excluidos, as minorias; de um ponto de
vista econdmico, entre as atividades marginais, tradicional ou recentemente
marginalizadas; e, de um ponto de vista geogrifico, nas 4reas menos
modernas e mais ‘opacas’, tornadas irracionais para usos hegemonicos. Todas
essas situacdes se definem pela sua incapacidade de subordina¢io completa
as racionalidades dominantes, ja que nio dispéem dos meios para ter acesso a
modernidade material contemporanea. Essa experiéncia da escassez é a base
de uma adaptacio criadora a realidade existente.

Portanto, o que pulsa na representac¢io de cidade de Eisner é a compreensdo de que as
espacialidades urbanas sdo a for¢a motriz de tudo e que, como coloca Certeau, Giard
e Mayol (2008, p.45), “a cidade é, no sentido forte, ‘poetizada’ pelo sujeito: este a re-
fabricou para o seu uso préprio desmontando as correntes do aparelho urbano; ele impée
a ordem externa da cidade a sua lei de consumo de espaco”. O quadrinista, assim, investiu
na manifestacio e conhecimento do espaco a partir da experiéncia, do fenémeno e da
cotidianidade, privilegiando a observagio do particular, do espa¢o deslocado, do que
rompe, mas também ressaltando as tensdes e os embates que se d3o entre o global e o
local na esfera do espago vivido.

Para falar da psicosfera, Eisner retomou a tecnosfera. Para abordar a cidade, entrelagou-
a ao espag¢o urbano. Para explorar o sensivel, o inscreveu na concretude. Para cercar o
publico, investiu no privado, estando sua traducio sempre num “entre”, numa fronteira,
no confronto das forcas de uma cidade que ndo cessa de estar e ser dinamicamente
recriada pela esfera do vivido, mas que, a0 mesmo tempo, tem entranhada em seu corpo,
em sua forma de pensar e agir as superiores demandas e imposi¢des da vida urbana.

Assim, temas por vezes recorrentes, como o ritmo incessante, o anonimato, a alta
densidade demografica, as hierarquias sociais e a mutabilidade da paisagem urbana,
trouxeram, nas abordagens de Eisner, um olhar novo, deslocado e surpreendente,



porque fragmentado sob a ética das indmeras formas de vida urbanas, tendo sempre
a experiéncia do outro como porta-voz e referencial narrativo. Dessa forma, Eisner se
afastou de um discurso unilateral, centralizado, iluminado, midiatizado, que se impde
de cima para baixo e fecha questio sobre, para dar lugar a um que brota do chio e se
fragmenta em suas incontéveis espacialidades®.

Em sintese, a tradu¢ido de cidade de Eisner trouxe uma clara abordagem arqueolégica
do objeto. Segundo Agamben (2009b), a arqueologia é um processo epistemoldgico que
vai em busca nido de um retorno as origens dos fatos, mas que intenta trazer a tona
aquilo que foi culturalmente silenciado, ocultado, esquecido pela Histdria oficial e
estruturas de poder. Jogando entre o geral e o particular, entre o objeto e o sujeito,
entre uma diacronia e sincronia, entre o que se fala e o que é calado, entre o visivel e o
invisivel, o olhar daquele que se propde arqueélogo faz emergir novos paradigmas para
a compreensdo de um objeto, que evidenciam mais possibilidades que constata¢des,
mas também se mostram suficientes para dar volume ao que foi historiograficamente
achatado, desconstruindo assim visdes assertivas, totalizantes e generalistas.

N6s chamamos provisoriamente <<arqueologia>> a esta pratica, que em
toda investiga¢do histérica, trata ndo com a origem, mas com a emergéncia
do fenémeno e deve, por isso, enfrentar novamente as fontes e a tradigio.
Nio pode confrontar a tradicdo sem desconstruir os paradigmas, as técnicas
e as préticas que regulam as formas de transmissdo, condicionam o acesso
as fontes e determina, em ultima instancia, o proprio estatuto do sujeito
cognoscitivo. A emergéncia é, entio, tanto objetiva e subjetiva e se situa em
um limiar de transitoriedade entre o sujeito e objeto. Isso nunca é o emergir
do fato sem ser, a0 mesmo tempo, uma operacio sobre o sujeito (AGAMBEN,
2009b, p.121, traduc¢io nossa) *.

[.]

A regressdo arqueoldgica é, portanto, elusiva; ndo tende, como em Freud,
estabelecer um estado precedente, mas decompd-lo, desloci-lo e, em

98. Apesar das abordagens de Eisner se diluirem nas intiimeras espacialidades representadas, o olhar do artista estd
claramente presente nos recortes, montagens e discussées propostos, nio sendo possivel em sua obra “negligenciar
os vestigios deixados pelo mundo que envolve um artista especifico, sem observarmos o processo de transformacio
que essas marcas sofrem ao penetraram o mundo ficcional em criagdo” (SALLES, 2006, p.50). Trata-se claramente,
portanto, da visdo e compreensio do quadrinista sobre a vida nos grandes centros e em seus quadrinhos pulsam suas
intencionalidades.

99. Podemos llamar provisoriamente <<arqueologia>> a aquella practica que, em toda indagacion histérica, trata
no com el origen sino com la emergéncia del fenémeno y debe, por eso, enfrentarse de nuevo com las fuentes y com
la tradicién. No puede medirse com la tradicién sin deconstruir los paradigmas, las técnicas y las practicas a través
de las cuales regula las formas de la transmisién, condiciona el acceso a las fuentes y determina, em tltimo anélisis,
el estatuto mismo del sujeto cognoscente. La emergencia es aqui, pues, a la vez objetiva y subjetiva y se situa, mas
bien, em um umbral de indecidibilidad entre el objeto y el sujeto. Esta nunca es el emerger del hecho sin ser, ala vez,
el emerger del préprio sujeto cognoscente: la operacién sobre el origen es, al mismo tiempo, uma operacién sobre el
sujeto (AGAMBEN, 2009b, p.121).
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ultima instancia, cercd-lo para remontar ndo aos seus conteudos, mas as
modalidades, as circunstincias e aos momentos de ruptura que, ao remové-
los, foram firmados como origem. Nesse sentido, esse processo é o exato
inverso do eterno retorno: ndo quer repetir o passado a fim de evidenciar
o que foi e transformar o <<assim foi>> em um <<assim quisera ter sido>>.
Quer, ao contrério, deixa-lo ir, livrar-se dele, mais além ou aquém dele, ao
que nunca foi, ao que nunca quisera ter sido. (AGAMBEN, 2009b, p.138-9,
traducdo nossa)*®.

Em sua tradu¢do, Eisner recuperou imagens e imagindrios ocultados pelo véu da
cotidianidade e que sé um olhar agucado e interessado percebe, transitando entre a
“crescente complexidade cognitiva que vai da visualidade a visibilidade, da cidade ao
lugar pela cidade, do ver ao rever/viver” (FERRARA, 2002, p.121). Do confronto dessas
intencionalidades, abordagens e categorizaces — suas obras se expandem, confrontam,

entrelacam e, lidas em conjunto, criam uma teia cognitiva mais ampla'® -

, emerge, pois,
uma inteligibilidade e imagens urbanas mais cognitivas que visuais, mais imagindrias
que documentais (FERRARA, 2000), que nio apenas descrevem ou narram a vida
urbana, mas sobretudo, sobre ela fabulam, inscrevendo sobre sua cartografia fisica,
outra marcadamente sensivel que apresenta a cidade como meio comunicativo. Tais

questdes serdo esmiucadas a seguir, no capitulo 4 desta tese.

100. La regresién arqueoldgica es, pues, elusiva; no tiende, como em Freud, a restablecer um estado precedente,
sino a descomponerlo, desplazarlo y, em ultimo andlises, cercalo, para remontarse no a sus contenidos, sino a las
modalidades, a las circunstancias y a los momentos de la escisién que, al remorvelos, los ha constituido como origen.
Em este sentido, ésta el exacto inverso del eterno retorno: no quiere repetir el pasado para consentir lo que ha sido
y transformar el <<asi fue>> em um <<asi he querido que fuera>>. Quiere, por el contrario, dejarlo ir, librarse de el,
para acceder, mas alld o mas aca de el, alo que nunca hé sido, a lo que nunca ha querido (AGAMBEN, 2009b, p.138-
9).

101. Segundo Salles (2006, p.59), “sob a perspectiva das inferéncias, redes de interacdes, observamos uma
diversidade de conexdes que parece propiciar uma obra e, do mesmo modo, diferentes desdobramentos de uma obra
e, do mesmo modo, diferentes desdobramentos de uma obra entregue ao publico. A progressio infinita pode ser
percebida nas modificacdes que d4o origem a outra edi¢iio, outra apresentacio, outra exposicdo ou outra montagem.
Podemos também encontrar temas sendo revistos, personagens reaproveitados etc. Pode-se falar que o artista mostra
publicamente sua obra em instantes em que o ‘ponto final’ é suportavel. Temos assim uma defini¢ido mais aprofundada
do movimento de criagio, que nos leva a falar da continuidade sem demarcag¢des de origens e fins absolutos”.



5. CAPITULO 4

ENTRE O NARRAR E O
FABULAR: POR UMA
COMUNICACAO NA E
DA CIDADE



QUEM
COMANDA A
NARRACAO
NAO E A VOZ:
E O QUVIDO



O livro As cidades invisiveis, de Italo Calvino, retoma duas figuras histéricas como
personagens centrais: Marco Polo, explorador veneziano e um dos primeiros ocidentais
a percorrer a Rota da Seda, e Kublai Kahn, rei mongol de um vasto e imenso império.
No remoto século XIII, o viajante italiano foi designado por Kahn como seu embaixador
e percorreu inimeros territérios asiaticos, resultando dessa empreitada As viagens de
Marco Polo, impresso que agrupa seus relatos das experiéncias e viagens pelo Oriente. Tais
narrativas tém um importante papel histérico por trazerem as primeiras informacgdes e
construirem uma pioneira imagem da Asia no Ocidente, independente da polémica que
as cercam sobre quanto ha ou nio de fic¢io em tal obra.

Nas 55 pequenas histdérias que compdem As cidades invisiveis, Calvino efetivamente
ficcionaliza os relatos de Marco Polo. Nelas, o viajante narra ao imperador mongol
algumas das incontéveis cidades que compdem seus dominios territoriais, sem, contudo,
limitar-se a descrevé-las, brindando Kublai Kahn com multiplas fibulas que abordam
possiveis experiéncias de cidades, regidas pela memoéria, pelo desejo, pelas trocas, pelos
simbolos, pelos olhos. Cidades invisiveis porque nio se cristalizam e nio se apreendem
por um mero descortinar visual — apesar de também inscritas em suas concretudes —,
mas pulsam em suas fendas e brechas, vivéncias, formas de vida, experiéncias sensoriais

e eclodem nas inimeras imagens mentais que as fibulas de Marco Polo possibilitam.

Trazendo ji em seus nomes a riqueza e mistério que cercam o universo feminino,
Diomira, Isidora, Dorotéia, Zaira, Anasticia, Tamara, Zora, Despina, Zirma, Isaura,
Maurilia, Fedora, Zoé, Zendbia, Eufémia, Zobeide, Ipasia, Armila, Cloé, Valdrada,
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Olivia, Sofrénia, Eutrépia, Zemrude, Aglaura, Otavia, Ercilia, Bauci, Leandra, Melania,
Esmeraldina, Filide, Pirra, Adelma, Eud6xia, Moriana, Clarisse, Eusadpia, Bersabéia,
Lednia, Irene, Argia, Tecla, Tudre, Olinda, Laud6émia, Perinzia, Procépia, Raissa,
Andria, Cecilia, Marésia, Pentesiléia, Teodora, Berenice sio cidades sonhadas, vividas,
recordadas, esquecidas, desejadas, alcancadas, invejadas, rejeitadas, percorridas,
proximas, distantes, ou seja, possiveis facetas de toda e qualquer cidade. Afinal, “a cidade
e o céu nunca permanecem iguais” (CALVINO, 1990, p.137) e é justamente esse jogo
de possibilidades, esses sentidos diversos que emergem e se pulverizam que tornam
cativantes, ricas e sedutoras as narrativas do viajante. A geografia fantastica de Marco
Polo encantou o imperador, que abdicou de uma precisa descricio ou mapeamento do
seu império em prol das fabulagbes entoadas pelo aventureiro:

nio se sabe se Kublai Khan acredita em tudo o que diz Marco Polo quando
este lhe descreve as cidades visitadas em suas missées diplomaticas, mas o
imperador dos tartaros certamente continua a ouvir o jovem veneziano com
maior curiosidade e aten¢io do que a qualquer outro de seus enviados ou
exploradores.

[...]

As descri¢bes das cidades visitadas por Marco Polo tinham esse dom: era
possivel percorré-las com o pensamento, era possivel se perder, parar para
tomar ar fresco ou ir embora rapidamente.

[...]

Agora, para cada cidade que Marco lhe descrevia, a mente do Grande Khan
partia por conta propria, e, desmontando a cidade pedago por pedago, ele
a reconstruia de outra maneira, substituindo ingredientes, deslocando-os,
invertendo-os (CALVINO, 1990, p.9, 41 e 43).

Assim, o veneziano possibilitou ao rei mongol enxergar seu império com os olhos da
mente, dando asas ao seu imaginario. E qualquer viajante ou qualquer relato seria capaz
de suscitar tais imagens em Kublai Kahn? Certamente nio. Essa é uma experiéncia
cognitiva possibilitada, em maior ou menor grau, por narradores e suas narrativas. Em
didlogo com a metéafora de Benjamin (1992), Marco Polo é o narrador por exceléncia e as
cidades invisiveis de Calvino foram aqui citadas justamente porque muito bem ilustram
a ideia de narragdo como troca de experiéncias e criagio de imagens mentais, conceitos
a serem explorados no presente capitulo e que iluminam a tradugdo da cidade para os
quadrinhos de Will Eisner. Nesse desfecho da tese, o intuito é apresentar o cartunista
norte-americano como um eximio narrador da vida urbana moderna e esmiucar as
possibilidades cognitivas que sua obra suscita, ao tracar outra cartografia, sobretudo



sensivel, dos grandes centros e ao enfatizar ndo somente uma comunica¢io na, mas
também da cidade. Para isso, além da metafora do narrador proposta por Benjamin
(1992), serdo aqui retomadas as reflexdes sobre narrativa de Ryan (2006) e Gomes
(2008), o conceito de cartografia de Deleuze e Guattari (1995, 1997), os escritos sobre o
sensivel de Maffesoli (1998) e Sodré (2006), além das relacdes entre espago, comunica¢io
e cultura de Ferrara (2008b).

5.1 WILL EISNER, O NARRADOR DA Mas o que caracteriza o narrador e
VIDA URBANA MODERNA o ato de narrar? Segundo Benjamin

(1992, p.28), tracos grandes e simples
marcam essa figura, que tem como propésito maior partilhar experiéncias, suas e dos
outros: “a experiéncia que anda de boca em boca é a fonte onde todos os narradores
vdo beber”. Um compartir que possibilita conhecimento, ilumina a realidade, torna o
mundo inteligivel e confronta a prépria existéncia e condi¢io humana, remontando a
Antiguidade, conforme explica Gomes (2008, p.42, grifo do autor):

a narrativa é uma forma muito antiga de organizagio da experiéncia. Se nos
remetermos pelo menos até Homero, estaremos falando de uma tradi¢io que
remonta aos séculos VII/VIII a.C.. Assim, quando falamos da narrativa como
forma de organizar a experiéncia, estamos pensando nela nio como uma
forma acabada, autoconsciente e deliberadamente artistica, mas uma forma
fluida, comunal, que emergiu nas sociedades orais a partir da necessidade
vital de, pela linguagem verbal oral, dar sentido a experiéncia do vivido.

Essas experiéncias — obtidas pelos sentidos, adquiridas de uma maneira espontinea ou
mesmo por meio de um aprendizado sistematizado -, sob o dominio dos narradores,
sdo lapidadas e ganham formas préprias, que transitam entre o utilitario e o artistico e

transformam o narrador em uma espécie de artesdo da experiéncia.

Sim, podemos ir mais longe e perguntar se a ligacdo que o narrador tem com
a sua matéria — a vida humana - nio é, ela prépria, uma relacio artesanal. Se
a sua tarefa nio consiste, precisamente, em trabalhar a matéria-prima das
experiéncias — as dos outros e as suas proprias — de uma maneira sélida, util e
unica (BENJAMIN, 1992, p.56).

N

Dando asas a imaginacdo e ao imagindrio, amplia-se a experiéncia nio somente
no narrador, mas também no receptor — “quando o ritmo de trabalho o prende, as
histérias que ouve tocam-no de tal modo, que ele préprio adquire o dom de as narrar”
(BENJAMIN, 1992, p.36) —, em um processo de expansio de imagens e sentidos que
remete A continuidade da semiose, em que é impossivel precisar o come¢o ou fim de um
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processo. “O extraordindrio, o maravilhoso, sdo narrados com a maior precisio, sem
que, no entanto, seja imposta ao leitor a coeréncia psicolégica da agdo. O leitor tem a
liberdade de interpretar as coisas como as entende e, desse modo, os temas narrados
atingem uma amplitude [...]” (BENJAMIN, 1992, p.34).

Inicialmente marcada pela oralidade, as narrativas, segundo Benjamin (1992), sofreram
oimpacto das novas for¢as produtivas e das transformagdes surgidas como consequéncia
da vida moderna. Se com a afirmac¢io da imprensa e da reprodutibilidade técnica o
romance isolou o narrador, de certa forma “empobrecendo” a troca, o golpe incisivo
veio com outra forma comunicativa: a informacao. Telegrafica, supostamente precisa,
plausivel, descritiva, explicativa, circunscrita, imediata, a informacio supde dar conta
do conhecimento advindo da narragéo e cerceia possibilidades cognitivas expansivas:

se a arte de narrar tem vindo a rarear, a divulgacio da informacdo tem
contribuido decisivamente para isso. Cada manhi somos informados sobre o
que acontece em todo o mundo. E, no entanto, somos tio pobres em histérias
maravilhosas! Isto, porque nenhum acontecimento nos chega que nio esteja
impregnado de explica¢des. Por outras palavras, quase nada do que acontece
é favoravel a narrativa e quase tudo o é a informacdo. Pode considerar-se
j4 meia arte do narrar a reproducdo de uma histdria isenta de explicacdes
(BENJAMIN, 1992, p.34).

Essa duracdo efémera da informacdo, logo substituida por outra mais atual, mais
esclarecida, e sua hipotética “pureza”, ao pregar nio romper os limites dos fatos, em
muito contrasta com a permanéncia das grandes narrativas, que conservam sua
forca e resistem a acdo do tempo, ndo por manterem um sentido intacto, mas por se

ressignificarem e agregarem, no processo de narrar, outras experiéncias e imagens.

[A narrativa] ndo pretende transmitir o que ha de puro “em si” nas coisas,
como o fazem a informacio ou o relato. A narrativa mergulha as coisas na
vida do narrador para depois as ir buscar de novo. Por isso a narrativa tem
gravadas as marcas do narrador, tal como o vaso de barro traz as marcas da
mio do oleiro que o modelou. E tendéncia dos narradores comegar as suas
histérias com a descri¢do das condi¢gdes em que tomaram conhecimento do
que se segue, quando nio as fazem passar, pura e simplesmente, por histérias
vividas por eles préprios. [...] As suas marcas surgem, frequentemente, nas
coisas que narra, quer seja naquele que as vive, quer naquele que as relata.

L.]

De facto nio existe nenhuma narrativa em que nio se possa por a pergunta: e
o0 que é que se segue? (BENJAMIN, 1992, p.37 e 46).



Para além da sedimentag¢io da informacdo, alguns aspectos préprios da vida moderna
- com sua rotina, racionaliza¢io, programacio, telos, permanente deslocamento, atitude
blasé — tém colocado a experiéncia em si, ou sua natureza, em xeque. “E como se uma
capacidade que nos parecia inalienavel, a mais segura de todas, nos tivesse sido tirada:
a capacidade de trocar experiéncias. Uma das causas deste fendmeno é evidente: a
experiéncia estd em crise e assim continuard indefinidamente” (BENJAMIN, 1992,
p.28). Isso significa que o mundo moderno nio estimula mais a criagdo de narrativas?

Talvez a crise de que fala Benjamin coloque menos o fim propriamente da narrativa, do
que a necessidade de sua redescoberta diante das transformag¢des advindas com o modo
produtivo industrial. Se a oralidade perdeu espaco; se o romance isolou o narrador;
se outras formas comunicativas se firmaram, como a informacio; e se o cotidiano foi
marcado por um viés mecinico e habituado, em outra instincia a vida moderna deu
lugar a novas formas de vida e experiéncias. A efetivacio das grandes cidades com sua
efervescéncia, aglomeragdo, polissensorialidade; a sedimenta¢io de um mundo sem
fronteiras; a explosido denovas ereprodutiveis tecnologias e meios — sonoros, audiovisuais
e, posteriormente, digitais — instigaram peculiares espacialidades e temporalidades,
além de novas possibilidades comunicativas. Parece ser o caso, portanto, de tentar
entender os demais caminhos trilhados pela narrativa nesse mundo moderno e o que
ainda permanece da narragio oral da Antiguidade. Para isso, debrucar-se sobre algumas
reflexdes tedricas, como as da pesquisadora Marie-Laure Ryan, podem ajudar nesse
processo.

Em seu livro Avatars of Story (2006), Ryan traca, inicialmente, um panorama histérico
que recupera autores e estudos diversos sobre as narrativas. Nesse percurso, ela denuncia
que, apesar da narratologia ter surgido como um campo que transcende disciplinas
e meios, a sedimentacio de ideias estruturalistas e formalistas direcionou a reflexdo
narrativa a literatura e & busca de modelos, estruturas, gramaticas que referenciem
essa forma’’. Delimitando caracteristicas precisas, como a existéncia de um narrador;
uma sequéncia de eventos com comeco, meio e fim; personagens em categorias bem
definidas e vinculando a estrutura narrativa a uma rigida sintaxe gramatical ou a uma
sequéncia de funcdes, a busca de modelos narrativos fecha os olhos para os diversos
meios comunicativos e suas especificidades, além de revelar uma tentativa da dura
ciéncia moderna em encaixar as variadas manifesta¢ées em paradigmas cientificos bem
demarcados e exatos. Como, por exemplo, enquadrar formas audiovisuais ou musicais

em tais estruturas?

Assim, a partir dessa reflexdo inicial, Ryan coloca como objetivo de seu livro romper com
esses limites e retomar um viés transdisciplinar que, no estudo das narrativas, perpassa

77. Como exemplo de tais estudos, Willi Bolle (1973), em seu livro Férmula e fdbula, aponta que pesquisadores
como Propp ou Todorov, a partir de pesquisas com um grande nimero de narrativas literdrias e por meio de uma
metodologia bem definida, chegaram a férmulas narrativas condensadoras, em estudos cada vez mais técnicos e
exatos. Enquanto Propp buscou apontar as fun¢des narrativas, a partir do estudo de suas partes constituintes e
de suas rela¢des entre si e com o todo, Todorov, recorrendo a linguistica, foi em busca de uma gramatica narrativa
universal, tentando especificar uma sintaxe.
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os diversos meios, apresentando o ato de narrar como uma construgdo cognitiva com
uma especifica capacidade que a distingue de outras formas comunicativas: evocar
imagens e scripts mentais no receptor.

Histéria, como discurso narrativo, é uma representacio, mas, ao contrario do
discurso, ndo é uma representacdo codificada em sinais materiais. Histéria
é uma imagem mental, uma construgdo cognitiva que diz respeito a certos
tipos de recursos e as rela¢des entre tais recursos. Narrativa pode ser uma
combinacio de histéria e discurso, mas é a sua capacidade de evocar histérias
na mente que distingue o discurso narrativo de outros tipos de texto.

[.]

Narrativas sdo mais que rascunhos temporarios no teatro da mente, mais
que faiscas neuronais transitérias no cérebro tracando caminhos individuais;
elas sdo sélidas, representacdes conscientes produzidas pela convergéncia de
diversos processos mentais que operam dentro e fora das histérias (RYAN,
2006, p.7 e 12, tradugio nossa)’®¢".

Portanto, para Ryan, a narrativa ultrapassa qualquer linguagem, qualquer configuragio
semidtica rigida, transitando com liberdade entre meios distintos e assumindo formas
variadas, chamadas pela autora de “avatares da histéria”. Tais avatares implicam em
diferentes “modos de narratividade”, intrinsecamente relacionados as especificidades de
cada meio. A adaptacio de um romance para uma minissérie televisiva, por exemplo, no
se da de forma impune e envolve os meandros da traducdo intersemidtica, esmiucados
no capitulo 3 desta tese, assim como outras demandas perceptivas e possibilidades
cognitivas. Essa compreensio também conduziu a autora a fazer uma distin¢io entre
“ser narrativa” e “ter narratividade”, o que possibilita que algo que nédo se configure
semioticamente com um especifico fim narrativo possa ter algum grau de narratividade,

como a vida cotidiana, por exemplo®.

78. “Story, like narrative discourse, is a representation, but unlike discourse it is not a representation encoded in
material signs. Story is a mental image, a cognitive construct that concerns certain types of entities and relations
between these entities. Narrative may be a combination of story and discourse, but it is its ability to evoke stories to
the mind that distinguishes narrative discourse from other text types” (RYAN, 2006, p.7).

79. “Narratives are more than temporary drafts in the theater of the mind, more than transitory firings of neurons
in the brain along individual pathways; they are solidified, conscious representations produced by the convergence of
many different mental processes that operate both within and outside stories” (RYAN, 2006, p.12).

80. “Podemos criar histérias como uma resposta a prépria vida e manté-las na memoria até termos a oportunidade
de narra-las para um publico. Segundo cientistas cognitivos (por exemplo, Schank e Abelson), a maioria, se ndo todas
as memorias, sio na verdade armazenadas sob a forma de histérias. Ndo estou dizendo que a vida ‘¢’ uma narrativa,

»

mas pode, em determinadas circunstincias, sugerir uma qualidade que podemos chamar de ‘narratividade™ (tradugio
nossa) de “We may construe stories as a response to life itself, and keep them in memory until we get an opportunity
to tell them to an audience. According to cognitive scientists (for instance, Schank and Abelson), most if not all
memories are indeed stored in the form of stories. I am not saying that life ‘is’ a narrative, but it can in certain

circumstances suggest a quality that we may call ‘narrativity” (RYAN, 2006, p.10).



A propriedade de “ser uma narrativa” pode ser atribuida a qualquer objeto
semidtico produzido com a inten¢io de evocar uma histéria na mente do
publico. Para ser mais precisa, é o reconhecimento do receptor dessa inten¢io
que leva ao julgamento: este texto é uma narrativa, embora nunca possamos
ter certeza de que emissor e receptor tenham a mesma histéria na mente. “Ter
narratividade”, por outro lado, significa ser capaz de evocar esse tipo de script,
mesmo que haja ounio um texto e, se houver, mesmo que o autor pretenda ou
nio transmitir uma histéria especifica (RYAN, 2006, p.10, tradugdo nossa)®.

Ao mesmo tempo, a autora se preocupa em frear uma postura que rotule toda e qualquer
forma comunicativa como narrativa, assim como a ideia de que qualquer histéria possa
ser contada por diferentes meios, sem consequéncias cognitivas. Para ela, as narrativas
lidam, de formas distintas, com quatro dimensdes - espacial, temporal, mental e
formal/pragmatica —, que as situam e organizam a troca de experiéncia e o grau/modo
de narratividade. Sem cair em formaliza¢des e modelos, Ryan aponta que é preciso estar
atento a essasinstancias, entender como diferentes propostas semidticas transitam entre
tais condi¢des e as possibilidades e amplitudes cognitivas dessas possiveis articulagdes.

J4 ndo acreditamos que todos os meios oferecem o0s mesmos recursos
narrativos e que todas as histérias podem ser representadas em meios tio
diversos como literatura, danca, pintura e musica. Também nio acreditamos
que a migracdo de uma histéria de um meio para outro nio apresente
consequéncias cognitivas. Um cerne de significado pode viajar entre meios,
mas seu potencial narrativo serd completo, diferentemente atualizado
quando alcangar um novo meio. Quando se trata de habilidades narrativas, os
meios nio sio igualmente dotados; alguns nascem contadores de histérias,
outros sofrem de sérias dificuldades. O conceito de narrativa oferece um
denominador comum que permite uma melhor apreensio das potencialidades
e limitag¢ées do poder de representa¢io de cada meio de comunicagéo.

A dissoluc¢do da “narrativa” em “crenca”, “valor”, “experiéncia”, “interpretacio”
ou simplesmente “contetido” s6 pode ser prevenida por uma definicio
que enfatiza precisos tracos semanticos, tais como acdo, temporalidade,
causalidade e construcido do mundo. A defini¢do transmidiatica da narrativa
exige uma ampliagdo do conceito para além do verbal, mas essa expansio deve
ser compensada por uma fronteira semantica, caso contrério, todos os textos
de todos os meios se tornardo narrativas (RYAN, 2006, p. 4 e 6-7, traducio

81. “The property of ‘being a narrative’ can be predicated of any semiotic object produced with the intent to evoke a
story to the mind of the audience. To be more precise, it is the receiver’s recognition of this intent that leads to the
judgment: this text is a narrative, though we can never be sure that sender and receiver have the same story in mind.
‘Having narrativity’, on the other hand, means being able to evoke such a script, whether or not there is a text, and if
there is one, whether or not the author intended to convey a specific story” (RYAN, 2006, p.10).
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nossa) 82¢83,

Enfim, Ryan (2006, p.31, tradu¢io nossa)®* sintetiza a narrativa como “o conjunto de
operagdes cognitivas que organizam e explicam a a¢io e experiéncia humana”, no que
complementa Gomes (2008, p.43, grifo do autor):

enxergando-a como uma forma expressiva que emerge da necessidade de
organizar a experiéncia, acreditamos que a narrativa transcende os meios
que a incorporam, tendo existido mais funcionalmente na oralidade, embora
evoluido e se modificado no texto manuscrito, no texto impresso, mas
também, em sua forma mimética, no teatro, no cinema, na televisio, entre
vérias formas presentes e outras que, acreditamos, ainda hio de surgir. A cada
um desses meios a narrativa se amolda de maneira diferente, em didlogo com
o contexto histérico, fazendo-se valer das caracteristicas intrinsecas a cada
um para criar diferentes possibilidades que, contudo, de alguma maneira,
continuam reorganizando o fluxo da experiéncia vivida.

A partir das questdes levantadas por Ryan (2006) e, sobretudo, das instincias que
envolvem “ser narrativa”, “ter narratividade” e “modos de narratividade”, cabe esmiugar
outro ponto fundamental, que explora, dentro de um mesmo meio, de uma mesma
linguagem, distintas formas de se trabalhar a constru¢io narrativa e, como consequéncia,
possibilitar diferentes experiéncias e amplitudes cognitivas. Dialogando com Ong,
Gomes (2008) aponta que a efetivagio da escrita, sobretudo impressa, acrescida pelos
paradigmas cientificos e mecanicistas modernos, colocou novas circunstincias as
narrativas, fomentando sistemas fechados, marcados por légicas e nexos causais na

busca de um sentido claro e absoluto das coisas:

nas culturas primariamente orais, uma vez que a escrita sequer é concebivel, é
preciso utilizar-se de recursos mnemonicos para manter ainformacio estocada

82. “We no longer believe that all media offer the same narrative resources and that all stories can be represented
in media as different as literature, ballet, painting, and music. Nor do we believe that the migration of a story from
one medium to another does not present cognitive consequences. A core of meaning may travel across media, but its
narrative potential will be filled out, actualized differently when it reaches a new medium. When it comes to narrative
abilities, media are not equally gifted; some are born storytellers, others suffer from serious handicaps. The concept
of narrative offers a common denominator that allows a better apprehension of the strengths and limitations in the
representational power of individual media” (RYAN, 2006, p.4).

83. “The dissolution of ‘narrative’ into ‘belief’, ‘value’, ‘experience’, ‘interpretation’, or simply ‘content’ can only be
prevented by a definition that stresses precise semantic features, such as action, temporality, causality, and world-
construction. A transmedial definition of narrative requires a broadening of the concept beyond the verbal, but this
broadening should be compensated by a semantic narrowing down, otherwise all texts of all media will end up as
narratives” (RYAN, 2006, p.6-7).

84. “The set of cognitive operations that organizes and explains human agency and experience” (RYAN, 2006, p.31).



e organizada. [...] E, portanto, apenas a partir da cultura escrita que surgem
nogdes cognitivas e culturais de um texto matriz ou de uma obra fechada, a
qual pode ser repetida, copiada, porque existe como referéncia fora do poeta:
a impressio favorece a sensacio de fechamento, uma sensa¢io de que o que
se encontrava em texto foi finalizado, atingiu um estado de completude. [...]
Com isso, queremos reafirmar que essa amarracio perfeita dos eventos em
nexos causais, tipica do cinema canénico, por exemplo, nio é propriedade
totalmente inerente a narrativa — se a enxergarmos como construcio
cognitiva nascida na oralidade e que migra para outros meios —, mas efeito
direto da escrita na consciéncia humana, um traco evolutivo do pensamento
em si e que estd associado, entre outras coisas, a emergéncia de uma visio
de mundo em que se buscam estabelecer causas incontornaveis e efeitos
inexoraveis aos acontecimentos, um principio para aquilo que se tornaria,
no futuro, o paradigma mecanicista. [...] A exteriorizagio do pensamento na
escrita possibilita que se amadurecam, entre outras coisas, os elos de causa e
efeito dos processos, o que passa pouco a pouco a constituir a forma mesma
de pensar do homem. Dentro desse cendrio, o motor da narrativa migra da
arbitrariedade volitiva de entidades antropomérficas para alégica do processo
em si, abrindo caminho para a mentalidade que segue se aperfeicoando como
pensamento cientifico [...]. O paradigma mecanicista, em si mesmo uma
narrativa de causas e efeitos absoluta e inexoravelmente amarrados, parece-
nos, a0 mesmo tempo, causa e sintoma de uma cosmovisio que autoriza (e até
obriga!) a conceber a narrativa como espelho de um mundo l6gico, uma forma
de dar sentido a experiéncia e dela extrair sentidos univocos [...]. Apenas pela
presenca massiva e pelo sucesso desse tipo de série seria possivel concluir
que ainda ha pleno espaco — e possivelmente sempre haverd para essa forma
candnica de narrativa que privilegia o enredo em sua dimensio causal. Ainda
buscamos o sentido pleno e absoluto nas coisas, o que se reflete e é refletido
pela narrativa [...] (GOMES, 2008, 47-51, grifo do autor).

As formas narrativas, independentes do meio e de “serem narrativas”, quando
organizadas sob a logica da rigidez dos paradigmas, de claros sistemas fechados e de
discursos hegemoénicos de sentido univoco, perdem em grau de narratividade, pois
empobrecem, emolduram e aparam as arestas dessa organizagdo e troca de experiéncias,
em sua potencialidade de ressignificacdo e expansao, ficando presas a uma necessidade de
clareza, ordem, racionalidade, causa e efeito, nexo. Em outras palavras, esse “formalismo”
achata e subjuga o fluxo de experiéncias, reduzindo a comunica¢do ao transporte de
informac¢bdes em um processo linear que nio instiga cognitivamente o receptor, pelo

menos em sua potencial amplitude, e ndo expande o meio técnico em comunicativo®.

Porém, esse mesmo processo que sedimentou cinones, também conferiu destaque e
valorizou iniciativas que romperam tais amarras, confrontando inimeros dogmas. Aqui
se encaixam, por exemplo, o cinema de Sergei Eisenstein, Luis Bufiuel, Akira Kurosawa;
a literatura de James Joyce, Italo Calvino; o teatro de Bertold Brecht; a danca de Pina
Bausch; a musica de Schoenberg. Sio montagens ousadas, sequéncias rompidas,
personagens que nio se classificam, temadticas cotidianas, histdrias fantésticas, espagos
recriados, tempos desconstruidos, enfim, estéticas novas e sistemas abertos que nio
se ddo a uma percep¢io tranquila, imediata, facil e, justamente por isso, ndo cessam

85. Os conceitos de meio técnico e meio comunicativo, de Ferrara (2008a), foram abordados no capitulo 1 desta
tese.
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de produzir imagens, scripts, experiéncias, sentidos, instigando o receptor e elevando o
grau de narratividade a maxima poténcia.

Mesmo que em uma revisdo conceitual como a proposta por Ryan (2006) o termo
narrativa dé conta dessas diversas instincias e grada¢des, para destacar aquelas
narrativas que esgarcam os paradigmas propde-se aqui nomea-las de “fabulacées”. E o
fabular, portanto, que possibilita “ver com os olhos da mente”®® e expande a recep¢do em
cognicdo, a imagem em imagindrio, o racional em sensivel, o discurso em experiéncia, o
meio técnico em comunicativo, a visualidade em visibilidade — em um claro didlogo com
os conceitos de Ferrara®” —, remetendo a cldssica frase de Paul Klee: “a arte ndo reproduz

o visivel, mas torna visivel”.

No dicionario Houaiss da lingua portuguesa (INSTITUTO ANTONIO HOUAISS, 2009),
a palavra fabula aparece como “narragio de aventuras e fatos (imagindrios ou nio);
fato inventado; invencionice”, derivando do latim fabula (“conversa, boatos, narra¢io
alegérica, relato”); enquanto fabular é apontado como “dar (a um evento) um carater de
fabula; fantasiar; inventar”, derivando do latim fabulare (“falar; entreter-se conversando;
conversar”). Destaca-se, aqui, a ideia de narra¢io alegérica. O mesmo Houaiss define
a alegoria como “modo de expressio ou interpretacio que consiste em representar
pensamentos, ideias, qualidades sob forma figurada”. J4 Maffesoli (1998, p.148)
apresenta o entendimento alegdrico como “uma maneira de dizer que nio enclausura
aquilo que entende descrever”, ou seja, que impulsiona “o eli livre do pensamento
especulativo”. No presente caso, é justamente esse “q” de invencio, de fic¢io; de dizer algo,
mas de outra forma; de rompimento com um discurso 6bvio, direto, fechado, descritivo;
e de especula¢do que o nome fibula traz que interessa destacar nessas narrativas que
subvertem, expandem, rompem com os limites dos cAnones.

Nessa proposta epistemoldgica, o fabular supée narrar de outra maneira, especulando
sobre as coisas de um modo novo e surpreendente. Enquanto na narracio a narrativa esta
dada, cristalizada, trazendo um claro sentido fechado, que simplesmente é informado
ao receptor — que pouco tem a fazer porque os nexos ja estio amarrados —, na fabulagio a
narrativa estd em continua e constante producio e expansio, apresentando-se de forma
aberta, incompleta e permitindo multiplas conexdes que demandam ampla participa¢io
do receptor.

Diante de todas essas questdes, os quadrinhos de Eisner se situam justamente nessa
instancia da fabula e o quadrinista se apresenta como um eximio narrador da vida urbana
moderna. Como ja abordado nos capitulos 2 e 3 desta tese, mais do que descrever a

86. A ideia de “ver com os olhos da mente” remete ao conceito de diagrama como hipoicone de Peirce (1978). Para
Peirce, os diagramas sdo icones que, sob a forma de hipéteses e de modo sensivel e concreto, evidenciam a operagio
mental exigida e presente em toda produgio inferencial. Por serem representagées hipotéticas, foram designados
como hipoicones. O conceito de diagrama peirciano, portanto, traz a ideia de, operando por hipéteses, pensar
possibilidades, estabelecer relagées, voltando-se sempre aos processos.

87. Os conceitos de visualidade e visibilidade de Ferrara (2002) foram inicialmente esmiucados no capitulo 2 desta
tese.



grande cidade, o quadrinista norte-americano teve como objetivo primordial dar voz as
diversas espacialidades que, diariamente, recriam o cotidiano e ressignificam o espago
urbano, adotando, como base epistemoldgica, a visibilidade da cidade pelo lugar. “O
grande narrador tem sempre as suas raizes no povo [...]. Além disso, é comum a todos os
narradores o a-vontade com que se movem pelos varios graus da sua experiéncia, como
quem sobe e desce uma escada” (BENJAMIN, 1992, p.49).

Mesclando suas préprias vivéncias com as de outros habitantes, reais ou imaginarios -
algo sempre ressaltado pelo autor nos preficios de suas HQs —, Eisner buscou dar forma,
organizar e partilhar essas possiveis e incontaveis experiéncias urbanas, com o intuito
nio de construir uma imagem ou representa¢io univoca, mas de narrar as diversas e
possiveis cidades que se diluem e rompem a cotidianidade urbana, tal qual o Marco Polo
de Calvino. Isso fez do quadrinista um narrador da vida urbana, segundo a metafora
de Benjamin (1992), cuja voz, contudo, era feita de tragos, hachuras, onomatopeias,
desenhos, estilos graficos, tipos e formas.

Segundo Ferrara (2008b), a compreensio social do espago o situa como um fenémeno
que abriga a comunicacio e a cultura em suas dimensdes histéricas, sociais e cognitivas e
ele s6 “se mostra e se deixa apreender no modo como se constrdi e, portanto, através do
modo como se ilumina e se torna evidente enquanto elemento que se comunica e, desse
modo, interfere na histdria da cultura” (FERRARA, 2008b, p.9). Isso demanda uma ideia
mais ampla de comunicac¢do, que ndo se vincula apenas ao surgimento e transmissio
de informacbes pelos meios, mas dialoga, fundamentalmente, com as atividades e
experiéncias que envolvem o compartilhar de ideias, interesses ou agdes e 0 modo como

esse comunicar se estrutura, indo além do seu contetiddo (FERRARA, 2008b).

Imbuido dessa compreensio do espa¢o como um fenémeno social e para fazer pulsar
essa ideia em seus quadrinhos, Eisner centrou-se em narrar o experienciar, o viver a
grande cidade; narrar como a cidade se comunica, considerando sua linguagem; narrar
a propria e intrinseca narratividade do cotidiano urbano, reescrita no seu dia a dia
e inscrita em sua fisicalidade; narrar como a cidade se faz pura experiéncia. Como
considerou Ryan (2006), a vida cotidiana nio é, em si, uma narrativa, mas possui um
alto grau de narratividade, pois nada mais é que a pura troca e fluxo de experiéncias e
vivéncias no embate com suas formas. Organizar, traduzir em uma narrativa grafica
essa narratividade do cotidiano foi o desafio que Eisner se propds e, assim, o quadrinista
abordou ndo apenasuma comunica¢io na cidade, mas sobretudo, da cidade, ressaltando-a
como meio comunicativo em si, como pura comunicabilidade, como territdério enquanto
expressividade que se faz visivel.

Para isso, Eisner ateve-se a realidade urbana e seu cotidiano mais banal, tendo como
personagens figuras andnimas, resgatando acontecimentos presenciados/vividos pelo
proprio artista oulidos emjornais, apropriando-se dos habitantes, usos, objetos, espa¢os,
programacdes, edifica¢ées, histdrias, porém nio em seu estado puro, intactos, mas
preenchendo-os de poesia, de inven¢io, de fantasia, de fic¢do, assim redimensionando e
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possibilitando outros conhecimentos, outros olhares a esse forte rastro no real que sua
obra mantém.

Esse processo do fabular, portanto, remete as sucessivas aproximacdes e distanciamentos
que a tradu¢do como criagdo guarda com o original. No item 4.1 do capitulo 3 desta
tese constatou-se que a simples ideia de uma fidelidade de sentido, de espelhamento
ponto a ponto ndo da conta do processo tradutério e acaba por engessar o objeto. A
mesma questio retorna nesse confronto entre narracio e fabula¢do: enquanto o narrar
candénico remete a uma ideia de fidelidade, descri¢do, o fabular dialoga com a tradugio
como experiéncia cognitiva e recriagdo. Ricoeur (2011, p.52-4, grifo do autor) destaca
tal reflexdo:

[...] ndo ha apenas os contextos patentes, hd também os contextos escondidos
e o que chamamos de conotagdes, as quais nem sempre sio intelectuais, mas
afetivas, nem sempre sdo publicas, mas préprias a um meio, uma classe, um
grupo, até mesmo circulo secreto; ha, assim, toda uma margem do nio dito,
percorrida por todas as figuras do escondido.

L.]

Ora, na falta de descricdo completa, s6 temos pontos de vista, perspectivas,
visées parciais do mundo. E por isso que nio terminamos nunca de nos
explicar, de nos explicar com as palavras e as frases, de nos explicar a outrem
que nio vé as coisas sob o mesmo dngulo que noés.

[.]

Anarrativa é uma das mais remarcéveis dessas sequéncias, e é particularmente
interessante para os nossos propositos, na medida em que aprendemos que
se pode sempre contar de outro modo variando a configura¢io da intriga, a

fabula.

L.]

Digamos o possivel, o condicional, o optativo, o hipotético, o utépico. E louco
— é o caso de dizé-lo -, o que se pode fazer com a linguagem: nio somente
dizer a mesma coisa de outro modo, mas dizer outra coisa além do que é.

Assim, nas fabulas de Eisner, os edificios tém alma; as diversas espacialidades conferem
os sentidos mais variados a um corti¢o; os equipamentos urbanos sio bauds do tesouro,
arquibancadas, sentinelas, prisdes; as vizinhancas sdo organismos vivos que nascem,
crescem e morrem, cumprindo um ciclo de vida; a cidade é uma selva que impde aos



seus habitantes, criaturas do meio, instintos de sobrevivéncia, ditando distintas
espacialidades e temporalidades; e 0 anonimato é uma grande venda que cega para os
dramas dos habitantes urbanos ao redor. Sdo justamente tais fabula¢ées e alegorias que
permitem que se chegue mais perto da efervescéncia do cotidiano, de suas socialidades;
que se veja o seu avesso. Afinal, como esclarece Maffesoli (1998, p.149),

do social, ndo se pode falar senio por evita¢io, por alusio de maneira
indireta. [...] Ndo ha davida de que n3o falta audédcia a uma progressio tal; ela
faz com frequéncia hipdteses temerarias ou extrapolagdes arriscadas, mas o
jogo vale a pena, pois, assim fazendo, chega-se mais perto de uma socialidade
que, por sua vez, também é temerdria, estocastica, e cujas deambulacdes nio
carecem de riscos. [...] Tal procedimento é um verdadeiro processo: é movente
a imagem da labilidade social, e ndo se compraz nas certezas e garantias
do sistema, que de nada servem ao vivente. Nesse sentido, a analogia ou a
metéfora fornecem, a imagem das catedrais de Monet, iluminag¢des sucessivas
e sugestivas, proprias a uma série de momentos que possuem cada um a sua
verdade (MAFFESOLI, 1998, p.149).

E para fabular sobre tudo isso, Eisner movimentou o préprio meio sedimentando um
novo género; rompendo com a ideia de requadro e sequéncia linear; trabalhando a pagina
por inteiro; investindo em contrastes, texturas e hachuras; mesclando texto e desenho;
transbordando para outras linguagens, como a cinematogréfica; enfim, propondo

organiza¢des que permitiram formas de leituras diversas®.

No fabular, o “como”, tanto quanto o “o qué” contar, tem um papel fundamental, pois
é por meio da linguagem que essa troca de experiéncias se organiza e ganha forma.
A grande cidade, como um plano de formas e um plano de forcas que se cruzam e se
redimensionam, apresenta uma configuragio rizomatica, para retomar o conceito de
Deleuze e Guattari (1995), marcada por uma multiplicidade de rela¢ées, onde seus vérios
pontos se conectam de modos distintos sem se prenderem a uma hierarquizacgio rigida
ou a uma forma tnica, mas com uma infinidade de possiveis entradas e saidas, sendo
algo sempre em constante varia¢do, expansio, construgio.

De certa forma, as construgdes grificas dos quadrinhos de Eisner, ao romperem com a
estrutura cldssica da linguagem e proporem vérias possibilidades de leitura, também
possuem um forte viés rizomatico e, assim, comunicam de forma mais efetiva essa
intangivel configuracio da grande cidade e a propria efervescéncia da narratividade do
cotidiano, interessadas tanto nos seus significados, quanto em seus modos-de-significar.
Uma canonica estruturagio semidtica de suas narrativas sé engessaria o seu potencial
fabulativo, por isso Eisner investiu em inovadoras e inventivas montagens que abrem
espacos, deixam brechas, demandam a participa¢ido do leitor, possibilitam rela¢ées
inusitadas, mais sugerindo que apontando e, assim, expandem as potencialidades
cognitivas da tradugido e da troca comunicativa, propondo novas questdes nio somente
a um pensamento de cidade, mas também ao préprio meio histérias em quadrinhos.

88. Tais questdes foram examinadas nos itens 2.3 do capitulo 1 e 4.2 do capitulo 3.
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Dessa forma, pode-se pensar que os romances graficos de Eisner constroem outra
cartografia, notadamente sensivel, da grande cidade, que nio cristaliza, decalca ou fixa
geograficamente seus territdrios, mas fabula sobre os processos, as for¢as que constroem
os lugares, os afetos que regem as espacialidades, enfim, a prépria narratividade do
cotidiano, como ja anteriormente ressaltado. Mas para apresentar e entender melhor
essa ideia dos quadrinhos de Eisner como um “mapa sensivel” das grandes cidades, é
necessario debrucar-se sobre os conceitos de “cartografia”, “mapa” e “sensivel”.

5.2 FABULACOES ’GRAFICAS COMO Segundo o  diciondrio  Houaiss
CARTOGRAFIAS SENSIVEIS DA GRANDE (INSTITUTO ANTONIO HOUAISS,
CIDADE 2009), a cartografia é o “conjunto de

estudos e operagdes cientificas, técnicas
e artisticas que orienta os trabalhos de elaboragio de cartas geograficas” ou a “descrigdo
ou tratado sobre mapas”, enquanto os mapas sdo uma “representacio grifica, em escala
reduzida, da superficie total ou parcial da Terra, de uma regido, da esfera celeste etc.;
carta”. Contudo, os fildsofos Gilles Deleuze e Félix Guattari (1995) ressignificaram tais
termos e sdo justamente esses novos sentidos que aqui interessam, pois iluminam o olhar
para se compreender a tradu¢do de Will Eisner construindo uma cartografia sensivel da
grande cidade.

Para Deleuze e Guattari (1995), os conceitos de cartografia e mapa foram criados
juntamente com o de rizoma, um sistema epistemolégico heterogéneo, multiplo e em
conex3o, sem comeco ou fim, que nio se encaixa ou segue modelos estruturais. Como os
principios de decalque - imitativos ou descritivos de um estado de fato — ndo dio conta
da nocio de rizoma, Deleuze e Guattari propuseram entio novas ideias de cartografia e

mapa:

diferente é o rizoma, mapa e néo decalque. Fazer o mapa, ndo o decalque. [...]
Se 0 mapa se opde ao decalque é por estar inteiramente voltado para uma
experimentacdo ancorada no real. [...] O mapa é aberto, é conectavel em todas
as suas dimensdes, desmontével, reversivel, suscetivel de receber modificacdes
constantemente. [...] Pode-se desenhi-lo numa parede, concebé-lo como
obra de arte, construi-lo como uma ac¢io politica ou como uma meditagio.
[...] Um mapa tem multiplas entradas contrariamente ao decalque que volta
sempre “ao mesmo”. Um mapa é uma questio de performance, enquanto
que o decalque remete sempre a uma presumida “competéncia” (DELEUZE;
GUATTARI, 1995, p.30, grifo do autor).

A partir dessa citagdo, fica claro como os filésofos expandiram o conceito de mapa em
relacdo a definicdo de Houaiss, ao contrapd-lo com a nog¢do de decalque. Enquanto o
decalque neutraliza as multiplicidades, estrutura-se, age como um modelo e se fecha
em si, a no¢do de mapa subverte o formalismo e se apresenta como uma construgio



que abrange processos e que nio cessa de se erigir e se entranhar. O mapa, portanto,
ao contradrio da comunicagio hierdrquica, das ligagdes preestabelecidas e do sistema
fechado dos decalques, é um sistema aberto, com multiplas entradas e saidas que nio
cristalizam um sentido univoco, mas ddo margem a continuas, novas e flexiveis conexdes
e possibilidades. Ndo que ele ndo tenha suas préprias formas e hierarquias, mas estas sdo
atravessadas por processos e estados que constantemente as redimensionam (DELEUZE;
GUATTARI, 1995). E a cartografia é justamente a estratégia que permite acompanhar,
conhecer e narrar tais processos, produzindo mapas

[...] como pritica de constru¢io de um plano coletivo de forcas. Plano
geralmente desconsiderado pelas perspectivas tradicionais de conhecimento,
ele [mapa] revela a génese constante das formas empiricas, ou seja, o processo
de produgio dos objetos do mundo, entre eles, os efeitos de subjetivacio. Ao
lado dos contornos estaveis do que denominamos formas, objetos ou sujeitos,
coexiste o plano das for¢as que os produzem. Longe de limitar seu olhar a
realidade fixa, tal como propde a abordagem da representacio, a cartografia
visa a ampliacdo de nossa concep¢io de mundo para incluir o plano movente
da realidade das coisas. Nessa dire¢io apontaremos a dupla natureza da
cartografia, ao mesmo tempo como pesquisa e intervenc¢io. De um lado, como
processo de conhecimento que nio se restringe a descrever ou classificar os
contornos formais dos objetos do mundo, mas principalmente preocupa-se em
tragar o movimento préprio que os anima, ou seja, seu processo constante de
produgio. De outro, assinalaremos a cartografia como pratica de intervencio,
mostrando que acessar o plano das forgas é ja habiti-lo e, nesse sentido, os
atos de cartdgrafo, sendo também coletivos de forcas, participam e intervém
nas mudangas e, principalmente, nas derivas transformadoras que ai se dao
(ESCOSSIA; TEDESCO, 2009, p. 92).

Para tracar esse plano coletivo de forcas e suas processualidades, o cartégrafo, assim
como o narrador, volta-se, sobretudo, para a experiéncia, para as formas de vida e modos
de fazer que compdem o mundo, percebendo, “no trabalho de campo, no estudo e na
escrita, varidveis em conex3o, vidas que emergem e criam uma prética coletiva” (BARROS;
KASTRUP, 2009, p.74), marcadas pela pluralidade de a¢des. Por isso, a cartografia nio
deve se centrar em um tnico ponto de vista, mas sim se nutrir e apresentar a diversidade
de olhares e vivéncias, o que rompe com discursos univocos e canénicos que achatam
pluralidades.

E claro que nio ha uma imparcialidade absoluta e que as intencionalidades do cartégrafo
perpassam a construc¢io de mapas. “O cartégrafo acompanha essa emergéncia do sie do
mundo na experiéncia. [...] Lanca-se na experiéncia, nio estando imune a ela” (PASSOS;
EIRADO, 2009, p.129), inserindo-se no processo. Porém, ao abordar formas de vida as

mais diversas, descentraliza a delimitacdo de um tnico eixo de conhecimento sobre uma

dada realidade, habitando
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os pontos de vista em sua emergéncia, sem identificacio e sem apego a
qualquer um deles. Ser atravessado pelas multiplas vozes que perpassam um
processo, sem adotar nenhuma como sendo a prépria ou definitiva conjurando
0 que em cada uma delas ha de separatividade, historicidade e fechamento
tanto ao coletivo quanto ao seu processo de constituicio (PASSOS; EIRADO,
2009, p.116).

Assim, nio interessa ao cartégrafo a criagio de mapas como uma representagio descritiva
que cristalize e sedimente formas — o que remete a definicio de Houaiss -, mas, através
dessas construg¢bes, tracar as continuas a¢des, movimentos, conexdes que possam
comunicar os processos produtivos e resultem na “transformacio de experiéncia em
conhecimento e de conhecimento em experiéncia, numa circularidade aberta ao tempo
que passa. Ha coproduc¢io” (BARROS; KASTRUP, 2009, p.70). E menos um processo de
estabelecimento de defini¢es ou conceitos e mais de indaga¢des e aberturas de novos
caminhos, que incluem “as contradi¢ées, os conflitos, os enigmas e os problemas que
restam em aberto. Nio é necessario que as conclusdes constituam todos fechados e
homogéneos, nem é desejivel que estas sejam meras confirmac¢bes de modelos tedricos
preexistentes” (BARROS; KASTRUP, 2009, p.72).

Portanto, a cartografia, segundo a abordagem de Deleuze e Guattari (1995), é muito
mais do &mbito da fabulagio, que da narrativa canénica; do imagindrio, que da imagem;
da visibilidade, que da visualidade. “Mais que dominio, o conhecimento surge como
composi¢do. Enfim, o método cartogrifico faz do conhecimento um trabalho de
invencdo, tal como indica a etimologia latina do termo invenire — compor com restos
arqueoldgicos” (KASTRUP, 2009, p.49). A cartografia ndo fecha sentidos, nio se prende
alégica de causa e efeito, ndo propde uma troca comunicativa linear; ao contrario, busca
uma circularidade, uma expansio tanto na producio, como naquele que se debruga sobre

mapas.

Paraisso, o cartégrafo nio se coloca diante do objeto com o olhar direcionado ou armado.
Conforme ja pontuado no capitulo 2 desta tese, é preciso superar o hébito, a rotina,
mantendo-se aberto para enxergar além e se deixar levar por tais processualidades, onde
“o territério espesso contrasta com o meio informacional raso” (BARROS; KASTRUP,
2009, p.58): “informagdes, saberes e expectativas precisam ser deixados na porta de
entrada, e o cartégrafo deve pautar-se sobretudo numa atencdo sensivel, para que
possa, enfim, encontrar o que nio conhecia, embora ja estivesse ali, como virtualidade”
(KASTRUP, 2009, p.48-9).

Atencdo sensivel... Mas, o que caracterizaria exatamente esse sensivel? Segundo
Maffesoli (1998), a dimensio sensivel lida com as emocdes, paixdes, sentimentos, afetos,
estando subjacente a todas as coisas e impregnando os fenémenos humanos. Livre do
rigor causal, ela repousa sobre as afinidades, sobre os processos emocionais e afetivos
que movimentam as diversas socialidades e a esfera do vivido:



é a face oculta do mundo, esse Unterwelt onde se encontra o verdadeiro
sentido que se manifesta na superficie das coisas. Ora, para bem compreender
o mundo visivel, para perceber as formas sociais que afloram, é necessario
estar atento a forma interior, ao subsolo da vida, aos bastidores dessa vasta
teatralidade que é a a¢io social (MAFFESOLI, 1998, p.91).

O sensivel, portanto, é essa vitalidade, essa energia social que abastece o mundo e que
muitas vezes escapa asimposi¢des politicas, econémicas e morais que sdo o préprio poder,
permitindo um reencontro com a vida, em sua instincia mais cotidiana. Para acessar essa
esfera, Maffesoli (1998) ressalta que é necessario dotar-se de uma razio sensivel, uma
postura epistemoldgica que questiona uma razio puramente instrumental, de natureza
dedutiva, e que busca voltar-se para o dado mundano enquanto tal, sem engessi-lo
em uma teoria ou molde preestabelecido, propondo assim um conhecimento de base
empirica que busca alcancar as distintas socialidades e experiéncias que compdem a
esfera vivida. “O territério vai sendo explorado por olhares, escutas, pela sensibilidade
aos odores, gostos e ritmos” (BARROS; KASTRUP, 2009, p.61).

O saber e o poder estabelecidos continuam, é claro, a servir-se de seus
pardmetros para analisar o estado e a evolu¢io de nossas sociedades. Por
isso mesmo é que vio elaborar os discursos catastroficos de que se tratou.
Mas é preciso reconhecer que nio é ai que estd a “verdadeira” vida, mas sim
no particular, no concreto, no préximo, coisas que nio adiam a frui¢io para
hipotéticos amanhis mas, pelo contririo, empenham-se em vivé-la, bem ou
mal, aqui e agora, num dado lugar e em dada socialidade. Eisso, propriamente,
que delimita uma criatividade existencial que jd nio tem grande coisa a ver com
o trabalho sobre 0o mundo, préprio a ideologia moderna. E isso, propriamente,
que apela para uma razio sensivel (MAFFESOLI, 1998, p.191).

E justamente essa razio sensivel que permite a entrada “no préprio coragio [do...] objeto
de estudo, vibrar com suas emocdes, participar de seus afetos, compreender o complexo
arabesco dos sentimentos e das interacdes de que ele estd impregnado” (MAFFESOLI,
1998, p.47), fazendo sobressair os fenémenos, as relagdes, as manifesta¢des figurativas,
enfim, toda “a complexidade de uma vivéncia existente além ou aquém de toda apreensio
intelectual” (MAFFESOLIL, 1998, p.151). Tal postura epistemolégica fundamenta um
saber préprio do emocional, da vivéncia, organico e corporal, que lan¢a méo dos cinco
sentidos e do préprio corpo como parte integrante do saber, no qual “a énfase posta
sobre a ‘matéria viva’ é, certamente, uma garantia de pertinéncia e [...] de fecundidade
cientifica” (MAFFESOLI, 1998, p.182).

Com o destaque que essa dimensio sensivel vem ganhando, ndo mais ocupando uma
posicdo secunddria ou a ser superada, mas ao contrario, assumindo um papel essencial
na construcido e conhecimento da realidade social, diversos pesquisadores vém se
voltando para essa questio. No dmbito da comunica¢io, por exemplo, Sodré (2006,
p.2-3 e 5) aponta uma estratégia sensivel como a possivel para tentar dar conta das

contemporaneas trocas comunicativas, ao propor

205



206

jogos de vinculagdo dos atos discursivos as relagdes de localizagio e afetagio
dos sujeitos no interior da linguagem. [...] Quando se age efetivamente, em
comunhio, sem medida racional, mas com abertura criativa para o Outro [...].
Muito antes de se inscrever numa teoria (estética, psicologia, etc.), a dimenséo
sensivel implica uma estratégia de aproximacdo das diferencas — decorrente
de um ajustamento afetivo, somatico, entre partes num diferente processo —,
fadada a constitui¢io de um saber que, mesmo sendo inteligivel, nada deve a
racionalidade critico-instrumental do conceito ou as figura¢ées abstratas do
pensamento.

L.]

E particularmente visivel a urgéncia de uma outra posicio interpretativa
para o campo da comunica¢io, capaz de liberar o agir comunicacional das
concep¢bes que o limitam ao nivel de interacdo entre forcas puramente
mecanicas e de abarcar a diversidade da natureza das trocas, em que se fazem
presentes os signos representativos ou intelectuais, mas principalmente os
poderosos dispositivos do afeto. Nos fendmenos da simpatia, da antipatia, do
amor, da paixio, das emo¢des, mas igualmente nas relagées em que os indices
predominam sobre os signos com valor semantico, algo passa-se, transmite-
se, comunica-se, sem que nem sempre se saiba muito bem do que se trata.

Contudo, é preciso cuidado para ndo reduzir a questdo a uma dicotomia racionalismo x
irracionalismo, razdo x sensivel, como se essas instancias ndo interagissem ou estivessem
intimamente imbricadas uma a outra. O sensivel no é um dominio isolado, que se coloca
a parte e nio dialoga com questdes do intelecto ou racionais. Ao contrério, “como um
par perverso a interagir um sobre o outro, eles se chamam, se completam, se cortejam e
em nada podem passar um sem o outro” (MAFFESOLI, 1998, p.28), pois “o que é certo
é que se trata de considerar o intelecto e a sensibilidade como sendo inseparaveis. O
que vem a reconhecer [...] que o real é uma mistura de natureza e de cultura, de ‘physis’
e de ‘logos’, e que o ato de conhecimento ndo poderia escapar a uma tal organiza¢io”
(MAFFESOLI, 1998, p.191-2). E justamente essa sinergia que permite “compreender
que a racionalidade aberta integra como parte o seu contrario, e que é dessa conjun¢io
que nasce toda percepg¢io global” (MAFFESOLI, 1998, p.54).

Assim, uma “cartografia sensivel” traz em seu bojo a ideia da criagdo de mapas, e
nio decalques, que apresentem, fabulem sobre a vida, em toda a sua complexidade,
polissemia e pluralidade, nido buscando acomoda-la a teorias ou conceitos gerais, mas
voltando-se para a realidade tal qual ela é, com toda a sua imprevisibilidade, efemeridade,
efervescéncia, incerteza, incongruéncia e diversidade. E neste sentido que tais mapas
sensiveis buscam menos descrever que apresentar; menos definir que sugerir ou instigar;
menos dar conta de uma totalidade que evidenciar suas fendas, expondo “uma sabedoria
do ordindrio, sabedoria que estd na base daquilo que se pode chamar de reencantamento
do mundo. Todos esses rituais cotidianos, aos quais nio se presta atenc¢do, que sdo mais
vividos que conscientizados, raramente verbalizados, sio eles, de fato, que constituem a
verdadeira densidade da existéncia individual e social” (MAFFESOLI, 1998, p.175).
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E em funcio de tudo isso que se pode propor a substituicio da representagio
pela apresentagio das coisas. [...] Bem outra é a apresentacdo das coisas, que
se contenta em deixar ser aquilo que é, e se empenha em fazer sobressair a
riqueza, o dinamismo e a vitalidade deste “mundo-ai”. Este é, certamente,
imperfeito, mas tem o mérito de ser, e de ser vivido enquanto tal. Assim,
a apresentacdo sublinha que nio se pode jamais esvaziar totalmente um
fenémeno, isto é, qualquer coisa de empirico, de empiricamente vivido,
através de uma simples critica racional. [...] Imagem que nio busca a verdade
univoca mas que se contenta em sublinhar o paradoxo, a complexidade de
todas as coisas (MAFFESOLI, 1998, p.19-20, grifo do autor).

Transitando entre diferentes dominios — o material e o imaterial, o exterior e o interior,
o visivel e o invisivel, a razdo e o sensivel, a programacio e a vivéncia -, a ideia de
uma cartografia sensivel é proporcionar um conhecimento plural, aberto, que sempre
desperte possibilidades novas a cada confronto, abordando “as for¢as vivas da sociedade,
da inventividade intelectual, da originalidade existencial, em suma, da cria¢io sob todos
os seus aspectos” (MAFFESOLI, 1998, p.32).

Ao lado de elementos 16gicos, racionais, utilitarios, todas as rela¢des sociais
péem em jogo aspectos ludicos, oniricos, afetuais. Para resumir numa palavra,
pode-se falar de uma retérica da vida social. Por conseguinte, é indispensével
estar A escuta desta dltima, e, é claro, saber dar conta da mesma. Isto é, ndo
tanto demonstrar as coisas, quanto conta-las (MAFFESOLI, 1998, p.120).

E quem melhor para escutar e contar tal retdrica que o artista? E préprio do ser artistico
surpreender-se, ndo ceder ao hébito, lancar um novo olhar sobre todas as coisas e
apresentar o mundo sob uma 6tica que subverte.

Com efeito, que faz o artista, sendo fazer vir & luz aquilo que esta ai,
potencialmente presente na matéria, contentando-se em ser o vicirio, ou
melhor, o parteiro da mesma? Convém insistir nisso. Inventar é descobrir
aquilo que pode estar oculto mas que, nem por isso, estd menos presente, em
recantos esquecidos e por vezes obscuros.

[...]

E assim, igualmente, que opera o mundo poético do conhecimento: fazer
sobressair aquilo que é, ji, aqui, e dar-lhe um estatuto epistemolégico
(MAFFESOLI, 1998, p.153, 193).

Will Eisner é justamente um desses artistas que, atento, de ouvidos e olhos bem abertos,
munido de uma razdo sensivel, soube ouvir a oratdria do cotidiano urbano e quis
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partilha-la, expandi-la em seus quadrinhos, como pontuado na primeira parte deste
capitulo. Os romances graficos de Eisner nio estio empenhados em apresentar uma
definicdo, conceito ou representa¢io fechada, tranquila, sem arestas de cidade, mas ao
contrario, intentam cartografar seus processos, expondo, a partir de seu cotidiano mais
banal, como a vida urbana se (re)constrdéi cotidianamente e as for¢as que a atravessam
em todas as dire¢des, nada deixando no lugar.

Existe um maravilhoso do cotidiano, o da teatralidade de nossas ruas, de
nossas pragas, que, obviamente, nem é percebido nem forcosamente vivido
como tal, mas que nio deixa de informar, e em profundidade, nossa relacio
para com o outro. [...] H4 efetivamente uma vitalidade social que é da ordem da
criagdo, ainda que escape aos canones estabelecidos pela cultura burguesista.
E a essa criacio do tudo-o-que-vier que devemos estar atentos, pois ela emana
do génio coletivo e, por conseguinte, informa-nos sobre a configuragio de
uma socialidade nova, que permanece particularmente opaca a sociologia
ortodoxa. [...] Trata-se da descri¢do pertinente de uma ambiéncia cotidiana
que nio mais repousa sobre o distanciamento da representacio critica, mas
sim sobre a recep¢io, a percepcdo enféitica de uma vivéncia coletiva. Tudo o
que se diz dessa vivéncia é anddino: mimicas, cores, atmosferas, rostos; mas
essa é precisamente a forma matricial dentro da qual se molda uma maneira
de ser o que nio tem a pretensdo de realizar, a longo prazo, uma sociedade
perfeita, mas que tenta ajustar-se, da maneira mais préxima, “aquilo que é”
e que, a0 mesmo tempo, empenha-se em extrair dai o maximo de fruicio
(MAFFESOLI, 1998, p.109).

Eum mapa dessa criagdo, dessa vitalidade, dessa energia social, dessas processualidades
que constroem a grande cidade que Eisner apresenta em seus quadrinhos. Assim, sua
ideia de cidade dialoga com a no¢io de territério de Deleuze e Guattari (1997), pois o
quadrinista no a entende como um ambiente preexistente que é habitado, em uma
relacdo dicotémica que demarca cada instancia, nem a partir somente de seus aspectos
utilitidrios e funcionais; ao contréario, ele a compreende processualmente, como um
dindmico amalgama que se d4 pelo incessante cruzamento de planos de formas e planos
de forcas, focando em sua comunicabilidade, no embate entre homem e ambiente, nos
afetos, na produgido dos lugares e narratividade do cotidiano.

Uma representacdo documental ou decalque daria conta de apresentar tais processos
dinimicos, efervescentes, instdveis, dgeis, mutantes, intangiveis? Como visto através do
conceito de mapa e cartografia, certamente ndo. Mais que descrevé-los ou engessa-los
em imagens universais e totalizantes era preciso conta-los, partilhar tais experiéncias
e Eisner o fez através de multiplas formas de vida, de jogos alegéricos, de montagens
ousadas, de categoriza¢des inusitadas, em fabula¢des graficas que rompem qualquer
ideia canonica de narrativa, como se buscou evidenciar ao longo deste trabalho.

Ao fabular de forma processual, metafédrica, desconstruida e aberta, abordando a cidade
como possibilidade, atravessada por socialidades, trocas simbélicas, comportamentos
e valores em constante transformacio e reequilibrio de forcas, Eisner desloca e coloca



novas questdes a um pensamento de cidade, que falam, se somam e redimensionam as
proprias experiéncias do receptor. “A diversidade dos modos de sentir e, a0 mesmo tempo,
a singularidade por vezes radical de cada experiéncia configurada fazem do sensivel uma
espécie de terreno brumoso para a consciéncia do sujeito autoreflexivo” (SODRE, 2006,
p-3). A plena criagio de imagens mentais é estimulada justamente porque o leitor nio se
vé de forma inerte diante de um decalque, de uma visualidade facilmente reconhecivel,
de uma cépia do mundo, de uma tentativa de explicagio que nio incita a circularidade
e interacdo comunicativa. Ao contrario, ele é colocado além da certeza do visivel, diante
de imagens dialéticas que sobrepéem uma cidade imagindria a outra imaginada, uma
dimensio sensivel a outra racionalmente programada, desconstruindo o véu da rotina e
as imagens espetaculares iluminadas midiaticamente, ressignificando a prépria vivéncia
urbana do receptor e, assim, expandindo esse processo comunicativo no ambiente.

Suas fabula¢ées graficas ndo apontam para um conceito de cidade ou ideias explicativas
do tipo “é assim que funciona, é assim que é”, simplesmente porque elas nio se sustentam
e sdo desmontadas pela complexidade da realidade, que estd em constante processo de
produgio. Cientedisso, Eisnerinvestiumais em potencialidades, provoca¢des, indaga¢oes
ou mesmo duvidas, que a cada nova leitura podem sugerir algo surpreendente ou outro

enfoque ao leitor, construindo um mapa sensivel da grande cidade, marcado pela

topografia da incerteza e do imprevisivel, da desordem e da efervescéncia,
do tragico e do nio-racional. Coisas incontrolaveis, imprevisiveis, mas nio
menos humanas. Coisas que, em graus diversos, atravessam as histérias
individuais e coletivas. Coisas, portanto, que constituem a via crucis do ato de
conhecimento (MAFFESOLI, 1998, p.12-3).

E por isso que, mesmo retratando a Nova York dos anos 1930 e 1940, os quadrinhos
de Eisner ndo se situam espacialmente, sendo também atemporais. As questdes
abordadas pelo quadrinista remetem a vida urbana de qualquer grande cidade, e nio
especificamente Nova York, e possuem uma surpreendente atualidade, discutindo
questdes que ainda habitam as cidades contemporaneas. Com isso, suas histdrias trazem
a for¢a das narrativas que permanecem no tempo, se fazem atuais e iluminam o nosso
aqui agora, como coloca Benjamin (1992, p.35): “a narrativa é muito diferente; ndo se
gasta. Conserva toda a sua for¢a e pode ainda ser explorada muito tempo depois”.

Contudo, se de um lado a obra de Eisner é muito maior que Nova York, por outro ela
nio poderia ter como palco outra cidade, justamente porque o quadrinista la cresceu e
viveu grande parte de suas experiéncias urbanas. Nova York é repleta de afetividades,
memorias, referéncias e vivéncias do artista, utilizadas por ele como substrato para
recrid-las e, extrapolando seus préprios vinculos, versar sobre experiéncias diversas de
vida urbana.
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Ao final de tudo isso, pulsa a forte ideia de que as fabula¢ées graficas de Will Eisner sio
um verdadeiro convite a vida na grande cidade. No porque ele a idealiza ou mistifica. Ao
contréario, Eisner foca o que lhe é mais banal e a desnuda, a vira do avesso, expondo suas
feridas, suas agruras, suas impossibilidades, seus encantos, suas sutilezas, suas poéticas
e, sobretudo, sua condi¢do demasiadamente humana, feita, cotidianamente e de forma
decisiva, pelos seus habitantes. E tanto Eisner se coloca como parte dessa experiéncia,
como também insere o leitor nesse processo. O artista convoca o leitor a perder o medo
de encarar a cidade em sua esséncia e incita-o a vivé-la, percorré-la, lancar-se as ruas,
estar aberto e desfrutar do outro, fazendo parte do esforco criativo do mundo. Eisner
alimenta o imagindrio para que ele trilhe um caminho préprio e aguca a sensibilidade
para outra experiéncia de cidade, atenta aos afetos, as socialidades, s memdrias, aos
valores, as intencionalidades, aos lugares.

A leitura de seus romances graficos nio permite que o leitor confronte o cotidiano com
o mesmo olhar de antes: é possivel enxergar e sentir novas cores, sons, movimentos,
odores, afetividades, pessoas, edificagdes, que se reinventam diariamente. Isso porque
outro pensamento de cidade nio esta situado, cristalizado propriamente nos quadrinhos
de Eisner, mas é constantemente (re)construido na criagdo de imagens mentais e na
experiéncia cognitiva do préprio receptor diante da obra. E tantas sdo possiveis as
cidades, quantas forem as leituras e seus leitores. O fato é que, nesse processo, Eisner
confronta a prépria condicio e existéncia humana, ao construir um conhecimento de
cidade cambiante, descentralizado, em constante deslocamento e reinven¢io, onde a

cidade nio é, mas simplesmente pode ser.



6. CONSIDERACOES FINAIS

A primeira vez que li um romance grafico de Will Eisner foi por volta de 2004, quando
estava cursando o Mestrado na Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade
de Sao Paulo. N3o somente como uma iniciante leitora de quadrinhos, mas sobretudo
como arquiteta, a leitura dos livros de Eisner me impressionou de forma consideravel,
tanto quanto a primeira vez que li Morte e vida de grandes cidades, de Jane Jacobs, durante
a graduacdo. Chamava a aten¢ido o modo como o quadrinista manipulava a linguagem
e construia suas narrativas, além da reflexdo sobre a grande cidade suscitada por suas
obras, o que me fez procurar outros livros do autor.

Primeiro li O edificio, comprado em um sebo; depois Nova York, a grande cidade — minha
HQ preferida, se essa escolha é possivel. Dai em diante, busquei e li qualquer histéria em
quadrinhos que trouxesse a assinatura de Eisner. Como alguns titulos ainda ndo tinham
sido lancados no Brasil, a exemplo de Caderno de tipos urbanos e Pessoas Invisiveis, lacuna
preenchida em 2009 pela editora Quadrinhos na Cia, tive ainda que recorrer a livrarias

virtuais no exterior.

A cada nova leitura de um romance grafico de Eisner, sua produgio me intrigava mais
e eu descobria uma nova HQ que tinha como tema a grande cidade. Eram histérias que
versavam sobre um cotidiano banal e pessoas comuns, mas sempre de modo instigante
e despertando a atencio para algo que, de tdo corriqueiro no cotidiano, nio se fazia
visivel. Mas como nio, se tudo acontecia diante de nossos olhos?

Durante todo o Mestrado, pesquisa que tinha um objeto completamente distinto deste
datese, e o um ano e meio de pausa até ingressar no Doutorado, fiquei com as histérias de
Eisner no pensamento e se firmava a vontade de estuda-las e entender o porqué delas se
apresentarem como algo tio significativo e marcante, sobretudo para uma arquiteta que
durante a formagédo havia se confrontado com alguns teéricos e estudiosos das cidades.
Por que o que Eisner narrava soava como diferente, como um abrir de olhos? Por que
a leitura das obras havia transformado meu préprio experienciar urbano? Flagrei-me,
algumas vezes, percebendo a existéncia, nunca antes notada, de hidrantes pelas cal¢adas
de Sao Paulo, assim como tentando vislumbrar histérias de vida que se escondem por tras
de rostos inertes no vagdo do metrd. As peculiaridades e habitos de alguns moradores de
rua também passaram a chamar minha atencio. De repente, tudo ao meu redor pareceu
significativo e relevante; tudo poderia ser uma histdria nos romances grificos de Eisner.
E esta tese intentou debrucar-se sobre tais questdes e percep¢des.

Atrajetéria profissional de Will Eisner se confunde com a prépria afirmacéo e crescimento
da induastria dos quadrinhos. Quando a linguagem ainda se formava, o quadrinista
participou de modo decisivo em tal percurso, contribuindo para a reflexdo de pontos
cruciais inerentes ao meio, como a quem pertencem os direitos autorais, a densidade

literaria dos contetidos das histérias e as préprias possibilidades comunicativas e
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cognitivas dalinguagem. As sementes plantadas nas décadas de 1940 e 1950 floresceram
de forma abundante a partir do fim da década de 1970, com a publicacido do primeiro
romance grafico do quadrinista: Um contrato com Deus e outras histérias de cortico.

Além dessa publicagéo ter ratificado um novo género dentro das histdrias em quadrinhos
— as graphic novels —, voltando-se para temas mais literdrios e publico mais adulto,
propondo histdrias mais longas e densas, investindo no formato livro, repensando a
linguagem e seus principais aspectos (requadro, configuragio grafica da pagina, sequéncia
de leitura, didlogo entre desenho e texto etc.), foi também nesse momento que Eisner
fincou os dois pés em um tema que passaria a ser recorrente em sua produg¢io: a grande

cidade.

Nascido no Brooklyn e criado no Bronx, Nova York, Eisner cresceu na efervescéncia que
marca as grandes capitais mundiais. Seu olhar e sensibilidade de artista nio ficaram
impunes a tal contexto e a vida urbana se mostrou um inesgotavel laboratério para o
que mais lhe interessava: versar sobre histdrias de vida, relacdes afetivas, sobre uma
condicio demasiadamente humana, enfim. Era pulsante para Eisner que, mais que
grandes edificios, territérios ou aglomeragdes, os habitantes da cidade sdo o coragido da
matéria e que a verdadeira esséncia urbana estd em suas fendas, brechas e nos detalhes
corriqueiros de uma esfera vivida e cotidiano banal, ofuscados pelo espetaculo de uma
cidade midiatizada.

Tal qual o flaneur e aquele que se propde a deriva situacionista, Eisner vivenciou a grande
cidade com todos os sentidos em alerta, movido por esse interesse de flagrar formas de
vida, desvelar significados e perceber cidades possiveis. Seu olhar estava interessado,
sobretudo, nas diversas visdes que compdem a grande cidade e em como ela é vivida
pelos seus habitantes. Os instantes e espacialidades surpreendidos pelo artista eram
entdo acolhidos em seu universo e compunham uma espécie de cole¢do, sobre a qual
Eisner se debrugou, propondo didlogos, confrontos, narrativas, uma organizac¢io, enfim,
para que seu conhecimento e inteligibilidade fosse possivel.

Nesseprocesso tradutérioderecriar tal repertdrio sobaformadehistériasem quadrinhos,
Eisner movimentou a linguagem em seus limites, interessado que estava tanto nos
significados como nos modos-de-significar da vida urbana. Eram péaginas construidas
por inteiro, simultineos pontos de vista sobrepostos, planos-sequéncia em quadros
entrelacados, amalgamas de textos e figuras, jogos de luz e sombra, texturas e hachuras,
sendo os livros organizados de formas diversas: divididos em capitulos, formados por
vinhetas ou assumindo o formato de um unico e longo enredo, que poderiam ser lidos
também de modos distintos, como, por exemplo, de forma aleatéria ou isoladamente.

Ousar em suas montagens grificas era uma tentativa de expressar a complexidade,
polissensorialidade e fluidez das metrépoles, e essa traducio possibilitava ao leitor
outras experiéncias perceptivas e cognitivas da grande cidade que néo a de estar in loco,
mas diante de hachuras, texturas, linhas, tracos, desenhos, textos, onomatopeias e



estilos graficos que a comunicam. Através dos quadrinhos, o leitor, por exemplo, pode
ter simultaneos pontos de vista, visdes panordmicas ou ver em detalhes a grande cidade,
estabelecendo relagdes espaciais inéditas; consegue visualizar sons e cheiros, atentando
para aspectos que por vezes passam despercebidos na cadtica ambiéncia urbana; tem a
liberdade de se deter em um momento ou avangar e retroceder no tempo, seguindo seus
impulsos; ou seja, tem um dominio espacio-temporal sobre o espago urbano distinto da
prépria vivéncia, travando outro contato com essa cidade recodificada.

Assim, Eisner criou fabula¢bes graficas que menos se propunham a descrever ou
documentar a grande cidade através de imagens totalizantes e narrativas candnicas de
sentidos univocos, que fabular sobre a esfera do vivido, sua narratividade, seus possiveis
e fugidios sentidos, as afetividades e reapropriagdes que a atravessam, abordando nio
somente uma comunica¢io na cidade, mas, sobretudo, da cidade, considerando sua
propria linguagem. Como eximio narrador da vida urbana, o quadrinista deu voz e
compartilhou experiéncias diversas que constantemente redimensionam e ressignificam
o cotidiano, criando fabulas que, mesmo mantendo um rastro no real, superam o 6bvio e
estimulam no leitor a imaginacio, a capacidade de invengdo e processos cognitivos que
lhe permitem enxergar além e redimensionar sua prépria vivéncia urbana.

Nos quadrinhos de Eisner, um bairro nio é somente descrito ou representado
graficamente; ele é fundamentalmente vivido e reapropriado pelos seus habitantes,
que lhe atribuem sentidos diversos, ocasionando seu nascimento ou morte. Uma
edificacio nido é apenas um objeto inerte e utilitdrio, mas uma construcio dotada de
“alma” e marcada pelas memdrias e dramas daqueles que de seu espa¢o usufruem. Um
cortico e os equipamentos urbanos nio sio meros suportes com fun¢des especificas,
mas agenciadores de espacialidades e processos socioculturais complexos. E a grande
cidade nio se limita a um territdério preexistente e programado que é habitado, mas
é construida processualmente, pelo embate entre homem e ambiente e o incessante
cruzamento entre um plano de for¢as e um plano de formas, que cotidianamente se

redimensionam.

E assim que os romances graficos de Eisner redesenham outra cartografiadagrande cidade,
que versa nio somente sobre func¢des, programagdes e usos, mas fundamentalmente
sobre afetividades, socialidades, processos, sentidos, imposi¢des, confrontos e que nio se
situa espacial, nem temporalmente. Suas fibulas, apesar de retratarem sobretudo a Nova
York dos anos 1930 a 1950, iluminam questdes contemporaneas — como gentrificacio,
especulagdo imobilidria, renova¢io urbana, formagdo dos lugares, o embate programacio
x vivido — e abordam a vida em qualquer grande cidade.

Além disso, mais que propor um conceito ou imagem de cidade, algo que rapidamente
se desmonta diante da complexidade da realidade, o quadrinista intentou indagar,
provocar, deslocar o olhar do receptor, apresentando uma ideia de cidade descentralizada
em possibilidades, reinventadas pelas rela¢bes sociais, culturais e comunicativas
que atravessam o cotidiano. E mesmo essas cidades possiveis aventadas por Eisner
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nio estdo propriamente cristalizadas em seus romances graficos, mas emergem e se
diluem na prépria capacidade inventiva de cada leitor, em um processo que transita da
narrac¢do a fabulagdo, da imagem ao imagindrio, do racional ao sensivel, da visualidade
a visibilidade, do meio técnico ao meio comunicativo, da recep¢io a cogni¢io, atuando
como um instrumento de saber que propicia outras reflexdes, outros conhecimentos
sobre a grande cidade.

Diante de tais considera¢des, o presente trabalho espera estimular outras pesquisas
que tenham como tema o didlogo entre cidade e quadrinhos, um terreno fértil e ainda
pouco desbravado. Tanto em obras internacionais quanto nacionais, as possibilidades
sdo inameras, aglutinando tais pesquisas estudos da comunicagéo, da cultura, das artes
visuais, do urbanismo e da arquitetura. Como visto, os quadrinhos tiveram, nas grandes
cidades, o palco para sua afirmacio e crescimento, refletindo-as em suas narrativas, em
histérias que tém como ambiéncia o cendrio urbano ou em que a vida nas metrépoles é

propriamente sua temadtica principal.

Independente do enfoque, um olhar cientifico sobre tais processos tradutdrios
permite novos conhecimentos tanto sobre um pensamento de cidade quanto sobre a
linguagem e poder comunicativo dos quadrinhos, como esta tese procurou evidenciar
ao se debrucar sobre a obra de Will Eisner. Outros autores também podem estimular tal
interesse, como por exemplo, Robert Crumb e suas ir6nicas HQs, que constroem uma
acida critica sobre a sociedade norte-americana e seus tipos; a fluida e precisa linha do
romeno Saul Steinberg, que ressiginifica paisagens urbanas — como as de Nova York,
Milio ou Paris -, estilos arquiteténicos e as figuras que povoam as grandes cidades; o
artista de Niter6i Marcello Quintanilha e seus brasileirissimos personagens - o jogador
de futebol, o torcedor, a sambista, o artista de circo, o motorista da lotagdo -, que
narram, em espécies de cronicas graficas, os dramas e a crua realidade do cotidiano
brasileiro, de uma forma poética, auténtica e lirica; os gémeos paulistanos Gabriel Ba
e Fabio Moon, que costumeiramente ambientam suas histérias na cidade de Sdo Paulo,
mesclando vivéncias e lugares de seus préprios cotidianos, como a Vila Madalena ou o
edificio Copan, as histérias de vida dos personagens criados, também despertando um
forte senso de “pertencimento” no leitor; ou o arquiteto e quadrinista Luiz Gé, que em
obras como Avenida Paulista realizou uma ampla pesquisa iconografica e histérica para
contar e refletir sobre o desenfreado crescimento da capital paulista, em uma narrativa
que mistura ficgdo e realidade. Esse rapido apontar de algumas possibilidades ilustra as
potencialidades de tais pesquisas e como seria interessante soma-las.

Ao fim, interessa frisar a experiéncia cognitiva que a leitura de histérias em quadrinhos
pode propiciar, sobretudo quando o objeto de interesse é a grande cidade. Com uma
demanda perceptiva especifica que envolve tatear, de uma forma conjunta, texto e
desenho, os quadrinhos permitem ao receptor, em certa medida, ser senhor do tempo
e do espago, especialmente em montagens graficas ousadas. Além disso, conteudos
literdrios ganham, sob a forma de quadrinhos, distintas potencialidades comunicativas
de outros meios, por serem narrados graficamente. E quando se trata da grande cidade,
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uma processualidade feita de materialidades e a¢des, de formas e intangibilidades,
esse hibridismo da linguagem pode atingir nuances e possibilitar conhecimentos que
inspiram o imagindrio, mexem com os sentidos e abrem os olhos do receptor, mesmo os
mais cerrados.
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