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A cidade

O sol nasce e ilumina as pedras evoluidas

Que crescem com a forca de pedreiros suicidas
Cavaleiros circulam vigiando as pessoas

N&o importam se s&o ruins, nem importa se sao boas
E a cidade se apresenta centro das ambicdes
Para mendigos ou ricos e outras ambicdes
Coletivos, automéveis, motos e metros
Trabalhadores, patrées, policiais, camelds

A cidade nao para a cidade so6 cresce

O de cima sobe e o debaixo desce

A cidade se encontra prostituida

Por aqueles que a usarem em busca de saida
llusora de pessoas de outros lugares

A cidade e sua fama vai alem dos mares

No meio da esperteza internacional

A cidade até que néo esta tdo mal

E a situagdo sempre mais ou menos

Sempre uns com mais outros com menos

A cidade nao para, a cidade s6 cresce

O de cima sobe e o debaixo desce

Eu vou fazer uma embolada, um samba, um maracatu
Tudo bem envenenado, bom pra mim e bom pra tu
Pra gente sair da lama e enfrentar os urubu

Num dia de sol Recife acordou

Com a mesma fedentina do dia anterior

A cidade — letra Chico Science & Nag&o Zumbi



“Das Inumeras cidades imaginaveis, devem
se excluir aquelas em que os elementos se
juntam sem um fio condutor, sem um codigo
interno, uma perspectiva, um discurso. E
uma cidade igual a um sonho, tudo o que
pode ser imaginado pode ser sonhado, mas
mesmo 0 mais inesperado dos sonhos é um
quebra-cabeca que esconde um desejo, ou
entdo o seu oposto, um medo. As cidades,
como o0s sonhos, sdo construidas por
desejos e medos, ainda que o fio condutor
de seu discurso seja secreto, que as suas
regras sejam absurdas, as suas perspectivas
enganosas, e que todas as coisas escondam
uma outra coisa”.

[talo Calvino



RESUMO

Este trabalho tem como objetivo estudar as cidades imaginarias desenhadas
para a revista de Historias em Quadrinhos adulta Heavy Metal, identificando
pressupostos tedricos e influéncias na construgcédo destas através das principais
teorias utopicas que tiveram contribuicdo para formacdo do urbanismo
moderno e ainda como este conjunto de imagens contribui na construcdo de
um imaginario urbano. Associando conceitos importantes de utopia, leitura de
imagens e imaginério diretamente ao desenho da arquitetura, urbanismo e

histérias em quadrinhos.

Palavras chave: Histérias em Quadrinhos, Utopias, Imaginario e Leitura de

Imagem



ABSTRACT

The present paper aims to study the imaginary cities drawings made for the
adult comic magazine Heavy Metal addressing theoretical premises and
influences in their conception through utopia theories that contributed to the
formation of modern urbanism and yet, how these images have contributed for
the urban imaginary associating them to important concepts of utopia, readings
of images and the imaginary in the architectural drawing, urbanism and comic

stories.

Key words: comic stories, utopia, imaginary and image reading.
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INTRODUCAO

Este trabalho pretende analisar as imagens das cidades imaginarias e
fantasticas desenhadas para a revista de histérias em quadrinhos Heavy Metal,
durante os anos 1980 até meados de 2000. Busca-se descobrir as relacbes entre
essas cidades e os conceitos de utopias presentes no urbanismo moderno e, ainda,
como este conjunto de imagens contribui no sentido de formagdo do imaginario

urbano.

Serao desenvolvidos, entdo, quatro niveis de analise: a cidade imaginaria
das histérias em quadrinhos, os conceitos ligados a leitura de imagens, as
principais utopias presentes no urbanismo moderno e 0s conceitos de
imaginario, especificamente imaginario urbano. Como afirma Bachelard: “Para
confirmar cientificamente a verdade, é preciso confronta-la com varios e diferentes
pontos de vista. Pensar uma experiéncia é, assim, mostrar a coeréncia de um
pluralismo inicial” (BACHELARD, 1996, p. 14).

Entre as muitas possibilidades de acesso ao fendmeno urbano, optamos por
seguir a interpretacdo e analise de imagens das cidades imaginarias das historias
em quadrinhos que tém como foco principal a cidade, pois, nos ultimos anos, no
meio académico, os estudos que enfatizam e associam cultura e meio urbano tém
se propagado, em especial, na historia cultural do urbano que se propde a estudar a
cidade através de suas representacgdes, ou seja, estudar o fendbmeno urbano através

de suas imagens.

No meio académico, os estudos que enfatizam a relagdo entre cultura e
cidade comegam a apresentar grandes avangos; muitos tém tido como foco cinema
e cidade, literatura e cidade, musica e cidade. Com isso, alguns autores passam a
desenvolver trabalhos que relacionam conceitos de “cultura” e “meio urbano” na
tentativa de compreensado do fenébmeno urbano (NAZARIO , 2005; PESAVENTO ,
2002; SILVA , 2001), porém ainda sao muito pouco difundidos os estudos
relacionados as cidades imaginarias desenhada para histérias em quadrinhos, pois
essas possuem grande importancia como fonte de analise, por serem construgdes
imagéticas quase sempre desprendidas de qualquer preconceito da cidade real. E,

por mais que esgote o que dizer jamais se esgotara o que ver através dessas
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construcdes de cidades imaginarias.

Enfim, este trabalho pode vir a ter um importante papel em aproximar esses
importantes cenarios, histérias em quadrinhos, leitura de imagens, utopias do
urbanismo moderno e imaginario urbano, procurando ampliar e aprofundar o
conhecimento e a compreensdo do fenbmeno urbano, através das imagens que o
cercam. Demonstrar a importancia das histérias em quadrinhos como meio de
expressao artistica e cultural, inserido em nosso cotidiano, € a raiz de nossa
proposta e, ainda, exercitar a possibilidade de outras leituras do urbano e aprofundar

a percepgao de suas imagens.

Na histéria em quadrinhos conjugam-se o0s processos de uma narrativa
textual e visual, em que se desenvolve uma trama exibida pelas imagens e pelas
falas dos personagens. Conjugam-se assim os processos de “dar a ver” e de “dar a
ler”, onde as imagens funcionam como texto, e as palavras reforcam a expressao

comunicativa do desenho.

O objetivo geral deste trabalho estd em exercitar o processo de leitura da
cidade, através da comparacado de cidades imaginarias e fantasticas das historias
em quadrinhos e as utopias construidas pelo urbanismo moderno, como fonte de
reflexdo e objeto de analise. Busca-se identificar, dentre as propostas utdpicas
selecionadas, as influéncias presentes nas cidades imaginarias das historias em
quadrinhos e como este conjunto de imagens contribui no sentido da construgao de
um imaginario urbano. Com isso, aprofunda-se a leitura critica dessas cidades
imaginarias, permitindo uma maior compreenséo do fenbmeno urbano, ou seja, fazer
uma leitura especifica do urbano capaz de identificar os sentidos e verificar as
sensibilidades dos cenarios citadinos, de suas ruas e formas arquitetdnicas,
verificando seus personagens e as sociabilidades que nesse espago tém lugar.
Procura-se, ainda, verificar como se apresenta a escala dessa cidade imaginaria das
histérias em quadrinhos versus individuo (no caso, o personagem); como é feita a
critica a cidade existente através da cidade imaginaria; como se inserem O0s
conceitos das utopias do urbanismo moderno nas cidades imaginarias e como

nessas cidades se apresentam o edificio, a rua, os espacos abertos.

Fugiremos da falsa doutrina do geral, pois, conforme afirma Bachelard,
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‘nada prejudicou tanto o progresso do conhecimento cientifico quanto a falsa
doutrina do geral, que dominou de Aristoteles a Bacon, inclusive, e que continua
sendo, para muitos, uma doutrina fundamental do saber’. (BACHELARD, 1996,
p.69)

Optou-se em trabalhar com histérias em quadrinhos por ser um produto
cultural de massa por atingir diferentes classes sociais e acima de tudo por
expressar de forma critica os desejos e anseios de uma sociedade. Assim, mesmo
sendo cidades ficticias, imaginarias e fantasticas elas tém o real como referente: séo

as cidades reais em que vivemos que possibilitaram esta criagao.

Cabe ainda ressaltar a importancia deste trabalho, pois, diante do
conhecimento cientifico ja produzido, encontra-se pouca referéncia bibliografica
cientificamente reconhecida que faca associacido entre esses assuntos, historias em
quadrinhos, utopias do urbanismo e imaginario urbano, tramando uma associagao
importante para formacdo de um olhar diferenciado sobre as transformacdes que

nossas metrépoles vém sofrendo.

Como refere Bachelard, “para o espirito cientifico, todo conhecimento é
resposta a uma pergunta. Se ndo ha pergunta, ndo pode haver conhecimento
cientifico. Nada é evidente. Nada é gratuito. Tudo é construido.” (BACHELARD,
1996, p.18)

Sendo assim, nossa hipdtese de trabalho é que os conceitos das utopias
presentes no urbanismo moderno do século XX influenciam a criagdo das cidades
imaginarias das histérias em quadrinhos, e que esse conjunto de imagens contribui
sim para a formagao de um imaginario urbano. Faz-se, entdo, o exercicio critico de
leitura dessas cidades imaginarias fantasticas desenhadas para a revista de

histérias em quadrinhos Heavy Metal na busca de nosso questionamento central.

Para este trabalho serdo selecionadas as principais utopias que contribuiram
para a formagcdo do urbanismo contemporaneo, utopias essas que sao livres
manifestacbes dos desejos de uma sociedade, livres de qualquer légica ou pela
necessidade de viabilidade. Sao expressdes de modelos de cidades ou sociedades

ideais e que independem das condi¢cbes materiais, do espag¢o ou do tempo para se
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manifestarem. Aproximando-se do fantastico.

As utopias do urbanismo moderno, especificamente classificadas como
pertencentes ao final do século XIX e inicio do século XX, que apresentam
importancia para esse trabalho, sdo aquelas que se configuram como utopia critica,
caracterizadas como nao-lugar n&o por estarem em lugar nenhum ou ser um lugar
qualquer, mas, antes de tudo, por criticar um lugar existente e que n&do tem a

intencao de construcéao.

Fica evidente que, desde as primeiras utopias, os papéis da arquitetura e do
planejamento urbano inserem-se como importantes colaboradores. Portanto, se o
pensamento utopico vem ao encontro das preocupacgdes dos problemas urbanos,
podemos dizer que esse pensamento contribui como um coordenador de projetos

urbanos, que aponta rumos e diregoes a serem perseguidos.

Talvez a relacdo entre a utopia e o imaginario esteja nesse acervo de
imagens das cidades imaginarias dos quadrinhos e as cidades utdpicas do
urbanismo contemporaneo. As cidades imaginarias das historias em quadrinhos, que

terdo importancia para este trabalho, sdo aquelas que procuram imaginar o futuro.

O estudo do imaginario utiliza-se de diversas fontes, tais como a musica, a
literatura, a arte, a historia, a arquitetura entre outras, para, através de
representacdes, identificar as expressdes do simbolismo, cultura e valores na

relacédo do individuo com seu tempo.

Assim, entende-se que o simbolismo ira se materializar, ou representar-se,
na cidade através da arquitetura e/ou do urbanismo, que, através das construcgdes,
os sonhos, desejos e necessidades de modernidade, progresso, civilizagao,
prosperidade, entre outros, irdo se realizar. Se o imaginario € uma das formas de
manifestacdo desses aspectos simbdlicos de relagdo “homem-espacgo”, entdo sera
possivel compreender como esses aspectos simbdlicos e subjetivos atuam e como

utiliza-los como meio para repensar, ou mesmo alterar, a realidade material urbana.

Com relagao as histérias em quadrinhos, essas servem de referéncia para a
reconstrucdo de um passado e como perspectiva para o futuro. Considerando esse

presente, passado e futuro em um mesmo espacgo, parte-se do principio que essas
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construgdes imagéticas sao desprendidas de qualquer preconceito de cidade real e,
muitas vezes, mais sensiveis as mudangas de paradigmas urbanos e contendo
novas tecnologias que, mais cedo ou mais tarde, podem até se concretizar em

nossas cidades reais.

Conforme Josep-Maria Montaner:

Entre as arquiteturas desenhadas, os cenarios cinematograficos e as
histérias em quadrinhos (ou Comix) existe um vinculo comum: o desenho
arquitetbnico. Todos se baseiam na faculdade de representar através do
desenho uma realidade espacial e narrativa. Nesse sentido, a proliferacéo
de histérias em quadrinhos que outorgam um valor especial aos cenarios
arquiteténicos € um fendbmeno recente, que deslancha a partir dos anos
setenta. (MONTANER, 1999, p.152)

Ao estudar a relacdo entre a cidade imaginaria e a cidade real busca-se
descobrir o papel que as mesmas desempenham dentro da histéria em quadrinhos;
que tipo de cenario € esse e de que forma essa representagcao grafica contribui no

sentido do imaginario urbano.

Diante disso, as cidades das histérias em quadrinhos sdo desenhadas com o
objetivo de apresentarem uma representacédo que pode se apresentar sob efeitos de
luz e sombra, espectro de diversas cores, preto e branco com carater edénico ou

infernal, festivo ou sombrio, revelando-se utopias ou distopias do espaco urbano.

Para nds este assunto € extremamente fascinante, a relagdo que envolve
uma conexao entre real e irreal, a maneira como sao representadas Ihes da um
significado que acaba contribuindo, intencionalmente ou nao, para a difusdo de um
conjunto de crencas e valores muitas vezes ligados as estruturas de dominagao
cultural, politica e representacbes sobre a cidade como construgées simbdlicas.
Seria 0 dar a ver uma forma de cidade e dar a ler a forma de vida de seus

habitantes.

Muitas sdo as questbes que podem ser levantadas: Qual € o papel das
histérias em quadrinhos que enfocam as cidades e culturas especificas em um
mundo globalizado? De que maneira as histérias em quadrinhos tém contribuido
para a manutencao transformando e subvertendo esteredtipos e clichés sobre essas
cidades e seus habitantes? Uma mesma cidade pode ser representada de varias

maneiras, a paisagem € um elemento intrinseco a narrativa, o meio urbano é
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decodificado e reconhecido pelo espectador, mas o desenho pode escolher e dispor
os lugares de varias maneiras, dotando de diferentes angulacdes, diferentes

posicdes de altura do observador, luz diferenciada, etc.

Neste contexto, os significados sobre lugares e sociedades sao produzidos,
legitimados ou contestados. Elementos da paisagem e da arquitetura tém destaque
nas representagdes de cidade. A arquitetura, assim como o urbanismo, aproxima-se
da historia em quadrinhos a partir do momento em que manipula o espago, mas
cabera dentro da proposta analisar e criticar as utopias ou contra-utopias

arquiteténica-urbanisticas presentes.

Agora, pode-se dizer que esse interesse é recente, pois foram necessarias
algumas décadas para que intelectuais ligados a idéias puristas em relagao a arte

notassem a importancia dos quadrinhos.

Segundo Montaner , “os quadrinhos podem ser um perfeito e econémico
banco de provas das arquiteturas e das cidades, ao mesmo tempo em que um
campo de exercicios para os estudantes de arquitetura”. (MONTANER, 1999, p.
161).

Ainda segundo Nadilson Manoel da Silva:

As histérias em quadrinhos trazem consigo uma marca bem forte que é o
fato de serem um produto com identidade de cultura de massa, Essa
caracteristica traz varias implicagbes para o seu entendimento, tais como o
tipo de relagdo que mantém com seu publico, seu processo de produgao,
distribuicdo, consumo, fruicdo. E a partir desse parametro de cultura de
massa que os quadrinhos devem ser compreendidos em nossa sociedade.
(SILVA, 2002, p. 11)

Passando de um cenario visto por muitos como avesso a cultura, passa a

ganhar espaco reconhecido nos meios académicos.

A estruturacado do quadro metodoldgico desta pesquisa busca de forma clara
e concisa demonstrar os procedimentos que contribuirdo para confirmagao de nossa

hipotese.
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Conforme Becker:

Os socidlogos deveriam se sentir livres para inventar os métodos capazes
de resolver os problemas das pesquisas que estdo fazendo. E como
mandar construir uma casa para si mesmo. Embora existam principios
gerais de construgdo, ndo ha dois lugares iguais, ndo ha dois arquitetos que
trabalhem da mesma maneira e ndo ha dois proprietarios com as mesmas
necessidades. (BECKER, 1999, p. 12)

Dessa forma fica evidente que cada pesquisa tera seu problema especifico
um aspecto importante diferente de qualquer outro ja apresentado em outra
pesquisa. Mesmo que possivelmente aparegam problemas de pesquisa semelhantes
0 ambiente no qual eles estardo inseridos, entende-se territorio, época, contexto,

estes serao diferentes.

Bourdieu apresenta um ponto de vista semelhante quando:

A tentagdo sempre renascente em transformar os preceitos de método em
receitas de cozinha cientifica ou em engenhocas de laboratério, sé
podemos opor o trino constante na vigildncia epistemoldgica que
subordinado a utilizagdo das técnicas e conceitos a uma interrogacéo sobre
as condicbes e limites de sua validade, proibe as facilidades de uma
aplicacdo automatica de procedimentos ja experimentados e ensina toda
operagao, por mais rotineira ou rotinizada que seja, deve ser repensada,
tanto em si mesma quanto em fungdo de um caso particular. (BOURDIEU,
2004, p. 14)

Esses pontos de vista apresentam um norte para este trabalho e contribuem
de forma clara para construcdo do método de pesquisa. Nao se quer aqui
simplesmente aplicar um método matematico com derivagdes e subtragdes onde os
dados séo colocados de forma militar para obter-se um resultado ininteligivel, mas
sim ter a possibilidade de aprender e aprofundar os conhecimentos ao longo desta

pesquisa.

Serao utilizados conceitos, em especial na histéria cultural do urbano, que se
propde a estudar a cidade através de suas representagbes, ou seja, estudar o
fendbmeno urbano através de suas imagens. Conforme Aumont, “a producédo de
imagens jamais € gratuita, e, desde sempre, as imagens foram fabricadas para
determinados usos individuais ou coletivos” (AUMONT, 1993, p. 78). O autor
classifica ainda nesse mesmo livro, quando fala da fungdo da imagem, o modo
sistémico mostrando que a imagem traz informagdes (visuais) sobre o mundo, que

pode ser assim conhecido, inclusive em alguns de seus aspectos nao visuais.
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A sobreposi¢cdo ou cruzamento de imagens ganham também importancia
neste trabalho, pois contribuirdo de forma muito positiva para esta analise, e,
conforme Pesavento apresenta em seu livro, “0 método que se vale Benjamin para,
através do cruzamento de imagens contrarias, obter a relagdo de coeréncia de
sentido de uma época” (PESAVENTO, 2002, p. 19). Mas quando Willi Bolle (1994),
em a Fisiognomia da metrépole moderna, analisa Benjamim ele indica a técnica
da montagem tomada de empréstimo das vanguardas artisticas, em especial do

cinema e a sua transposic¢ao para historia.

Sendo assim, procura-se por trabalhar com imagens de historias em
quadrinhos que demonstrem uma critica a cidade tradicional, ou seja, mesmo que
implicita a critica, buscar-se-a desenhos que demonstrem esse descontentamento
ou uma fuga a cidade tradicional. Com isso, parte-se em um primeiro momento da
selecdo de imagens a partir dos anos 1980, onde diversas correntes vanguardistas
foram surgindo nas histérias em quadrinhos, seu potencial passou a ser explorado
de forma dindmica e ousada refletindo o mesmo processo das artes plasticas, pois é
a partir dos anos 1980 que surgem as historias em quadrinhos de autor, também

chamadas de “Histérias em Quadrinhos de arte”.

Dentro deste cenario encontra-se a revista que mais se destacou neste
cenario, a Heavy Metal, que teve seu apogeu no ano de 1985 quando ocorreu uma
exposi¢ao na Francga, Paris, promovida pelo departamento de difusdo do Instituto
Francés de Arquitetura, a qual recebe o titulo “Attention Travaux, Architectures de
Bande Dessinée”. Essa exposi¢cao deu origem ao livro A arquitetura na histéria em
quadrinhos. O principal critério desta escolha parte do principio de seus desenhos
apresentarem como foco principal cidades e, fundamentalmente, cidade futuristicas,

estando a sua producgao ligada as correntes de vanguarda.

Optou-se, ainda, por trabalhar com um recorte de tempo especifico,
utilizando publicagbes do periodo que abrange desde 1980 até o ano de 2000.
Como unidade de analise, o procedimento implica pensar a cidade imaginaria como
uma representacao grafica fragmentada com muito a ser investigado. Essa leitura
especifica aproximando essas cidades das utopias do urbanismo e do imaginario

urbano se sobrepde remetendo, assim como coloca Pesavento, “obedecendo ao



25

principio da desmontagem e remontagem dos fragmentos do urbano, obtido por
idéias e imagens de representacéo coletiva que sdo contrastadas com o intuito de

revelar uma nova constelagéo de significados”. (PESAVENTO, 2002, p. 20)

Busca-se uma sensibilizagdo do olhar sobre a imagem como uma tentativa
de leitura desta imagem além do simplesmente mostrado. Procura-se analisar quais
conceitos da utopia do urbanismo moderno do final do século XIX e século XX,
conforme a classificagdo apresentada por Choay, influenciam as cidades imaginarias
das histérias em quadrinhos, conforme conceituacdo de Montaner e como este
conjunto de imagens contribui no sentido do imaginario urbano conforme a

conceituacao de Pesavento.

Choay apresenta em seu livro, L"'Urbanisme: Utopies et Réalités Une
antologie, uma subdivisdo do periodo do urbanismo a qual sera utilizada como
principal referéncia para este estudo. Dentro desta subdivisdo tem-se o urbanismo
progressista, representado por Le Corbusier, que € o urbanismo progressista é
obcecado pela modernidade. A cidade do século XX deve ser de seu tempo, afirmar
a contemporaneidade de tudo aquilo que se traduz como o avango da técnica: a
industria, o automével, o avido. A estética modernista tem como base a

racionalidade e a austeridade, acompanhadas pelo desprezo a cidade antiga.

O urbanismo naturalista, que tem como representante Frank Lloyd Wright,
propde uma cidade que se opde a idéia da cidade industrial, acusada de alienar o
individuo. Defende o contato com a natureza, que volta a ser ali um meio continuo,
no qual todas as funcbes urbanas estdo dispersas e isoladas sob a forma de

unidades reduzidas.

Ainda destacaremos a importante contribuicdo de Platdo, Thomas More,
Johann Valentin Andreae, Tomaso de Campanella, Giovanni Batista Piranesi,
Etienne Louis Boullée, Claude Nicolas Ledoux, Robert Owen e Charles Fourier como

importantes agentes na contribuicdo de formag¢ao do urbanismo moderno.

As cidades imaginarias das histérias em quadrinhos a serem utilizadas para
este trabalho sdo aquelas que, conforme Montaner (1999), serédo utilizadas imagens

com valor especial, por apresentarem cenarios arquitetbnicos, que procuram
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imaginar o futuro. No momento em que sado apresentados esses trés niveis de
analise seguiremos por um caminho diferente do colocado por Bourdieu (2004)
como pré-cientifico, pois, segundo o autor, o pensamento pré-cientifico ndo limita
seu objeto: mal conclui uma experiéncia especifica, ja procura generaliza-la aos
mais variados dominios. A conceitualizagdo cientifica, isto segundo Bachelard
(1996), necessita de uma série de conceitos em via de aperfeicoamento para chegar

a dindmica que pretendemos, para formar um eixo de pensamentos inventivos.

Surge neste momento a opgao pela entrevista como um caminho a insergéao,
e entre as muitas possibilidades de entrevistados escolhemos a figura de um
colecionador (ver anexo). Mas ndo se trata de um simples colecionador de historias
em quadrinhos, um colecionador que também desenha HQs, e hoje trabalha como
web designer, ou seja, um elemento que tem bastante presente o universo das

histérias em quadrinhos no seu cotidiano.

Conforme Becker:

Um problema que aflige quase todos os pesquisadores pelo menos aqueles
que tentam estudar, por qualquer método, organizacbes, grupos e
comunidades do mundo real é se inserir: conseguir permissao para estudar
aquilo que se quer estudar, ter acesso as pessoas que se quer observar ou
entregar questionario. (BECKER, 1999, p. 34)

Esta preocupacdo de uma maior compreensao deste universo através da
elaboracdo de entrevista se da pelo fato de ndo se deixar o processo de
identificacdo breve, pois, conforme Bachelard, “a nosso ver, quanto mais fraco for o
processo de identificacdo, mais fraco sera o0 pensamento experimental’.

(BACHELAR, 1999, p. 33)

Ainda Becker,

a estratégia basica de uma analise sociolégica de um problema
metodoldgico, assim consiste em ver a atividade cientifica cujas
caracteristicas metodolégicas estdo sob investigacdo exatamente como
veriamos qualquer tipo de organizagdo da atividade humana. (BECKER,
1999, p. 33)

Enfim, procura-se seguir o caminho da metodologia analitica, pois, conforme

" Vamos aqui a partir deste momento chamar histérias em quadrinhos, por sua abreviagdo mais usual
HQs, com isso a partir deste momento sempre que se ler HQs, estamos utilizando a abreviagédo para
histéria em quadrinhos.
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Becker, esta caracteristicamente assume a forma de perguntar o que os sociélogos
reais fazem quando pesquisam e depois tentam ver que conexao légica pode ser

estabelecida entre as varias etapas do processo de pesquisa.
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CAPITULO 1
A HISTORIA DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS ADULTAS

1.1 A Historia das Histérias em Quadrinhos Adultas até a Revista Heavy Metal

Este primeiro capitulo investiga a respeito das histérias em quadrinhos,
como surgiram e se tornaram arte e como conquistaram uma posi¢do na cultura

popular deste século.

Procura-se contextualizar os quadrinhos nos diversos momentos histéricos,
buscando as polémicas em relagdo ao seu conteudo até se chegar ao modelo
adotado pela revista Heavy Metal, e o que conduz parte deste capitulo € a histéria
em quadrinhos para adultos, seu surgimento e as propostas alternativas para o

mercado adulto tradicional.

Tem-se entdo uma pesquisa que parte de livros como Almanaque dos
Quadrinhos, de Carlos Patati e Flavio Braga, Fantasias e Cotidiano nas Histérias em
Quadrinhos, de Nadilson Manoel da Silva, A Histéria em Quadrinhos, de Didier
Quella-Guyot, Quadrinhos e Arte Sequencial, de Will Eisner, entre outros, na

tentativa de se tracar esta linha cronoldgica.

A histéria em quadrinhos é uma narrativa que cumpre uma logica de
apresentagcao contando uma histéria em sequéncia, onde as agdes apresentam-se

encadeadas com o objetivo de contar uma historia.

Trata-se de uma associagao entre texto e imagem, com isso, em funcéo de o
texto ser extremamente sintético, vem a necessidade de a imagem ser o mais
expressiva possivel, onde a singular estética da arte sequencial € o veiculo de
expressao criativa, expressao artistica e literaria que lida com a disposi¢cao de

figuras ou imagens para narrar uma histéria ou dramatizar uma idéia.
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Conforme definicdo de Guimaraes,

histéria em quadrinhos é a forma de expressao artistica que tenta
representar um movimento através do registro de imagens estaticas. Assim
é Histéria em quadrinhos toda a produ¢do humana, ao longo de toda a sua
histéria, que tenha tentado narrar um evento através do registro de
imagens, ndo importando se esta tentativa foi feita em uma parede de
caverna ha milhares de anos, numa tapegaria, ou mesmo numa unica tela
pintada. Nao se restringe nesta caracterizagdo, o tipo de superficie
empregado, o material usado para registro, nem o grau de tecnologia
disponivel. Englobam manifestacbes na area da pintura, fotografia
principalmente fotonovela, do desenho de humor como a charge, o Cartum,
e sob certos aspectos, a caricatura, e até algumas manifestagdes da escrita,
como as primeiras formas de ideografia. (GUIMARAES, 1999, p. 5)

A HQ alcanca uma posicao de destaque na cultura deste século, devido aos
grandes avangos da tecnologia grafica do sistema de distribuicdo, através do
sindycates. Além disso, ocorre o surgimento de uma era visual que torna isso
inevitavel, as HQs tém o poder de comunicar com uma “linguagem” que se vale da
experiéncia visual comum ao criador e ao publico, apresentando outra possibilidade

de leitura e interpretagao do cotidiano.

A HQ é a sobreposicdo da imagem e da palavra, onde o leitor demonstra
suas atividades interpretativa, visual e verbal, em que a regéncia da arte, a
perspectiva da simetria, da pincelada, a regéncia literaria, a gramatica, o enredo e a
sintaxe sobrepdem-se mutuamente. A leitura torna-se um ato de percepgao estética

e um esforgo intelectual.

Ao se passar pela problematica de estudo centrada nos quadrinhos
produzidos para revista Heavy Metal, e ai esta todo o esfor¢co do capitulo em
entender esse novo contexto em que as HQs adultas se encontram. “Narragao
Fantastica” que extrapola o limite do real, no nosso caso, estamos delimitando as
historias em quadrinhos, para o publico adulto, do seu inicio até o modelo adotado
pela revista Heavy Metal, isto €, faz-se um breve historico das HQs até se chegar ao
objeto de estudo propriamente dito, a revista Heavy Metal, pois as HQs servem
como referencial para a reconstru¢ao de um passado e como perspectiva para um
futuro. E mais do que isso, por se tratar de uma construgcdo imagética, livre da
materialidade fisica da cidade real, essas cidades s&o muito mais sensiveis as
mudangas de paradigmas urbanos e de novas techologias, sendo pioneiras na

geracao de imagens que se materializardo em nossas cidades reais alguns anos
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depois.

As histérias em quadrinhos alternam ao longo de sua existéncia periodos de
grande liberdade criativa com periodos do mais rigido controle editorial e censura,
nascem e desenvolvem-se em conjunto, com a industrializagédo do entretenimento

popular no mundo ocidental.

O desenvolvimento dos quadrinhos como entretenimento industrializado (de
massa ou nao) esta totalmente ligado a capacidade de seducé&o e de comunicagao
de desenhos feitos para serem impressos e lidos em sequéncia, interagindo direta

ou indiretamente com palavras.

Toda a primeira fase, ou o primeiro momento da HQ na grande imprensa
norte-americana, destinou-se efetivamente ao humorismo acerca da familia e do

status social.

Em fins do século XIX, na Europa, artistas como Caran D'ache (Alemanha),
ja haviam estabelecido os canones basicos da ilustracdo de imprensa e até mesmo
de uma narrativa visual sequenciada que ainda nao tinha baldes para indicar falas e

suas fontes de emisséao.

As primeiras HQs eram
histéorias completas e ocupavam

apenas uma Uunica pagina. Eram

sempre formatadas  para nao
ultrapassar uma pagina nos jornais

dominicais do comec¢o do século XX.

Mas é com Mutt e Jeff, de Bud

Fisher que se da uma das

caracteristicas mais marcantes dos
quadrinhos: a fala em baldo. Hoje, as

conhecidas tiras diarias tiveram inicio

totalmente configurado e mmIs
caracterizado em 1907 com Mutt e Figural

Jeff (inicialmente A. Mutt), de Bud Fisher, na pagina de turfe no jornal. Comentarios
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em torno do turfe, fazendo quase uma autocritica ao mostrar o carater patético do
jogo. Bud Fisher se valia de recursos como os apostadores, a figura do joquei e do
cavalo, transformando-os em personagens. Era uma série realizada com baixos
recursos de desenho, porém expressivos e bem aplicados. O maior desafio era em
sempre contar a piada de forma rapida e seduzindo leitores, situagdes graficas

tipicas ficaram marcadas.

Com o surgimento do cinema e dos quadrinhos a revolugdo do que poderia
ser considerado como arte, conceitos estéticos tradicionais tiveram de ser
repensados, ja que um de seus pilares se abalava, a questdo do original do nao

reprodutivel do individual do original.

Conforme Walter Benjamim,

No momento em que o critério da autenticidade deixa de aplicar-se a
producao artistica, toda a fungao social da arte se transforma. Em vez de
fundar-se no ritual, ela passa a fundar-se em outra praxis a politica. Nas
obras cinematograficas, a reprodutibilidade técnica do produto ndo é como
no caso da literatura ou da pintura, uma condigao externa para sua difusdo
maciga. A reprodutibilidade técnica do filme tem seu fundamento imediato
na técnica de sua producdo. Esta ndo apenas permite, de forma mais
imediata, a difusdo em massa da obra cinematografica, como forma
obrigatdria. A difusdo se torna obrigatéria, porque a producdo de um filme é
tdo cara que um consumidor, que poderia, por exemplo, pagar um quadro,
ndo pode mais pagar um filme. O filme é uma criagdo da coletividade.
(BENJAMIM, 1986, p. 172)

Com isso, ou melhor, a partir desse momento, inaugura-se 0 que
poderiamos chamar de a época do reprodutivel sua criagcdo acaba por influenciar
todos os novos tipos de arte, com mais predominancia naquela que lhe € mais
préxima, o cinema e, consequentemente, a questdo estética vai repercutir na

aceitagao das HQs como forma de arte.

Esse reconhecimento vem quase oitenta anos depois de sua criagdo, em
meio a um grande debate referente a cultura de massa e arte, isso durante os anos
1960, por forte influéncia dos questionamentos feitos pela pop arte, movimento que
se caracterizou por tentar diminuir a lacuna entre as chamadas alta e baixa cultura
usando elementos da chamada cultura de massa, ndo se trata de critica ao
consumismo, nem a cultura de massa em si, mas sim um comentario que tenta
resgatar a fungcdo da arte como participante do dia-a-dia do ser humano, dando

significado a existéncia humana contemporanea, a vida da maioria. Um género de
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arte em que cada objeto combinava com as qualidades do “feito em série” e do

“Unico”.

E, conforme Boichel, “é a partir dai que os quadrinhos ganham seu ‘status’
de arte entendida como um sistema de significacdo cultural.” (BOICHEL, 1991, p.
41)

Pensar em quadrinhos implica, de antem&o, pensar a respeito de seu

publico e dos tipos de relagcdes sociais que os envolvem.

Todas as transformacdes ocorridas no inicio do século XX contribuiram para
a formacéo e desenvolvimento deste novo tipo de midia, em funcdo de ser um tipo
de midia barata e de grande alcance de circulagdo. Atuam na construgdo do

imaginario coletivo dos povos ocidentais e orientais.

A primeira “idade de ouro” das HQs aconteceu nesse momento, sustentada

pelos syndicates, distribuidoras que faziam chegar suas HQs a todos os paises.

Os quadrinhos surgem nos Estados Unidos inicialmente vendidos em
jornais, como forma de atrair leitores e cativar o publico. No seu inicio tinham a
funcao de divertir, proporcionar lazer para seu publico. Talvez os quadrinhos tenham
se difundido tanto pelo mundo em funcdo do seu sistema de distribuicdo bastante

eficiente.

Em 1909, Windsor McKay aposta com um milionario excéntrico que faria um
dinossauro andar. Elabora, entdo, o lendario Gertie the Trained Dinosaur em 10 mil
desenhos. Enquanto isso, William Randolph Hearst funda o International News
Service, primeiro grande syndicate distribuidor de comics que logo, em 1914, se

transformaria no famoso e poderoso, Kings Features Syndicate.

De acordo com Luyten,

Os quadrinhos americanos, por exemplo, ttm uma grande penetragdo no
mundo todo em fung¢ao de seu eficiente sistema de distribuicdo feito através
dos syndicates. O conteudo também ¢é ajustado a um “gosto comum” para
agradar leitores europeus, hindus, sul-americanos, africanos ao mesmo
tempo. Desta forma, para o escoamento rentavel de sua produgdo, os
quadrinhos americanos visam um vasto publico além de seu préprio pais.
Para conquista-los, os personagens precisam ter um tipo de comportamento
e uma tonalidade de humor perceptivel a todos. (LUYTEN, 1987, p.173)
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Considera-se o Yellow Kid de Richard F. Outcault, publicado semanalmente
no Sunday New York Journal, como a primeira HQ propriamente dita. Pois, pela
primeira vez, fez convergir o interesse dos leitores sobre Yellow Kid, fazendo com
que sua fala aparecesse em primeira pessoa do singular, em vez de aparecer na
legenda como as falas dos outros personagens, em discursos indiretos, sempre

vestindo seu camisoldao amarelo.

_OW KID TAKES A HAND AT GOLF.

- &
frlg f e e
* el == ==

1 R
> :
~ = | E =
% Bt s, 2 T P w g ] o 4 T 4 b
i Vrm i 574§ TN [£1 : =] # i
i 2 108 i g L | W A -' ¥ = / !
: = y s s : 3 g
o T : BLiE 4} 5 A = B e ;
i e R s S a [ PPAT A .
.. AN * 3 (e L N Er St
e 23 - 7 ; A e e s Wil . '::-.‘-__ = i o= S = X
. = i A - ol " = i
l . o AT T A " Tl ks it
.__. i i o, b Y TR
- = i i R ' - L ; . Ll
s ! " *2 N gatt « /LT W 3 s s
R e i | (5 o dm e
. B ;. ’ 5 L
2 = It A O o R
Iy ; -

Figura 2 i —

A partir desse momento o garoto rouba a cena e “toma o poder’ na série
integrando fala aos desenhos, rompe conceitos e langa um novo modelo de se fazer
HQs. Com relagéo a primeira aparigdo deste personagem existem duas afirmacoes,

alguns autores defendem a idéia de que sua primeira aparicdo se deu em 5 de maio
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de 1895, outros no segundo semestre de 1896.

Tratava-se de um garoto de cabecga grande, orelhudo e com um camisolao
sujo eram histérias ambientadas nos guetos de Nova lorque, onde ele morava, a
esse personagem estava associada certa irreveréncia até entdo jamais vista nos
jornais. The Yellow Kid (O Menino
Amarelo) inicialmente batizado de Down
on Hoga's Alley, nome de um tipico beco
nova-iorquino da época. A pagina

humoristica que o referido menino

amarelo tomou do resto dos personagens
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do beco, assim que “aprendeu a falar”.

Esses personagens que compunham as

cenas dessa pagina eram todos oriundos
de novas etnias que vinham a somar
neste mosaico cultural norte-americano.
O The Yellow Kid era uma das muitas
paginas periodicas de textos e ilustragdes
humoristicos dos jornais com grande
circulagdgo. Em funcdo do carater
sensacionalista do jornal que, por causa
Figura 3
do personagem, passou a se chamar de
jornalismo amarelo, isso fez com que acabasse sendo alvo de critica das “boas

familias” que se sentiram agredidas.

Os quadrinhos adquirem entdo uma dimensdo polémica que os vai
acompanhar durante as demais décadas, sendo alvo das mais acirradas
controvérsias sobre codigo de ética para produtos da industria cultural. As HQs
trazem, entdo, desde o seu inicio a relagao entre entretenimento e critica e humor e
divertimento utilizando-se dos personagens para disparar criticas, corrosivas aos

mais diversos aspectos da realidade social.

Por influéncia das charges politicas seu camisoldo, tornou-se panfletario,

criticando o momento.



35

Conforme Carlos Patati e Flavio Braga,

Yellow Kid é quase universalmente aceito como o primeiro personagem
propriamente de quadrinhos, por mais que haja antecessores imediatos. Ele
foi o primeiro a conquistar seu publico proprio na imprensa e a fazer
convergir e tornar manifestos os tragos basicos da nova forma de
expressdo. Suas falas e, pouco depois, a inser¢do delas em balbes, foram
um sinal inequivoco de que o leitor estava diante de uma histéria em
quadrinhos. (PATATI e BRAGA, 2006, p.15)

Nos dias de hoje o Yellow Kid da nome a um dos principais prémios

internacionais de histérias em quadrinhos, no saldo de Lucca, na Italia.

Por volta do ano de 1904, nos EUA George McManus desenha histérias de
familia no jornal New York World e em alguns anos, seus herois fizeram a volta ao
mundo, impondo as séries comicas (por isso chamados de comics), antes de difundir
as séries de aventuras por meio dos jornais diarios. Os anos 1920 e 1930 viram
nascer a aventura sob todas as suas formas: ficcdo cientifica, exodtica, histérias
policiais. A fuga da realidade se tornou uma mercadoria necessaria, qualquer que

fosse a época de vinculo.

llustradores dos mais diversos estilos e categorias haviam amadurecido seu
estilo e seu desenho como forma de expressao para a reproducdo em seérie e para a
reprodugdo sequenciada, ao longo dos séculos anteriores. Certamente que o
modelo fordista praticado pelos Estados Unidos muito colaborou para a agilidade de
producao e distribuicdo desta nova midia que comegava a se destacar. Isso tudo
contribuindo para a construgdo da identidade do trabalhador urbano, ao mesmo

tempo em que se construia um imaginario urbano.

E bastante forte o impacto cultural que os quadrinhos adquirem e o grande
publico que conseguem atrair. Com a circulagdo nos jornais dominicais, as HQs
eram aguardadas com grande ansiedade e vao se afirmando e se fortalecendo junto

a sociedade.

Segundo Carlos Patati e Flavio Braga,

A época da eclosdo dos quadrinhos na imprensa popular e diaria
(apresentacado de luxo, em cores, aos domingos) foi especialmente rica
porque todos se langaram ao trabalho com energia. Até mesmo os graficos
se esmeravam, para que seus filhos tivessem o que ler no domingo. O fato
de os criadores de HQs se expressarem livres de regras de bom gosto e de
convengdes narrativas também ajudou. Todo o territério estava por
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desbravar. As paginas dominicais de jornal foram territérios onde se
exploravam os limites da forma, e isso permitiu que os criadores andassem
em todas as diregcbes e encontrassem o complexo no meio do simples.
(PATATI e BRAGA, 2006, p.16)

No inicio do século XX, midias como o cinema e a televisdo ainda
ensaiavam seus primeirissimos passos, 0 cinema, o teatro, a televisdo, ndo eram de
producdo e alcance sequer comparaveis aos dos quadrinhos, essa forma mista de
expressao, nascida na imprensa popular. A ambiguidade em misturar trago e texto é
uma das formas que a liberdade de expressdo e manifestacdo encontrou,
historicamente, na imprensa. As HQs, irmas do cartum e do folhetim, deixaram

marca indelével nas fisionomias culturais e costumes do século XX.

Temos como primeiros editores de quadrinhos nos suplementos dominicais
Hearst e Joseph Pulitzer, ambos proprietarios de um império do jornalismo. Isso nao
significou muita censura porque o territério que se comegava a explorar ainda era
vastamente virgem e ndo havia normas ou diretrizes editoriais claramente

enunciadas ou elaboradas.

A producao deste novo tipo de “entretenimento” foi muito bem trabalhada
visando acima de tudo a possibilidade de exportagcdo desse modelo, com a criagao
de um produto cultural popular de alto valor de exportacdo. Isso fez com que ele
fosse absorvido tanto por leitores argentinos como por japoneses, passando pela

Europa toda, no pos-guerra.

As HQs s&o para serem lidas como reproducédo impressa. Os quadrinhos
continuam sendo celeiros de ricas elaboragbes culturais que transitam pela
sociedade em diversos niveis de significacdo e penetracao. llustradores dos mais
diferentes perfis, influéncias e categorias amadureceram o desenho como forma de
expressao para reprodugdo em massa e para reproducdo sequlenciada, ao longo
dos séculos anteriores. O impacto cultural dos quadrinhos, midia barata e de grande

alcance publico, foi tanto quanto duradouro.

Em 1911, George Herriman langa Krazy Kat, com trago e texto excepcionais,
a série aparentemente simples, foi criada em 1910, como complemento de uma
outra The Dingbat Family, contudo mais dotada de personalidade que a familia

inteira, se impds a seu criador, inclusive prescindindo do ambiente familiar inicial.
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Desenvolvia-se em torno de uma situagdo um tanto simples: suscitando o

aparecimento do Gato Félix e logo depois toda a fauna de Walt Disney.

Figura 4

Em seguida, em 1913, George McManus desenha Pafuncio e Marocas nome
desses personagens no Brasil, ou no original, Bringing up Father, para as empresas
Hearst, com o tema familiar que desencadeia um surto de histérias pequeno
burguesas americanas de suburbio em ascensdo com o resultado vitorioso da
Primeira Guerra Mundial. Os quadrinhos e tiras contam a histéria de um casal da
classe operaria que da noite para o dia se tornam multimilionarios, ganhando sua

fortuna em corridas de cavalos.

A maior parte do humor contido nessas historias do inicio do século se atém

as tentativas de Pafuncio e Marocas atingirem uma posigao na alta sociedade. Além
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do contexto e das histérias, as tiras de Pafuncio e Marocas sao um exemplo
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Marocas, usando fraque e cartola e esforgando-se para viver de acordo com a sua
nova condicdo social. Pafuncio tinha olhos voltados sempre para as belas mulheres
e adorava programas de “baixo nivel”’, tais como sair a noite com o0s amigos,
frequentar “pubs” e cassinos. Os seus habitos sempre o colocavam em conflito com
a escalada social de Marocas. A filha do casal, Nora, era belissima, porém insipida,

uma verdadeira “patricinha” do inicio do século, muito popular entre eles.

O cartunista George McManus aplicava detalhes pictoricos altamente
detalhados aos quadrinhos, resultando disso um engragado retrato de época com
seus cenarios, interiores e vestuario. Enquanto a maioria dos cartunistas fazia suas
histérias com tragos rudimentares, George McManus, um mestre da ilustragado, era
detalhista e requintado; até sua assinatura era elaborada. Seu estilo fino e delicado
distinguia as tiras do Pafuncio por cenarios com ornamentos e rococés; elementos
graficos eram uma constante, desde as texturas nos vestidos de Marocas até o uso
do recurso de silhuetas. Apreciar os quadrinhos de George McManus € voltar aos
anos 1920 e 1930. Alguns quadrinhos do inicio eram ilustrados com temas e
costumes da Era Eduardiana e todo o seu luxo. As tiras do Pafuncio atravessaram
diversas épocas e estilos, adentrando a era da Arte Moderna e McManus foi se

adaptando aos tempos, como pode ser constatado ao observar-se sua obra.

Pafuncio tornou-se extremamente popular, para se ter uma idéia de sua
importancia para a cultura norte-americana, no 25° aniversario do personagem foi
oferecido um jantar em homenagem a George McManus na sede do Congresso, em
Washington. Essa tira, com seus mais de 50 anos de idade, € a mais longeva de
todo o mercado norte-americano.

As HQs surgem entdo nos jornais e emergem como um produto cultural
popular de alto valor de exportacédo. As HQs de aventura e de super-herois, em
especial, foram nao s6 ponta-de-langa ideolégica norte-americana contra o nazismo,
mas também apoio a implantagdo do plano Marshall. Do segundo periodo da
explosdo dos quadrinhos, a saber, os da exportacdo macica das HQs de aventura e
humor, nessa ordem, sado oriundos autores tdo dispares quanto o brasileiro Joao

Mottini, residente na Argentina, e Hergé, na Bélgica e na Franca.
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passa, simultaneamente, a elaborar graficamente as aventuras de Flash Gordon na
mesma faixa de Buck Rogers; Jungle Jim na trilha de Tarzan e, para completar sua
genialidade, arte-finaliza o agente secreto X-9 na mesma linha policial de Dick Tracy.
O agente X-9 estreou com o inteligente roteiro do escritor Dashiell Hammet, um ex-
detetive nos duros tempos das gangs nascidas em Chicago. Ficou famoso
escrevendo contos policiais e histérias baseadas em sua experiéncia pessoal.
Introduziu o realismo policial nas HQs e, principalmente, no cinema. Hammett elevou
o policial a altura da tragédia grega. Defendia as idéias do partido comunista
americano. E toda vez que era preso por essa atividade considerada subversiva

para os Estados Unidos, sua fianga era paga por um milionario chamado Vanderbilt,
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seu admirador fanatico. Até que um dia chegou um tempo de caga aos comunistas
por iniciativa do senador McCarthy. E assim, mesmo com um reconhecido curriculo
e merecido sucesso editorial, o escritor Hammett morreu como indigente por falta de

atendimento médico adequado.

Quando chega o ano de 1934, mais especificamente no dia 11 de junho, o
escritor Lee Falk langa o Mandrake e, logo depois, the Phanton, o Fantasma, no dia
17 de fevereiro de 1936. Phil Davis foi o primeiro desenhista de Mandrake, sendo
que Ray Moore e, posteriormente, Wilson McCoy continuaram dando vida grafica ao
legendario Fantasma. Ray Moore tinha um desenho mais primitivo que Naif, mas
muito forte e grafico. Foram muitas as suas aventuras tumultuadas entremeadas
pelo romance com Diana Palmer e a vida junto aos temiveis pigmeus da tribo
Bandar de uma inacessivel regido da Africa. Ainda em 1934, Milton Caniff inicia o
desenho de Terry e os Piratas, com um tragco de pincel em ilustracbes fartamente
documentadas, em um género realista, equilibrando a técnica cinematografica de
angulos, enquadramentos e cortes com um texto de alto nivel. Suas belas mulheres,
pin ups hollywoodianas, marcaram época, pois foram especialmente elaboradas
para levantar o moral dos soldados na guerra. Também em 1934, em agosto, o
desenhista manco, devido a um acidente de trem na infancia, Al Capp apresenta a
simbdlica populagdo de Dogpatch, ou Brejo Seco, a satira corrosiva ao capitalismo,
aos astros, aos discos voadores, além de criticar a televisdo, a propaganda, a fome,
os politicos, a diplomacia, a guerra, a paz, o kennedysmo, o matriarcado, os hippies,
os pacifistas e até a Coca-Cola. Tudo contado e narrado na historia do matriarcado
de Mama Yokum, cujo nome é uma mistura de Vokel, camponés mais Hokum, que
significa o absurdo. Lembra a vida de uma familia tipica americana. “O escritor
satirico € um homem maldito de todos os lados, pois critica tudo que |he aparece

diante dos olhos”, declarou Al Capp.

Ainda em 1938, Portugal revela o desenhista E.T. Coelho enquanto a
Espanha mostra o trabalho grafico de Jesus Blasco. Todos criadores de historias

com desenhos de qualidade e linguagem comparavel aos melhores do mundo.

No ano de 1941, em marcgo, o Capitdo América, inicialmente escrito por Joe
Simon e depois por Stan Lee, foi desenhado por Jack Kirby. Reflete o clima norte-

americano que continua mantendo tropas espalhadas pelo mundo. Mas, nesse ano,
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surge um expoente que chegou a ser o auge artistico do género comic book.

Em 1950, Charles Schulz, o Freud dos quadrinhos e idolo de psiquiatras e
psicologos, comega a desenhar Charlie Brown. O personagem ¢é a sintese de todos
os complexos adquiridos na infancia de qualquer pessoa. A inseguranga, o0
insucesso, a duvida, a ingenuidade, a inabilidade com objetos, os bragos caidos ao
longo do corpo em incapacidade total, desisténcia da acao, impossibilidade de
reacdo. Nesse mundo dos Peanuts ndo ha interferéncia do adulto, a ndo ser em
citacdes existenciais. Nunca sdo vistos. Schulz usa uma linguagem com grande
dignidade literaria, colocando no didlogo entre personagens frases
surpreendentemente adultas ou mesmo pensamentos profundos em Snoopy, 0 cao.
Seus tragos sdo simples, quase infantis, mas expressam qualquer alteracao
psicoldgica dos personagens. E a tira de jornal mais lida no mundo, tal é a catarse
coletiva que inspira. Sendo um dos maiores sucessos comerciais, seus personagens
acabaram aparecendo na televisao, viraram bonecos, capa da revista Time, musical
na Broadway, filmes de longa-metragem em desenho animado e nome de modulo

lunar da agéncia espacial norte-americana.

Chega as bancas em 1952 a revista MAD, o mais novo empreendimento da
EC comics, editada pelo escritor e desenhista Harvey Kurtzman. O grande mérito da
MAD foi trazer para as HQs um humor anarquico, satirico e, principalmente, judeu.
Ainda em sua primeira fase, reconhecidamente a melhor de todas, ela destruiu sem
dé nem piedade todo e qualquer icone da cultura de massa norte-americana. Flash
Gordon virou Flesh Garden (Jardim de Carne), um brutamonte com zero de Ql, e
Batman foi transformando em um an&o vampiro que vivia tentando agarrar a Mulher
Maravilha. Sdo notaveis também as satiras feitas ao Superman (Superduperman e a
charge Supermarket, sobre um supermercado exclusivo para herdis) e as
adaptagdes de contos de fadas, todas elas temperadas por certa dose de perversao

sexual.

A MAD merece ainda, que se destaque sua producdo grafica, pois foi nela
que floresceu o talento de Wallace Wood; Basil Wolverton, especialista em desenhar
monstros deformados, e Bill Elder, os responsaveis pela “cara” da fase classica da
revista. Para se ter uma idéia de como a coisa era pesada para época, o slogan da

MAD era uma provocagao absurda: “MAD Magazine: Humor In a Jugular Vein!”,
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frase que, nos anuncios da revista, aparecia escrita sob uma Monalisa deformada

criada por Basil Wolverton.

Em 1959,
comega a circular a
revista Pilote, na Franca,
onde estréia Asterix, de
Goscinny e do
desenhista Uderzo, a
qual consagra o]
personagem
mundialmente. Asterix, o
gaulés, atinge um
enorme sucesso
internacional, pois ira
permitir desde leituras
infantis  até leituras
imensamente maduras
para a mesma situagéao,
com um humor refinado
tornou-se o personagem
principal da  revista
Pilote, durante longos
anos, talvez durante toda

a sua longa existéncia,

alternando ao no seu
longo curso brincadeiras de crianga com importantes criticas implicitas para os
leitores mais informados. Sem duvida, isso foi que contribuiu muito positivamente

para todo o sucesso do personagem.

Os quadrinhos encontraram no mercado franco-belga uma forga que se
mantém praticamente até os dias do hoje, pois em Bruxelas encontramos um grande
museu destinado as historias em quadrinhos, museu este que tive a oportunidade de

conhecer ainda enquanto esta pesquisa estava sendo feita, cabe ainda salientarmos
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a importancia de um forte personagem criado Georges Rémy (Hergé) Tintin.

Figura 8

Conforme Carlos Patati e Flavio Braga,

Tintin € um caso que merece mengao detalhada, por seus pontos comuns e
por suas divergéncias com relagdo as principais séries de aventura norte-
americanas e de humor de sua época... Hergé misturou generosas doses
de humor tanto no tragco como na concepg¢ao das suas aventuras. Mas, ao
contrario do norte-americano, e com toda a importancia que sempre deu a
pesquisa para realizar seus albuns, ao longo dos anos o belga permitiu que
0s personagens e as aventuras perdessem seus aspectos humoristicos ou
de apelo francamente infantil, trabalhando ao mesmo tempo sutilezas de
traco e desenho para fazer antigos leitores voltarem a saborearem
encantados. (PATATI e BRAGA, 2006, p. 37)

A revista italiana de quadrinhos Linus alcanga um sucesso em 1965 abrindo
perspectivas para outras iniciativas semelhantes no mundo. A Universidade de
Roma realiza o Primeiro Congresso sobre comics e conclui que os quadrinhos
contribuem para uma resposta imediata e fulminante na mentalidade infantil. Por

exemplo, o personagem fala num baldo e logo no outro balédo ja tem uma resposta.



45

Duas nuvens: ele pensa. Trovao: esta colérico. O baldozinho treme: esta com medo
ou frio. “Eis uma linguagem econémica, surpreendentemente universal.” Marshall
McLuhan, em Understanding Media, lanca a idéia de que o meio é a mensagem.

Com isso, a forma € o préprio conteudo.

O mundo voltou a ser aldeia, agora global, com a imprensa, a televisao e
agora com outros meios de comunicagdo como os quadrinhos. Nenhum homem é
uma ilha isolada. Precisa se comunicar se aproximar do outro. Os desenhos pré-
historicos nas cavernas podem ter sido o registro das primeiras historias em
quadrinhos. Mais que isso, era um ensaio para controlar magicamente o mundo, em
particular a caca. Provavelmente, o desenho das cavernas tenha vindo antes mesmo
da fala. Caso contrario, o homem descontente com as palavras, que sao exatas,
porém pobres, ensaiaram fazer a primeira HQ mesmo, a fim de ver se conseguiam

dar uma idéia da sucessao das coisas.

No desenho, como no olhar, podemos ver em um instante, coisas que, em
palavras, dariam para encher um pequeno volume. A visao € instantanea; a palavra
€ sucessiva. Precisa de tempo. Ainda na década de 1960 apareceram as heroinas
excitadas como Barbarella, de Jean Claude Forest, em 62; Modesty Blaise, dos
ingleses, Peter O’'Donnell e Jim Holdaway, em 66; Jodelle, de Guy Pellaert, mais
pop, colorida e Valentina de Guido Crepax a problematica sadomasoquista que mais

parece um filme de Ingmar Bergmam ou Antonioni.

Guy Pellaert apresenta a personagem Pravda em 1967, enquanto Guido
Crepax desenha a erdtica saga sadomasoquista de Valentina 1968. Os anos 1970
foram da consolidagdo dos quadrinhos underground que explodiram no final dos
anos 1960. Desenhados como numa viagem lisérgica, mostraram e comentaram as
entranhas da classe média americana, a american way of life. Gilbert Shelton,
Richard Corben e Rick Griffin que colocaram suas idéias nas paginas de Zap Comix,
Fantagor da Last Gasp Comix de San Francisco, Bijou e muitas outras. Criticaram,
abalaram, revolucionaram e transformaram uma série de valores sociais

aparentemente estabelecidos.

Na Franca a Pilote nasce mensal ja em oposicdo as outras revistas de

quadrinhos francesas, que eram semanais ou quinzenais. Seus seriados de
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aventura, desde o inicio, desfrutam de um imenso sucesso comercial, e abrem um
imenso campo para o desenvolvimento das histérias em quadrinhos francesas.
Nesta linha editorial de revistas de HQs para adultos a Pilote concorre a altura com a
Metal Hurlant.

Tendo langado também Lucky Luke e Blueberry, entre dezenas de outros
personagens, deixou de circular em novembro de 1989. Depois de um numero
especial, langado em junho de 2003, a Pilote volta a circular na Franga, na Bélgica e

na Suiga, numa edi¢ao especial para o Natal.

Ainda no cenario das histérias em quadrinhos francesas podemos citar, A
Febre de Urbicanda de Benoit Peeters e Frangois Schuiten os autores conseguem

um enorme destaque dentro do cenario das histérias em quadrinhos por terem
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desenvolvido uma série: As Cidades Obscuras, idealizada em 1980 para editora
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francesa Casterman, tendo seu autor bebido em fontes culturais diversas. Com
conceitos da arquitetura, Edgar Franco? identifica em a febre de urbicanda uma
teoria de analise de modelos urbanos, desenvolvida na Barthett School of
Architecture and Planning, da universidade de Londres e estuda no Brasil na
Universidade Nacional de Brasilia. Com objetivo de criticar os modelos da
formalidade e da urbanidade demonstra uma presenca intemporal. Urbicanda nao
passa de uma grande cidade ficticia planejada, que tem como expoente maior o
Urbitecto (neologismo inventado pelos autores franceses), Eugen Robick com forte
inclinagao pelo paradigma da formalidade e que vé seu ideario transformado ao nao
conseguir solucionar a intromissao de um cubo cujas arestas comecam a crescer e a
se replicar desestruturando toda a aparente “ordem” da megal6pole. Se inicialmente
0 governo parece demonstrar desespero, a populagdo comecga a tecer novas formas
de relacionamentos entre si, diferentemente de quando o cubo n&o existia, pois
agora as pessoas usam suas diferentes arestas como pontes, inclusive retalhando

nelas grafismos e outras utilidades criativamente despertadas.

1.2 Flash Gordon de Alex Raymond
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Raymond comega a desenhar Rip Kirby em tiras diarias
que relatam as aventuras de um detetive particular. O
resultado € um trabalho grafico de alta qualidade com

dominio perfeito do claro-escuro.

Aproveita todos os recursos da pena e do pincel,
alternando blocos e tragos para compensar a ma
qualidade de impressao no papel de jornal. Isso influencia
outros desenhistas e o desenho publicitario. A sua maior
obra foi Flash Gordon, um classico. E, certamente, se os

gregos fizessem quadrinhos teriam essa sua pureza /
Figura 10

2 FRANCO, Edgar. Doutorando em Artes Plasticas na ECA/USP. Mestre em Multimeios pela Unicamp
e arquiteto pela UnB. Professor dos cursos de Arquitetura & Ciéncia da Computagcdo da PUC-MG
(Pocgos de Caldas). Autor dos livros HQtrdnicas: Do Suporte Papel a Rede Internet (Ed. Annablume)
e Arquitetura e quadrinhos (Ed. Marca de Fantasia). E também ilustrador e quadrinhista, com
dezenas de paginas publicadas em revistas do Brasil e exterior.
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helénica. Raymond € um Julio Verne em suas concepgdes a ponto de ser
considerado um designer inovador. Previu a minissaia e quase toda a moda que
inspirou o desenhista de roupas femininas Paco Rabanne. Uma moda antevista no
desfile das belas mulheres no planeta Mongo. Alex Raymond n&o s6 foi um mestre
quando desenhou a bela Dale Arden ja nos primeiros capitulos de Flash Gordon
como, também lancou uma moda para mulheres perfeitas, belas, librianas e

sensuais.

O seu desenho inspirou o design de um trem que iria ligar Osaca a Toquio
alguns anos mais tarde. Inclusive, a Forca Aérea norte-americana pediu ao King
Features Syndicate todos os esbogos e estudos dos desenhos de Flash Gordon
para seu departamento de criagdo, pois os foguetes imaginados por Raymond

resolviam alguns dificeis problemas de aerodinamica.

Os cientistas de Houston, aficionados dos comics, encontraram em Gordon,
além da solugao para tais problemas de navegagado, o design da pistola que o
primeiro astronauta utilizou. “A imaginagdo é mais importante que o conhecimento”,
afirmou Einstein. As aventuras de Flash Gordon retrataram a tirania da década de
1930, na figura do ditador Ming, o impiedoso usurpador do poder em Mongo. E
incrivel, mas existem coisas usadas por Flash Gordon que ainda nao foram
descobertas, por exemplo, em 1934 quando a maravilhosa Dale Arden foi raptada,
um homem ledo coloca na cabeca de Flash Gordon um aparelho através do qual ele
se comunica em pensamento com a companheira. E, finalmente, como se sabe a
“Terra é azul” porque Flash Gordon assim o disse em 1933. Isso foi comprovado e
dito, décadas depois, por um dos primeiros astronautas americanos em pleno

espaco sideral.

1.3 Uma Breve Histéria do Super-Homem

Nao poderiamos deixar de citar o super-homem, principalmente por ter se
tornado um icone dos quadrinhos americanos, redirecionando a producédo e

revolucionando todo o mercado editorial americano.

Entdo, no ano de 1938 aconteceu outro boom quando os moradores de

Metrépolis olharam para o céu e exclamaram: E um passaro? E um avido? E o
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super-homem! Um personagem que se caracterizou por marcar uma época € mais
conseguiu mudar a fisionomia dos quadrinhos para sempre, a simplificacdo icénica
que vai se apresentar, nao pela sofisticacdo do trabalho dos artistas, mas pela

sensibilidade de Jerry Siegel, o roteirista, e Joe Shuster, o desenhista.
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inutiimente colocar o trabalho em algum syndicate, mas editores e distribuidores
consideravam o material fantasioso. Finalmente, um editor de revistas mensais
completas langou o Superman na Action Comics Magazine. Entdo, em junho de
1938, a série experimental logo dobrou e triplicou sua circulagéo, ja eram vendidos
dois milhdes de exemplares por més. A seguir o Superman Quaterly Magazine é
langado em maio 1939 com a tiragem de 1.400.000 exemplares. Depois, Superman

foi para o radio, cinema e televisao.
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A origem do heroi e de seus superpoderes foi contada na mesma Action
Comics numero 1, para livrar seu filho do fim iminente do planeta Krypton, um casal
de cientistas alienigenas — Jor el e Lara — enviam o seu filho — Kar el — ainda
crianga, para o espago, minutos antes de o planeta explodir. A nave cai na zona
rural do Kansas, proximo a cidadezinha de Smallville (“pequendpolis®), onde é
encontrada por um casal de fazendeiros — Jonathan e Martha Kent, que decidem
adotar a crianga. Quando cresce, o entao adolescente alienigena, batizado de Clark
Kent, descobre seus superpoderes e decide empenha-los para fazer o bem e a
justica no mundo que o acolheu. Kent vai para a cidade de Metrépolis, onde se
emprega como um timido repdrter no jornal Planeta Diario e se apaixona pela
repoérter Lois Lane. O herdi também desperta um sentimento profundo, mas de ira,

em Lex Luthor, um inescrupuloso empresario que é praticamente o dono da cidade.

Os desenhos animados ficaram por conta do Fleischer Studios. Durante a
Segunda Guerra Mundial o presidente Roosevelt dos Estados Unidos, eleito talvez
por sua plataforma de campanha em acabar com a Lei Seca, pede para que
Superman ingresse na luta contra os nazistas. “Superman é um judeu!” esbraveja
Goebbels o ministro de propaganda de Hitller, em 1942. Superman passa a ser um
simbolo nos Estados Unidos que recebe imigrantes judeus vindos da Europa. Ganha
a companhia de Supermoga, Superboy, Supercao, a kriptonita e inumeras aventuras

com Batman e outros. Superman foi a génese de uma série de outros super-herais.

Aparece disfargcado de Clark Kent, com um terno de ombreiras e gola larga.
Superman é uma enorme possibilidade de estudo do absurdo absoluto da psicologia
de massas. Em meados dos anos 1950 ocorreu a primeira grande reformulagcéo no
personagem, coordenado pelo editor Mort Weisinger. Ele introduz varios tipos de
kryptonita (verde, vermelha, branca e dourada), a fortaleza da soliddo — morada do
herdi, as constantes mudangas no personagem da DC, suas novas origens e as
incoeréncias cronoldgicas fizeram com que surgisse o conceito “Multiverso” para
acomodar todas essas incoeréncias em uma série de “Terras” paralelas onde foram

espalhados, as diversas fases do herdi da editora.

Durante os anos 1980, e principalmente 1990, Superman passou por

transformacgdes profundas, e em meados dos anos 1980 a editora DC resolveu
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reformular todos os seus personagens. A saga “crise nas infinitas terras”, na verdade
esta muito mais preocupada em organizar incoeréncias cronologicas e
descontinuidades que persistiram; por isso, diversas terras alternativas criadas ao

longo dos anos, por varios roteiristas foram reorganizadas.

Em 1986 foi recriada a sua origem, a cargo do autor e desenhista John
Byrne, que deu um ar mais humorizado ao personagem, passando a nao ser tao
invulneravel quanto em sua origem (antes ele era afetado apenas por kriptonita, uma
pedra originaria de seu planeta e que fora criada nos programas de radio do herdi,
tendo sido introduzida nos quadrinhos s6 em 1949). Entretanto, Clark Kent passa a
ser cada vez mais timido e mais herdico, além de ter destacada a sua inteligéncia,
ganhando até prémios Pulitzer em suas reportagens para o jornal Planeta Diario. As
mudangas continuam acontecer, talvez este seja um dos segredos para longevidade
do personagem que ndo se atém a um determinado tempo, ele se transforma assim

como o nosso dia-a-dia.

1.4 Uma Pequena Hist6éria do Batman

Em meados de 1939, varios autores e desenhistas trabalhavam na criagao
de personagens para historias em quadrinhos. O sucesso alcangado pela Action
Comics e seu personagem principal — O Superman — dera inicio a era dos super-
herdis e cada uma das publicacbes esforcava-se em criar novas atragcdes para o
publico. Encarregado pela editora DC, o jovem cartunista Bob Kane procurava

inspiracdo para um novo personagem, capaz de rivalizar com o Superman.

Baseando-se em desenhos das maquinas voadoras de Leonardo da Vinci,
Kane rascunhou um personagem com asas de morcego, recebendo influéncia
também das imagens fantasmagoricas dos filmes de horror das décadas de 1920 e
1930 como Dracula. Com isso esbogava-se o perfil do Batman e que, apds algumas
transformacdes propostas por Bill Finger, substituindo as asas por uma capa, luvas e
capuz, além de um cinto de utilidades, estava pronto o personagem para ser

apresentado ao publico norte-americano na revista Detective Comics 27.

Batman também foi escolhido como identidade a figura da sombra do

morcego e como cenario de suas ag¢des a caverna, a noite e as trevas urbanas para



52

o combate, ainda que ilegalmente no inicio, ao excluidos da sociedade. Nas suas
primeiras histérias, o que se tornaria marca registrada da personagem, outros
elementos seriam ainda mais redundantes: os jogos de luz e sombra e as
deformagdes dos antagonistas, principalmente, além dos cenarios que nos remetem
ao esse jogo estético expressionista. Com muita proximidade aos pulp fictions
(romances baratos de mistério) publicados nas décadas de 1920, 1930 e 1940 nos
Estados Unidos, o comic book Detective Comics, no qual foi publicado pela primeira
vez esse personagem, continha histérias em quadrinhos policiais, de detetives e de

mistério.

Mas foi com Dick
Sprang, um jovem
desenhista amigo de
Kane, que ndao s6 o
personagem principal,
mas e principalmente,
seus antagonistas, o0s
vildes, ganhariam
caracteristicas
expressionistas. Por
exemplo, o maior deles,
o Coringa (The Joker),
um bandido com cara de
palhago  maldito, foi
baseado em personagem
de outro filme: “The Man
Who Laughs”, de 1928,

com Conrad Veidt, um

dos maiores  atores

expressionistas da época. Os desenhos de Sprang procuravam dar maior énfase as
expressoes de violéncia, sadismo e, particularmente, de terror, pelo menos durante
a década de 1940, quando varias histérias foram publicadas em comic books e em
tiras de jornais. Nelas, Sprang também utilizava varias técnicas de enquadramento

proximas a do cinema, com detalhe nas sombras dos personagens.



A cidade em que
The Batman atua (Gotham
City) também ganhou tragos
bastante peculiares: seus
prédios, ruas estreitas e
avenidas estavam sempre
envoltos por sombras, pela
noite e, principalmente, pelo
crime. Mesmo Batman, um
vingador que Iutava pelo
‘bem” era um personagem
ambiguo: envolto por capa e
capuz negros nao deixava
de combater violéncia com
violéncia (até ter como
companheiro, em 1940, o
garoto “Robin”, quando suas
historias comegcaram a ter
um pouco de mais humor e
menos violéncia). No The
Batman, de Sprang, as ruas
sao sinistras e os prédios
acabam lembrando a viséo

que Fritz Lang teve em
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“Metrépolis” (1926), nos quais as personagens sao quase “engolidas” pelo concreto.

Na década de 1970, o artista norte-americano Neal Adams procurou retomar

essas qualidades estéticas em The Batman. Esse personagem havia tomado outro

rumo estético na década anterior, quando a DC Comics procurou repetir o sucesso

cébmico do seriado de televisdo. Mas a tentativa foi infrutifera, pois os fas das

histérias em quadrinhos ndo haviam de alguma forma concordado com as

mudancgas, que para eles foram radicais no personagem.

Assim, Neal Adams, junto com o editor e escritor Denny O'Neil, retomaram o



54

aspecto noturno de The Batman, em um dos mais belos retratos da personagem de
toda sua histéria. Mesmo assim, os aspectos mais expressionistas haviam sido
deixados de lado. A causa: ndo havia mais espaco, a partir da década de 1970, para

a retomada do movimento, principalmente pelos meios de comunicacdo de massa.

A origem do personagem € contada na Detective Comics 33. O Dr. Thomas
Wayne e sua esposa Martha e seu jovem filho Bruce estavam voltando para casa
apo6s uma sessao de cinema, quando foram interceptados por um ladrao armado, ao
reagir ao assalto, Thomas Wayne € baleado mortalmente e sua esposa também é
violentamente assassinada apos gritar, o pequeno Bruce testemunha tudo, sem
poder fazer nada. Quinze anos apds a tragédia, viajando pelo mundo, adquire
variados conhecimentos de arte marciais e criminologia, treinando sempre com o
intuito de atingir a perfeicao fisica, utilizando-se de tecnologia avancada das
industrias Wayne, criou uma série de equipamentos que o auxiliaram em seu
“trabalho”. Sé se impbés uma restricdo, nunca utilizar uma arma de fogo, Wayne
estava pronto agora para combater o crime organizado agora vestido de cavaleiro

das trevas, tendo como pano de fundo a cidade de Gotham City3, uma releitura da

® Gotham City é um grande centro que ja viu dias melhores. O fato de ter 8 milhdes de pessoas
vivendo na area metropolitana é prova de que muitos ainda acreditam no futuro da cidade. Localizada
na Costa Leste, seu acesso as maiores frotas mercantes do Atlantico Ihe garante importancia como
porto de escala. Foi fundada em 1635 por um mercenario sueco, o Capitdo Jon Logerquist. O
primeiro ato oficial do Governador Geral Adam Howe foi rebatizar o povoado com o nome de Gotham.
Durante a Guerra da Independéncia, Gotham ficou paralisada por causa das facgbes rivais — havia
tantos conservadores quanto rebeldes na cidade. Tropas britanicas se estabeleceram ali durante a
maior parte da guerra. Se a cidade permanecesse sob controle britanico, a Nova Inglaterra poderia
ser facilmente separada das outras colénias. Em 1779, um oficial do Exército Continental concordou
em liderar um ataque rebelde a um paiol de pélvora e a fabrica de armas adjacente, pois precisavam
desesperadamente de suprimentos. Espides conservadores alertaram os britanicos, que prepararam
uma emboscada. Um mercador de Gotham Darius Wayne, avisou os rebeldes tocando o sino de uma
igreja proxima a fabrica. Os rebeldes escaparam, e Wayne foi preso, acusado de traigdo. A cidade
caiu nas maos do Exército Continental no dia em que o mercador seria enforcado. Como prémio por
seu heroismo, ele ganhou um lote de terras ao sul da cidade. Assim comegou o patriménio Wayne.
Gotham cresceu rapidamente durante a era do ago e da estrada de ferro. Em 1900, era o principal
centro financeiro da América do Norte, sé perdendo, em nivel mundial, para Londres. Mas, passada
fase préspera, a cidade enfrentou problemas como advento do petréleo e dos automéveis. Em 1920,
Gotham foi superada por Nova lorque. Depois da Grande Depressao, caiu para o 3° lugar ficando
atrds de Nova lorque e Metrépolis. Embora mantivesse tal posicdo, alguns afirmam que sua
decadéncia s6 diminuiu em meados da década de 1970. Mesmo sendo uma grande cidade Gotham
ainda sofre os efeitos dessa decadéncia. Talvez, por isso, seja o Unico lugar onde Batman poderia ter
nascido. Gotham fica a 2 horas de carro de Metrépolis. A cidade tem 764 quildbmetros quadrados e
mais ou menos 17 milhdes de habitantes. O que pouca gente sabe é que Gotham foi criada a imagem
e semelhanga da cidade de Nova York. Assim como em Nova York existe a ilha de Manhattan (que é
0 centro econémico e cultural da cidade), em Gotham City, temos a ilha de Gotham, que exerce a
mesma fungéo e é ligada ao continente por varias pontes e tuneis. Até a localizagdo dos bairros,
pontes, tuneis e parques sdo semelhantes, e os nomes foram adaptados da vida real para a ficgéo:
Tricorner Yards e Parque Robinson de Gotham, por exemplo, equivalem a Tribeca e ao Central Park
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violenta Nova lorque.

O que é mais curioso neste personagem, sua identidade real € quando esta
com o traje de morcego, sendo sua vida cotidiana como um playboy, apenas um
disfarce. Ao longo das décadas, varios foram os roteiristas e desenhistas que
emprestaram a sua criatividade ao personagem, criando novos personagens ligados
a Batman e a Gotham City, transformando e modernizando conforme seus
conceitos, mas sempre preocupados em manter uma linha comum. Na Detective
Comics 27 surge o Comissario Gordon, que se torna o grande amigo do homem-
morcego, e na Detective Comics 38 surge o segundo membro mais importante das
histérias de Batman: Robin, o menino prodigio e mais tarde, nos anos 1940, surge
dois dos principais vildes de Gotham City, o inescrupuloso Coringa e a maravilhosa

e sedutora Mulher Gato.

Existia uma forte influéncia do cinema expressionista alemao, comum aos
cenarios de Gotham, o movimento expressionista alem&o, que vigorou em quase
toda a producgéo cinematografica das décadas de 1920 e 1930 na Alemanha pré-
nazista do século passado. Momentos de inquietude que geraram mitos, fantasmas
e monstros na inconsciéncia social daquele povo acostumado a grandiosidade de

sua légica filosofica e historica.

Conforme Angelo Fedel em seu artigo:

Os artistas alemaes, principalmente os escritores e cineastas da época,
assumiram uma postura um tanto quanto sombria daquela vida incognita
durante a, entdo recém imposta, Republica de Weimar. As emocgdes desses
artistas, agora extrapoladas num ponto alto de sua expresséo, eram quase
sempre acompanhadas por figuras deformadas, que procuravam
demonstrar exatamente como era compreendida a realidade. Para esses
artistas, a Luz, natural ou artificial, ao ser refletido numa determinada
imagem, escondia seu real significado. Nas sombras expressas pelas
imagens seriam onde encontrariamos nossos fantasmas, significantes de
uma determinada realidade desse periodo alemdo. A partir deste
pressuposto, o trabalho com expressdes ou distor¢ées de imagens, 0s jogos
de luzes e sombras e a materializacdo da agonia, do desespero e dos
piores pesadelos, definiriam o expressionismo dos filmes alemées dessas
duas décadas. (FEDEL, 2004, p1.)

de Nova York, e assim por diante. E noite em Gotham City... Assim comeca mais uma histéria de
Batman. Gotham imersa em sombras, o postal habitual da grande cidade. Se Paris é a cidade-luz,
esta é a cidade das trevas. Batman nao poderia ser o simbolo que escolheu ser sem as noites pouco
estreladas de Gotham (http://www.batmanatrajetoria.hpg.ig.com.br/).
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Em 1940 Batman ganha a companhia de Robin, o0 menino prodigio. Diante

disso, alguns psicélogos e psiquiatras, assim como o doutor Wertham, se

preocuparam com as relagdes entre Batman e Robin.

E, revelaram Carlos Patati e Flavio Braga,

Constantemente eles se salvam um ao outro de ataques violentos de um
numero sem fim de inimigos. Transmitem a sensagao de que nds, homens,
devemos nos manter juntos porque ha criaturas malvadas la fora, que tém
que ser exterminadas. Em algumas aventuras Batman acaba numa cama,
ferido, enquanto o jovem Robin esta sentado ao seu lado, sempre presente.
Em casa, levam uma vida idilica. Sdo Bruce Wayne e Dick Grayson. Bruce é
descrito como um cidaddo fino, aparentemente bem-sucedido
financeiramente, onde o relacionamento oficial € de que Dick é pupilo de
Bruce. Vivem em aposentos suntuosos com lindas flores harmoniosamente
arranjadas em grandes vasos. Batman é, as vezes, mostrado num robe de
chambre, um sonho de dois homossexuais morando juntos. (PATATI e

BRAGA, 2006, p.73)

Pois esses e outros simbolos ficaram no subconsciente de jovens que se

pederastizaram nas fileiras das forgas norte-americanas durante a guerra.

1.5 A Contribuicéo de Will Eisner

A partir de 1940, Will Eisner,
secundado por nomes de peso como Lou
Fine, Jack Cole e posteriormente Jules
Feiffer e Wally Wood entre outros,
empreenderia a fusdo do gibi de super-
her6i com o suplemento jornalistico
dominical de HQs, de forma comercial e
criativa muito bem-sucedida. Na época,
Eisner cria o seu personagem que hoje é
mundialmente famoso “The  Spirit”,
personagem profundamente humano,
mas moldado como super-herdi, em
principio. Uma das iniciativas mais
ousadas dos quadrinhos era publicar toda

a semana sem jamais perder sua
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qualidade, por mais de vinte anos.

Tratava-
se da historia de
um detetive
particular Denny
Colt, que fora
encontrado
‘morto” no

decorrer de uma

de suas
perigosas
investigacoes.

Na verdade foi
posto em
catatonia ou algo
do tipo, por um

bandido cientista E o] [Fidd S

que ninguém na

policia estava

conseguindo
apanhar. Quando volta a si, além de dar um jeito neste tal cientista criminoso, de
nome Dr. Cobra, Colt prefere continuar legalmente morto, instalado no cemitério de
Wildwood, emergindo de |a regularmente para auxiliar a policia, quando esta nao
sabe o que fazer em algum caso, o que acaba acontecendo quase sempre. The
Spirit usa uma mascara discreta e possui identidade secreta. Tal situagdo contribui
para que Spirit possa tomar as mais diversas atitudes, que n&o seriam acessiveis se

mantivesse fidelidade as regras que regem os “imortais”.

Com esse tipo de producgao, Eisner realizou nos quadrinhos o mais claro
evidente do conto que essa midia conhece. Agora nao sé o conto policial, como o de
horror, humor, ficgao cientifica e o que mais se perguntar. Tudo isso sem perda de
qualidade ou intensidade de expressao. Isso se deve ndo s6 ao fato da exceléncia

do texto, mas a qualidade e expressividade de seu desenho.
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Outro exemplo bastante vigoroso, mas que faz uma visdo mais focada do
seu trabalho e o Comics conhecido “O Edificio”, onde Eisner relata a relagao poética
vivida entre os seres humanos e seu ambiente cotidiano; no caso a ligagao entre
varios personagens a um mesmo edificio e sua substituicdo, mostrando a trajetoria
de suas vidas até o final que culmina com a demolicdo do edificio e sua substituicao
por outro. E apresentado de forma lirica e inspirado, o carater de transitoriedade dos
objetos arquitetdnicos, que analogamente aos seres humanos tém o seu tempo de
existéncia e estdo fadados, mais cedo ou mais tarde, a cederem lugar a novas

construgdes, como nés morremos para que as novas geragdes ocupem nosso lugar.

Certamente muito mais que um inovador da narrativa de historias em
quadrinhos, Eisner € um criador que mais insistentemente produziu e explorou todas
as possibilidades que este tipo de midia pode oferecer, ciente de sua ousadia, sua
equipe produzia visando a conquista de varios publicos diferentes com os mesmos
produtos. Com isso, fazia com que diferentes produtos em si tivessem varias
camadas de significado e possibilidades de leitura diferentes, dependendo da

bagagem cultural acumulada de cada leitor.

Ainda na vanguarda da forma apesar da idade Eisner cunhou o termo
graphic novel, romance grafico, e especificou que se tratava de algo mais que um
simples gibi bem impresso. Pela escola européia dos anos 1970, tratava-se de
trabalhar textos e desenhos com forte personalidade do autor. Eisner contribuiu
fortemente para o campo da histéria em quadrinhos produzindo importantes tratados

tedricos, que sublinharam seu reconhecimento.
Segundo Will Eisner, em seu livro Narrativas Gréficas:

Assistir a um filme estabelece um ritmo de aquisi¢do. Isto € um desafio
direto para uma folha impressa estatica. Acostumado ao ritmo dos filmes, o
leitor fica impaciente com as longas passagens do texto porque se
acostumou a absorver histérias, idéias e informagbes rapidamente, e com
pouco esforco. Como sabemos, os conceitos complexos tornam-se mais
facilmente digeriveis quando sdo reduzidos a imagens. A comunicagéo
impressa, como uma fonte portatil de idéias, continua sendo um meio viavel
e necessario. De fato, isso responde ao desafio de uma fusdo com a midia
eletrbnica. Uma parceria das palavras com as imagens torna-se uma
permuta légica. A configuragdo resultante é a histéria em quadrinhos e ela
preenche o espago existente entre o conteido impresso e os filmes.
(EISNER, 2005, p.52)
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Will Eisner esta entre os autores de quadrinhos que lutaram para que esta
midia fosse reconhecida como arte. Eisner passou a denominar sua produgao de
quadrinhos como “arte sequencial”’, onde abordou assuntos considerados complexos

como o Holocausto e grande depresséo.

Em outros momentos, como forma de ampliar a duracdo de uma cena,
aumentando a dramaticidade dela, Eisner abusa de um método bastante utilizado
pelos cineastas: a fixacdo por diversos quadros (ou quadrinhos) de uma mesma
imagem em varios momentos temporais seguidos, onde o desespero, terror, espera,
angustia e outros adjetivos similares sdo reconhecidos e cada vez mais
categorizados. Nesses momentos podem-se ter outras imagens, cruzadas na

mesma narrativa, que ajudam a manter o clima.

Inicialmente proposto (por exemplo, em Foul Play, 1949). A imagem de
fundo também tem um importante papel na concepg¢ao das narrativas desse autor.
Elas nunca podem ser esquecidas, pois fazem parte desse todo, ou melhor, de toda

sua expressao estética e artistica.

Ainda falando de The Spirit, desenhado por Eisner, cujo senso de equilibrio
entre texto e imagem impressiona qualquer leitor, ele comegou a desenvolver a idéia
a partir de 1940. Curiosamente similar a Citizen Kane, de Orson Welles, na técnica
expressionista da luz, das sombras e nos enquadramentos, seus textos num balango
tipico de conto literario amargo, irénico, sutil e humoristico. Em uma de suas
histérias, Eisner narra a vida de um humilde guarda noturno que, quando crianga,
sabia voar. “Sim, Gerhard Shnobble sabia voar como um passaro. Mas, ainda
crianca, apanhou de seus pais. ‘Nunca mais faga isso menino!’, muitos anos depois,

porém, Gerhard é despedido do emprego, ao assaltarem o local onde trabalha.

Humilhado, resolve voar e mostrar a todos do que é capaz. Sobe ao ultimo
andar. No alto do prédio, o Spirit ja esta a caca dos bandidos assaltantes, onde trava
intenso tiroteio. O povo, na rua, assiste a luta. Gerhard Shnobble chega até a janela
e pensa que todos Ia em baixo olham para ele. Salta e voa. Neste exato momento é
atingido por uma bala enderegada ao Spirit. Cai morto |a de cima. — ‘Nao chore por
Shnobble’. E melhor chorar pela humanidade inteira, pois nenhuma pessoa naquela

multiddo, nenhum deles notou, viu ou sequer suspeitou que naquele dia Gerhard
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Shnobble voara”, conclui Will Eisner.

1.6 A Esquizofrenia de Jean Giraund (MOEBIUS)

Meu caro Moebius,

Tudo o que faz me encanta, até mesmo o seu nome me encanta.

No meu Casanova, chamei de Moebius o personagem de um velho médico,
um homeopata, meio magico, meio bruxo: foi uma maneira de mostrar
minha simpatia, minha gratidao, pois vocé é formidavel e eu nado tenho de
Ihe dizer o quanto e por qué.

Estou rodando na cadéncia febril de sempre, ou talvez, desta vez, um pouco
mais febrilmente que de costume, pois as vezes tenho a impressao que
ainda ndo comecei este filme, outras vezes me parece ja té-lo acabado ha
muito tempo: assim vivo como que suspenso dentro de um de teus
universos tortuosos, sem gravidade.

Enviar-te esta carta apressada e desordenada, eu lamento, pois a alegria e
o entusiasmo que me dao seus desenhos, exigiriam de mim maior preciséo,
e que eu te dissesse tudo, ja e de uma so vez.

Deixa-me te dizer, ao menos, que descobrindo o que tu fazes e o que fazem
teus companheiros da Metal Hurlant, imediatamente reencontrei este
sentimento pungente: face a um encontro maravilhoso que nos é
periodicamente prometido, que eu s6 havia conhecido quando crianga, entre
dois numeros de Giornalino della Domenica, que traziam as Aventuras de
Happy Hoologan e dos Sobrinhos do Capitao.

Que grande Diretor de cinema tu serias! Nunca pensaste nisto?

Que ha de mais admiravel nos teus desenhos é a luz, sobretudo nos teus
desenhos em preto e branco: uma luz fosférica, oxidrica, luz de lux
perpétua, de limbos solares...

Fazer um filme de ficgao cientifica € um dos meus velhos sonhos. Eu penso
nisso desde sempre, pensava nisto bem antes destes filmes estarem na
moda. Tu serias, sem duvida, o colaborados ideal, entretanto ndo te chamei
jamais, pois tu és completo demais, tua forga visionaria é terrivel demais.
Entdo o que eu iria fazer nessas condi¢des?

Eis porque, caro Moebius, te digo apenas isto: continua a desenhar
fabulosamente para a alegria de todos nos.

Buon lavoro e buona fortuna.

Carta de Frederico Fellini a Moebius

(MOEBIUS, 1984, p. 50)

Esta pequena carta de Frederico Fellini ao desenhista Moebius, demonstra
de forma clara a importancia e a consideragdo, do meio cultural para com seu
trabalho. Moebius cresce no ambiente europeu, mais especificamente no mercado

francés, de intensa competitividade com os quadrinhos americanos do pés-guerra.

Aos 16 anos, iniciou seu unico curso técnico na Escola de Artes Aplicadas
de Paris. Neste mesmo ano produziu sua primeira tira de quadrinhos: um faroeste
chamado Les Aventures de Franck et Jéremie para a revista Far West, uma das
muitas revistas editadas pela Marijac e conheceu Jean-Claude Méziéres, outro fa de

historias em quadrinhos, que lhe abriu as portas para a publicacdo catdlica Coeurs
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Vaillants, onde ele ilustrou varias histérias didaticas e realistas.

Com 18 anos, em 1956, comeca a trabalhar como auxiliar de Joseph Gillain,
o Jijé, célebre autor do western Jerry Spring, uma série classica com muitas
influéncias do cinema. Frequentou a faculdade de bellas artes, entretanto sempre
disse que foi com Jijé que aprendeu a desenhar.

O amor de
Moebius pelos
grandes espagos
abertos do oeste
americano, que soO
conhecia de longe,

imp&s a Blueberry,

seu personagem,
uma espantosa
exploracao dessas
paisagens norte-
americanas,
sempre com muita
aventura,

demonstrava

sempre muita
expressividade

nos rostos que

desenhava, nos
detalhes de cada "

Figura 16
plano geral, sem nunca desenhar nada de forma despreocupada, sempre o objetivo
era contribuir ao maximo a narrativa. Com o sucesso dos albuns, as tramas vao
ficando mais densas, e as aventuras duram por varios volumes, vao interligando-se,
permitindo ao autor trabalhar de forma mais complexa as personalidades, de seus

personagens.

Em 1973, dez anos apods o inicio das aventuras do tenente Blueberry,

Moebius vai para os Estados Unidos, pela primeira vez, ele ja colaborava para uma
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revista de humor, a Hara-Kiri, com um traco bastante rapido e ja utilizava o
pseudénimo de Moebius, mas foi La Deviation, a histéria em quadrinhos que é um
diario de bordo de sua viagem, as terras americanas, produzida sob o forte impacto,
apdés conhecer os locais desenhados por ele, sem até entdo ter estado 14, que
estabelece sua forte personalidade grafica. Pois se vé diante de todo o cenario
cultural latente na quais as HQs americanas encontravam-se, além do dinamismo

das historias de super-herois e o submundo visceral do underground.

Em 1975, junto com Jean-Pierre Dionet, Philippe Druilet e Bernard Farkas,
fundou a Humanoides Associés e criou a revista Métal Hurlant, onde publicou suas
inovadoras historias de fantasia e ficgdo-cientifica, entre elas Arzach e A Garagem
Hermética. Neste mesmo ano, Giraud foi contratado por Alexandro Jodorowsky para
fazer o desenho de producado da adaptacédo cinematografica do romance de Frank
Herbert: Duna.

Quando o projeto foi engavetado, ele foi trabalhar na produgcéo do filme
Alien, O 8° Passageiro, do diretor Ridley Scoth. Em 1980, desenhou o story-board de
Tron, produgao dos estudios Disney, e ainda pode enlouquecer quando contribui nos

desenhos de Blade Runner.

Em 1981, junto com Alexandro JodorowsKky, iniciou a saga de O Incal. Ainda
nos anos 1980, se mudou para Los Angeles e neste periodo "americano" publicou
seus trabalhos antigos numa série de albuns editados pela Epic Comics. Em 1985,
foi para Toéquio e fez o roteiro, os cenarios e os figurinos do longa-metragem de
animacéao Little Nemo, adaptacao da obra de Winsor McCay. Em 1989, ilustrou uma
histéria do Surfista Prateado escrita por Stan Lee e também produziu uma popular
série de pobsteres de super-herdis para a Marvel Comics. Em 1990, colaborou na
edigdo especial da Dark Horse Concrete Celebrates Earth Day. Em 1997, junto com
Jean-Claude Méziéres, foi responsavel pela concepgao visual do fiime O Quinto

Elemento, de Luc Besson, cujo roteiro € visivelmente inspirado na série O Incal.

Jean Giraud também ja realizou varios trabalhos de ilustragbes para
romances e histérias de ficgdo-cientifica e foi o responsavel pela edigéo ilustrada do
liviro O Alquimista, do escritor Paulo Coelho. E reconhecido ampla e justamente

como um dos melhores artistas de HQs na Europa e no mundo, tendo recebido
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inumeros prémios durante sua carreira.

1.7 O Cenario Underground

Com a chegada dos anos 1960 a sociedade comegava a passar por
mudangas bastante significativas, os padrdes passam a ser questionados, assim
como o comportamento, vida, cultura e tolerancia. Surge uma explosao cultural, que
acaba afetando todos os setores da sociedade, literatura, cinema, teatro, musica e

como nao poderia deixar de ser os quadrinhos.

Com = I
( meE |

esses novos Bl CRUMB |
padrées de o E%
que se pode e | —_

! A=
BT

ndo pode fazer = ©C° .

surgem oS
Underground
Comix, gibis de
baixissimos

custos onde

tudo era

permitido.

Essas revistas
ou Comix, como
eram chamadas eram revistas marginais, feitas na base do xérox e da tiragem
pequena, distribuidos de mado em mao ou vendidos nas ruas, tinham como objetivo
principal satirizar e atacar criticamente a sociedade. Neste cenario merece destaque
0 papa do underground Robert Crumb (chamado por muitos) como o pai do
movimento, e ainda Shelton e Dave Sheridan, todos intimamente ligados aos
movimentos de protesto, que se caracterizavam por desenharem sempre caricaturas
do mundo real, com um traco bastante critico e ao mesmo tempo irénico, sem nunca
se esquecer de fazer apologia ao uso de drogas (Crumb era viciado em LSD) e

anarquizar qualquer regra ou tabu que estivesse ao seu alcance.
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Com esta apologia ao uso de drogas, a satirizacdo da sociedade e mais
temas como o rock, o sexo a sociedade capitalista, isso tudo contribui para o
nascimento do género Heavy Metal, que nada mais é que o quadrinho underground
adulto maduro, que consegue ainda ser desenvolvido e comercializado com a ajuda
do sistema. Ou seja, toda a heranga do Comix dos anos 1960 foi incorporada,
absorvida e transformada em grande arte. Dessa forma, os quadrinhos marginais
saem das paginas de xérox para serem impressos em papel couché, coloridos,

levando tratamento de album de luxo em grande estilo.

A apropriagdo dos quadrinhos como parte desse processo contra cultural
ndo foi gratuita nem inofensiva. Ao contrario, revelou-se bastante estratégica. A
literatura, o teatro, a pintura e outras artes tradicionais sempre foram arenas de
debates e revolugbes, tanto estéticas quanto ideoldgicas. Enquanto isso, os
quadrinhos se mantinham em uma quase absoluta ingenuidade. Até os anos
cinquenta, a ideologia nos quadrinhos acontecia mais no ambito do subliminar. Os
quadrinhos underground desempenharam um duplo papel: de um lado, permitiram
ampliar o leque de ferramentas a servigco dos processos revolucionarios; de outro,
operaram uma inversdo maliciosa de valores ao trazer historias sujas, cruéis e
realistas para uma linguagem onde antes reinavam alegres bichinhos falantes de
exemplares e corajosos herois. No final das contas, esse fendbmeno néo se restringiu
somente aos quadrinhos da cena underground, projetando seus reflexos até mesmo
sobre o conservador mercado de super-herdis, como o Arqueiro Verde, que passou
por alguns apuros mais sintonizados com a realidade quando descobriu que o

adolescente Ricardito, seu companheiro de aventuras, era viciado em heroina.

Entretanto, considera-se como seminal nesse movimento, que abriu os olhos
das pessoas para as novas possibilidades, a publicagcdo Zap Comics numero um,
por Robert Crumb. Esta se deu em 25 de fevereiro de 1968, inicialmente com uma
tiragem de mil exemplares, logo depois ampliada para seis mil, e crescendo a cada
més de forma acentuada por alguns anos. Um fato curioso, o grupo inicial que foi
para rua vender esse estranho gibi, que ndo queria ser lido por todo mundo, inclui
seu autor, o grafico, o dono da editora e a esposa do artista que estava gravida e

levava as revistas dentro de um carrinho de bebé.
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As primeiras vendas acontecem na Haight-Ashbury street, em Los Angeles,
o centro mais hippie da Califérnia. A revista que possuia um traco bastante
marcante, remetia aos quadrinhos de humor do jornalismo artesanal do passado, e
mais, os valores mais tradicionais impostos pela sociedade americana apareciam ali

impiedosamente satirizados e anarquizados.

Segundo Carlos Patati e Flavio Braga,

O agudo Crumb havia pescado no ar o espirito dos acontecimentos a sua
volta e o trouxera a seu crivo mordaz e hilariante. Isto se deu com um
impacto cultural que as histérias em quadrinhos nunca mais tinham tido,
desde a ascensao dos padrdes conservadores de pensamento no interior
das editoras estabelecidas, onde trabalhava com tiragens de maior alcance
e de modo supostamente mais profissional. (PATATI e BRAGA, 2006, p.
102)

Crumb se tornou o pai do underground, cultuado por alguns e odiado por
outros, tem uma rapida passagem pelo mercado norte-americano, realizando
trabalhos para o editor, roteirista e desenhista Harvey Kurtzman, um artista tao
produtivo quanto Crumb, mas nao tado impactante. Provavelmente, mais por conta da
conjuntura cultural de seus tempos que por falta de qualidade de criagdes, que
incluem a revista MAD, langada no ano de 1952, como ja citamos, caracterizou-se
por ser uma revista humoristica, atingindo sucesso imediato. Produzida por Harvey
Kurtzman, Jack Davis e outros que anteriormente desenhavam e escreviam historias
de guerra, ela modificou o estilo de humor nos EUA. A critica aos filmes famosos,
histérias em quadrinhos, programas de televiséo e a publicidade sempre serviram de
fonte de inspiracdo para o conteudo de suas historias que ganha reconhecido

sucesso editorial nos Estados Unidos.

A notoriedade de Crumb acontece ainda nos anos 1950 quando Fritz, o gato,
um dos principais personagens chega ao cinema muito antes do Homem-Aranha.
Nunca ninguém do underground dos quadrinhos tinha sido tdo assediado, e assim

que seu trabalho chega ao grande publico, o seu éxito é concretizado.

Em 1962 é fundado o Club de Bandes Dessinées na Franga e aparece a
primeira revista no mundo especializada no estudo dos quadrinhos: a Giff Wiff. Um
ano depois de os EUA serem inundados por fanzines impressos em universidades e

porbes por jovens admiradores de comics. O mundo intelectual supervaloriza o
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género que a revista Heavy Metal adota e o assunto que passa a ser discutido por
cineastas, escritores e pintores como Alan Resnais, Fellini, Lelouch, Humberto Eco,

Marshall McLuhan, Marcuse e Roy Liechenstein.

O estilo Heavy Metal tem nele toda a carga de protesto e violéncia (fisica e
psicolégica) que ainda nao é facilmente aceito pela sociedade. Por isto, esse tipo de
quadrinho ainda é hoje underground, entretanto a diferenca € que ele hoje nédo é
mais ilegal como era o comix dos anos 1960, podendo ser adquirido em qualquer

livraria, sem que o “usuario” esbarre em problemas legais.

1.8 Frank Miller e Allan Moore

Com a dificil tarefa de reestruturar titulos que estavam para serem
cancelados, Frank que trabalhava para a Marvel, desenhando o Demolidor e Allan
Moore, na DC desenhando o Monstro do Pantano, conseguem implantar outro nivel
de concepgao de personagens e ainda trabalham de forma muito madura a relagéo
entre palavra e imagem. Com base no sucesso desses trabalhos iniciais, tanto um

quanto o outro puderam partir para realizagdes imediatas maiores.

E ainda do ponto de vista simbdlico, ajustam contas com a geragao
produtora de super-herdis, criticando-os do lado de dentro da industria dos
quadrinhos com muito mais desenvoltura que qualquer underground ou autor

europeu ja havia feito.

Moore e Miller foram dedicados a realizagdes que contaram com muito
menos controle editorial do que jamais havia sido permitido antes. Com isso, o salto
de qualidade foi nitido, e a critica do supermodelo fez parte, agudamente, do
trabalho desses autores com superseres. Elektra Assassina, de Frank Miller e Bill
Sienkiewicz, Ronin, de Miller, e o Cavaleiro das Trevas, de Miller, Klaus Janson e
Lynn Gibbons, tem ainda a Piada Mortal, de Moore e Brian Bolland, conseguiram

virar os super-herois de cabega para baixo.

Em 1983, Miller passou a trabalhar com a DC, onde escreveu e desenhou a
minissérie Ronin. Ele voltou para a Marvel em 1986, quando escreveu a graphic

novel Demolidor: Amor e Guerra e a mini-série Elektra Assassina (belamente
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pintadas por Bill Sienkiewicz), e aquela que é considerada a melhor histéria do
Demolidor, A Queda de Murdock, desenhada pelo talentoso David Mazzucchelli.
Ainda neste mesmo ano, a DC langou Batman — O Cavaleiro das Trevas, escrita e
desenhada por ele, uma das séries mais premiadas e cultuadas de todos os tempos.
Em 1987, ele escreveu outro marco na carreira do Homem-Morcego na historia
Batman: Ano Um (desenhada por Mazzucchelli), que reconta de maneira
espetacular a origem do personagem de acordo com o que havia sido mostrado em

O Cavaleiro das Trevas.

Em 1990 ele escreveu para a Dark Horse Comics as séries Hard Boiled,
ilustrada por Geoff Darrow, e Liberdade, com arte de Dave Gibbons. No ano
seguinte, Miller escreveu e desenhou aquela que é considerada sua obra-prima: Sin
City a cidade do pecado inicialmente em capitulos na revista Dark Horse Presents),
que daria origem a toda uma série de historias espetaculares. Em 1993, ele
escreveu a minissérie Demolidor: O Homem Sem Medo, desenhada por John
Romita Jr. Em 1995, ele escreveu o divertido Big Guy and Rusty the Boy Robot
(numa nova parceria com Darrow). Trés anos depois, Miller nos presenteou com a
espetacular minissérie 300 de Esparta, escrita e desenhada por ele. Em 2001, ele
escreveu e desenhou para a DC a tdo aguardada minissérie Batman: O Cavaleiro
das Trevas 2. Em 2005, ele dirigiu ao lado de Robert Rodriguez o filme Sin City a
cidade do pecado, considerado uma das melhores e mais fiéis adaptagdes de uma

HQ para o cinema.

Um verdadeiro mestre na arte de luz e sombra, Miller narra a vida na suja e
apaixonante Basin City, ou Sin City (como as pessoas preferem dizer!), uma cidade
cujas ruas sao pavimentadas com corrupgdo e 6dio, onde os becos acobertam
crimes que ninguém quer tomar conhecimento e os olhares de cada pessoa bastam
para revelar pecados secretos. Sin City conta com varios livros, sempre seguindo a
tematica dos policiais noir, cada um deles trazendo novos personagens além de se

aprofundar mais ainda nos que ja existem.
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1.9 A Construcéo do Estilo da Revista Heavy Metal

Heavy Metal caracteriza-se por ser uma revista em quadrinhos para um
publico adulto que usa temas de ficgao cientifica e fantasia para fundo de suas

historias.

O panorama geral das histérias em quadrinhos por volta dos anos 1960
desenvolvia-se em meio a um emaranhado de censura onde predominava a censura

e opressao para este tipo de midia, que se fortalecia a cada dia.

A editora Entreteinment Comics mantinha na segunda metade dos anos
1950 uma série de quadrinhos que iria revolucionar 0 mundo. Langa no mercado
uma série de quadrinhos com tiragem timida, porém carregado de qualidade, e com
titulos ameacadores Tales from the Crypt, Vault of Horror e Shock Suspenstories
entre tantos outros. Com certeza, eram histérias bem diferentes das convencionais,

e até mesmo das peripécias intergalacticas tipo Flash Gordon.

Os temas mais macabros passaram pelas paginas das revistas da EComics,
execugdes, assassinatos, estrangulamentos, incestos, magia negra satanismo,
porém tudo isso ndo era gratuito artistas do calibre de Robert Crumb, Jack Davis,

George Evans.

A preocupacdo com roteiros bem-elaborados buscavam uma estrutura
bastante sélida colaborando ainda mais para que desenhistas pudessem
desenvolver o seu trabalho. Logo, os fas de ficcao e terror perceberam que havia
algo de novo, nao se tratavam de quadrinhos comuns, comeca o culto a EC, as
vendas disparam a editora comega a crescer e logo novos titulos comegavam a
aparecer. Nado demora muito para adultos defensores da guarda e da moral
comecgarem a voltar sua atencédo para este novo fenbmeno que se destaca. Para
muitos ainda mais se tratando de um periodo onde o Macarthismo esta com forte
ascensao, € importante afastar de dentro de casa todos os focos de comunistas e
imorais, com isso comeca a ruina da EC. Passa por dificuldades em funcédo da
perseguicao, fechada impedida de continuar, com isso todos os seus titulos foram
cancelados, restando apenas a MAD, que dura até hoje, sendo uma revista com

grande sucesso.
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Com o tempo as histérias de terror da EC Comics nos quadrinhos que
seguiram se fizeram presente, seu valor histérico é reconhecido de forma universal,
e durante os anos oitenta acontece um verdadeiro revival da EC, com republicagao
de praticamente todos os titulos dos anos 1950 (tanto com reimpressées como com
histérias novas) isso contribui para o aparecimento de um grande numero de
revistas com esse mesmo estilo como a famosa Pilote, a Argentina Fierro, a Vertigo,
que era da DC, mas tinha como objetivo o publico adulto, e na Espanha a El Vibort

depois transformando-se em CIMOC.

Com o fim da EC, a sociedade demonstra-se apreensiva, com o que tinha
acontecido para surgir este tipo de literatura para jovens? O que fazia alguém
desprender tempo lendo essas historias? Diante disso, a sociedade sabia que algo
necessitava ser feito, organizaram-se comités e associagdes, o assunto foi bastante

discutido, e sabia-se que uma atitude necessitava ser tomada.

Diante desse panorama aparece a Comics Code Authority, ou Cdédigo de
autoridade sobre quadrinhos. O objetivo principal do Comics Code era impedir que
outras revistas fizessem o mesmo que a EC, e a partir desse momento todos os
Quadrinhos estavam submetidos a um novo tipo de fiscalizagdo, para nao
chamarmos de censura, o que realmente deveriamos chamar. Tratava-se de um
selo impresso na capa de cada quadrinho que fosse lancado desta forma ele poderia
ser comercializado livremente. Ja qualquer publicacdo que fosse langada sem o selo
de aprovagao poderia ser processada e passar por uma série de problemas legais.
Com a chegada dos anos 1980 esta fiscalizagao torna-se mais branda devido ao
desenvolvimento do género Heavy Metal, e milhares de outras revistas underground.
Até mesmo a Marvel e a DC criaram subdivisdes “adultas” de suas publicacoes,
aparecem as graphic novels, ou os albuns de luxo, todas com o objetivo de cativar o

publico adulto.

Cabe salientar que um grande divisor de aguas dos quadrinhos adultos foi,
na verdade, o aparecimento de duas histérias na metade dos anos 1980, Watchmen
e O Cavaleiro das Trevas, de Alan Moore e Frank Miller. Os dois vao acrescentar
uma tradicao literaria aos quadrinhos, desenvolvendo verdadeiras novelas ilustradas
mesmo sendo popular, esta sempre foi a idéia, e com isso desprezam de vez o ja

decadente Comics Code, abalando desde o surgimento dos Comics underground
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dos anos 1960, iniciando oficialmente o género adulto nos comics das grandes

editoras.

Com a revolugao cultural do final dos anos 1950 e inicio dos anos 1960
muitas barreiras haviam sido quebradas e novos limites ainda ndo haviam sido
estabelecidos. Os artistas exploravam a imaginagdo ao extremo e com isso a arte
comecga a passar por transformacdes. Como consequéncia disso, varios campos
culturais passam por transformacbes entre eles a musica, onde imperava o
psicodelismo com musicas de até 50 minutos misturavam rock com erudito, jazz com

samba, calipso com raggae.

O cinema tornava-se mais autoral e ao mesmo tempo mais experimental, a
nova geragcdo de cineastas americanos comega a ser influenciada por autores
europeus. Nas artes graficas, destaca-se o estilo pop-art, nas religides o budismo se
destaca, despertando os interesses da sociedade ocidental, isso tudo contribuindo
para O NOvO panorama que comegava a ser impresso, um mundo moderno
movimentando um caldeirdo cultural que ndo possui uma direcado definida prestes a

explodir.

Diante de todas essas transformagdes neste mix cultural, surge na Franga
um grupo de jovens quadrinistas influenciados pelas mudangas que os cercam,
ficam conhecidos como os humandides associados (Lés Humandides Associes), que

mais tarde irdo influenciar, ou melhor, serao a raiz de formagao da Heavy Metal.

Jean Giroud, Philippe Druillet, Bernard Farkas e Jean-Pierre Dionnet eram
como define Farkas um grupo de amigos que se reunia para falar de livros, filmes,

desenhos, e fundam no ano de 1974 a Metal Hurlant.

Giroud (Moebius), Druillet e Dionnet conheceram-se trabalhando na redacgéao
da revista Pilote, revista fundada pelo roteirista René Goscinny e Jean Michel
Charlier e o desenhista Alberto Uderzo, o objetivo era explicito em fazer um gibi que
nao fosse estritamente para criangas. Goscinny tinha trabalhos bem-sucedidos como
Luke Luke, satira afetuosa aos westerns americanos, que havia criado nos anos
1950.

Charlier, em parceria com o desenhista Victor Hubinon, em Buck Danny,



71

série de quadrinhos de aviagao, nitidamente devoradora de seu entusiasmo para
com as facanhas da forca aérea americana durante a segunda guerra. Uderzo vinha
da mesma tradicdo de HQs infantis de humor e aventura como umpapa, o indio,

parceria com Goscinny sobre inicio da colonizagao inglesa da América.

Pilote, outra revista francesa, nasceu da disposi¢do criativa deles (do
quarteto francés) e seu sucesso foi tal, que logo a Dargaud uma editora de livros
infantis, Ihe fez a chamada proposta irrecusavel e se tornou dona da revista. Desde
o inicio, um conjunto de séries de qualidade abriu espago para muitos quadrinistas,
mas o nucleo criativo da revista era o trio de fundadores, acabaram saindo por nao
se enquadrarem mais no estilo da revista, saem entdo para fundarem a Metal
Hurlant, numa traducdo livre metal gritante, na qual tinha como principal
caracteristica ser uma revista critica, com reportagens entrevistas e principalmente
histérias em quadrinhos de ficcdo cientifica. A revista comecga trimestral, depois
passa a ser bimestral e em pouco tempo sua circulagdo é semanal com um grande

numero de leitores.

Ha a presenca adicional desde o comec¢o, de autores de destaque como
Jean Claude Gal, Enki Bilal e o americano Richard Corben, egresso do underground,
a ficgcdo cientifica em quadrinhos atingia novos impactos pelas maos deles, uma
ficcdo cientifica que abria espaco para o onirico, por vezes sem vinculagdo a um
enredo maior, no desdobrar dos eventos, mas sempre com conceitos, visuais e
realizagcbes plastico-narrativas audaciosas, que inicialmente ndo sdo bem-aceitas
pela critica, mas que sem muita demora desiste de tentar combaté-la e logo parte
para apoia-la, contribuindo para o fortalecimento desta nova expressao dos

quadrinhos que nao se prende a um estilo.

Logo depois da estréia da Metal Hurlant na Europa, Leonard Mogel, editor
da revista americana de humor National Lampoon viaja para Paris para montar a
edicdo francesa de sua revista, |la em meio aos acontecimentos toma contato com
este novo estilo que comecga a se destacar, logo fica seduzido, muito impressionado
com a qualidade grafica, da forma como as historias se apresentavam, o que se via
eram verdadeiras obras de arte, os desenhos muitas vezes eram feitos em escala
um para um em telas como se fossem pintura e depois fotografados, ndo existia

limites para a criatividade. Como bom empresario e atento ao grande potencial da
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revista ele logo licenciou os direitos da revista e langa em abril de 1977 a versao
americana chamada de Heavy Metal. Os redatores fundadores da edicao americana
foram Sean Kelly e Valerie Marchant. O diretor de arte foi Jonh Workman trazendo

trabalhos de Background da DC Comics e outras editoras.

A revista se destaca no cenario mundial passando a frente de sua versao
original francesa, primeiro pelo sistema de distribuicdo dos sindicatos neste aspecto
0s americanos tinham uma organizagao fora do comum, e por outro porque faz a
revista percorrer os quatro cantos do planeta publicando autores das mais diferentes

nacionalidades.

FEATURING A GRAPHIC NOVEL BY MANARA! CORBEM! ﬁl'ﬂ- SUTYDAMI
e

Figura 18
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Desta forma consegue cativar leitores dos mais diferentes paises, s6 na
edicao de langamento, a numero um, foi totalmente baseada na sua matriz francesa,
mas ja trazia trabalhos de desenhistas importantes do cenario de quadrinhos no
mundo entre eles o americano Richard Corben, que ja possuia a admiragdo do
pessoal da Hurlant além de trabalhos de Druillet, Dionnet, Moebius, o brasileiro
Sérgio Macedo, Voss, Mezieres. Cabe destacar que gragas ao sucesso que a revista
Heavy Metal atinge, ela contribui para o aparecimento de um grande numero de
outras revistas como a Slow Death, Fever Dream, entre outras, mas todas seguindo
0 género underground de ficgdo. A Heavy Metal com o tempo vai evoluindo e
amadurecendo e se desprendendo de sua raiz francesa, reforcando sua

personalidade e estilo.

O maior mérito da Heavy Metal foi, na verdade ter popularizado o género em
todo mundo, como ja foi dito através de seu competente sistema de distribuicdo e
sua hibridizacao de artistas de todas as partes do planeta. Com o sucesso da revista
logo Leonard Mogel comega a produzir albuns de luxo com histérias muito bem
produzidas, pois a revista € muito elogiada pela critica americana, e logo no quinto
numero as vendas ja ultrapassam as cem mil copias, um fato inédito para época.
Estes albuns de luxo incluiam trabalhos de Pichard, Moebius, Dionnet, Gal e até o
brasileiro Sérgio Macedo com sua Graphic Novel Psychorock (o termo graphic novel
nao existia na época e foi criado por Will Eisner um pouco mais tarde, e como o

préprio Eisner diz: “Valorizar as Historias em Quadrinhos”.

Em agosto de 1980, uma idéia que anos antes acontecera, passa a virar
realidade a Heavy Metal revista, virar filme, devido ao forte apelo cinematografico da
revista. Foi entdo que se selecionaram, histérias com a assisténcia de seus
criadores originais, Richard Corben (Den), Berni Wrighston (Captain Sternn), Neal
Adams e Angus Mckie (So Beatiful and So Dangerous), Howard Chaykin e Chris
Achileos (Taarna) e para a histéria Harry Canyon, foi chamado o artista argentino

Juan Gimenez, que inventou a Nova lorque do futuro onde se passa a agao.

A Nova lorque de 2031 é decadente, la os criminosos se espalham como
pragas pelas ruas, a ponte do Brooklyn esta abandonada e condenada, os taxis vém
equipados com um dispositivo para derreter os passageiros indesejaveis, a Time

Square é infestada de criminosos, bébados, prostitutas e igrejas evangélicas de
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exploracéo. Ironicamente, Gimenez nunca havia ido a Nova lorque quando a
reinventou para o filme (a histéria se repete assim como aconteceu com Moebius), e
sO a visitou pela primeira vez na festa de estréia, apos ter ficado quatro meses

desenhando no Canada.

A trilha sonora traz bandas conhecidas como Black Sabbath, Grand Funk e
Devo. Bandas de rock Heavy Metal que representavam a contracultura da década
de 1970 somado a modernidade robodtica de Devo tocando em um bar espacial.
Como numa sequéncia de Guerra nas Estrelas, Donald Fagen, o urbano chique do
Steely Dan, assina um dos temas musicais na histéria de Harry Cannyon. O estilo
California cool fica por conta de Stevie Nicks, a princesa de Fleetwood Mac, na
balada Blue Lamp e, finalmente, Don Felder, dos Eagles, é o autor da musica tema
do filme. A producéo foi dividida entre estudios espalhados pelo Canada, EUA e
Londres. Aterrisagem Suave, Grimaldi e todas as outras historias s&o interligadas,
costuradas, alinhavadas e amarradas por uma esfera esverdeada que aparece no

inicio e no fim de cada uma.

Ela é o fio condutor da narrativa que introduz Lochnar a pedra verde redonda
que representa e incorpora todos os males e poderes de destruicdo que extrapolam
galaxias e dimensdes do tempo. Em Harry Cannyon, taxista em uma megalépole do
futuro lembra muito o mundo cadtico de Robert Crumb. O desenho reflete o
desprezo pela sociedade industrial que ostenta a sujeira urbana como sinal de
progresso. Isso tudo acompanhado de uma carga erdética na animagao da figura
feminina. O desenhista argentino Juan Gimenez foi levado de Paris ao Canada para
desenvolver a idéia de Harry Cannyon, baseado em seu personagem ja editado pela
National Lampoon. Ele n&o falava inglés e ficou mais de quatro meses desenhando,
quase sem sair do estudio, comendo e dormindo no mesmo espago. Além de
Gimenez, a produgado contou com Mike Ploog, artista que vinha colaborando com
Ralph Bakshi, que dirigiu Fritz de Cat de Robert Crumb. Mike Ploog criou também os
desenhos de Taarna, a ultima parte do filme. E impressionante o timbre sufocante da
voz de Marlon Brando magnificamente usada no capitdo Sternn quando este é
levado a julgamento como o mais cinico e corrupto bandido do espago. “I'm not
guilty [...] I'm not guilty [...]” afirma enquanto se transforma num monstro de voz cada

vez mais grave e estridente enquanto rola a bolinha verde do mal, de um lado para
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outro, no tampo da mesa onde esta sendo julgado.

Em 11 de fevereiro de 1981 a Columbia Pictures anunciou que estava
adquirindo os direitos para distribuicdo internacional do filme, apés uma campanha
publicitaria de 6 milhdes de ddlares, o filme foi langado em 7 de agosto de 1981, em
600 cinemas americanos. No final da temporada, s6 nos Estados Unidos ja havia
faturado 20 milhdes de dodlares. Aqui no Brasil o filme é anunciado, sua estréia
acontece em 29 de julho de 1982, Na versao brasileira Heavy Metal ganha o

calhorda e carnavalesco titulo de Universo em Fantasia.

E importante citarmos o episddio do filme, pois ele contribuiu em muito para
a popularizagdo e divulgacdo da revista Heavy Metal. Diante disso, a revista
aproveitou para variar, abrindo novos espacgos em seu editorial, e agora como na
Hurlant, paginas com entrevistas, criticas, algumas reportagens complementam a
revista que amadurece e ndo € mais apenas um “gibi”, o cenario da industria de

comics percebia essas mudancas, e essas transformacgdes s6 ganhavam forga.

Com a descoberta do grande publico pelo género adulto, os quadrinhos
passam a ser muito valorizados. Assim como muitas obras de Arte, que tem seu
valor reconhecido apds a morte de seus autores, fato ndo muito diferente do que
acontece hoje com as revistas de historias em quadrinhos. Aquelas velhas revistas
que eram tratadas como jornal velho por muitos, hoje tem valores absurdos pagos
por colecionadores do mundo inteiro e atingiram em poucos anos uma
supervalorizagdo como no mercado de arte em geral. Como exemplo, podemos
destacar a primeira edigdo de revista Action Comics, que langou o Superman, esta
valendo cerca de U$ 125.000,00 e apenas um autégrafo na capa, ja é o bastante

para dobrar o seu valor.

Apds muito tentar entrar no mercado bastante concorrido dos desenhistas de
quadrinhos, Kevin Eastman se associa com Peter Laird e em 1983 fundam a Mirage
Studios. Apos alguns personagens desenvolvidos e sem muito sucesso no ano de
1984 eles conseguem de forma independente publicar o primeiro numero das
Tartarugas Ninjas. Com um empréstimo bancario, conseguem produzir 3000
exemplares para 0 primeiro numero, no ano seguinte ja estdo produzindo 85000

copias.
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A revista foi crescendo e atingindo um status de publicagdo em preto-e-
branco mais bem-sucedida do mercado americano, com o controle completo sobre o
merchandising das tartarugas, Eastman e Laird licenciam todos os produtos
relacionados a sua criagao, recebendo assim lucros das vendas sem intermediarios,

colhendo os frutos com o fenémeno Tartarugas Ninja.
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CAPITULO 2
LEITURA DE IMAGEM, A LEITURA DA CIDADE

Este segundo capitulo é resultado de uma disciplina ministrada no Programa
de Pés-Graduagcdo em Planejamento Urbano e Regional, na Faculdade de
Arquitetura da Universidade Federal do Rio Grande do Sul pela professora doutora
Sandra Jatahy Pesavento, sob o titulo; Leitura de Imagens. Busca-se aqui
aprofundar a leitura de imagens de cidades desenhadas e imaginadas, nas HQs,
produzidas para revista Heavy Metal. Para isso, utilizam-se conceitos, vistos ao
longo da disciplina, no auxilio desta leitura e imagens de cidades imaginarias e
fantasticas selecionadas na revista. Neste capitulo elas aparecerdo como
contribuicdo para esta leitura, reaparecendo novamente no capitulo em que elas
serdo analisadas em conjunto com as propostas utépicas do urbanismo

contemporaneo.

Desenvolveremos entéo, dois niveis de analise: as cidades imaginarias e

fantasticas nas histérias em quadrinhos e os conceitos de leitura de imagens.

Busca-se aqui aproximar esses dois importantes cenarios, os conceitos de
leitura de imagens e as cidades imaginarias das HQs. O objetivo aqui, além de
salientar a importadncia das HQs como meio de expressdo artistica e cultural,
inserido em nosso cotidiano, esta em demonstrar outras leituras possiveis do urbano

e aprofundar a percepgao de suas imagens.

2.1 A Imagem: Possibilidades para uma Analise

Vivemos em uma sociedade que vém se caracterizando pelo uso e pela
absorgao cada vez maior de imagens, isto €, uma sociedade predominantemente
visual. Procuramos aqui abordar e aprofundar as possibilidades da leitura de
imagens, passeando pelos conceitos que contribuem para esta leitura, o foco de
nossa analise sao as cidades imaginarias desenhadas para a revista de historias em
quadrinhos Heavy Metal. Pois com o decorrer dos anos a imagem vem proliferando
sua contribuicdo e, com certeza, o campo em que ela mais contribui € o cientifico,

onde as imagens certamente s&o pré-visualizagdes e visualizagdes de fenbmenos, e
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o que vai fundamentalmente distingui-las umas das outras € que hora séao
verdadeiras, ora simulagdes numéricas. No campo do conhecimento cientifico a
imagem oferece possibilidades de trabalho, de pesquisa, de exploragédo, de
simulagcdo e de antecipagao consideraveis e, no entanto, ainda reduzidas com

relagdo ao que seu desenvolvimento atual faz prever.

Diante disso, o primeiro ponto a que devemos nos deter € na definicdo do
real sentido do significado da imagem®*, conforme Martine Joly; “imagem indica algo,
mas nem sempre remete ao visivel, toma alguns tragcos emprestados do visual e &
dependente da producdo de um sujeito. Pode ser imaginaria ou concreta e em seu
processo de confecgdo necessita de alguém que a produza e alguém que a
reconhecga” (Joly, 1996, p.13), costuma classificar a imagem como um nucleo de
reflexdo. Podemos partir do principio que a imagem € algo que se assemelha a outra
coisa, se a imagem € percebida como representacao, isso quer dizer que a imagem
€ percebida como signo. E signo so6 é signo se “exprimir idéias” e provocar na mente

daqueles que a percebem uma atitude interpretativa.

E a partir do momento em que a imagem €&, sem sombra de duvida,
percebida como signo®, como representagdo analdgica, ja é possivel observar uma
distingao principal entre os diversos tipos de imagem. Imagens fabricadas e imagens

gravadas.

Se as imagens registradas, tanto fabricadas como gravadas, assemelham-se
ao que representam; fotografia, video, filme sdo considerados imagens
perfeitamente semelhantes, icones puros mais confiaveis porque sao registros
feitos. Se qualquer imagem é representagdo, nao significa que a imagem utilize
necessariamente regras de construgdo. Se essas representacbes sao
compreendidas por outras pessoas além das que as fabricam, é porque existe entre
elas um minimo de convengao sociocultural, em outras palavras como afirma Joly,
elas devem uma boa parcela de sua significacédo a seu aspecto de simbolo, que

segundo Peirce®: “A teoria semidtica permite-nos captar ndo apenas a

* Conforme a definicdo do dicionario eletrébnico Houaiss, imagem representacdo da forma ou do
aspecto de ser ou objeto por meios artisticos, desenhada, pintada, esculpida.

® Teoria semiotica propde considerar a imagem como icone, isto €, como signo analdgico, estd em
harmonia perfeita com seu emprego e pode nos permitir compreendé-lo melhor (JOLY, 1996, p. 39).

® PEIRCE, Charles Sanders. Ecrits sur le signe. Paris: Seuil, 1978.
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complexidade, mas também forca da comunicagcédo pela imagem, apostando-nos
essa circulacdo da imagem entre semelhanga, trago e convencgao, isto é, entre
icone, indice e simbolo” (PEIRCE, 1978, p.86).

Mas também além de ser imaginada ela podera ser fabricada ou natural,
passando de real a virtual,” a imagem pode apresentar-se movel como o caso do
cinema ou imével como nas HQs ou fotografia, pode ser vista como profana ou
sagrada atual aos nossos dias ou antiga a eles, vinculada a vida ou a morte, e

trabalhar de forma construtiva ou destrutiva.

Contudo, as “novas” imagens também sao chamadas de imagens “virtuais” a
medida que se propéem mundos simulados, imaginarios, ilusoérios. Ora, essa
expressao “imagem virtual”, ndo € nova e designa, em o6tica, uma imagem produzida
pelo prolongamento de raios luminosos: a imagem na fonte ou no espelho, por
exemplo. Sao imagens fundadoras do imaginario rico e produtivo. Até agora, porém,
s6 Narciso, Alice ou Orfeu passaram para o outro lado do espelho. Essas imagens
virtuais em muito se comparam as imagens utopicas, pois servem em muitos
momentos e especificamente relacionadas aos fendmenos urbanos, sao
apresentadas nao s6 para enaltecer esses fendmenos, mas sim para critica-los
destacando-se por serem uma representacdo grafica critica. A imagem grafica
dentro da representagéo utopica € vital. A constru¢do da imagem utopica vai além
das palavras, faz com que através da observacdo percebamos a critica, a
espetacular criagdo e composi¢do daquele novo mundo. E entre elementos visuais,
€ por entre a imagem que podemos viajar ultrapassando todos os outros sentidos,

libertando sem restricées a imaginagéo.

Com isso podemos concluir que uma imagem nao é estanque do ponto de

vista do observador, conforme Durand: “a consciéncia dispde de diferentes graus de

Peirce tentou desde o inicio uma teoria geral dos signos (semiotics) e em uma tipologia, muito geral,
que obviamente compreende a lingua, mas estd inserida em uma perspectiva mais ampla e é
relativizada por ela. Algo utilizado que esta no lugar de outra, mas foi utilizado para representa-la,
esta ai entdo a particularidade essencial do signo. Estar ali, presente para designar ou significar outra
coisa, ausente, concreta ou abstrata. Exemplo a cor cinza das nuvens € sinal de chuva. Portanto,
tudo pode ser signo, a partir do momento em que dele deduzo uma significacdo que depende de
minha cultura, assim como do contexto de surgimento do signo. Ou seja, para Peirce, um signo; “E
algo que esta no lugar de alguma coisa para alguém, em alguma relagédo ou alguma qualidade”.

" As “novas” imagens também chamadas de imagens “virtuais” na medida em que se propdem
mundos simulados, imaginarios, ilusérios.(Peirce,1978)
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imagem” (DURAND, 1964, p. 43), e pode apresentar-se de diferentes formas para
quem a observa, seria uma representagao consciente e inconsciente de um sujeito &
um fato obra concreta e perceptivel, e a leitura dessa obra faz com que ela viva e se
perpetue, mobiliza, tanto o consciente como o inconsciente de um leitor ou de um
espectador € inevitavel. E fica evidente para o observador, com o correr do tempo,
diante do objeto observado este podera destacar mais ou menos coisas, sondar
mais a fundo e descobrir mais detalhes, associar ou combinar outras imagens,
emprestar-lhe palavras contar o que vemos, mas, em si mesma, uma imagem existe

no espago que ocupa independente do tempo que reservamos para contempla-la.

A imagem ira se destacar por ser uma linguagem especifica e heterogénea;
que, nessa qualidade, distingue-se do mundo real e que, por meio de signos
particulares dele, propbée uma representacdo escolhida e necessariamente
orientada; distinguindo as principais ferramentas dessa linguagem €& o que sua

auséncia ou sua presenca significam.

No campo da arte, a nogdo de imagem vincula-se essencialmente a
representacdo visual, entrariam neste nivel de analise os afrescos, pinturas, mas
também iluminuras, ilustragcbes decorativas ou nao, desenho, gravura, filmes,
videos, fotografias e até imagens de sintese® e nos Ultimos anos as histérias em

quadrinhos.

Instrumento de comunicagdo, a imagem vai demonstrar-se ou confundir-se
com O que se quer representar, visualmente podera educar ou enganar, levando ao
conhecimento, pois com um pouco de memdria, o sagrado, a morte, o saber, a
verdade e a arte sdo campos que estdo diretamente vinculados ao simples termo

imagem.

Entretanto, a imagem pode se tornar perigosa tanto por excesso quanto por
falta de semelhanca. Semelhanca demais provocaria confusdo entre imagem e

objeto representado, semelhanga de menos, uma ilegibilidade perturbadora e inutil.

A producdo de imagens jamais é gratuita e, desde sempre, as imagens

8 Imagens de sintese, chamadas também de “novas” imagens séo as produzidas em computador que
passaram nos ultimos anos da representagdo em trés dimensdes a um padrdo de cinema, o 35 mm
as quais se pode ver atualmente nas grandes telas de alta definicdo (JOLY, 1996, p. 25).
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foram fabricadas para determinados usos, individuais ou coletivos.

Joly apresenta a definicdo de Platdo para imagem, conforme Platdo: “Chamo
de imagens em primeiro lugar as sombras, depois os reflexos que vemos nas aguas
ou na superficie de corpos opacos, polidos e brilhantes e todas as representacdes
do género” (JOLY, 1996, p. 19).

A imagem apresenta-se quase sempre como um objeto de reflexao,
possibilitando um numero significativo de interpretagdes, ela se afirma como um
meio de expressao e de comunicagao que nos vincula as tradigdes mais antigas e
ricas de nossa cultura. Contraria a posi¢ao de Platdo, pois para ele a unica imagem
valida aos seus olhos é a imagem natural (reflexo ou sombra) que € a unica passivel

de se tornar uma ferramenta filosofica.

Segundo a visao de Gombrich: “a imagem
pode ser um instrumento de conhecimento porque

serve para ver o proprio mundo e observa-lo. Para

ele, uma imagem (um mapa ou um quadro) nao é
apenas uma reprodugdo da realidade, mas o
resultado de um longo processo, durante o qual
foram utilizadas alternadamente representagdes
esquematicas e corregbes” (Gombrich 1965,
p.53). Ele defende a idéia da imagem aparecer

como uma reinterpretagdo de um objeto ou

paisagem, enfim o que se quer representar,
filtrado através do olhar no caso do produtor desta
imagem. Sendo assim, as imagens como as
histérias tém como fungado informar, transmitir
alguma mensagem e assim como Aristoteles
sugeriu que todo o processo de pensamento
requeria imagens. “Ora no que concerne a alma

pensante, as imagens tomam o lugar das

percepcoes diretas, e, quando a alma, afirma ou
nega que essas imagens sao boas ou mas ela igualmente as evita ou as persegue”,

portanto, a alma nunca pensa sem uma imagem mental.
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Creio que outro ponto a ser levantado esta no fato do contexto historico
ligado a criagdo de uma obra, para compreendé-la melhor, fazendo-se esta insergao

no tempo e no espago necessario.

Dentre os muitos porqués ligados a analise da imagem, pode-se
primeiramente salientar o fato primeiro, que é dar prazer ao analista, aumentar seus
conhecimentos ensinar, permitir ler ou conceber com maior eficacia mensagens
visuais. Um desejo de compreender melhor, que requer uma desconstrucao artificial
(“quebrar o brinquedo”) para observar os diversos mecanismos (“ver como funciona”)
com a esperanga, talvez ilusdria, de uma reconstrugcdo interpretativa mais bem

fundamentada.

O trabalho do analista é precisamente decifrar as significagbes que a
“‘Naturalidade” aparente das mensagens visuais implica. “Naturalidade” que,
paradoxalmente, é alvo espontaneo da suspeita daqueles que acham evidencias,

quando, na realidade tendem ser “manipulados pelas imagens”.

Interpretar uma mensagem analisa-la, ndo consiste, certamente, em tentar
encontrar a0 maximo uma mensagem preexistente, mas em compreender o que
essa mensagem, nessas circunstancias, provoca de significagbes aqui e agora, ao
mesmo tempo em que se tenta separar o que € pessoal do que é coletivo. Devemos
contempla-la, examina-la, compreender o que suscita em ndés, compara-la com
outras interpretagdes; o nucleo residual desse confronto poderia entdo ser
considerado como uma interpretacdo razoavel e plausivel da mensagem, num

momento X, e em uma determinada circunstancia.

Provavelmente esse tipo de atitude esteja relacionado a um desejo bem
particular de dominio do objeto e de seus significados. Uma das fungbes da analise
da imagem pode ser a busca ou a verificagdo das causas do bom ou do mau
funcionamento de uma mensagem visual. Como se da a mensagem, como ela é
apresentada pelo produtor desta. E mais, necessitamos primeiramente compreender
os objetivos de nossa analise, agugar o sentido da observagao e o olhar aumenta os

conhecimentos e, desse modo, permite captar mais informacgdes.

Uma imagem é uma mensagem visual composta por diferentes tipos de
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signos iguais ou podemos considera-la como uma linguagem uma ferramenta de
expressao e de comunicagdo. Expressiva ou comunicativa € possivel admitir que
uma imagem sempre constitua uma mensagem para o outro, mesmo que essa outra
pessoa sejamos nds mesmos. Vinculados a ela sempre temos um numero grande
de simbolos que, em um primeiro momento, ndo sao identificaveis e para esta

analise cabera, neste momento, o grau de conhecimento do analista.

Além disso, para distinguirmos o destinatario e a fungdo de uma mensagem
visual, sdo necessarios critérios de referéncia: primeiro situar os diferentes tipos de
imagem, e, no segundo momento, estabelecer uma relagdo entre homem e mundo,
partindo-se das principais produ¢des humanas. Qualquer mensagem exige um
contexto, também chamado de referente, ao qual remete em seguida: a exigéncia de
um codigo pelo menos em parte comum ao emissario € ao destinatario. O que nos
leva a concluir, entdo, que uma das fungdes da analise da imagem pode ser a busca
ou a verificagdo das causas do bom ou do mau funcionamento de uma mensagem

visual. Como se dara o processo de recebimento dessa mensagem.

Quando uma imagem nos parece “semelhante” € por que € construida de
maneira que nos leva a decifra-la como deciframos o préoprio mundo. As unidades
que nela detectamos sao “unidades culturais”, determinadas pelo habito que temos
de detecta-las no proprio mundo. Afinal, na realidade, uma imagem, assim como o
mundo, € indefinidamente descritivel; das formas as cores, passando pela textura,
pelo traco, pelas gradagdes da matéria pictérica ou fotografica, até as moléculas ou
atomos. O simples fato de designar unidades recortar a mensagem em unidades
passiveis de denominacido remete ao nosso modo de percepcao e de “recorte” do

real em “unidades culturais”.

Para Gombrich (1965), a imagem tem por fungao primeira garantir, reforgar,
reafirmar e explicitar nossa relagdo com o mundo visual, ela desempenha papel de
descoberta do visual, o papel da imagem é, permitir que essa relagdo seja
constantemente aperfeicoada e consequientemente mais bem dominada. Ao estudar
imagens artisticas Gombrich (1965), opde duas formas principais de investimento
psicologico na imagem: o reconhecimento e a rememoragao, em que a segunda é

colocada como mais profunda e mais essencial.
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O reconhecimento é o processo de trabalho que emprega as propriedades
do sistema visual, muitas caracteristicas visuais do mundo real encontram-se tais
quais nas imagens, o reconhecimento proporcionado pela imagem artistica faz parte,
pois, do conhecimento, mas encontra também as expectativas do espectador.
Reconhecimento liga-se a rememoracgao, que, ligado a imagem, pode-se chamar de
esquema. Esse esquema pode ser um esquema mental, imagem mental impressao
que temos quando lemos ou ouvimos a descricdo de um lugar, de vé-lo quase como
se estivéssemos la. Representacdo mental é elaborada de maneira quase
alucinatéria, emprestada as caracteristicas da visdao. Enquanto o esquema mental
reune os tragos visuais suficientes e necessarios para reconhecer um desenho, uma

forma visual qualquer.

Constancia perceptiva: esta na base de nossa apreensao do mundo visual,
ao nos permitir atribuir qualidades constantes aos objetos e ao espaco, esta também
no fundamento de nossa percepcdo das imagens. O reconhecer apodia-se na
memoria, em uma reserva de formas de objetos e de arranjos espaciais
memorizados. A constancia perceptiva €, portanto, o resultado de um composto

trabalho psicofisico.

Reconhecimento aciona n&o s6 as propriedades “elementares” do sistema
visual, mas também capacidades de codificagdo ja bastante abstratas: reconhecer
nao €& constatar uma similitude ponto a ponto, € achar invariantes da visédo, ja

estruturados, para alguns, como espécies de grandes formas.

2.2 A Leitura da Imagem; na Histéria em Quadrinhos

A primeira coisa que poderiamos perguntar € como o leitor de historias em
quadrinhos a 1é? Ou conforme Jacques Aumont (1993): “O que nos trazem as

imagens”?

O leitor de histérias em quadrinhos € um voyeur proteiforme, que apresenta
qualidades intelectuais, pois quando comecga a ler ele tem de associar a leitura de

textos com a leitura de imagens.

A configuragao geral da revista de quadrinhos apresenta uma sobreposi¢cao
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de palavras e imagens, e, assim € preciso que o leitor exer¢ca suas habilidades

interpretativas visuais e verbais. As regéncias da arte (por exemplo, simetria,

perspectiva, pincelada) e as regéncias da literatura (por exemplo, gramatica, enredo,

sintaxe) superpdéem-se mutuamente, uma interagdo entre a palavra e a imagem, ou

seja, uma hibridizagdo muito bem-sucedida entre a interagéo da palavra e imagem

ou ilustragao e prosa, que os artistas dos quadrinhos conseguiram atingir.

0] potencial
expressivo desta forma
de veiculo estda no
habilidoso emprego da
associacdo desses dois
elementos, onde a
palavra pode
demonstrar-se como
imagem e a imagem
algumas vezes substituir

a palavra.

A leitura da
revista de quadrinhos é
um ato de percepgéo
estética e de esforco
intelectual. Apresenta-
se, uma leitura dupla, ha
aquilo que o leitor vé na
pagina (leitura
denotativa) e aquilo que
ele imagina ver (leitura
conotativa). Abordagem

cognitiva tem como

objetivo esclarecer 0s processos
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intelectuais do conhecimento atividade da

linguagem e mais recentemente a atividade de fabricagdo e de consumo de imagem.

Ligagao da teoria cognitiva ao construtivismo, toda a percepgéo, todo julgamento,
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todo conhecimento, € uma construcado, elaborada por meio da confrontacdo de
hipéteses fundadas em esquemas mentais, alguns inatos outros provenientes da

experiéncia, onde os dados fornecidos sao provenientes dos 6rgéos dos sentidos.

Os quadrinhos poderiam ser classificados como um tipo de midia que se
destaca por apresentar ou empregar uma série de imagens repetitivas e simbolos
que s&o reconheciveis, para expressar idéias similares, tornando-se uma linguagem
e assim como define Will Eisner (1989), essa aplicagdo disciplinada de texto e

imagens cria a “Gramatica” da arte sequencial.

Will Eisner cria sua conceituagcdo para quadrinhos ou como ele conceituou

arte sequencial:

A fungcdo fundamental da arte dos quadrinhos (tira ou revista), que é
comunicar idéias e ou histérias por meio de palavras e figuras, envolve o
movimento de certas imagens (tais como pessoas e coisas) no espago.
Para lidar com a captura ou encapsulamento desses eventos no fluxo da
narrativa, eles devem ser decompostos em segmentos seqienciados.
Esses segmentos sdo chamados Quadrinhos. (EISNER, 1989, p. 38)

Eisner defende a idéia que no caso especifico dos quadrinhos torna-se
impossivel se contar uma histéria unicamente por meio do uso exclusivo de uma
imagem. Para ele, é fundamental associar as imagens ao uso de palavras, como

uma forma de contribuigdo para a leitura dessas imagens.

E impossivel contar uma histéria em uma s6 imagem. Para a imagem em
sequéncia (fixa ou animada) foram proporcionados os meios de construir narrativas
com suas relacdes temporais e causais. A fotonovela, as historias em quadrinhos e

os filmes podem contar histdrias; imagem unica e fixa nao.

Tom Wolf, escrevendo na Harvard Educational Rewiew (agosto de 1977),

afirma que:

Durante os ultimos cem anos, o tema da leitura tem sido diretamente
vinculado ao conceito de alfabetizagdo; [...] aprender a ler [...] tem
significado aprender a ler palavras [...] Mas [...] gradualmente a leitura foi se
tornando objeto de um exame mais detalhado. Pesquisas recentes mostram
que a leitura de palavras é apenas um subconjunto de uma atividade
humana mais geral, que inclui a decodificagéo de simbolos, a integracédo e a
organizagao de informacoes [...] Na verdade, pode-se pensar na leitura no
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sentido mais geral como uma forma de atividade de percepgédo. A leitura de
palavras é uma manifestacdo dessa atividade; mas existem muitas outras
leituras de figuras, mapas, diagramas, circuitos, notas musicais. (WOLF
apud EISNER, 1989, p. 07)

Jacques Aumont (1993), em seu texto apresenta as funcbes da imagem
dividindo em trés modos, o simbdlico o epistémico (ou representativas) e por ultimo o

estético.

Dessa forma, poderiamos enquadrar no modo simbdlico imagens que
serviram de simbolos como o caso das imagens religiosas ou simbolos religiosos,
capazes de dar acesso a esfera do sagrado, no epistémico, imagens que trazem
informacdes visuais sobre 0 mundo, um mapa rodoviario, um retrato e, por ultimo, o
modo estético onde a imagem é destinada a agradar seu espectador, oferecer-lhe

sensacoes especificas.

Mas €& possivel esses trés modos se mesclarem em um momento, por
exemplo, em uma imagem na qual se apresentam essas trés caracteristicas. Como
exemplo, os afrescos de Michelangelo representam a imagem simbdlica porque
demonstra uma passagem biblica, por isso é religiosa ao mesmo tempo em que ela
€ epistémica, pois traz informacdes visuais sobre o mundo de um determinado
periodo e, finalmente, estético, por agradar a muitos que tém a possibilidade de

contempla-la.

Para a compreensdo de uma imagem, é fundamental uma comunidade de

experiéncias. Ou como define em seu texto Alberto Manguel,

com o passar do tempo, podemos ver mais ou menos coisas em uma
imagem, sondar mais fundo e descobrir mais detalhes, associar e combinar
outras imagens emprestar-lhe palavras para contar o que vemos, mas em Ssi
mesma, uma imagem existe no espago que ocupa, independentemente do
tempo que reservamos para contempla-la. (MANGUEL, 2001, p. 25)

Leituras interessantes podem ser obtidas das histérias. Inicialmente, sua
composi¢cao na apresentagdo da HQ é a primeira pagina de uma histéria; portanto, é
uma pagina de apresentagdo e assim como na linguagem cinematografica, temos
um take mostrando a ambientacdo: o local, a cidade, o territério onde se
desenvolvera a trama. A primeira pagina é a introdugao; ela nada mais é que um

portal para a narrativa que se seguira, e se bem trabalhada prendera a atengao do
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leitor e preparara a sua atitude para os préximos eventos.
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O autor apresenta alguns indicios ou simbolos para o leitor que, por meio de
um mimetismo, tem a possibilidade de “ler” a imagem apresentada; trata-se de uma
imagem desenhada no presente, mas que certamente procura representar o futuro,
o design do transporte aéreo a forma como a arquitetura da cidade é desenhada,

prédios que ultrapassam a altura na quais as naves transitam.
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O desenho apresenta uma preocupagdo em manter nesta representagéo de
futuro pontos que nos remetam ao passado, o tragado definido das ruas e os
definidos limites da cidade.
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Ha um enquadramento do tempo, pois ha separagcdo das cenas através de
quadros grandes; esses atos ganham, pode-se dizer, uma pontuag&o, um ritmo
préprio como uma frase em um texto. Nesse momento, o artista demonstra sua
habilidade em capturar ou “congelar” um segmento daquilo que &, na realidade, um
fluxo ininterrupto de agdo, esse encapsulamento, se revelara, através do
enquadramento de uma “atividade cotidiana” a € ai que entra em jogo a capacidade

de narragao do artista.

A representacdo dos elementos dentro dos quadrinhos, a disposi¢ao das
imagens dentro deles e a sua relagdo e associacdo com as outras imagens da

sequéncia s&o a gramatica basica a partir da qual se constréi a narrativa.

Importante destacar nessa imagem a fung¢ao da perspectiva, na qual o autor
conduz o leitor, principalmente quando se quer mostrar exatamente onde se
encontram os elementos de uma acéo. Além disso, a possibilidade de resposta do
sistema de sensacdes do espectador, uma cena vista de cima apresenta o tamanho

do espectador.

Figura 23

Ainda falando da questdo da perspectiva, juntamente com o formato do
quadrinho, a possibilidade em produzir nos espectadores diferentes estados

emocionais, no exemplo da imagem abaixo o beco estreito sujo, completamente
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poluido visualmente, com paredes pichadas e a cidade ao fundo, apresenta uma

cena de violéncia sexual.
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Figura 24

Nas HQs, para que a mensagem do autor seja coerentemente transmitida, é
necessario que exista uma compreensao da experiéncia de vida do leitor por parte
do autor. Parece complexo, mas € fundamental que exista uma interagcao entre autor
e leitor, pois essas imagens que a autor evoca no imaginario do leitor sdo imagens

armazenadas na mente de ambas as partes.

Bacon sugeriu que infeliz ou felizmente s6 podemos ver aquilo que, em
algum feitio ou forma, nds ja vimos antes. S6 podemos ver as coisas para as quais
ja possuimos imagens identificaveis, assim como sé podemos ler em uma lingua
cuja sintaxe, gramatica e vocabulario jd conhecemos. O sucesso ou fracasso desse
método de comunicacdo depende da facilidade com que o leitor reconhece o

significado e o impacto emocional da imagem.
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A competéncia da representacdo e a universalidade da forma escolhida sao
cruciais, para Durand (1964), existem apenas duas maneiras de representar o
mundo, a primeira direta, em que, a propria coisa parece estar presente no espirito,
percepgado ou simples sensagédo e a segunda indireta, que ndo pode apresenta-se
estaria ligado a imaginagdo exemplo imaginar a superficie do planeta Marte.

Representagao indireta, o objeto é representado na consciéncia por uma imagem.

Ou, ainda, segundo Gombrich,

o trabalho de reconhecimento, na prépria medida em que se trata de re-
conhecer, apdia-se na memoria ou, mais exatamente, em uma reserva de
formas de objetos e de arranjos espaciais memorizados: a constancia
perceptiva é a comparacao incessante que fazemos entre o que vemos € 0
que ja vimos. (GOMBRICH, 1965, p. 90)

Imagens que compomos fisicamente, a mao, e imagens que se formam
espontaneamente na imaginagdo, imagens de rostos, arvores, prédios, nuvens,
paisagens instrumentos agua fogo e imagens daquelas imagens pintadas,
esculpidas, encenadas, fotografadas impressas e filmadas. Certamente, essas
imagens passam por nossas retinas e ficam armazenadas em nosso inconsciente, e
quando estamos lendo um texto, grande parte dessas imagens presentes em nosso
inconsciente tendem a vir a tona, aparecem como um complemento a nossa leitura

uma ilustragéo imaginaria que colabora para um melhor entendimento.

Ou como Gombrich, “reencontramos uma experiéncia visual em uma
imagem sob forma ao mesmo tempo repetitiva, condensada e dominavel’.
(GOMBRICH, 1965, p. 91)

O espectador constréi a imagem e a imagem constréi o espectador onde o
espectador é o parceiro ativo da imagem, emocional e cognitivamente. Com isso, a
imagem age sobre o espectador e é ele quem faz a imagem. Fazendo valer “a Regra
do etc.”. ao fazer intervir seu saber prévio, o espectador da imagem supre, portanto,
0 nao-representado, as lacunas da representacdo. Uma imagem nunca pode
representar tudo, a parte do espectador € projetiva, o papel do espectador, segundo
Gombrich, € um papel extremamente ativo: construgcao visual do “reconhecimento”,
emprego dos esquemas da “‘rememoragdao” em que ha uma juncdo das duas para
uma construgdo de uma visdo coerente do conjunto da imagem. Com isso,

compreende-se por que esse papel do espectador € tdo central para a teoria de
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Gombrich.

O que uma imagem observada evoca? Aquilo que o leitor pensa acerca do
que vé depende de sua subjetividade, produto de seu sistema de pensamento

cultural e moral, de suas experiéncias e da sociedade em que vive.

Assim, o leitor torna-se, ao mesmo tempo, o espectador de um determinado
cenario criado por um determinado autor, porém esse cenario € construido com a
ajuda do espectador por intermédio do seu conhecimento adquirido ou de seu
repertério previamente armazenado, e o espectador com isso reconhece uma

imagem.

Aumont define o reconhecimento como, “reconhecer alguma coisa em uma
imagem é identificar, o que nela é visto [...] — processo emprega as propriedades do
sistema visual” (AUMONT, 1993, p. 82). O trabalho de reconhecimento aciona nao
sO as propriedades “elementares” do sistema visual, mas também capacidades de
codificagéo ja bastante abstratas: reconhecer nao € contatar uma similitude ponto a
ponto, é achar invariantes da visao, ja estruturados, para alguns, como espécies de

grandes formas.

Espectador possui um papel ativo na construgéo visual do “reconhecimento”
emprego dos esquemas da rememoragao jungdo de uma com a outra para
construgdo de uma visao coerente do conjunto da imagem, segundo Gombrich

(1965), é o expectador que faz a imagem.

Essa possibilidade de socializagdo da imagem é muito bem colocada por
Benjamin(1986) escreveu no tempo em que o cinema ainda n&o fora totalmente
absorvido pela sociedade e as histdérias em quadrinhos se fortaleciam, ambas
favorecidas pelo desenvolvimento dos sistemas de distribuicdo e que décadas
depois se transformariam na eficiente maquina chamada de industria cultural: “no
momento em que o critério de autenticidade deixa de aplicar-se a produc¢ao artistica,
toda a fungao social da arte se transforma”. Em vez de fundar-se no ritual, ela passa
a fundar-se em outra praxis: a politica. Essa autenticidade que Benjamin denomina
“aura”. (Benjamin, 1996, p.170).
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Com isso pode-se concluir algumas coisas, apesar de alguns possuirem um

ritual para leitura de quadrinhos muito particular o ir e vir do olho na pagina

desenhada surpreende por sua amplitude insuspeitada, por suas fulgurantes

reviravoltas. Uma verdadeira danga do olhar.

Curiosamente
, assim como o
cinema, 0s
quadrinhos  nascem
ao mesmo tempo,
porém diferentemente
do cinema em que o
diretor se utiliza de
uma sequéncia de
imagens dispostas na
velocidade e no
tempo em que ele
deseja demonstrar
algo, os quadrinhos,
por estarem na maior
parte das vezes na
sequéncia do que se
deseja demonstrar na
mesma pagina, o
olho do espectador
consegue em um
primeiro momento
captar todo o]

significado.

Figura 25
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Conforme Eisner sobre o controle da leitura:

O quadrinho como meio de controle; na arte sequencial, o artista tem, desde
o inicio, de prender a atencgao do leitor e ditar a sequiéncia que ele seguira a
narrativa. As limitagdes inerentes a tecnologia sdo simultaneamente um
obstaculo e um trunfo na tentativa de realizar isso. O obstaculo mais
importante a ser superado é a tendéncia do olhar do leitor a se desviar. Em
qualquer pagina, por exemplo, ndo ha modo algum pelo qual o artista possa
impedir a leitura do ultimo quadrinho antes da leitura do primeiro. O virar
das paginas forgca mecanicamente, certo, controle, mas ndo de modo tédo
absoluto como ocorre no cinema. (EISNER, 1989, p. 40)

Essa observacgao feita por Eisner de como ¢é feita a leitura do espectador de
quadrinhos, ou melhor, o leitor, a possibilidade, ou flexibilidade de leitura do ir e vir
em uma mesma pagina fazendo com que detalhes n&o percebidos sejam
descobertos, ou até mesmo detalhes ja percebidos sejam aprofundados. Ele faz
uma leitura hedonista e ludica, mas ativa, vivida, esta € uma caracteristica presente

nesta midia.

2.3 A Imagem das Cidades

Entre as imagens mais propicias a analise dos fendbmenos urbanos estdo as

das cidades imaginarias e fantasticas das histérias em quadrinhos.

Imaginadas para serem objeto de critica, as cidades contemporaneas,
demonstram todo o aspecto negativo dessas metropoles onde séo retratados de
forma aguda, fantasticas porque, conforme Todorov®, o fantastico é algo misterioso,
inexplicavel ou inadmissivel que se introduz na vida real. Define-se, sempre, em
relacdo a realidade e ao imaginario. Acontece na hesitagdo experimentada por um
ser que s6 conhece as leis naturais em face de um acontecimento aparentemente
sobrenatural. O fantastico na literatura deve agrupar trés principios: a hesitacao, a
identificacdo do leitor e a impossibilidade de uma leitura poética ou alegorica. Outra
possibilidade de compreender o fantastico € coloca-lo ndo no ambito da arquitetura,
mas na experiéncia unica que pode proporcionar a cada um, levando-o a campos

mais vaporosos, nos quais a forma fantastica teria um aspecto secundario e sem

® “O fantastico, quer na literatura, na pintura ou na arquitetura é, em sua esséncia, um discurso de

revelacéo que coloca em cheque os critérios de criagcdo atraves da diferenca e que se baseia no
principio da hesitagéo entre realidade e sonho” (FUAO, 1999, p. 14).
FUAO, Fernando Freitas. Arquiteturas fantasticas. Porto Alegre: Ed. Universidade/ UFRGS, 1999.
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importancia.

O objetivo aqui € apresentar o possivel, investimento desse tipo de imagem,
dessas cidades imaginarias e fantasticas desenhadas para a revista de histéria em

quadrinhos Heavy Metal como objeto de estudo cientifico.

A questdo aqui € como essas imagens de cidades desenhadas apresentam-
se, pois as cidades podem ser representadas de varias maneiras, a paisagem € um
elemento intrinseco a narrativa, o meio urbano é decodificado e reconhecido pelo
espectador, mas o desenho pode escolher e dispor os lugares de varias maneiras,
dotando de diferentes angulagdes, diferentes posi¢des de altura do observador, luz
diferenciada, o que queremos aqui € esgotar nesta analise as formas de construgao,
enquadramentos, angulos de tomada, escolha da posicdo do observador,
composicdo, formas, dimensdes, cores, iluminagcdo e texturas, classificados por

Martine Joly como signos plasticos.

Figura 26

Esses desenhos configuram-se assim como aqueles que “naturalizam” a
representacdo, uma vez que se apresentam como imagens figurativas, tracos
registrados a partir da prépria realidade, fazendo com que se esquega seu carater
construido e escolhido. Assim, mesmo que se trabalhe com cidades imaginarias e
fantasticas, ou como Montaner afirma (gramatica da fantasia) referindo-se aos seus

cenarios, elas tém o real como referente: sdo as cidades em que vivemos que
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possibilitaram essa criag&o.

“A gramatica da fantasia nos cenarios dos quadrinhos baseia-se no
patchwork de fragmentos do passado que configuram o futuro. Assim, admite-

se que o passado serve para imaginar o futuro”. (Montaner, 1999, p.156)
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Figura 27

Diante disso, as cidades das histérias em quadrinhos sdo desenhadas com o
objetivo de serem uma representagcéo que pode se apresentar sob efeitos de luz e
sombra, espectro de diversas cores, preto e branco com carater edénico ou infernal,

festivo ou sombrio, revelando-se utopias ou distopias do espaco urbano.

O quadro, qualquer imagem tem limites fisicos que sédo, segundo as épocas
e os estilos, mais ou menos materializados por uma moldura. Mas, muitas vezes, a
moldura é sentida como um incébmodo e, entdo, esforcamo-nos para atenua-la e
esquecé-la para tal, ha varios procedimentos, que possam ir do reenquadramento

interno da mensagem visual a supresséo pura e simples da moldura.

O procedimento de confundir o quadro (ou os limites) da imagem e a borda
tem consequéncias particulares sobre o imaginario do espectador. Desta forma, o
espectador, conforme ja mencionado, contribui para a imagem ao construir
imaginariamente o que nédo se vé no campo visual da representacdo, mas que a

completa: fora de campo, ou a construgao imaginaria complementar.

Enquadramento ndo deve ser confundido com moldura. A moldura é o limite
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da representagao visual, e o enquadramento corresponde ao tamanho da imagem,

suposto resultado da distancia entre o objeto desenhado e o espectador. A auséncia

de profundidade também é uma maneira de transformar um lugar em um lugar

algum e, portanto, em qualquer lugar.

A
composi¢cao, ou
diagramacao,
apresenta-se
como funcao
essencial na
hierarquizagao
da visdo e,
portanto, na

orientacdo da

leitura da
imagem.
Especificamente

nas HQs essa
construgcao

sequencial e
composta de
forma a forcar o
olho a seguir a
pagina da
esquerda para
direita e sempre
de cima para
baixo. Dessa

forma, temos

Figura 28

uma construgdo sequencial, que vai de uma pagina a outra. Mas nada impede de

cada pagina apresentar sua légica propria.
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Com relagao as formas, para que se possa compreender e interpretar a
mensagem nelas contidas, é preciso esforgar-se para esquecer o que representam e

contempla-las por si mesmas, com atencao.

Cores e iluminagao: a cor e a iluminacao tém efeito psicofisioldgico sobre o
espectador porque percebidas oticamente e vividas psiquicamente colocam o
espectador em um estado que se “assemelha” ao de sua experiéncia primordial e

fundadora das cores e da luz.

Luz obliqua, da manha, da tarde ou de inverno e os humores vinculados a
ela, luz zenital e as impressdes do verao sol ou fogo, lAmpada ou projetor. Forga e
violéncia do vermelho do sangue e do fogo, azul aéreo do céu ou verde apaziguante
dos brotos das folhas. Tantas referéncias que, com um pouco de memoria, sao
reativados pelas escolhas feitas para a imagem, é claro, com seus ajustes
socioculturais. O negro ja ndo é a cor do luto para todos, assim como o branco ja

nao € a da pureza.

A textura ¢é uma
qualidade da superficie, como
a cor, que se define pela
qualidade de seus elementos

(natureza, dimensédo) e pela

qualidade de sua repeticdo. Em

uma imagem de  duas

dimensdes, a textura esta

direta ou indiretamente ligada a

|
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quando bem utilizados, para uma melhor compreensao da imagem. E no caso da

analise da imagem, especificamente, cabera ao analista esta identificagao.

2.4 A Questdo Relativa ao Pertencimento do Lugar nas Metrépoles

Contemporaneas Associada a Representacdo da Cidade das HQs

Cabe aqui levantarmos questbes referentes a forma de apropriagdo do
espacgo em nossas cidades contemporaneas e de que forma esta questdo do espacgo

urbano tem-se apresentado nas HQs.

Para a interpretacdo das questbes sobre o futuro das metrépoles
contemporaneas, partindo-se do pressuposto de que as crises urbanas ndo podem
ser pensadas como um processo linear ou determinado, mas sim como um processo
complexo, € fundamental nos valermos de uma visdo macroscoépica, buscando

relacionar esses problemas com a questdo do pertencimento de lugar.

Ja faz algum tempo que as HQs deixaram de ser encaradas como uma
forma de expressao vazia e sem atitude, ou melhor, como uma midia sem muito a
dizer. Pelo contrario, fartamente ilustradas as histérias lidam com imagens que
podem funcionar de forma distinta das de um livro tedrico, trazendo instigantes
informacdes que podem ser posteriormente analisadas, ampliando e melhorando o

embasamento tedrico de qualquer area.

Ndo sdo poucas as histérias em quadrinhos em que a arquitetura e
urbanismo s&o partes integrantes das ilustragdes certas vezes esbogadas em ultimo
plano um apontamento rapido, pano de fundo, detalhe de cenario, ou em outras
tantas como cenario principal. Assim temos as cidades e com elas um territorio rico
para uma analise mais aprofundada e, conseqlentemente, material para

questionamentos.

Os problemas do crescimento urbano sao apresentados como sendo muito
mais rapidos que as suas possibilidades de solugdo. Diante disso, € necessario
refletir e questionar quais sdo os modelos de cidade moderna ou pdés-moderna
apresentados. Como ela realmente vem atender as questdes relacionadas ao

planejamento e aos projetos de sistemas complexos, cidade e territorio, como
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pensar e mostrar um futuro onde a realidade urbana possa ser vivida como
experiéncia humana individual e coletiva como sdo as exigéncias impostas pelos
ocupantes deste lugar.

Lugar, para Montaner (1997), possui um carater concreto, empirico
existencial, articulado, e até os detalhes sido definidos por substantivos, pelas
qualidades das coisas e dos elementos, pelos valores simbdlicos e historicos,

ambiental e esta relacionado fenomenologicamente com o corpo humano.

Para Marc Auge,

se um lugar pode se definir como identitario, relacional e histérico, um
espago que nao pode se definir nem como identitario, nem como relacional,
nem como histérico definird um n&o lugar. A hipétese aqui definida é a de
que a supermodernidade é produtora de nao lugares, isto é de espagos que
ndo sdo em si lugares antropoldgicos e que, contrariamente a modernidade
baudelairiana, ndo integram os lugares antigos: estes, repertoriados,
classificados e promovidos a “lugares de memoria” ocupam ai um lugar
circunscrito e especifico. (AUGE, 1994, p. 73)

A questdo do espaco urbano tem sido apontada como ponto central nas
HQs. A cidade € o palco principal e estd em constante mutagdo um cenario em que
encontramos as crises urbanas. Essas nao podem ser pensadas como resultado de
um processo linear ou determinado, mas como um processo complexo, que requer
uma visdo macroscopica capaz de identificar ou pelo menos buscar captar suas

tendéncias, contratendéncias, determinacdes e indeterminacgdes.

Cabe ressaltar, ainda, que esta cidade representada nas histérias em
quadrinho
s a partir
da metade
da década
de 1960,
fundament
almente
as
desvincula

das das

F|gura 30

grandes
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editoras (e, portanto, livres dos entraves impostos pela necessidade de lucro) e das
restricdes morais, pois os artistas rejeitavam e ndo se submetiam ao “cédigo de
etica” imposto pelas grandes editoras, procura criticar as cidades reais e com isso

apoia-se em utopias ja apresentadas por arquitetos e pensadores utopicos.

A partir do inicio dos anos 1970, algumas histérias comegam a dar énfase as
imagens de futuro tecnoldgico, apresentadas também em alguns filmes de ficgao
cientifica, que mostra uma metrépole futuristica com uma visao pés-apocaliptica da
sociedade industrial sugerindo perspectivas pouco promissoras para essas cidades

contemporaneas.

Ela é apresentada quase sempre como decadente, cadtica, sombria, poluida
e desorganizada em sua arquitetura gigantesca e claustrofobica e estdo longe de
mostrar as propostas do urbanismo utdpico, diretamente ligados a lugares
agradaveis, sociedades sem violéncia, governos eficientes individuos desvinculados

de uma rotina.

Caracterizar esses exemplos como sistemas complexos da cidade e o
territério por sua vez, levantar e apontar essas questdes que permeiam os valores
implicitos neste modelo ainda estaria, compativel com grandes transformacgdes o

movimento da desterritorializacio.

Essa tentativa de visualizagdo do futuro segue um diagnostico pessimista
sobre o paradigma de cidade ideal. Apesar de alguns autores mais contemporaneos
se aventurarem por esses caminhos, tentando antever o futuro, através do desenho

e espacializagao de suas idéias.

A possibilidade de criacdo ilimitada dos quadrinhos apresenta, ao seu
publico, uma liberdade quase irreal, para projetar cidades e seus edificios e as
cidades nao sio limitadas por problemas de ordem técnica ou estética, estao livres
de experimentar fusdes entre os mais variados estilos arquitetdnicos criar cenarios
monumentais, oniricos, surreais ou bucélicos fundir o classico ao barroco, gotico ao
moderno. Dessa forma, pode-se dizer que alguns quadrinistas anteciparam as
tendéncias pos-modernistas da arquitetura em seus trabalhos ao promoverem a

juncdo de estilos diversos e até incongruentes. Diante disso, surge uma questao:
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sera que as nossas cidades reais existem hoje porque ja foram imaginadas no
passado através das historias em quadrinhos?
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Segundo Kevin Lynch,

uma cidade é uma organizacdo mutavel e polivalente, um espa¢o com
muitas fungdes, erguido por muitas mdos num periodo de tempo
relativamente rapido. A espacializagdo completa e o entrelagamento
definitivo sdo improvaveis e indesejaveis. A forma deve ser de algum modo
descompromissado e adaptavel aos objetivos e as percepcbes de seus
cidadaos. (LYNCH, 1997, p.101)

Conforme referenciado, alguns autores de HQs, procuram demonstrar em
sua cidade uma realidade pouquissima promissora de um mundo decadente, de
uma sociedade poés-industrial, mas que ainda encontra incrustadas as bases da
industrializagao.

Conforme Karl Polanyi,

a transformagéao implica uma mudanga na motivacao da agao por parte dos
membros da sociedade, a motivagdo do lucro passa a substituir a
motivacao pela subsisténcia. Todas as rendas devem derivar da venda de
alguma coisa e, qualquer que seja a verdadeira fonte de renda de uma

pessoa, ela deve ser vista como resultante de uma venda. (POLANYI,
2000, p.32)

Isso porque a revolugdo industrial trouxe uma fratura “exposta” no seu
territorio involucro a essas novas cidades, pois nessas cidades fabris comegam a
emergir favelas, longas horas de trabalho de criangas, baixos salarios de algumas

classes trabalhadoras, aumento da taxa populacional e concentragdo das industrias.

Em algumas cidades nas HQs o autor cria uma atmosfera da cidade
industrial aliando cenas futuristicas de uma cidade com imagens que apresentam a
mesma cidade por um angulo mais decadente, evidencia, uma ambiguidade do

territério por vezes préspero, por vezes falido.

Um problema encontrado ainda hoje, séculos depois do inicio da grande
revolucao industrial, e presente nesta supermodernidade na qual nos encontramos e
onde a escala e a complexidade da paisagem propiciada por essa megamaquina

moderna podem ser observadas através de seus subprodutos (os nao-lugares).

Essa preocupagao de representar a escala e a complexidade propiciada por

esta cidade moderna pode-se entender através de Marc Auge,

vé-se bem que por “ndo-lugar” designamos duas realidades
complementares, porém, distintas: espagos construidos em relagédo a certos
fins (transporte, transito, comércio, lazer) e a relagdo que os individuos
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mantém com esses espacos. Se as duas relagdes se correspondem de
maneira bastante ampla e, em todo caso, oficialmente (os individuos viajam,
compram, repousam) ndo se confundem, no entanto, pois os nao-lugares
medeiam todo um conjunto de relagbes consigo e com os outros que sé
dizem respeito indiretamente a seus fins: assim como lugares
antropoldgicos criam um social organico, os nao-lugares criam tensao
solitaria. (AUGE, 1994, p. 87)

Esses espacos produzidos por esta supermodernidade; arranha-céus,
reatores atdbmicos, shopping centers, centros comerciais, aeroportos internacionais,
onde seus frequentadores estdo sempre tendo de afirmar sua identidade, por onde o

usuario pretende passar o mais rapido possivel.

Figura 32

Estar preso o menor tempo possivel no nao-lugar que leva de um lugar a
outro cria uma lacuna entre o territério do lugar e do nao-lugar. Mike Davis (2005)
possui uma visdo um tanto tecno-otimista, que parte do principio de que a tecnologia
seria o0 pressuposto basico para a melhoria das condicbes de vida urbana,
fornecendo recursos para pensar os problemas, a integridade e a viabilidade do
futuro dos grandes centros urbanos. Talvez sim para quem possua condi¢des

culturais e financeiras para consumi-la.

Com frequéncia o tecno-otimismo ira encontrar e observar a oposi¢ao do
tecnopessimismo, langando algumas previsdes sombrias e relacionadas a falta de
identidade com lugares relacionados com o processo fenomenolégico da percepgao
e da experiéncia do mundo por parte do corpo humano. Ainda neste raciocinio, a
revalorizagdo da idéia de lugar poderia estar estritamente relacionada ao inicio da

recuperacao da histéria e da memoria. Um lugar antropologicamente praticado.
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Quando se depara com essa perda de autonomia dos individuos, pode-se
observar e tentar relacionar essa contribuicdo para a construgdo de um olhar sobre a
cidade focando o territorio, capaz de captar ndo apenas suas dimensdes objetivas
para que assim seja classificada em sua escala funcional, estrutural e histérica, e
também nas dimensdes subjetivas referentes e ligadas ao inconsciente coletivo, e

por que nao dizer, no imaginario social.

Essas cidades, quando edificadas, partem de principios universais de um
mundo unificado sob o signo de ciéncia. Diante da complexidade dessas cidades
contemporaneas ndo ha como imaginar intervengdes em uma parte da cidade sem
que esta nao afete o todo ou que os efeitos produzidos por causas diversas possam

ser somados imageticamente por procedimentos lineares.

Hoje, a maior preocupacdo dos urbanistas tem sido o territorio fisico da
cidade, ocupado ou que esta por ser ocupado cada agao praticada por arquitetos e
urbanistas acaba tendo um reflexo direto no modo de vida da populacéo local,

trabalhando inconscientemente o imaginario urbano dessa pessoas.

Segundo Eber Pires Marzulo (2005), em sua tese de doutorado, o uso da
representacao grafica ligada ao discurso, “os mapas mentais” onde os moradores da
favela desenham o local onde moram, demonstra que pessoas de baixissima

alfabetizacdo conseguem através do desenho representar o lugar onde moram.

Muitos urbanizadores deveriam levar em conta exemplos como esse,
juntamente com o poder publico como forma de interpretagdo pela qual os
ocupantes de um determinado territorio, e consequentemente ocupantes da cidade,
fazem essa apropriagcdo. Desta forma, quem sabe ndo se quebraria o modo
fragmentario como essas questdes acabam sendo encaradas, aumentando-se o
sentimento de pertencimento e reduzindo-se as imagens parciais desse espacgo

urbano.

E necessario conceituar bairros e areas centrais como um sistema dinamico

em que varios sao os elementos que estarao interagindo.
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Segundo Michel de Certeau,

estamos ligados a este lugar pelas lembrancas. E pessoal, isto nao
interessaria a ninguém, mas enfim é isso que faz o espirito de um bairro s6
ha lugar quando freqlentado por espiritos multiplos, ali escondidos em
siléncio, e que se pode “evocar” ou ndo. S6 se pode morar num lugar assim
povoado de lembrangas — esquema inverso daquele do ponopticon.
(CERTEAU, 1996, p. 189)

Mesmo quando presentes os planos para o futuro da cidade eles
representam, na maior parte das vezes, nao um programa de a¢ao ou aquilo que a
cidade gostaria de se tornar amanha, mas sim um discurso para brindar com o futuro
perfeito. Assim, o pensamento urbanistico e as analises socioldgicas tendem a

operar com a visao ingénua de tempo.

As HQs buscam retratar a cidade moderna e a sua busca pela pos-
modernidade, demonstrando uma visao critica dos acontecimentos e mostrando esta

dificuldade de planejamento.

Principalmente no que se refere as questbes das verdades absolutas
contidas nos principios do urbanismo modernista e nessas teorias influenciadas por

este movimento “utopias”.
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CAPITULO 3

DAS PROPOSTAS FANTASTICAS DO URBANISMO MODERNO ATE AS
CIDADES IMAGINARIAS DESENHADAS PARA A REVISTA DE HISTORIA EM
QUADRINHOS HEAVY METAL

Neste capitulo pretende-se analisar de forma mais detalhada as cidades
imaginarias e fantasticas desenhadas para a revista de histérias em quadrinhos,
Heavy Metal. Busca-se descobrir as relagdes entre essas cidades e os conceitos de
utopias e distopias presentes no urbanismo do movimento moderno e, ainda, como

este conjunto de imagens contribui no sentido de formagao do imaginario urbano.

Serao desenvolvidos, entado, trés niveis de andlise: a cidade imaginaria das
historias em quadrinhos, os conceitos de utopia e distopias presentes no
urbanismo do movimento moderno e o0s conceitos de imaginario,

especificamente imaginario urbano.

Ao longo da histéria do urbanismo os desenhos de cidades imaginarias
(utopias e distopias) sempre embasaram a critica, e contribuiram para o
desenvolvimento cultural e intelectual, além de colaborar diretamente para o
planejamento de cidades. A hipdtese de trabalho é que essas cidades desenhadas
foram sempre apresentadas como forma de critica, pois ndo tinham, na maior parte
das vezes, a intengdo de serem construidas, entretanto, poderiam apontar uma
saida para o caos urbano. Pretende-se identificar aqui se houve alguma influéncia
dessas cidades imaginarias para o desenvolvimento do urbanismo moderno, com as
cidades fantasticas imaginarias desenhadas para a revista de histérias em

quadrinhos Heavy Metal.

Ja foi citado no primeiro capitulo sobre a importancia do papel critico das
HQs, ao longo deste século, e sobre a sua importancia em apresentar comentarios

criticos sobre politica, sociedade e, principalmente, da vida nas cidades.
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Conforme Sandra Jatahy Pesavento:

A cidade é sempre um lugar no tempo, na medida em que é um espago com
reconhecimento e significagdo estabelecidos na temporalidade; ela é
também um momento no espacgo, pois expde um tempo materializado em
uma superficie dada. (PESAVENTO, 2008, p. 9)

Percorrem-se as cidades apresentadas que tiveram maior relevancia para o
desenvolvimento do urbanismo moderno, seguindo-se uma linha cronoldgica,
buscando-se através da analise grafica referéncias que remetam a particularidades
entre as duas, no caso cidades apresentadas pelo movimento moderno e cidades

apresentadas na revista Heavy Metal.

Adotou-se a postura de que o exercicio critico da analise de criacdo de
cidades imaginarias pode trazer grande contribuicdo através de suas analises, no
desenvolvimento de nossas cidades e mais do comportamento humano, além de
contribuir de forma contundente dentro de nossas universidades como fonte de
analise e reflexdo, demonstrando a importancia das histérias em quadrinhos como
meio de expressao artistica e cultural. Inserida em nosso cotidiano, esta proposta de
analise visa a possibilitar o exercicio de outras leituras possiveis do urbano e
aprofundar a percepg¢do de suas imagens. Fazer uma leitura especifica do urbano,
capaz de identificar os sentidos e verificar as sensibilidades dos cenarios citadinos,
de suas ruas e formas arquitetdnicas, verificando suas personagens e as
possibilidades que nesse espaco tém lugar. Além disso, verificar como se apresenta
a escala dessa cidade imaginaria, como sado apresentados os conceitos do
urbanismo do movimento moderno e como € apresentado o edificio a rua os

espacos abertos.

Concorda-se com Pesavento, quando defende a idéia de:

Ao inventar o passado, contando a histéria de suas origens e de seu
percurso no tempo para explicar seu presente, a cidade constrdi seu futuro,
através de projetos e visées de mundo que apontam para um depois, seja
como ficgao cientifica, seja como planejamento urbano. A modernidade
urbana propicia pensar tais tipos de representagao: aqueles referentes aos
planos e utopias construidas sobre o futuro da cidade, inscrevendo uma
cidade sonhada e desejada em projetos urbanisticos. Realizados ou nao,
eles sdo a inscrigdo de uma vontade e de um pensamento sobre a cidade e,
logo, sdo matérias da histéria, porque fazem parte da capacidade imaginaria
de transformar o mundo. Assim como pensa o seu futuro, a cidade inventa o
seu passado, sempre a partir das questdes do seu presente. Neste
processo imaginario de construgdo de espacgo-tempo, na invengdo de um
passado e de um futuro, a cidade estd sempre a explicar o seu presente.



109

Com isto, acaba por definir uma identidade, um modo de ser, uma cara e
um espirito, um corpo e uma alma, que possibilitam reconhecimento e
fornecem aos homens uma sensacdo de pertencimento e de identificagdo
com a sua cidade. (PESAVENTO, 2002, p. 28)

Existe, ainda, a necessidade de estudos que investiguem a relacdo entre
este conjunto de imagens presentes em nosso cotidiano, apresentadas sob as mais
diferentes formas de expressdo e que estdo ligadas ao desenho urbano e a
arquitetura e urbanismo e que acabam contribuindo para formagao de um imaginario

coletivo.

A decisdo de trabalhar com histérias em quadrinhos se deu por ser um
produto cultural de massa, por atingir diferentes classes sociais e, acima de tudo,
por expressar de forma critica os desejos e anseios de uma sociedade. Assim,
mesmo sendo cidades ficticias, elas tém o real como referente: sdo as cidades em

que vivemos que possibilitaram esta criagao.
3.1 Utopias e Arquitetura Visionéria

A utopia apresenta-se como um conceito carregado de duvidas e com
diferentes etapas; a origem da palavra utopia deriva do substantivo grego topos, que
significa lugar, e existem duas possibilidades a serem consideradas com relagédo ao
prefixo. O “U” pode ser considerado como um prefixo grego negativo “ou”, que
significa nenhum e topus, lugar, como também pode ser considerado o emprego de
outro prefixo grego “Eu” EutoTtria, que significa melhor. Assim, utopia significa ao
mesmo tempo, o “lugar que € bom” de certo modo “o lugar da felicidade”, e “o lugar

que nédo existe”, “o lugar que ndo tem lugar”, ou seja, sem existéncia geografica real.

A designacao utopia, significando “lugar onde esta tudo bem”, comecgou a
ser usada quando Thomas More'® publicou em latim, em Louvain (1956), a sua
Utopia, sendo essa a primeira obra no género da Renascenca. Nessa obra ele
descreve uma ilha, chamada Utopia, onde existem cinquenta e quatro cidades,
vivendo todos os seus habitantes em prefeita harmonia. A curiosidade é que a obra

acabou nado podendo ser publicada na Inglaterra, pois satirizava o rei e a corte

' O nome Thomas More aparece também como Thomas Morus. No dicionario de lingua inglesa, bem
como na maioria das edigdes mais recentes da utopia em inglés, é usada a grafia More. A
Enciclopédia Britanica usa a grafia Morus. As duas grafias s&o, portanto, corretas. Utilizaremos aqui
More por ser a forma mais frequiente na literatura que utiliza seu nome.



110

inglesa.

Cabe fazermos uma importante observacido, apesar de o termo Utopia
aparecer em 1516, a pratica de pensar e propor uma sociedade ideal € bem mais
antiga. A Republica, de Platdo, escrita entre 384 e 377 a.C., caracteriza-se por ser
uma obra deste tipo, tratando de varias formas de governo e esbogando o que seria

uma cidade ideal.

A Utopia se caracteriza por fazer uma critica ao sistema politico-econémico-
social vigente, porém acompanhada da critica que sempre demonstra uma proposta,
para que a sociedade possa viver melhor. Pode-se dizer que a Utopia € um
esquema da imaginagao, € como ficcao que produz significados a partir de uma
figuracdo do imaginario, ndo € um projeto, e talvez por isso ndo se suponha
nenhuma estratégia para a sua realizagdo. Sua eficiéncia esta relacionada com sua
forga critica, na sua capacidade de consumar, no conceito, apresentado através da
representacido. Entretanto, mesmo quando a critica ndo € explicita, ela existe, pois €
através dela que se constréi uma nova proposta. Ocorre uma busca constante do
equilibrio na Utopia, varios aspectos sao vislumbrados, a organizagdo social,
distribuicdo de riqueza, assentamento urbano, e na maneira como esse

assentamento integra espacgo construido e espacgo natural.

A Utopia pode ter sua origem através da insatisfacdo de se verem as coisas
como elas o0 sdo, seu aparecimento se da quase sempre relacionado a um momento
de insatisfacdo coletivo, em meio a uma sociedade corrupta, onde impera abuso de
poder e desigualdades sociais, isto é, frequentes em periodos de transi¢do e épocas

de grandes incertezas.

Segundo Paquot,

o principio da utopia consiste em circunscrever um lugar que nao existe em
nenhuma outra parte: Trata-se de delimitar um espaco no qual e com o qual
uma comunidade vai viver seguindo novas regras. Trata-se de fato, de uma
ruptura com o mundo circundante, de um desligamento espacial. (PAQUOT,
1998, p. 91)

A Utopia € um ato ou exercicio de construir uma representagdo, de projetar
através da linguagem imagens de lugar algum. Como a imagem, a descri¢do da

Utopia é interminavel, concretizando-se a questao de quanto mais se tenha a dizer,
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jamais se esgota o que ver.

As utopias permitiriam através da idealizacdo, solugdes que buscam o
avanco do planejamento urbano e na melhoria das cidades, contribuiram em muito
no sentido dos avangos das cidades. Uma utopia, pois, ndo deve ser encarada como
um devaneio, um surto psicético, ou algo irrealizavel, ela nunca esta desvinculada
da realidade. Na verdade, é a realidade que gera uma utopia e é a utopia que torna
o mundo suportavel. Tanto Platdo como More criam suas utopias frente a indignagéo
do momento, logicamente que cada um em seu momento. No caso de Platao,
quando ele escreve A Republica, a Grécia encontra-se diante de uma realidade
bastante complicada, capaz de desencadear a guerra do Peloponeso, e More diante

de sua indignagao com a Inglaterra e de sua corte corrupta.

Ricoeur procura demonstrar em seu livro Ideologia e Utopia o julgamento

equivocado a que muitas vezes a utopia esta sujeita.

Quanto ao conceito de utopia, também tem com freqiiéncia uma reputagao
pejorativa. E tida como a representacdo de um tipo de sonho social sem ter
em conta 0s primeiros passos reais necessarios para o movimento na
diregdo de uma nova sociedade, uma maneira de escapar a logica da agéao
através de uma construcao fora da histéria e uma forma de protesto contra
qualquer espécie de verificagdo por meio da acdo concreta. (RICOEUR,
1986, p. 66)

A utopia também opera ao nivel do processo de legitimagéo; fragmenta uma
dada ordem oferecendo vias alternativas para lidar com a autoridade e o
poder. (RICOEUR, 1986, p. 319)

A utopia caracterizar-se-a por apresentar um norte, demonstrando a diregao
que se devem perseguir, os utopistas, quando em suas reflexdes de sociedade
ideal, sempre incluem a descricdo de uma cidade ideal onde vivem seus habitantes,
demonstrando a conexao real entre cidade e sociedade. Outra questdo ligada a
utopia € a conexdo entre homem e natureza, pois a medida que a cidade cresce
mais a populagdo vai se distanciando da natureza, do mundo natural, do mundo
nao-construido. Encontra-se nesse ponto uma ambiguidade, pois, a0 mesmo tempo
em que esse distanciamento acontece em fungdo de um “progresso”, aumenta a
angustia do ser e a consciéncia de que se esta destruindo o mundo do qual

dependemos.
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3.2 O Nascimento das Primeiras Utopias

Apresenta-se neste subcapitulo um breve passeio pelas primeiras Utopias,
em um rapido apanhado desses conceitos que acabam por influenciar as Utopias do

século XX, além de contribuirem para o urbanismo moderno.

A maior virtude de um reino € a justi¢a, afirmou Platdo(1987), em seu livro A
Republica. Ele defende que em uma sociedade cada cidadao deve ter a sua fungéo,
pois para ele nao existe um cidadao em uma sociedade que ndo ocupe uma fungao
e que desempenhe um papel social importante. Para isso, faz uma divisdo de
classes de acordo com as habilidades de cada um. Platdo traga um paralelo entre
comunidade e cidadao e diz que o ser deve ter as seguintes virtudes: sabedoria,
moderacao, justica e bravura. A sabedoria é destinada aos legisladores da cidade,
moderagao € o que todos deveriam ter, justica seria a condigdo de todas as causas
e bravura seria uma virtude destinada a classe militar. Entdo, para Platdo, a
composicao de sua sociedade ideal se caracterizaria por uma classe de
legisladores, outra de guerreiros e outra por trabalhadores. Nega a vida emocional
desta sociedade excluindo, ou nem sequer citando os artistas, pintores, atores e
poetas. Vai mais longe ao classificar o amor como doenga e embriaguez, e faz um
alerta quando salienta que se deve ter moderagcdo quando se tratar de ambigao. Diz
que tanto a pobreza como a riqueza causam degeneragao e que a ganancia gera

efeitos desastrosos e devastadores.

Conforme Mumford:

Platdo viu claramente que uma comunidade ideal deve ter um padrao de
vida comum; e que a riqgueza sem limite ou os desejos ilimitados de
gratificagdes nao tém nada a ver com um bom padrdo. O bem é o que é
necessario; e 0 que era necessario nao era, essencialmente, muitos bens.
(MUMFORD, 1959, p. 37)

Curiosamente, a populagdo da Republica de Platao era de 5040 habitantes,
e nao esta explicado como este numero de habitantes permaneceria constante, e
mais, também ndo explica como uma cultura como a grega, rica na produgao
artistica e na producédo do pensamento, se interessaria em viver numa comunidade
pequena e isolada. Aparentemente, s6 um estado autoritario e restritivo o

conseguiria.
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Como afirmou Mumford, “ele teria tornado o dialogo urbano um mondlogo
estéril de poder totalitario, embora aqueles que comecam a falar somente por si

proprios, acabam por nao ter nada a dizer”. (MUNFORD, 1961, p. 181)

Outra grande obra que merece destaque é a Utopia, de Thomas More.
Utopia € uma ilha onde existem cinquenta e quatro cidades bastante semelhantes.
Ele descreve a ortogonalidade das tramas das ruas, o perimetro urbano que esta
contido no interior de grossas muralhas, onde ha varias torres e fortes. A fungéo
desses fortes é apenas de defesa em caso de invasao, pois os povos dessa ilha nao

Sa0 guerreiros nem pensam em aumentar territorios nem conquistar riquezas.

Um fato bastante curioso nesta ilha é que as casas possuem trés
pavimentos, e qualquer pessoa pode passar livremente pelo pavimento térreo; as
ruas apresentam-se convenientes para as carruagens e protegidas do vento, todas
as casas possuem uma area externa nos fundos com um jardim, de modo que todas
as casas possuem duas portas dando para a frente e para os fundos do lote. More
apresenta em sua utopia a preocupagao em aproximar a natureza do homem,
caracteristica que se repetira em muitas outras propostas utopicas apresentadas por
outros importantes “pensadores”, mostrando ainda aspectos importantes para uma
qualidade de vida, a ventilagcdo a iluminagdo. Na ilha ndo existe a propriedade
privada, o que ha é um revezamento de casas, entre os habitantes, a cada dez
anos. Descreve a arquitetura das edificagdes, as casas sao construidas de alvenaria
de tijolos ou pedra, os telhados séo planos e feitos de material resistente a chamas,
o vidro é bastante utilizado nas construgdes, sendo desta forma a cidade descrita

com bastante clareza, chegando até a fornecer especificacbes de materiais.

A utopia descrita pelo alem&o Johann Valentin Andreae’' (1586-1654) era
um pregador luterano e humanista, suas idéias utdpicas aparecem na cidade
imaginaria Cristianopolis, publicada em 1619. Suas descrigdes para essa cidade sao

tdo intrigantes quanto seus conceitos, pois utilizam conceitos que s6 aparecem

" Johannes Valentinus Andreae, ou Johann Valentin Andreae (1586-1654) , foi um tedlogo
alemao, apontado por muitos como o principal autor dos manifestos rosacruzes Fama Fraternitatis
RC, Confessio Fraternitatis RC e Nupcias Quimicas de Christian Rozenkreuz Ano 1459, e da
expressdo "Ordem Rosacruz" (ou Fraternidade Rosacruz). http://pt.wikipedia.org/wiki/Johannes
_Valentinus_Andreae


http://pt.wikipedia.org/wiki/Johannes
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trezentos anos depois, para se ter uma idéia de sua mente visionaria. Cabe aqui
ainda salientarmos que esta € outra caracteristica presente ndo s6 no mundo da
utopia, mas também no dos quadrinhos no momento em que essas propostas
imaginam o futuro. Nesse caso, a cidade, como em outras utopias, fica em uma ilha,
sua forma é um quadrado que mede 210 metros de lado, murados, apresentando
quatro torres, nessa cidade s6 existe uma rua publica e um mercado, sua populagao
nao passa de 400 habitantes e as construgcdes sdo muito parecidas entre si com
preocupagdes como ventilagdo e iluminagdo. O lugar de destaque nesta cidade é a
oficina, e a base desta sociedade é o trabalho, seus habitantes vivem com um
sistema de igualdade e demonstrando total desprezo pela riqueza, apresentam, uma
atitude de renuncia ao dinheiro. A divisdo da industria é feita em trés categorias, a
primeira é agricola e pecuaria, na segunda estdo os moinhos, padarias, agougues e
fabricas de tudo que é feito com maquinas e, por terceiro, a industria metalurgica, as
olarias, a industria do vidro e todas as aquelas que necessitam 0 uso constante de
fornos. A aplicacdo da ciéncia e a valorizagdo da engenharia sdo questdes

marcantes também nessa sociedade.

Cria um conceito bem fundamentado quando faz um zoneamento da cidade,
em funcao da industria leve e pesada, o que acaba influenciando e sendo retomado
nas cidades jardins e nas cidades industriais, onde a setorizagdo da cidade com
suas fungdes bastante definidas é o ponto chave, sua caracteristica mais marcante.
Nao ha familia sem casa, em Cristiandpolis as casas sdo propriedade da cidade e
cedidas aos seus habitantes. Na descricdo dessas casas, Andreae € muito preciso
considerando inclusive as medidas; a frente das casas é bastante ampla possuindo
12 metros de frente por 7,5 metros de fundos, com um grande jardim na area
externa, e mais uma vez em uma utopia podemos perceber a preocupagao com a
iluminacdo e a ventilacdo e a preocupagcao em aproximar o cidadao da natureza, a
cidade cresce, por um lado afastando-se do campo, porém existe uma consciéncia
em se colocar, mesmo que de forma simples, a natureza proxima, € nesse caso

inserida dentro do lote e em espacgos publicos dessa cidade.

A cidade dos sete anéis, conhecida também como a cidade do Sol, de
Tomaso Campanella (1568-1639), apresenta seu tragado em forma de sete anéis

concéntricos, designados pelos sete planetas da época, pois até entdo so6 se
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conheciam sete. Existe uma forte preocupacdo com a seguranca dessa cidade de
forma que o acesso ao seu interior se da por quatro portbes estrategicamente
posicionados e nao-alinhados. Outro importante elemento nessa cidade € o edificio
que se apresenta na forma desses anéis. A partir do primeiro circulo, podem ser
vistos grandes palacios unidos ao muro do segundo circulo de maneira que parecem
ser um unico palacio, e esses tém seu acesso sempre do lado céncavo do anel. As
passarelas se apresentam em forma de arcos, onde pedestres transitam, e no centro
dos anéis pode-se visualizar sempre um templo em forma circular com cobertura em
abodboda e circundado por grossas colunas. As paredes dos anéis existem pinturas
tanto no lado interno quanto externo, todas preocupadas em adicionar a populagao
conhecimento s&o pinturas sobre ciéncia, filosofia, natureza entre outras ciéncias,
mas sempre com o objetivo de despertar nas pessoas o interesse ao conhecimento.
Assim como hoje determinados grafites que sdo impressos em muitos muros ou
fachadas, também chamados como tatuagens urbanas, que demonstram a
preocupagdo com a transmissdo de uma mensagem, com O acréscimo de uma

informacgéo.

A principal caracteristica desta cidade é a cultura, inteligéncia e a sabedoria,
€ governado por Hoh, um homem extremamente culto e bastante sabio que se
destaca em relagao aos outros pelos seus conhecimentos e um detalhe: este cargo

€ vitalicio.

Muitas utopias fazem a relagcdo da cidade com um sistema maior, ou o
sistema solar, como o caso de Campanella, sempre buscando um equilibrio desta
cidade com forgas naturais. E tanto a utopia de Campanella como a de More, o
momento destinado a descricdo da cidade, apesar de ndo ser a questao central, é
bastante extensa e clara, sendo possivel executar um desenho de como ela seria,
além de ativar nosso imaginario de forma a contribuir nesse desenho de cidade, uma

descricdo do dar a ler transformada no dar a ver.

O ponto-chave de toda esta questao € a cidade, uma forma de leitura que se
mostra como ponto-chave da utopia, pois a cidade é o ponto fundamental para a

realizacédo de uma utopia.
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3.3 Utopias Urbanas do Século XVIII

Despontam neste momento arquitetos que comecam a desenhar cidades
ideais buscando novas formas de organizagdo social e espacial, Arquitetos em
busca de cidades ideais ou mais especificamente utopicas. A partir desse momento,
esses arquitetos irdo se aproximar dos desenhistas de cidades imaginarias e
fantasticas de histérias em quadrinhos por desenharem e imaginarem cidades

perfeitas.

Dentre os arquitetos que merecem destaque no século XVIll, estdo Giovanni
Battista Piranesi (1720-1778), Etienne-Louis Boulée (1728-1799) e Claude-Nicolas
Ledoux (1736-1806).

Piranesi era um arquiteto e gravurista, que acabou tendo poucos projetos
executados, quase todos no fim de sua carreira. Sua obra mais importante € um
conjunto de gravuras em agua forte, feitas a partir de 1741, e destacou-se também
por dominar a técnica da perspectiva e em alguns de seus trabalhos revela-se uma
forte influéncia do trabalho de Michelangelo. A arquitetura romana destaca-se como
sendo o tema mais freqlente em suas representagdes, demonstrando um espirito de

investigacao arqueoldgica.

Figura 33
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O Carcere como o conjunto mais representativo de suas obras, onde
Piranesi desenha vistas internas de um complexo arquitetébnico, que apresenta
dimensdes monumentais, apresenta inumeras passarelas, pontes e rampas. Essas
gravuras dao a impressdo de um espago continuo, infinito e subterrdneo. No
Carcere Piranesi parece transitar entre o imaginario, o irreal e o cotidiano atemporal.
Outra caracteristica € que Piranesi demonstra clara a nogao de técnica construtiva,

sendo assim todos os seus desenhos sao passiveis de construgao.

Boullée destaca-se também por ser um arquiteto que apesar de ter
construido pouco, produziu um grande numero de projetos que o tornaram famoso.
Filho de arquiteto adquire seus conhecimentos do arquiteto Jaques Francois
Biondel, que se destaca por ter influenciado a arquitetura francesa do século XVIII,
ele rejeita o rococo e o excesso de ornamentos. Realiza algumas obras entre 1762 e
1774 que acabam o ajudando a formular teorias sobre arquitetura, que irdo ser
utilizadas mais tarde. Entre elas pode-se destacar a iluminagéo zenital que, segundo
ele, vai libertar a arquitetura das fachadas, pois além de contribuir para a iluminagéao
no interior dos prédios, libertando os mesmos das janelas nas fachadas, faz com
que se possa realizar um projeto livre de janelas nas fachadas criando-se cenarios

internos com jogos de iluminacao e fachadas totalmente cegas.

Mas vale salientar que Boullée n&o foi o inventor desse tipo de iluminagao. A
iluminacao zenital ja havia sido utilizada anteriormente na Italia por Andréa Palladio.
Uma forte caracteristica dos arquitetos do século XVIII, desde o Renascimento se
busca “imitar” a Antiguidade. Boullée preocupou-se em entender a arquitetura grega
e decepciona-se com ela, o principal motivo esta no fato de todos os templos gregos

possuirem as mesmas caracteristicas, tornando-os muito parecidos entre si.

Boullée acaba se identificando com a arquitetura Romana, onde cada prédio
possui sua propria identidade. Ele separa o teatro do palacio do rei, consegue dar ao
teatro uma dimenséo de templo, ndo sé pelo seu desenho monumental, mas por
todo tratamento envolvendo o seu entorno, pois até entdo o teatro era apenas um

anexo do palacio do rei.

Outro projeto visionario que se destaca pelo seu arrojo naquela época, e por

apresentar uma arquitetura fantastica, seria o memorial de Newton. Ele projeta uma
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grande esfera na qual durante o dia ela representa a noite e durante a noite ela
representa o dia, formada por pequenos orificios em sua estrutura, por onde deixa o
sol passar durante o dia e, por estar muito escuro dentro, a sensagao que se tem é
de um céu repleto de estrelas por todos os lados; e durante a noite o imenso lustre
central é aceso, fazendo a noite parecer dia. Para Boullée, a forma natural mais
fantastica € a esfera, pois de qualquer ponto que venhamos observa-la a sua
simetria ndo sofre alteragdo. Boullée neste projeto foi tdo visionario que podemos
afirmar que ele anteviu o desenvolvimento da luz elétrica e também a tecnologia
para realizar uma esfera perfeita, possivelmente em concreto armado. A
impossibilidade tecnoldgica para a época nunca foi motivo de intimidagdo nem de
desanimo para o desenvolvimento de seus projetos visionarios. Apesar de possuir
esse espirito visionario, Boullée nunca projetou uma cidade, no entanto, o conjunto
de sua obra sugere o0 espago urbano, caracterizando-se a monumentalidade como o

traco mais marcante de sua arquitetura.

Figura 34

Apresenta a preocupagao com o entorno do edificio e a sua relagédo com a

dimens&o urbana, mostra uma possivel escala de megalopole. E aproxima-se de
outros arquitetos que se caracterizam por desenhar cidades utdpicas, por associar
arquitetura e natureza, caracteristica ja levantada neste texto e que acompanha um

grande numero de propostas utdpicas, ndo por achar que a arquitetura devesse
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imitar a natureza, mas sim, conviver de forma harménica, dizia: “a arquitetura é
superior as outras artes, pois tem a capacidade de implementar a natureza,
enquanto a poesia, por exemplo, pode apenas descrevé-la’. Projetou quase
compulsivamente, tendo executado pouquissimos de seus projetos, deixando

inumeros desenhos de projetos nao-executados.

Claude-Nicolas Ledoux, em 1773, € designado a construir um novo centro
na provincia de Borgonha, perto da floresta de Chaux, em Franche-Conté, onde
funcionavam as salinas de Chaux. O fato € que, pela primeira vez na histéria, uma
cidade industrial seria construida. Ledoux faz dois projetos para a cidade de Chaux,
o primeiro é lancado sem nenhum conhecimento do local, € proposta uma praca
quadrada com corredores na diagonal que serviam de corredores entre os diversos
edificios, ao redor dessa praca organizavam-se as casas de forma ortogonal. Porém,
Ledoux demonstra-se insatisfeito com esta proposta, pois seu objetivo era o de
projetar uma cidade que se destaca por sua monumentalidade e por suas inovagoes.
Apdés uma analise mais detalhada de seu primeiro projeto, Ledoux chega a
conclusao que se a praga fosse redonda ele conseguiria uma forma mais pura, e
nao teria o inconveniente gerado por angulos. Da forma redonda, evolui para a
forma eliptica, que segundo ele era tdo pura quanto a trajetéria do Sol, mais uma
vez associa-se uma forma da natureza com uma forma urbana. Entretanto, esta

referéncia ira se perder com o tempo na cidade industrial dos séculos XIX e XX.

Até o século XVIII existe a nogao de que a cidade faz parte de um todo, e os
elementos da natureza sdo como pontos de partida para o desenho, seja um edificio

ou uma cidade.

Com isso, no segundo projeto para a cidade de Chaux, o didmetro maior da
elipse coincide com o prolongamento da rota que vai de Besangon ao rio Loue. O
segundo projeto demonstra uma forma mais organica, de modo a deixar os edificios
mais livres, mais destacados uns dos outros, e com igual importancia, de modo a
nenhuma edificacado ter mais destaque que outra. Guiou-se pelo conceito propagado
através da Revolugdo Francesa, “liberdade, igualdade e fraternidade”, aplicando-o

também na arquitetura.
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Cada edificacéao foi tratada de forma individual ganhando a sua identidade, e
as atividades centrais da cidade estavam centradas nos operarios. Ledoux
preocupou-se em combinar o ideal formal com o ideal da cidade-jardim. Ao contrario
de outras cidades utodpicas, a cidade de Chaux foi concebida para um local real,
onde Ledoux buscou integrar arquitetura e natureza. Na descricdo dessa cidade
pode-se notar que a semicircunferéncia foi dividida em cinco segmentos de 36°, o
jardim dos trabalhadores estava incluido em cada um desses segmentos. A divisdo
desses cinco setores era marcado por avenidas arborizadas com duas linhas dessas
arvores, insinuando os bulevares propostos por Haussmann'? no século XIX na
reurbanizagao de Paris. Localizada no centro da cidade estava a casa do diretor,
ladeada pelas fabricas de sal (Chaux ficava ao norte da Franga e era onde
funcionavam as salinas). Na frente da casa do diretor, onde o didmetro maior
intercepta a elipse, estd o poértico inserido entre as casas dos operarios e
funcionarios. Preocupagdes com a higiene, habitabilidade e comunicar as fungdes
de cada edificio através da arquitetura, sendo a edificagdo simbolo de sua funcéo,
aparecem em seus escritos e descricdes. Todos os edificios foram detalhados por
Ledoux e estédo inclusos nesses projetos a igreja, cemitério (apesar de ele defender
a idéia de cremacao para efeito de higiene), o banho publico, mercado, bolsa de
valores, a corte, a casa de virtudes, cadeia, hospicio, edificio educacional, entre

outros, além de edificios residenciais.

2 Haussmann (1809-1891) nasceu e morreu em Paris, advogado, funcionario publico, politico,
administrador francés, foi nomeado prefeito por Napoleao Ill. Tinha do titulo de Bar&do. Foi o grande
remodelador de Paris, cuidando do planejamento da cidade, durante 17 anos, com a colaboragéo dos
melhores arquitetos e engenheiros de Paris. Haussmann planejou uma nova cidade, melhorando os
parques parisienses e criando outros, construindo varios edificios publicos, como a L’Opéra.
Melhorou também o sistema de distribuicdo de agua e criou a grande rede de esgotos, quando em
1861 iniciou a instalagdo dos esgotos entre La Villette e Les Halles, supervisionada pelo engenheiro
Belgrand, Napoledo Ill declarou o 2° Império em 1851, proclamando-se Imperador depois da
Revolucdo de 1848. Era sobrinho de Napoledo Bonaparte. A partir de Napoledo lll, Paris se
transformou radicalmente, tornando-se a cidade mais imponente da Europa no seu governo. O Barao
de Haussmann foi encarregado pelo novo Imperador de modernizar a cidade. Para isto, o Barado
demoliu as ruas sujas e apinhadas da cidade medieval e criou uma capital ordenada sobre a
geometria de avenidas e bulevares. Auteil, distrito vizinho anexado, passou a ser suburbio como
outros. O plano criado para o centro da cidade, previa a reformulagado da area em um dos extremos
dos Champs-Elysées (Campos Eliseos). Haussmann criou uma estrela de 12 avenidas amplas em
volta do Arco do Triunfo, onde grande mansdes foram erguidas entre 1860 e 1868. Além do L'Opera,
foi projetada também pelo Bardo, a Place de I'Opéra, um dos cruzamentos mais complicados de
Paris. L'Opéra de Paris Garnier, foi projetado por Charles Garnier a pedido do Imperador e levou 13
anos para ser concluido, de 1862 a 1875. O prédio € suntuoso e singular, pois € uma mistura de
materiais como pedra, bronze, marmore e outros, bem como de estilos que vao do classico ao
barroco. Haussmann foi subprefeito em Nérac em 1830, prefeito do Sena de 1853 a 1870, senador
em 1870, deputado em 1877. As despesas decorrentes de todas as suas obras provocaram sua
demissao em 1870, devido aos protestos provocados. (http://pt.wikipedia.org/wiki/Bar%C3%A30
Georges-Eug%C3%A8ne_Haussmann)
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Diferentemente de outras cidades utdpicas, algumas coisas em Chaux foram
edificadas, nao ficando apenas em projeto, ou fonte de ideal, porém o que resta dos
edificios esta em ruinas, pois, em 1926, os donos da propriedade, com receio de
que os responsaveis pelo patrimdnio artistico e cultural fossem impedir a demoligao

dos edificios abalados com um incéndio, dinamitaram parte das edificacdes.
3.4 O Cenario Utdpico Propicio do Século XIX

Plenamente configurado o cenario industrial europeu do século XIX,
principalmente na Inglaterra e na Francga, ja comecgava a apresentar problemas
gerados pela industrializagdo, segundo Francoise Choay:"®

Do ponto de vista quantitativo, a revolucéo industrial e quase imediatamente
seguida por um impressionante crescimento demografico das cidades, por
uma drenagem dos campos em beneficio de um desenvolvimento urbano
sem precedentes. O aparecimento e a importancia desse fendmeno seguem
a ordem e o nivel de industrializacdo dos paises. A Gra-Bretanha é o
primeiro teatro desse movimento, sensivel desde os recenseamentos de
1801; na Europa, a Franga e a Alemanha seguem-se a partir dos anos
1830. Os numeros sao significativos. Londres, por exemplo, passa de
864.845 habitantes em 1801 a 1.873.676 em 1841 e 4.232.118 em 1891:
em menos de um século sua populagdo praticamente quintuplicou.
Paralelamente, o numero das cidades inglesas com mais de cem mil

habitantes passou de duas para trinta, entre 1800 e 1895. Na Francga, passa
de trés para doze. (CHOAY, 2005, p. 3)

Essas cidades crescem em ritmo acelerado, e com elas crescem também
problemas de organizagdo social. Inumeras teorias surgem criticando a situagao e
propondo nova forma de organizagao social, sendo assim fica facil explicar o porqué
do surgimento de tantas Utopias. A populagéo, principalmente a operaria vivia em
condicdes insalubres, impostas pelo inicio da industrializagdo e rapido crescimento

das cidades.

Pode-se destacar o aparecimento do socialismo utdpico, que surge nesta
época encabecada por Robert Owen (1771-1858), na Inglaterra, e Charles Fourier
(1771-1837), na Franca, os dois segundo a classificacdo apresentada no livro de

Choay, enquadram-se no modelo do pré-urbanismo progressista, em que a cidade

13 Francoise Choay, nascida em 1925, é historiadora das teorias e formas urbanas e arquitetdnicas e
professora de urbanismo, arte e arquitetura na Université de Paris VIII. Cursou filosofia antes de se
tornar critica de arte. Nos anos 50 colaborou nas revistas L'Observateur, L'CEil e Art de France. Nos
anos 60 dirigiu a secdo parisiense da Art international. Da década de 70 até hoje, publicou diversos
estudos sobre arquitetura e urbanismo. Dirigiu a colegdo Espacements nas Editions du Seuil.
(http://pt.wikipedia.org/wiki/Fran%C3%A7oise_Choay).
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se expressa com grande precisdo de detalhes, fazendo com que se elimine a
possibilidade de variantes ou de adaptagdes a partir do mesmo modelo, apresenta-
se uma mesma concep¢ao do homem e da razdo e o tragado urbano se da

conforme uma analise das fungdes humanas.

Robert Owen foi proprietario de tecelagem na Escocia, introduzindo
melhoramentos no tratamento dos operarios como: melhor remuneracdo, casa
digna, horarios reduzidos. Owen comecgou a trabalhar aos 10 anos de idade numa
fabrica de algodao, aos 19 ja dirigia uma fabrica de fiacdo em Manchester, além de
ter contribuido para as técnicas de tecelagem. Talvez por esses fatores Owen tenha
se tornado um forte expoente do socialismo europeu, defendendo que o ambiente
deve ser construido a favor do homem antes de se pensar em vantagem econdémica

individual ou coletiva.

Segundo Choay,

Em 1798, um casamento rico permitiu que se tornasse co-proprietario da
fabrica de New Lanark. Encontrou assim um terreno de experimentagoes,
uma ocasido para pbér em pratica as reformas sociais inspiradas pelo
conhecimento direto da miséria do proletariado industrial. Seu esforgo
recaiu essencialmente na reducdo das horas de trabalho (jornada de dez
horas) , no melhoramento do habitat (cidade-modelo, num espaco verde) e
na pratica da escolaridade obrigatéria, seguindo métodos modernos. Deve-
se a Owen as primeiras escolas maternais da Inglaterra. Ele estava
convencido da absoluta maleabilidade do ser humano e sua teoria da
educacdo é a pedra angular de todo o seu sistema: a educagdo é
necessaria ao homem que quer dominar a maquina e explorar as
possibilidades da revolugéo industrial, ao mesmo tempo, ela contribui para
melhoria do rendimento individual. New Lamark tornou-se rapidamente local
de peregrinagdo para os reformadores sociais da Gra-Bretanha. (CHOAY,
2005, p. 61)

Em suas reflexdes referentes a questdo do desemprego, Owen chegou a
conclusao que o que mantinha os salarios dos operarios baixos nada mais era que a
forga mecanica, isto €, ela tinha um custo enormemente mais baixo se comparada
com a forga humana e, consequentemente, atraia os salarios para o minimo, a um

nivel muito abaixo do necessario para a sobrevivéncia do trabalhador e sua familia.

Owen apresenta um plano, propondo uma nova forma de organizagao social
em 1820, contemplando ainda a organizagao nas relagdes de trabalho e ocupagao
espacial. Em seu plano Owen adota o trabalho humano como unidade de troca,

propondo a criacdo de um mercado interno ao proprio aparelho produtivo, com o



123

aumento da remuneragao dos trabalhadores, pois dessa forma se tornariam
consumidores dos bens produzidos ndo sendo apenas instrumentos de produgao.
Desenha um plano no qual se distingue um conjunto de quadrados formados por
prédios. A idéia é que cada quadrado recebesse cerca de 1200 pessoas e que cada
um desses quadrados fosse rodeado de 1000 a 1500 acres de terreno, separando a
parte habitacional da industria e das atividades mecanicas. Os prédios publicos
estariam localizados no interior desses quadrados dividindo-os em paralelogramos.
Existe ainda um edificio central abrigando uma cozinha publica, refeitérios e tudo
mais que contribui para uma alimentacdo econémica e agradavel. A direita do prédio
central existe uma construgdo em que no térreo sera ocupado pelo jardim de
infancia, no andar superior por uma sala de conferéncias e ainda um lugar destinado
ao culto. No prédio que fica situado a esquerda esta no térreo uma escola para
criangas com idade mais avancada, € no segundo pavimento desse prédio esta a
biblioteca e uma sala de reunides para adultos. Nos trés lados desses quadrados
estdo construidas as casas residenciais destinadas as pessoas casadas, cada casa
comporta quatro habitagbes, da seguinte forma, um homem uma mulher e dois
filhos. No quarto lado do quadrado situa-se um grande dormitério, uma espécie de
alojamento para onde vao as criangas com mais de trés anos que excederam o
limite permitido de dois filhos para cada familia, podendo os pais vé-las sempre que
quisessem. Quando maiores seriam acostumadas a ajudar na jardinagem e no
trabalho industrial parte do dia, com isso todos os homens estariam empregados na
industria ou na agricultura ou em qualquer outro setor util a sociedade. No centro
deste quarto quadrado fica o apartamento dos vigilantes ao centro numa

extremidade a enfermaria e na outra uma hospedaria para héspedes.

Owen demonstra, ainda, como em toda utopia, uma preocupag¢ao com a
natureza, pois € um cinturdo verde que fara a barreira entre a area residencial e a

area produtiva, industrial e agricola.

Esta proposta € o primeiro plano urbanistico moderno, desenvolvido no

plano politico econédmico e financeiro. Segundo Choay:

Para Owen este modelo ndo devia permanecer tedrico. A fim de realiza-lo,
em 1825 ele comprou 30.000 acres de terra no estado de Indiana (Estados
Unidos) e fundou a colénia de New Harmony. Trés anos depois, tinha
perdido quatro quintos de sua fortuna e voltava para a Europa. Sua critica
do liberalismo econdmico e suas propostas de reforma situam-se na origem
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de trade-unionismo e da teoria do socialismo de Estado. (CHOAY, 2005, p.
62)

Apesar de todo seu esfor¢o na tentativa de implantacédo de seu plano Owen,
nao atingiu o éxito esperado. Benévolo (1994) afirma que “o ideal owenista
concretiza-se em um sentido puramente econdmico, deixando no esquecimento as
implicagbes politicas e urbanisticas que Owen considerava objetivamente
inseparaveis”.

No caso da Franca, os processos da industrializacdo comegam a ser
percebidos por volta de 1830. E nesse cenario destaca-se Charles Fourier, por
apresentar um modelo de pré-urbanismo muito detalhado. Fourier propde a
eliminacdo de qualquer contraste social, pois para ele é inadmissivel uma sociedade
baseada na competicdo de interesses individuais. Para abrigar essa sociedade cria
o falanstério ou edificio da falange, um grande edificio onde seriam realizadas todas
as fungbes da cidade. Defendendo a idéia de salubridade, pois em um grande
edificio os espagos teriam mais circulacdo de ar diferentemente do que acontecia

em casas apertadas, e dessa forma nao haveria a proliferagao de pestes.

Inspirado no palacio de Versalhes, o Falanstério apresenta-se como uma
pequena cidade com todas as fungdes necessarias para os seus habitantes. Sua
populagdo gira entre 1600 e 2000 pessoas de todas as ragas, classes, sexos e
idades. A construgao deveria utilizar materiais de baixo custo, como madeiras, tijolos
e também em fungdo da dificuldade de se determinar o tamanho exato que o

Falanstério atingiria.

Quase como um grande palacio, seu ponto central seria destinado as
fungdes mais tranquilas, como: refeitérios, salas da bolsa, do conselho, biblioteca,
salas de estudo. Ainda no centro fica o templo, a torre de ordem, o telégrafo, o
pombo-correio, o carrilhdo de cerimbnias, o observatério, o patio de inverno com

plantas resinosas, situado atras do patio de parada.

Em uma das alas ficariam reunidos todos os servicos que produzissem
algum tipo de ruido, como: ferraria, carpintaria, trabalhos com martelo. Com isso
evitar-se-ia 0 inconveniente em se ter como vizinho algum desses servigos. Na outra
ala, seria a hospedaria com suas salas de banho e de reunides dos visitantes, para

que esses nao se aglomerassem no centro do falanstério.
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Além disso, deveria conter apartamentos individuais, muitas salas de
relagbes publicas, no qual Fourier chamou de seristérios, ou locais de reunides e

desenvolvimento.

Demais servigos como celeiros e lojas seriam instalados, se possivel, de
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frente para o edificio, criando um intervalo entre o falanstério e os estabulos,
servindo de patio principal ou praga de manobra, de grande proporgéo. Na parte de
trds do centro do falanstério, as faces laterais das duas alas se prolongariam
formando um muro para o grande patio de inverno, que serviria de jardim. A
comunicagao interna seria composta por meio de uma passarela, ou como

denominag&o do proprio Fourier, rua galeria, que seriam climatizadas e aquecidas
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durante o inverno e ventiladas no verdo. Apesar de seu empenho, extrema
preocupacao em detalhar ao maximo sua sociedade, Fourier como todos os outros

enfrentou problemas para implementacao pratica de suas idéias.

O Ideal utdpico existe desde os primérdios da civilizagdo, porém € no
Renascimento que ele ganha for¢ga e se torna mais frequente, provavelmente por
neste periodo afirmar-se o aumento da populacédo urbana e por um aumento da area
das cidades. Ganha forca o distanciamento entre o homem e a natureza,
contribuindo para um crescente numero de utopias que dizem respeito a arquitetura
e ao planejamento urbano, que irdo apresentar solugdes de desenho urbano e seréo

esbocgados, exatamente, nos primeiros trabalhos utépicos.

3.5 O Século XX e as Utopias Urbanas

O século XX confirma-se como um periodo, também, de grandes incertezas
e grandes transformacbes, compondo este cenario, esta presente,
consequentemente um grande numero de utopias, entretanto ndo € objetivo desse
trabalho se fazer uma discussao referente a histéria das utopias, mas sim discutir as
mais relevantes, que estejam relacionadas ao planejamento urbano e aos cenarios

das histérias em quadrinhos.

Esse periodo caracteriza-se pelo grande numero de propostas, no sentido
de melhorar as consequéncias deixadas pela crescente industrializagdo, com isso,
essas utopias se caracterizaram por tentarem, de alguma forma, melhorar as

cicatrizes da cidade industrial.

Conforme Choay,

uma cidade industrial tem como principios diretores a analise e a separacao
das fungdes urbanas, a exaltagdo dos espacos verdes que desempenham o
papel de elementos isoladores, a utilizagao sistematica dos materiais novos,
em particular do concreto armado. Os diferentes tipos de edificios sao
padronizados: casas com atrio, pavilhdes escolares com um sé nivel,
fabricas; certas solugcbes formais sdao muito avangadas para a época
(especialmente os halls de laje de cogumelo). (CHOAY, 2005, p. 163)

Com o intuito de familiarizar o cidaddo comum com o planejamento urbano e
que este pudesse contribuir de alguma forma nas questbes da cidade, Patrick

Geddes publica em 1915 o seu livro Cidades em evolugdo. Conforme sua
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classificagdo, Choay enquadra Guedes no modelo Antrépolis, isto €, 0 modelo em
que se pretende reintegrar o problema urbano em seu contexto global, partindo das

informagdes dadas pela antropologia descritiva.

Acreditava que se a populacédo se envolvesse com as questdes da cidade,
isso contribuiria de forma positiva melhorando o desenho da cidade. Caracteriza-se
por ser um marco na historia do urbanismo, pois é a primeira vez em que aparece ou
se ouve falar em urbanismo participativo. Geddes demonstrou a importancia da
conservagao e aproximagao da natureza, talvez por conta de sua formacdo em
Biologia. Defendeu o conceito de vila-jardim, criticou as conurbagdes urbanas
(termo este que foi de sua autoria), afirmando que as cidades devem parar de se
espalhar e jamais se unir. Em fungédo de sua formagéao via o assentamento humano
sempre interessado nos fenbmenos vitais. Seu tema principal: a cidade ¢é
inseparavel da paisagem na qual ela se insere, e s6 pode ser compreendida em
termos de sua situagcdo geografica, de seus fatores climaticos e meteoroldgicos,

além de suas bases econdmicas e de sua heranca historica.

Conforme Patrick Geddes,

cada uma dessas cidades € um sonho légico: a cidade n&o é tdo ma quanto
0 seu inferno, nem vai ser tdo boa quanto a sua utopia. Até aqui tudo bem.
Cada ciéncia trabalha com conceitos ideais, como zero e o infinito do
matematico, como as diregcbes — norte, sul, leste e oeste — do gedgrafo, e
n&o podem viver sem esses conceitos. E verdade, o avango do matematico
para o infinito nunca atinge o seu alvo, nem as exploragdes do gedgrafo,
nem a pesquisa do astrénomo. Contudo, sem essas dire¢des intangiveis,
esses pontos cardeais, quem poderia se movimentar, sem acabar caindo
em um buraco? Assim, antes que nos percamos, ou na escuridao do inferno
paleotécnico, ou diante da Eutopia Neotécnica da cidade do futuro, esses
extremos nos permitem medir e criticar a cidade do presente, e promover
sua melhoria, sua renovacgéo essencial. (GEDDES, 1994, p. 79)

Essa aproximacao entre esses conceitos se da pelo fato de muitos
arquitetos terem sido utopistas, desenhando cidades ideais e propondo novas
formas de organizacdo social e espacial. Assemelham-se aos desenhistas das

historias em quadrinhos que costumam desenhar cidades utdpicas.

Frank Lloyd Wright apresenta em 1935 sua proposta para uma cidade, na
qual ele busca em seu projeto a unido entre o campo e a cidade, Broadacre City, ou
a cidade que nao é cidade, a cidade que foi para o campo, Frank via a cidade como

uma aberragao monstruosa, e as pessoas so iriam se beneficiar se voltassem para o
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seu habitat natural: a terra.

Com base na arquitetura organica, prevé o sistema viario como sendo feito

Figura 36
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através de grandes auto-estradas, que se integram a paisagem, sem nenhum corte.
As unidades funcionais integradas umas as outras, de tal modo, que cada cidadao
possa dispor de qualquer forma de producéao, distribuicdo dentro de um raio distante

de 10 a 40 minutos de sua propria casa.

Busca um individualismo, pois defende que n&o existira nenhuma fabrica,
casa ou jardim igual e propde um descentralismo embasado e sem abrir m&do do uso

da tecnologia, apesar de sua proposta ser uma critica ao uso dela.

Demonstra ainda preocupagao com as classes menos favorecidas, pois

essas poderiam comprar suas unidades funcionais,™

estando prontas assim que
fossem conectadas ao sistema de aducdo de agua da cidade e com uma fossa
séptica com custo de quinze ddlares. Vislumbrando ai o problema presente em
muitas cidades, o saneamento basico.

Agora, através do uso da tecnologia e da utilizagdo de ferramentas
“‘modernas” e de uma pequena oficina pessoal, o fazendeiro ndo precisa mais de
vastas superficies para a sua producdo, que poderia ser distribuida para a
comercializagdo nos mercados rurais. Esses mercados rurais permitiiam a
integracao das unidades rurais em um sistema de valores mais elevados, que coloca
a disposicao de seus consumidores produtos mais refinados de arte, da literatura e

da ciéncia mundial.

Os escritorios dos profissionais liberais, construidos especialmente de
acordo com cada caso, proximo as habitacdes, mas poderiam também constituir
importantes elementos plasticos secundarios da cidade. Muitas das pequenas
oficinas e estudios, adaptados as necessidades especificas de cada profissao,
estariam na maior parte das vezes ligados a habitagdo, contribuindo com isso para o
aumento do valor estético da cidade nova e evitariam, segundo Choay, “a fealdade
das placas e cartazes atuais”, além de reduzirem o tempo perdido por esses

profissionais de casa até seus locais de trabalho.

Assim, infere-se que Wright'® antevé a comunicagdo das pessoas com

" Frank Lloyd Wright, assim denominou as unidades de alojamento completa.

'® Frank Lloyd Wright (Richland Center, 8 de junho de 1867 — Phoenix, 9 de abril de 1959) foi um
arquiteto estadunidense. E considerado um dos mais importantes do século XX. Foi a figura-chave da
arquitetura organica, um desdobramento da arquitetura moderna que se contrapunha ao international
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telecomunicacao, podemos dizer ainda que antevé o uso da internet e das pessoas

trabalharem em suas proprias casas, reunindo-se esporadicamente.

Em 1922, seguindo os passos das proposigdes utdpicas para solugao das

t,'° mais

cicatrizes deixadas pela cidade industrial, Charles Edouard Jeannere
conhecido por Le Corbusier, propde em seu projeto uma cidade contemporénea
para trés milhdes de habitantes. Para Corbusier, a arquitetura & indissociavel do
urbanismo; “uma arquitetura nova que ponha em pratica as novas técnicas de
construgao e a nova visdo do espacgo so tem sentido quando integrada a uma cidade
moderna”. Para ele o urbanista mal se distingue do arquiteto, o primeiro organiza

espacgos arquitetonicos, fixa o local e o destino dos volumes de construgao, reune

style europeu. Trabalhou no inicio de sua carreira com Louis Sullivan, um dos pioneiros em arranha-
céus da Escola de Chicago. F. L. Wright defendia que o projeto deve ser individual, de acordo com
sua localizagao e finalidade. Frank influenciou os rumos da arquitetura moderna, suas idéias e obras.
Em meados de 1900, no periodo de 1895 a 1905, a arquitetura dos Estados Unidos da América era
uma juncgéao de estilos eclécticos, sem que de nenhuma maneira tivessem relagdo com as idéias e os
ideais da nacdo. Na mesma época, considerava-se como arquitetura o levar a pratica modas e estilos
sem relagdo com as técnicas de construgdo, fendmeno chamado eclectismo. Por outro lado, era
também uma época em que toda a industria da construgao estava experimentando transformagoes
revoluciondrias. Apareciam novos materiais de construgdo, ao mesmo tempo que se desenrolavam
novos métodos de transformacédo para os materiais antigos. Mesmo assim, a arquitetura que
realmente se levava a pratica naquele tempo, pouco ou nada refletia estes novos métodos e
materiais. Antes de se tornar um dos maiores arquitetos de todos os tempos, ele estudou engenharia
e faltando poucas semanas para sua graduacao, ele abandonou o curso e foi trabalhar em Chicago
como desenhista no escritério de Silsbee, um arquiteto de renome. Seus principais trabalhos foram a
Casa da Cascata (também conhecida por Casa Kaufmann, considerada a residéncia moderna mais
famosa do mundo) e a sede do Museu Solomon R. Guggenheim em Nova lorque (http://pt.wikipedia.
org/wiki/ Frank_Lloyd_Wright).

'® Charles-Edouard Jeanneret-Gris, mais conhecido pelo pseudénimo de Le Corbusier (La Chaux-de-
Fonds, 6 de outubro de 1887, Roquebrune-Cap-Martin, 27 de agosto de 1965) foi um arquiteto,
urbanista e pintor francés de origem suica. E considerado um dos mais importantes arquitetos do
século XX. Le Corbusier langou, em seu livro Vers une architecture (Por uma arquitetura, na tradugao
em portugués), as bases do movimento moderno de caracteristicas funcionalistas. A pesquisa que
realizou envolvendo uma nova forma de enxergar a forma arquiteténica baseado nas necessidades
humanas revolucionou (juntamente com a atuagado da Bauhaus na Alemanha) a cultura arquiteténica
do mundo inteiro. Sua obra, ao negar caracteristicas histérico-nacionalistas, abriu caminho para o que
mais tarde seria chamado de international style ou estilo internacional, que teria representantes como
Ludwig Mies van der Rohe, Walter Gropius, e Marcel Breuer. Foi um dos criadores dos CIAM
(Congreés Internationaux d'Architecture Moderne). A sua influéncia estendeu-se principalmente ao
urbanismo. Foi um dos primeiros a compreender as transformag¢des que o automovel exigiria no
planejamento urbano. A cidade do futuro, na sua perspectiva, deveria consistir em grandes blocos de
apartamentos assentes em pilotis, deixando o terreno fluir debaixo da construg¢ao, o que formaria algo
semelhante a parques de estacionamento. Grande parte das teorias arquitectonicas de Le Corbusier
foram adoptadas pelos construtores de apartamentos nos Estados Unidos da América. Le Corbusier
defendia, jocosamente, que, "por lei, todos os edificios deviam ser brancos", criticando qualquer
esforco artificial de ornamentagdo. As estruturas por ele idealizadas, de uma simplicidade e
austeridade espartanas, nas cidades, foram largamente criticadas por serem mondtonas e
desagradaveis para os pedes. A cidade de Brasilia foi concebida segundo as suas teorias. Depois da
sua morte, os seus detractores tém aumentado o tom das criticas, apelidando-o de inimigo das
cidades. E, no entanto, absolutamente, um nome de referéncia na histéria da arquitetura
contemporanea (http://pt.wikipedia.org/wiki/Le_Corbusier).
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todas as coisas no tempo e no espago por meio de uma rede circulatoria, e o outro,
0 arquiteto, ocupado, por exemplo, com uma simples habitagdo também levanta

volumes, cria espagos. No nivel do ato do criador, arquiteto e urbanista s&o um so.

Corbusier nao
rejeita a critica a
industrializagado feita no
século XIX, o que ele
rejeita € a idéia de que os
problemas causados pela
industrializacdo poderiam
ser resolvidos, rumando-
se para um mundo de
arvores, flores e
artesanato. Sabia e era
mais evidente, que a
produgao em larga escala
e suas consequéncias
eram inevitaveis no
mundo moderno e a

cidade verde deveria

estar dentro da cidade ~ Figura 37

das torres, ou simplesmente ela nao existiria.

Em suas propostas de cidade, Plan Voisin para Paris em 1925 e Ville
Radieuse em 1935, a cidade é entendida como uma maquina, a idéia para o Plan
Voisin era construir 18 torres de 180 metros de altura separadas por um grande
parque, as atividades da cidade estariam concentradas no interior das torres, com

isso liberando o espago do solo para uso de lazer e area verde.

Para Corbusier a geometria da cidade é feita de linhas retas, a construgao
dos imoveis, dos esgotos, das canalizagdes, das ruas das calgadas, enfim a
circulagao exige linhas retas, segundo ele, a reta é sadia para a alma da cidade e a

curva é perigosa e prejudicial.
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A questao da rua apresenta trés tipos de ruas, umas abaixo das outras, no
subsolo, por onde transitam os transportes pesados; neste nivel encontram-se
apenas as estacas das casas que configuram espagos entre si bastante espagados.
No nivel térreo encontra-se um sistema multiplo e sensivel das ruas normais, e teria
ainda um terceiro nivel de circulagao rapida em sentido unico (norte-sul, leste-oeste),
estabelecidos sobre grandes passarelas de concreto de 40 ou 60 metros de largura,
unidas a cada 800 ou 1200 metros por meio de rampas, com as ruas normais. Com
isso Corbusier retoma a idéia apresentada por Antonio Sant’Elia que apresenta a
circulagao da cidade em niveis. S6 ha uma estacao e esta é a estacao central, trata-

se de um edificio subterraneo dois pavimentos abaixo do solo natural da cidade.

Seu plano apresenta quatro pontos importantes, tidos como principios
fundamentais, o descongestionamento do centro da cidade, através de uma boa
circulagao de veiculos e com fungdes especificas da cidade no interior dos prédios,
aumento da densidade, com prédios de grande altura e a possibilidade de um
grande numero de pessoas se concentrar neles, aumento dos meios de circulagao,
trens, veiculos, avides, helicopteros, aumento de superficies verdes, com a
utilizacdo dos pilotis ha uma liberagdo solo para que os prédios comportem em seus

pavimentos térreos jardins plenamente integrados.

Desde o Renascimento, inumeras utopias e projetos visionarios fantasticos
foram feitos, sendo que em alguns periodos apareceram com mais frequéncia que
em outros, € 0 momento que mais propiciou o surgimento de projetos fantasticos foi,
sem duvida, o periodo pos-revolugdo industrial, existindo ai uma grande

necessidade de antever o futuro, futuro esse que nossas cidades irdo alcancgar.

3.6 A Estreita Relacéo entre as Cidades Utépicas do Urbanismo Moderno e as
Cidades Imaginarias Desenhadas para a Revista Heavy Metal, e suas
Contribui¢c6es na Formacgao do Imaginario Urbano

Os projetos de cidades visionarias e fantasticas ou cidades utdpicas, que
surgiram no decorrer da histéria, contribuem de forma fundamental e de forma

extremamente expressiva na formagao do repertério visual e do imaginario'’ urbano,

" Freud: “Qualquer manifestacdo da imagem representa uma espécie de intermediario entre um
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além de contribuir para o desenvolvimento de novas cidades fantasticas, visionarias,
utdpicas e, consequentemente, na concepcgao das cidades fantasticas desenhadas
para as revistas de historias em quadrinhos. A grande circulacédo de idéias e
imagens que se desenvolve no campo da arquitetura e do urbanismo contribui e
coloca ao alcance referéncias e dissemina influéncias para o campo dos quadrinhos,
além de construir um repertério de imagens e contribuir para formagcdo de um

imaginario urbano.®
Conforme Pesavento:

Cidades sonhadas, desejadas, temidas, odiadas; cidades inalcangaveis ou
terrivelmente reais, mas que possuem esta forga do imaginario de qualificar
o mundo. Tais representacdes foram e sdo capazes de mesmo se imporem
como as “verdadeiras”, as “reais”, as “concretas” cidades em que vivemos.
Afinal, o que chamamos de “mundo real” é aquele ao qual dotamos
sentidos, que nos permitem compreender a realidade e enxerga-la desta ou
daquela forma. Pois o imaginario é este motor de agdo do homem ao longo
de sua existéncia, é este agente de atribuigdo de significados a realidade, é
o elemento responsavel pelas criagdes humanas, resultem elas em obras
exeqliveis e concretas ou se atenham a esfera do pensamento ou as
utopias que ndo realizaram, mas que um dia foram concebidas.
(PESAVENTO, 2002, p. 1)

A estreita relagao existente entre as cidades utdpicas que acompanharam e
criticaram a evolugcdo das cidades desde a Revolucdo Industrial e as cidades
imaginarias e fantasticas desenhadas para a revista de histérias em quadrinhos
adulta Heavy Metal, pode ser expressa, em um primeiro plano, por ambas acharem
através do desenho uma manifestagao critica para a situagao da cidade existente,
critica esta que ataca a cidade existente por meio de uma metafora ou uma proposta

irrealizavel.

Como ja abordado, toda a utopia baseia-se na condigdo da nao-realizagao.
Assim como uma cidade imaginaria das HQs. Porém, tanto uma como a outra estéo
apoiadas na critica, onde o suporte € a folha de papel, pois, assim como o arquiteto,
o desenhista de HQs apdia-se e faz uso deste suporte, para ambos, este € o0 seu

veiculo de comunicacao.

inconsciente nao manifesto e uma tomada de consciéncia ativa” (FREUD, 1953, p. 36).

0 imaginario urbano, como todo o imaginario, diz respeito a formas de percepg¢ao, identificagao e
atribuicdo de significados ao mundo, o que implica dizer que trata das representagdes construidas
sobre a realidade, ou seja, no caso, a cidade (PESAVENTO, op. cit., 2002).
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A utopia refere-se diretamente ao lugar, até o século XX era usada como
sinbnimo de cidade, demonstrando todos os problemas decorrentes de seu

funcionamento, ou como coloca Michel Foucault:

H4 uma série de utopias ou projetos para governar um territério que se
desenvolve na premissa de que o estado é como uma grande cidade; a
capital € como uma praga principal as rodovias sao como as ruas. O estado
sera organizado quando num sistema de procedimentos tao eficiente quanto
os das cidades estendem-se sobre todo o territério [...] O modelo da cidade
se torna matriz para as regulamentacbes que se aplicam para todo o
estado. (FOUCAULT, 1984, p. 124)

Pode-se dizer que da mesma maneira que a cidade serve de ponto de
partida para um sistema de governo, a cidade utopica nunca esta desvinculada de
um estado ideal, desta forma apresenta-se um lugar que ndo se configura apenas
pelo seu espaco fisico, um conjunto de ruas, pragas e edificios. Por isso, as utopias
trazem consigo a descricdo de uma sociedade do ponto de vista econdmico e ético,
e também uma explicacdo das caracteristicas fisicas dessa cidade, e em que esta
sociedade habita e em quase todas elas a proximidade com a natureza, existe ai
uma profunda necessidade de espacializagdo da utopia, ou melhor, da cidade

utopica.
Com relagao a cidade, Pesavento apresenta:

Mas a cidade, na sua compreenséao, € também sociabilidade: ela comporta
atores, relagbes sociais, personagens, grupos, classes, praticas de
interacdo e de oposigao, ritos e festas, comportamentos e habitos. Marcas,
todas, que registram uma agéo social de dominio e transformagédo de um
espagco natural no tempo. Este dado da cidade ser concentragao
populacional, ter um pulsar de vida, cumprir plenamente o sentido da nocgao
do “habitar” a faz estar, indissociavelmente, ligada ao sentido do “humano”:
cidade, lugar do homem; cidade, obra coletiva que é impensavel no
individual; cidade, moradia de muitos, a compor um tecido sempre renovado
de relagbes sociais. [...] A cidade é objeto da produgdo de imagens e
discursos que se colocam no lugar da materialidade e do social e os
representam. Assim, a cidade é um fendmeno que se revela pela percepgao
de emogdes e sentimentos dados pelo viver urbano e também pela
expressado de utopias, de esperangas, de desejos e medos, individuais e
coletivos que este habitar em proximidade propicia. (PESAVENTO, 2008, p.
3)

Sabemos hoje que uma cidade pode crescer indefinidamente ao unir-se com
outra, com outra, e assim sucessivamente, o que algumas utopias ja haviam de
alguma forma previsto. O limite urbano nas grandes cidades desaparece a medida
que sistemas de transportes vdo sendo desenvolvidos. Inicialmente, temos as

ferrovias, na sequéncia, as rodovias, e, por fim, os aeroportos, o que fez com que o
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tempo entre cidades se reduzisse expressivamente.

As cidades comegam a perder o seu limite ja no século XIX e no século XX,
este fendmeno da conurbagao'® urbana parece ser um fendmeno que nédo se pode
mais evitar. O limite fisico da area urbana desaparece e a cidade invade o campo

com seu crescimento continuo.

ViU ARE THE SOLL OF
THIG SHIP, TOURE THE
FralmbWEAD DN THE PROW

Figura 3

Podemos observar também que até meados do século XX todo
desenvolvimento da tecnologia era para beneficio da humanidade, pelo menos
teoricamente, hoje se sabe que esta mesma tecnologia pode acabar com nosso

planeta, fato esse ja descrito, ou melhor, previsto em muitos quadrinhos.

O automovel passa a ser um exemplo, pois quando comegou a ser usado
parecia trazer mobilidade e liberdade, no ir e vir das pessoas. No entanto, acabou se
tornando um grande vildo, pois retirou das ruas os seus principais agentes, os

pedestres.

Com certeza, quando as primeiras utopias foram projetadas, a populagéo
mundial vivia predominantemente no campo e faziam-se “previsdes” acerca de um

futuro, ou melhor, criticando-se a construg¢ao desse futuro.

Aquele que elabora uma utopia sabe, e muito bem, que ela nédo se
concretizara, assim como o desenhista de uma cidade imaginaria para as HQs. O

motivo de a cidade utdépica ndo se materializar estda no simples fato de esbarrar

1% O termo foi criado por Patrick Guedes, para designar as aglomeragdes urbanas que invadem uma
regido toda, pela influéncia atrativa de uma grande cidade. Em Cities in Evolution (1915), ele diz (p.
18) que “é necessario um nome para designar essas regides urbanas, essas agregacgdes a cidade”, e
acrescenta: “Por que nao usar conurbagdo como expressdo desse novo modo de agrupamento da
populagéo?” Ele ira empregar asse neologismo para designar a grande Londres e as regides que a
cercam, especialmente, Manchester e Birmingham.
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exatamente naquilo em que ela esta criticando e identificando como problema. Para
0s que detém o poder a utopia é o tipo de manifestagcao que eles recusam, pois vai
de encontro aos seus interesses. Arquitetos visionarios encaram a utopia com algo a
ser perseguido, para onde deveriamos rumar, e possuem a certeza da sua possivel

realizacao.

Nesta raiz, em que esta a critica, tanto da cidade utopica como da cidade
imaginaria das HQs, este toque acido de insatisfagdo, estd também no fundo, a
consciéncia de sua nao-realizagao, a manutencdo de uma posigao de oposigao, e a
nao-concretizagcdo nao a torna menos relevante, pelo contrario, afirma-lhe seu papel

e sua importancia critica.

Conforme Montaner (1999), a fantasia necessita da imagem para ajudar a
recriar um mundo inverossimil; assim o livro de Lewis Carroll é tdo famoso por seu
texto como pela grande quantidade de ilustragbes que tém acompanhado suas

diversas edigdes.

Apresenta-se entdo a dimensdo referente ao papel da imagem como
colaboracdo para que esta critica se materialize, mesmo que diante de tais

propostas isso ndo venha a se concretizar.

Brand&o apresenta sua visao:

Mesmo n&o sendo construidas, tais cidades ideais servem para contaminar
as limitagbes de nosso presente e tornar possiveis republicas melhores do
que aquelas em que habitamos. Menos do que resolver necessidades
praticas, a natureza desses projetos é transformar as pessoas, a sociedade
e o contexto real e imaginario em que se inserem, criando, firmando e
divulgando novas visdées de mundo compartilhadas pelos cidaddos dentro
de um corpo politico e que ndo de deixem fragmentar e dispersar nem no
espago nem no transcurso do tempo. (BRANDAO, 2006, p. 57)

As cidades das HQs manifestam sempre uma critica a sociedade e as
cidades de hoje, apresentando espagos onde sao colocados salientados problemas
sociais politicos e fisicos. Esse conjunto de imagens contribuira sim para a formacéao
de um imaginario coletivo de forma que este acervo de imagens possa construir de
alguma forma a nova cidade, ou a modificagdo da cidade existente, pois teremos de

reinventar essa cidade, por mais complexa que ela possa ser.
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Segundo a visdao de Canclini (2000), poderiamos lembrar que as historias
em quadrinhos, ao gerarem novas ordens técnicas narrativas mediante a
combinagao original de tempo e imagens em um relato de quadros descontinuos,
contribuiram para mostrar a potencialidade visual da escrita e o dramatismo que

pode ser condensado em imagens estaticas

Esse conjunto de imagens provenientes desses projetos visionarios que
contribuem no sentido de construgéo do imaginario urbano, criando, um sistema de
idéias e imagens que representam o mundo se coloca no lugar do mundo, mas nao

€ o0 mundo, mas é como se fosse.

Pesavento (1995) define: “o imaginario como um sistema de idéias e
imagens de representagcédo coletiva” ou ainda, “enquanto representagao do real, o
imaginario € sempre referéncia a um ‘outro’ ausente. O imaginario enuncia, se

reporta e evoca outra coisa nao explicita e nao presente”.

Ainda, por Pesavento, mas salientando a visdo de Baczko (1985), o
imaginario seria a representagao global que todas as sociedades constroem ao
longo de sua historia, trata-se da elaboracdo de um sistema de idéias — imagens de
representacdo coletiva mediante o qual elas se atribuem uma identidade
estabelecem suas divisdes, legitimam seu poder e concebem modelos para conduta
de seus membros. Para Baczko(1985), as cidades seriam uma projecdo do
imaginario no espago o imaginario social concorda e opera através dos sistemas
simbalicos, os quais sdo construidos a partir da experiéncia dos agentes sociais, dos
seus desejos, aspiragdes e motivagdes. Ainda sobre o imaginario, como categoria

de analise das transformacdes urbanas.

Pesavento afirma:

Ora, a cidade é em si uma realidade objetiva com suas ruas, construgoes,
monumentos e pragas, mas sobre este real os homens constroem um
sistema de idéias e imagens de representacao coletiva. Ou seja, através de
discursos e imagens, o homem reapresenta as ordens sociais vividas,
atuais e passada, transcendendo a realidade insatisfatéria. Ha, pois, um
deslizamento de sentido, uma representacéo do outro que nao é idéntica,
porém analoga, uma distribuicdo de significados que expressam intencgoes,
desejos, utopias, mitos. Endossar esta postura implica assumir a decifragéo
do real pelo imaginario, ou seja, pelas suas representacdes. (PESAVENTO,
1995, p.15)
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Segundo Le Goff (1984), ao mesmo tempo que afirma que todos os
documentos encerram uma parte do imaginario e podem ser comentados em seus
termos, destaca obras literarias e artisticas como fontes privilegiadas desse campo
O imaginario € constituido por todas as imagens que cada um constréi,um conjunto
de representacodes, elaboradas socialmente, capazes de conferir sentido ao mundo e
de estimular uma determinada forma de agir, partindo da apreensao que tem proéprio
corpo e desejo, do entorno imediato, da regulagdo com o outro a partir das proprias

referéncias culturais, de maneira que provoquem uma proje¢ao para o futuro.

Com base nessas afirmagdes, conclui-se que o imaginario compreende o
ideario do individuo ou de uma coletividade e que, num primeiro momento, atribui
significados e valores as imagens percebidas, possibilitando, num segundo
momento, intervengdes no ambiente urbano a fim de transforma-lo ou adequa-lo a
esse imaginario. Em outras palavras, primeiramente o imaginario coletivo compde a
base para as avaliagcdes que os individuos, enquanto observadores, consumidores
ou usuarios, fazem do espago de arquitetura e dos espagos urbanos com os quais
interagem. Objeto de rememoracédo e armazenam essas imagens. Posteriormente, o
imaginario serve como informag¢ao qualificadora para a formagao (ou reformulagao)

dos julgamentos e valores que norteiam as mudancgas necessarias e/ou desejadas.

Talvez a diferengca entre utopia e imaginario seja estabelecida ao
compreender-se que, para ambos o0s conceitos se manifestarem, ndo se faz
necessaria a materializagcdo, mesmo que em alguns casos isto acontega. Ja o
imaginario somente é verificavel através de um “canal de expressao”, através de
uma representagao que o transporta do campo das idéias para uma intervencao na

realidade material, atrelada a um tempo e espaco especificos.

O imaginario, portanto, estabelece a relagdo entre as utopias, geradas no
ambito das cidades, mas dissociadas de tempo ou espaco especifico, e as
materializagdes de um ideario sob a forma de representagdes, estas sim vinculadas
a um tempo e espago determinados. Em outras palavras, o imaginario ira
intermediar a criagdo utopica e a manifestacdo concreta deste ideario em dado

tempo e espaco.
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Sob o ponto de vista da arquitetura ou do urbanismo, as representagdes
podem ser definidas na forma como o imaginario se materializa através das
construcdes, ruas, parques, avenidas, edificios, limites de cidade, areas verdes,
relacbes de escala individuo e cidade, enfim, tornando-se assim elementos da

imagem da cidade.

Segundo Pierce (1978), fundador da semidtica, representar € “estar em lugar
de”, isto é, estar em tal relagdo com o outro que, para certos propdsitos, €
considerado por alguma mente como se fosse esse outro. Conclui-se, portanto, que
essas representacdes sao a forma material que o imaginario assume no espago

urbano.

O estudo do imaginario utiliza-se de diversas fontes, tais como a musica, a
literatura, a arte, a historia, a arquitetura entre outras, para, através de
representacdes, identificar as expressdes do simbolismo, cultura e valores na

relagao do individuo com seu tempo.

Assim, entende-se que o simbolismo ira materializar-se, ou representar-se
na cidade através da arquitetura e/ou do urbanismo, que através das construcoes,
os sonhos, desejos e necessidades de modernidade, progresso, civilizagéao,
prosperidade, entre outros, irdo se realizar. Se o imaginario € uma das formas de
manifestacdo desses aspectos simbdlicos de relagdo “homem-espacgo”, entdo sera
possivel compreender como esses aspectos simbdlicos e subjetivos atuam e como
utiliza-los como meio para repensar, ou mesmo alterar, a realidade material urbana.

Com relagao as histérias em quadrinhos, essas servem de referéncia para a
reconstrugdo de um passado e como perspectiva para o futuro. Considerando esses
presentes, passados e futuro em um mesmo espaco, partimos do principio de que
essas construgdes imagéticas sdo desprendidas de qualquer preconceito de cidade
real e, muitas vezes, mais sensiveis as mudancas de paradigmas urbanos e
contendo novas tecnologias que, mais cedo ou mais tarde, podem até se concretizar

em nossas cidades reais.
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Ainda conforme a visdo de Pesavento,

A cidade sempre se da a ver, pela materialidade de sua arquitetura ou pelo
tracado de suas ruas, mas também se da a ler, pela possibilidade de
enxergar, nela, o passado de outras cidades, contidas na cidade do
presente. Assim, o espago construido se propde como uma leitura no
tempo, em uma ambivaléncia de dimensbes, que se cruzam e se
entrelacam. (PESAVENTO, 2008, p. 4)

Ao estudar a relagédo entre a cidade imaginaria e a cidade real permite-se
descobrir o papel que as mesmas desempenham dentro da histéria em quadrinhos;
que tipo de cenario € este e de que forma esta representagao grafica contribui no

sentido do imaginario urbano.

Encontramos assim uma fascinante relacdo que envolve uma conexao entre
real e irreal, a maneira como sao representadas lhes da um significado que acaba
contribuindo, intencionalmente ou n&o, para difusdo de um conjunto de crengas e
valores que muitas vezes estdo ligados as estruturas de dominagéo cultural, politica
e representagdes sobre a cidade como construgdes simbdlicas. Seria o dar a ver

uma forma de cidade e dar a ler a forma de vida de seus habitantes.

E as HQs acabam contribuindo na transformacéo e subvertendo esteredétipos
e clichés sobre essas cidades e seus habitantes, nas HQs uma mesma cidade pode

ser representada de varias maneiras.

Nesse contexto, os significados sobre lugares e sociedades sao produzidos,
legitimados ou contestados. Elementos da paisagem e da arquitetura tém destaque
nas representagdes de cidade. A arquitetura, assim como o urbanismo, se aproxima
da histéria em quadrinhos a partir do momento em que manipula o espago, assim

como as utopias ou contrautopias arquiteténica-urbanisticas.

Segundo Josep-Maria Montaner (1999) “os quadrinhos podem ser um
perfeito e econdmico banco de provas das arquiteturas e das cidades, ao mesmo

tempo em que um campo de exercicios para os estudantes de arquitetura”.

Ainda segundo Nadilson Manoel da Silva,

as histérias em quadrinhos trazem consigo uma marca bem forte que é o
fato de serem um produto com identidade de cultura de massa, Essa
caracteristica traz varias implicagbes para o seu entendimento, tais como o
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tipo de relagdo que mantém com seu publico, seu processo de produgao,
distribuicdo, consumo, fruicdo. E a partir desse parametro de cultura de
massa que os quadrinhos devem ser compreendidos em nossa sociedade.
(SILVA, 2002, p.11)

Enfim, as HQs se diferenciam de outros tipos de “midia” por conseguirem
reunir em um mesmo espago (entenda-se a pagina) presente, passado e futuro e

todos convivendo juntos em um mesmo instante.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo principal o estudo das cidades imaginarias
e fantasticas desenhadas para a revista de histéria em quadrinhos adulta Heavy
Metal, identificando pressupostos tedricos e influéncias na construcido dessas
através dos conceitos das principais teorias utopicas do urbanismo moderno, e
concordarmos com Montaner ao afirmar que “os quadrinhos podem ser um perfeito e
econdmico banco de provas das arquiteturas e das cidades, ao mesmo tempo um

campo de exercicios para estudantes de arquitetura”.

Construiu-se uma pesquisa iniciando-se pelo aprofundamento do cenario
das histérias em quadrinhos, ou melhor, a histéria das histérias em quadrinhos
adultas, pesquisa esta feita através de trés livros basicos, O Almanaque dos
Quadrinhos 100 anos de uma midia popular de Carlos Patati e Flavio Braga,
Fantasia e Cotidiano nas Histérias em Quadrinhos, de Nadilson Manoel da Silva, e A
Historia em Quadrinhos, de Didier Quella-Guyot, complementada através de
pesquisa por inumeros artigos de diferentes autores diretamente relacionados com
este tipo de midia, no caso as histérias em quadrinhos. Associada a essas questbes
buscamos a relagédo dessas cidades imaginarias e suas influéncias na construgéo de

um imaginario urbano.

Além disso, no decorrer do trabalho tornou-se necessario desenvolver uma
pesquisa de campo especifica, partiu-se entdo para entrevista de um colecionador
de histérias em quadrinhos, com o objetivo de aprofundar ainda mais nosso
conhecimento no assunto, conferindo como se da o processo de consumo e de
distribuicao de informacdes deste tipo de midia, no caso as histdrias em quadrinhos.
Também foi possivel complementar a pesquisa referente aos quadrinhos com os
dados coletados de uma viagem realizada para duas importantes cidades, Londres e
Bruxelas, que possuem museus especializados em quadrinhos. O que ainda nos fez

observar o respeito e a importancia deste tipo de midia nestes dois lugares.
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Pois, conforme ja citamos Becker,

Os socidlogos deveriam se sentir livres para inventar os métodos capazes
de resolver os problemas das pesquisas que estdo fazendo. E como
mandar construir uma casa para si mesmo. Embora existam principios
gerais de construgdo, ndo ha dois lugares iguais, ndo ha dois arquitetos que
trabalhem da mesma maneira e ndo ha dois proprietarios com as mesmas
necessidades. (BECKER, 1999, p. 99)

O fio condutor do trabalho foi o constante exercicio de leitura de imagens,
apresentado sob a forma de cidades imaginarias, através da comparagao de
imagens de cidades imaginarias dos quadrinhos e as cidades das principais utopias
que contribuiram para a formagdo do urbanismo moderno, onde se destacam as

representacgdes graficas.

A analise da imagem representou uma importante contribuicdo ao longo
deste trabalho, merecendo um capitulo especifico, com o objetivo em demonstrar
outras leituras possiveis do urbano, além de aprofundar a percepcao de suas

imagens.

O fenbmeno urbano nos possibilita hoje um grande espectro de analise,
porém optamos por seguir a interpretacdo e a analise de imagens de cidades
utopicas e cidades imaginarias dos quadrinhos, que tém como foco principal a
cidade e, mais diretamente, as que fazem uma critica as cidades existentes. Hoje,
estudos associando cultura e meio urbano vém se propagando, principalmente na
historia cultural do urbano que se propde a estudar a cidade através de suas

representacoes, isto €, estudar o fenbmeno urbano através de suas imagens.

Nossa hipotese de trabalho foi a de que os conceitos de utopias presentes
no urbanismo moderno do século XX influenciaram a criacdo das cidades
imaginarias das HQs da revista Heavy Metal, mas pudemos observar ao longo do
trabalho que nao foram apenas as cidades utépicas do urbanismo moderno do
século XX, mas sim todas as cidades utopicas ao longo da historia tiveram uma
certa contribuigdo. O conjunto de imagens de utopias presentes nos séculos XVIII e
XIX também acaba, de certa forma, contribuindo na construcido dessas cidades

imaginarias.

As linhas de abordagem tiveram como énfase as imagens descritas ou
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desenhadas e o percurso historico das utopias demonstram-se como condutor de
parte do trabalho, de Platdo a Fourier, a selegcdo desstas utopias teve como
importante contribuicdo o livro de Frangoise Choay, O Urbanismo, bastante
respeitado e muito utilizado no meio académico. O critério para essa selegao parte
do principio de estudar as utopias que apresentaram maior preocupacdo com a
planificacdo e descricao de suas cidades, associando essas descricbes e todo o
percurso evolutivo dessas utopias que apresentaram forte contribuicdo para a
formagdo do urbanismo moderno, com o desenho das cidades imaginarias e

fantasticas produzidas para a revista de HQs adulta Heavy Metal.

O enfoque principal esteve no entendimento de como este exercicio critico
de criacado de cidades imaginarias trouxe contribuicdo no entendimento de cidades,
a nossa idéia foi explicitar a interpretacao, as relacdes e influéncias de linguagens
graficas e concepgdes espaciais de arquitetos e urbanistas, além de desenhistas de

HQs em suas cidades imaginarias.

Com relagdo a imagem, concordamos com Gombrich quando defende que a
imagem pode ser um instrumento de conhecimento porque serve para ver o préprio
mundo e observa-lo. Assim, na imagem nao sera apenas uma reprodugao da
realidade, mas sim um longo processo no qual foram utilizados processos de

corregoes e representagcdoes esquematicas.

Referente a conceituagédo de HQs, concordamos com Guimardes quando
afirma que HQs sdo uma forma de expressao artistica que tenta representar um
movimento através do registro de imagens estaticas, ou, ainda, a apresentada por
Eisner, que aproxima a HQ com o campo da arte no momento em que define HQ

como arte sequencial.

Quanto ao conceito de utopia, salientamos o apresentado por Ricoeur,
quanto ao conceito de utopia, também tem com freqiéncia uma reputacéo
pejorativa. E tida como a representacdo de um tipo de sonho social sem ter em
conta os primeiros passos reais necessarios para o movimento na direcdo de uma
nova sociedade, uma maneira de escapar a légica da acédo através de uma
construgcado fora da histéria e uma forma de protesto contra qualquer espécie de

verificagdo por meio da agao concreta. Entendemos que essa visdo negativa é vista
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em grande parte das vezes por aqueles que nao reconhecem seu potencial, de

critica.

Cabe ainda ressaltar a definicdo de Pesavento referente ao imaginario. Para
ele, o imaginario é, pois, representacao, evocagao, simulagao, sentido e significado,
jogo de espelhos onde o “verdadeiro” e o aparente se mesclam, estranha
composi¢cao onde a metade visivel evoca qualquer coisa de ausente € dificil de
perceber. Persegui-lo como objeto de estudo é desvendar um segredo, € buscar um
significado oculto, encontrar a chave para desfazer a representagdao do ser e
parecer, ou ainda, como também costuma apresenta-lo, imaginario como um

sistema de idéias e imagens de representagao coletiva.

Cabe ainda uma ultima consideragcado a este trabalho que € o fato termos
trabalhado associando conceitos importantes, utopias, leitura de imagens e
imaginario associados ao desenho da arquitetura e urbanismo e histérias em
quadrinhos. Esperamos que este trabalho possa contribuir de alguma forma para o

desenvolvimento do uso destes conceitos no meio académico.
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ANEXO 1
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Apresenta-se aqui neste anexo, um breve roteiro que serviu de base para a

primeira das entrevistas como ja citado no projeto de pesquisa.

—

Como os quadrinhos entraram em sua vida? Costumava |é-los na infancia?

A

De quais titulos e personagens gostava? De que forma comegou sua
colegcao? Qual é sua formagao?

Ha intercambio entre colecionadores existem outros que tu conheces?

Qual é sua opinido acerca dos quadrinhos hoje? Como encara a produgao

norte-americana?

E a européia?

6. Em Portugal os mangas também fazem sucesso? O que pensa dos
quadrinhos japoneses (como narrativo estilo e produto de consumo)?

7. Tem preferéncia por algum titulo, personagem ou autor japonés?
Acredita que a Internet sera benéfica aos quadrinhos?

9. Alguns artistas estédo criando quadrinhos para as midias digitais, embora
questdes como retorno financeiro e direito autoral ainda estejam em
aberto. J4 pensou em usar a Internet para divulgar sua obra?

10.Costumas ler mais de uma vez as HQs?

11.Tém elas catalogadas guardas com certa organizagao?

12.Tem algum ritual para ler ou I1& em qualquer lugar?

13.Continua comprando quando compra vai atras encomenda como?

14.Quando viajas chega a vir na tua memdéria alguma HQ em especial vendo a
arquitetura daquele lugar?

15.Quais sdo as imagens que mais te prendem nas HQs?

16.Desde que idade comegou a coleg¢ao?

17.Frequéncia que 1€7?
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ANEXO 2
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Apresenta-se aqui nesse anexo, a transcri¢ao da entrevista com o designer

Saul Garber realizada dia 17 de novembro de 2006.

Precisamente as 17 horas e 12 minutos chego a frente do edificio onde meu
entrevistado tem seu Studio. Trate-se de uma rua bastante arborizada no Bairro
Petropolis mais precisamente Avenida Taquara numero ---- sala 403. Tendo como
pontos de referéncia a Caverna do Ratdo e o bar Amelinha que ficam proximos na
Avenida Protasio Alves.

Ao tocar o interfone sou atendido pelo préprio entrevistado entrando no prédio
me dirijo logo ao elevador bastante entusiasmado, pois, trata-se de minha primeira
entrevista.

Ao chegar ao seu local de trabalho logo ao entrar me deparo com o
entrevistado bastante a vontade de bermudas, camiseta sem sapatos (em meio ao
calor de Porto Alegre ele costuma trabalhar bastante a vontade). Seu Studio deve ter
por volta de 35 m? pelo que observei logo de cara a direita existe uma estante onde
costuma guardar seus CDs, o local é meio uma extensdo de sua casa possui trés
computadores, sua profissdo € web designer possui também alguns instrumentos
musicais duas guitarras uma pequena mesa de som dois pedais, dois microfones
(esta ensaiando, pois tem um show agora no final de novembro), uma pequena
estante com alguns livros e umas cinco ou seis revistas de histérias em quadrinhos,
atras do seu computador de trabalho, vou classificar assim, pois pude notar que era
0 que possuia mais recursos, tem uma mesa de desenho tudo parece um pouco
desarrumado mais com uma organizagao diferenciada, posso observar em um canto
duas garrafas de Grant’s vazias (talvez dos ensaios com o pessoal da banda, mas
nao posso afirmar) as cortinas estao fechadas ndo tenho como ter uma idéia da
vista. Meu entrevistado € uruguaio seu nome é Saul Garber tem por volta de
cinquenta anos adora historias em quadrinhos e tem um grande acervo de revistas
Fierro e Heavy Metal, Designer nascido em Montevidéu, Uruguai € um artista
polifacético com prémios em areas aparentemente tdo dispares como literatura e
fotografia e com incursées no cinema e na musica, atualmente trabalha como Web
designer.

Ao comecar nossa entrevista, explico para o entrevistado que se trata muito
mais de um “bate papo do que propriamente uma entrevista”.

Em minha primeira fala, pergunto; Quando Saul comegou a “curtir histérias
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em quadrinhos, se foi por influéncia de alguém”?

Responde; olha eu gosto de Histéria em quadrinhos desde que eu tenho
memoria, ndo saberia te dizer exatamente quando comecou porque eu lembro as
Histérias em quadrinhos mais antigas eu era bem piazinho e tinha aquelas historias
em quadrinhos da Disney do Mickey ( ndo sei se tu chegastes a conhecer ) Aquele
Mickey que era magrinho com as pernas curvadas,eu lembro daquele Mickey das
primeiras,o Pato Donald super detalhado o desenho .

Isso quando tu moravas no Uruguai?

Sim

Tu nasceste no Uruguai?

Sim, nasci no Uruguai.

Ficastes no Uruguai até que periodo? Até 1982 em 82 eu vim para “qui”

Conhecestes a Thémis por aqui? (Thémis é sua mulher)

Sim Por aqui e tinha uma histéria que me lembro muito tenho saudade
daquela historia que se chama Tomarrok, que era um indio pele vermelha e tipo
assim alguma coisa do estilo ultimo dos moicanos.

Uma coisa meio assim do estilo ultimo dos moicanos. Uma coisa mesmo
assim, mas ele ndo era moicano, mas era de outra tribo, ndo lembro.

E tu acabaste ganhando a primeira revistinha, Tu foi Ia e comprou ou um
amigo te emprestou, ndo lembra como foi?

Nao lembro, ndo lembro de onde sairam as primeiras histérias em quadrinhos
que eu tive nao lembro. Tinha os amigos

Essas primeiras tu tens guardadas?

Nao essas se perderam

A colegao mesmo comegou? Com?

A colecionar eu comecei ja bem antes tém algumas que estdo bem
esfarrapadas muitas em Montevidéu ainda na casa de minha mae.

Tem idéia de quantas mais ou menos tu tens 1& no Uruguai?

Cinquenta revistas................ Revistas mais ou menos revistas argentinas e
essas que eu tenho la no Uruguai sao revistas argentinas, El Tone, Dartagnan, Lipur
de Lagas que eram toda uma época de histérias em quadrinhos.

Na Argentina as Historias em quadrinhos eram muito ricos o pessoal que
desenhava tinha muita gente que desenhava.Ainda,Ainda tem na Europa tem muito

argentino que desenhava que saiu e foi para , foram para la fazem capa de revista,
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muito arquitetos que passou descambar para este mundo desenhando as
cidades.Agora eu nao saberia te dizer qual a proporgao de arquitetos quantos sao
puramente ilustradores.

Mas estas revistas que tu me falaste sdo meio “underground” la na argentina
ou elas tinham uma comercializacdo?

Mais ou menos

Era facil de encontrar?

Era facil de encontrar ainda se encontra (antigas) a s editoras todas morreram
todas todas ndo tem mais historias em quadrinhos praticamente desapareceu,e no
Uruguai tinha um grande desenhista,grande desenhista que era ....................... faltou
0 nome,mas assim , ( lembra ) Bressiam , Bressiam fez algumas coisas,sabe eu
tenho na memodria histérias em quadrinhos que eu nao saberia identificar de quem
eram os desenhos , mais coisas que me impressionavam muito tinha uma de ficgéo
cientifica que eu lembro o céu era sempre todo tempo raios desenhados ora um
planeta que tinham uma atividade elétrica muito grande . Na atmosfera era muito
legal aquilo. E lembro de outro desenhista que eu nZo lembro do nome do
desenhista nem de que personagem, mas se se procuro encontro na internet..... Um
homem das cavernas muito bem desenhado eu acho até que era o Eisner

O will Eisner?

E

O Will Eisner desenhou bastante para a Metal Hurlant para Heavy Metal.....
aha

Aqui em Porto Alegre a tua colecao € basicamente de... Tem Heavy Metal?

Sim, sim eu tinha Comecgado esta colegdo de Heavy Metal mais ou menos em
oitenta antes....

A revista comega em setenta e quatro eu estava dando uma olhada na
internet tem uma pagina a Heavy Metal.

Mas a Metal Hurlant comecga na Franga! Metal Hurlant é.

Comeca la com Moebius

Eu ndo sei quando comecgoul!

Foram quatro malucos assim que comecgaram porque eles desenhavam
diferente.

Mas eu comecei com a Heavy Metal em setenta e oito devia ser alguma coisa

assim, ai quando eu vim morar a morar aqui eu trouxe todas elas eu tinha todas elas
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eu tava morando numa casa morava com mais dois amigos.

Eles curtiam Historias em Quadrinhos também?

N&o eles ndo, quem tinha histérias em quadrinhos era eu, e uma vez entrou
um ladrdo muito especifico que roubou s6 as Heavy Metal (risos). Um ladrdo muito
especifico na verdade néo roubou s6 as Heavy Metal roubou também uma tele
objetiva (risos) da maquina fotografica. Foi estas duas coisas muito interessado em
arte, o ladrédo eu sabia quem era, mas nao podia acusa-lo de jeito nenhum.

Ah tu sabias quem era?

Claro quem ia ser que ia entrar |a na minha casa e ia roubar s6 as Heavy
Metal e uma tele objetiva s podia ser aquele cara. Mas eu nao podia acusar de jeito
nenhum era um cara que freqlentava a casa e que era um carinha que era um
ladrdozinho. Mas ele gostava disso.

Bom entdo hoje tem mais um colecionador por ai? _ sim, Nao eu duvido
que ele seja um cara muito pobre, duvido que ele tivesse condi¢gbes para continuar a
colecao.

Mas ele gostava mesmo daquilo se ele n&o tivesse me levado a teleobjetiva e
até ia desejar para ele que aproveitasse as revistas. Mas a teleobjetiva ndo gostei
nada que ele levasse ( risos ).

Depois tu continuasses comprando?

Sim ai eu passei um tempo que fiquei triste de ter perdido a coleg¢ao e depois
fiz assinaturas de novo.

Sempre comprou por assinaturas? Sim por assinatura

Banca?

N&o banca sim, comprei sempre comprei sempre comprava no Uruguai.

Aqui é mais dificil de conseguir?

Aqui, Aqui ndo tem praticamente.

E que aqui é meio discriminalizado, parece? Olha ndo é, Nao é ainda aqui
nunca vai ter essa fluidez que tinha na Argentina e Uruguai porque a arte das
histérias em quadrinhos entrou em decadéncia esta claramente em decadéncia em
todo o mundo ,é tem alguns artistas de primeirissima linha ainda mas depois é sabe
perdeu isso .E hoje em dia sdo poucos o cara que desenha,ah sdo muito fracos os
roteiros,muito fraco os roteiros ,muito dificil encontrar um bom roteirista de historias
em quadrinhos eles vao muito mais pelo absurdo agora né que nao precisa fazer

roteiro s6 vai botando a coisa ....... improvisando eu nao gosto disso o desenho
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também seguindo a mesma linha.tem gente que gosta eu acho uma decadéncia o
préprio fato de ter acabado a maior parte das revistas € um indicador classico que
esta em decadéncia teve uma época que foi ..........ccceeiiiiiinnnnn. ( toca o telefone )
que foi entre os anos setenta e os noventa ( para para atender o telefone )....... Eu
acho assim faz bem uns cinco anos diria eu que a arte das histérias em quadrinhos
caiu em decadéncia .Porque o que tem hoje tem mangas ,que ta tomando conta do
mercado ( sim ) e é uma histéria em quadrinhos super massificado todas iguais
manga € tem esse estilo que ou digo desestruturado que o cara parece que desenha
com a mao esquerda e que os roteiros sao totalmente absurdos.

E depois tem a grande industria que continua o super homem o
Batman.....que vdo se mantendo. Tem uma editora ai que ndo me lembro agora o
nome ai..........

Pode ser a panini ou a DC.

N&o, ndo é uma editora internacional...

A Panini é a que vende......

Mas sera que o computador ndo ajudou para este cenario.

Ajudou mas nao foi sé o computador, digamos é toda a sociedade das
comunicacgoes.

Deixou de ser artesanal!

E e, além disso, as pessoas cada vez |léem menos em geral entdo as histérias
em quadrinhos as pessoas vao todos para o computador querem ver as coisas ne
tela ndo querem pegar a coisa ha mao manusear.

Manusear? Claro (vai para a internet ver se encontra o nome da editora).

Tu tens metal hurlant ou a Heavy Metal?

Heavy metal, hurlant tenho alguma coisa. Essa néao era facil de encontrar nao
(atento ao computador pesquisando)

E na tua cas tu tens idéias de quantas tu tens?

Aqui?

N&o sei.

Mais de duzentas? Uma média.

N&o saberia te dizer por que tem em tudo que é armario (risos) mandei para o
“‘degredo” algumas estdo socadas. Deixa ver (olhando para o computador) quero me
lembrar que essa empresa, que tem coisas boas é logico, mas eles empurraram

goela abaixo um estilo.Uma industria que agora todos fazem o mesmo estilo.
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A mesma coisa (olha para o computador)................cceeeeeeenn.

Marvel, Marvel comics

Que € a do quarteto fantastico, é todas sao deles.

Histéria mais diferenciada acho que é sé essa linha da Heavy Metal

Faz ja anos que ndo compro a Heavy Metal j4 em dois mil e dois acho que foi
,Jja nao gostei mais nao gostei ,eram todas impregnada desse estilo Marvel trazia a
cidade desestruturada que eu chamo e alguma coisa pouca coisa que fosse
interessante desafiadora.

Até que ano tu acha que foi boa assim a qualidade da produgao?

Até final do século passado (risos) tipo noventa e tantos ainda tinha alguma
coisa legal saindo.

A Heavy Metal trazia algumas coisas fantasticas, mas eu ja considero que as
histérias em quadrinhos ja estavam em decadéncia nessa época, esse caras
conseguiram segurar sO 0 processo, cara vao continuar indo tu via as histérias em
quadrinhos de arte mais cada vez menos. Eu ndo sei mas a Heavy Metal também
mudou de donos ai meados de noventa final de noventa e ai bem provavel que isso
tenha a ver também.

Eles fizeram um filme também com a histéria? Esse filme é muito antigo
década de oitenta.

E legal o desenho eu vi achei legal o desenho n&o era como as histérias em
quadrinhos.

Como a Revista?

Mas

Continuas comprando hoje?

Nao, mas der repente vejo alguma coisa muito (que atraia) o ano passado
acho que foi ou foi este ano, nao foi ano passado, ano passado eu comprei um livro,
porque hoje em dia € isso que acontece hoje tu tem mas a revista aquela revistinha
de qualidade ,ai quando quer qualidade tem que comprar um livro de histérias em
quadrinhos,assim um livro capa dura encadernado mas nao tem a revista da
banca,aquela com preco bom ,claro que era acessivel um ......... a Fierro super
humor........ Comprava em qualquer banca.

A Fierro € na mesma linha da Heavy Metal € mais ou menos isso na Espanha
tinha a Simoc revista que saiam uma vez por semana, algumas eram quinzenais que

se produziam em grande quantidade.
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Por isso der repente tinha até muito desenhista trabalhando pega néo sei se
chama de indice a Heavy Metal tem varios em cada edicdo tem um monte de
desenhistas o Moebius.

Ja a Heavy Metal é uma revista que foi reduzindo a tiragem a Heavy Metal era
mensal, ela passou a ser bimensal e depois passou a ser eu acho....... Nao, nao,
nao que continua sendo bimensal.

E continua hoje, mas ndo com a mesma qualidade.

E tu costumas reler as que tu ja lestes?

Claro

Tem algum ritual para tua leitura, tu pegas sei la uma cerveja?

N&o (risos)

Bah sei 14?(risos)

Nao fuma um baseado ( risos) ndo , ndo

S6 da uma relaxada?

Tem algum lugar que tu curta ler em especial?

Tem algumas historias que der repente eu lembro vou pegar aquelas, Aha
tem um cara que eu curto muito, vejo...... sei o Magnus tem um desenho super
refinado um desenho puxando para o oriental.

E tem muitas histéria eréticas também tem um robd a histéria de um robd
super erético com um pauzao deste tamanho e a dona dele a dona do robd usa ele
guando nao tem nenhum caso especifico chama o robd

Da leitura tu le em casa mesmo, tipo assim no teu trabalho tu faz web?

E Eu uso —

Tu pega de referéncia? Recorre assim para criar alguma coisa?

- Que nas historias em quadrinhos tu tens muitos estilos tu encontra milhares
de estilos tanto de Background desenho de fundo como desenho dos personagens e
esse cara Bressiam fazia histérias em quadrinhos a 6leo eram pinturas fez historias
em quadrinhos recortando tecido cortando papel.

- As caras eram artistas mesmo.

-Sim impressionante.

- Desse Bressiam uma coisa que me ficou quase cartada ( creio que ele quis
dizer marcada ) € uma das melhores historias em quadrinhos que li e minha vida que
era uma séria e que 0 nome era............. ( vai novamente para o computador

pesquisa no google ) a sorte que hoje ndao precisamos lembrar de nada ,( continua
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na internet )

- Mort Sinder

- Ele fazia para Fierro?

- N&o, nao a fierro ndo existia ainda é bem antigo.

-Mort Sinder

Procura um Link para me mostrar um desenho do Mort Sinder.

- Tem alguma revistas dessas ou nao?

Me mostra o estilo do desenho na tela do computador.

-Ele tem

-Que época mais ou menos é isso?

-Aqui diz que Mort Sinder apareceu pela primeira vez em vinte de agosto de
sessenta e dois, com roteiro de Oscar Velt. E um dos melhores roteiristas.

- Isso Pega uma época culturalmente fervendo América latina tava....

-Sim, é

- E aqui em Porto Alegre tem contato, sabe de mais alguém que faga colecao,
Chega a trocar revista?

- Nao

- Oh...... Tem s6 esse desenho (olhando para o computador s6 este desenho)

- mas lembra um pouco o desenho do Frank Miller, meio preto e branco.

- Ele deve ter Aprendido com Mort Sinder (risos), Bressiam & muito mais
antigo

- E muitos acabaram

Acha mais desenhos do Mort Sinder ( me mostra na tela do computador )

- Olha s6 o que é o desenho do cara.

- Bah alta expressao.

- Bom Mort Sider eu tenho na cabecga aquelas histérias que eu lia imagina era
uma crianga, que eram terrorificas.

- Mas era uma histéria?

- E as histdrias eram de terror, €, mas ndo era um terror de monstros era um
terror bem de clima de terror ndo tinha monstro, ndo tinha nada de sobrenatural, o
sobrenatural pairava no ar.

- E elas eram todas assim em preto e branco? Isso é nanking?

- Eu acho na realidade que a cor no Uruguai e na Argentina, é a cor aparece

nos anos setenta antes disso tudo era em preto e branco. As histdrias em
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quadrinhos nacionais eram todas em preto e branco.

- De alguma coisa que eu li de histérias em quadrinhos fala que muitos
artistas de histérias em quadrinhos tem uma certa ,n&o gosta de colorir a Hisrtoria
em quadrinhos que acha que maio que pode estragar mas hoje em dia com esta
historia do computador que o computador faz esta parte.

- Sim hoje o computador colorem tudo no photoshop

- Mas destas revistas que tu tens em casa a leitura acontece tipo ah deu
vontade de ler?

- Sim eu nao leio com muita frequencia,mas volta e meia eu pego para ler.

- Hoje em dia chega a ler alguma pela internet, tu achas que esta onda da
internet diminuiu o publico de histérias em quadrinhos?

- Sem duvidas

- Tu costumas visitar um site especifico de histérias em quadrinhos?

- Eu fazia parte de um grupo de desenhistas

- Chegastes a desenhar alguma Historia em quadrinhos?

- N&o fiz s6 por hobby

- Eu tinha visto na sala da Thémis um desenho teu ( ele se levanta e me
presenteia com um livro publicado com o grupo que fazia parte )

- Obrigado

- Esse era do grupo?

- Esse foi editado pelo grupo de desenhistas que fazia parte.

- Aqui no brasil ?

-Sim

- Tem gente de todo Brasil ai.

- E voces se encontram?

- Mas faz muito tempo que néo falo com eles,

- Mas tem muitos que continuam?

- Sim tém muitos que sim

- Mas tua formagao é auto didatica ou tu fez algum curso?

- Fiz, fiz alguns cursos bem informal, fazia alguns cursos ia durante um tempo
depois largava.

- Aqui ou a7

- La no Uruguai

- De artes?
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- De artes e de historias em quadrinhos

- Entao sempre esteve bem presente histérias em quadrinhos na tua vida?

-Sim

- E quando tu viajas tipo assim vai para uma cidade diferente, La no Uruguai
mesmo na Praga do Artigas tem aquele prédio na esquina....parece Gotham City ,
vem na memoria de relacionar com determiado desenhista ?

- Claro, agora em relagdo ao mercado, o mercado é embora o mercado € que
manda e essa questao que te dizia de terem desaparecido as histérias da banca , a
revistinha quando sempre falo de histérias em quadrinhos boas de arte. Claro que tu
vai na banca e sempre tem mangas mas essas histérias em quadrinhos que nao

fazm parte do © mestrim “ que sempre tinha como é o caso de Moebius que tu
falastes , o Prado toda essa gente saiam em revistinhas que tu podias comprar na
banca de revistas comum sempre tinha era um publico n&o restrito qualquer um
tinha muito mercado.Imagina as tiragens das revistinhas que tinham na Argentina e
no Uruguai .A editora Columbia por exemplo faziam muitas , muitas revistas ,eles
tinham cinco,seis titulos revistas de cada editora cada editora trés ,quatro , cinco e
esses estdo sempre nas bancas de revistas ai passavam compravam toda a
gurizada.Aquelas histérias bem interessantes comegam a sumir !

- A sumir! Acabou?

- Sera que por falta de publico

- Eu acho que a questdo econémica deve ter tido muita infléncia as pessoas
tem que usar o dinheiro para coisas mais importantes ou para coisas mais
essénciais entédo ai ja comegou a diminuir o publico ai depois essa questao de ser
um publico que n&o se renovou digamos as geragdes mais novas assumiram outro
tipo de consumo sao games, sao......... , 0 proprio computador entdo acabe perdendo
esse interesse assim.

- E quando a gente fala o computador usa o computador ndo é o computador
em si ,é todo esse sistema das comunicag¢des que digitalizou e pasteurizou,a propria
televisdo os desenhos animados e a televisdo os desenhos animados que
praticamente os desenhos japoneses tomam conta € teve uma época , agora nem
tanto , agora tem de tudo,mas teve uma época que o mercado japonés comeu tudo .

- E aquele ¥ Jaspion “ Matou

- Chegastes a criar alguma musica relacionada por influéncia de histérias em

quadrinhos?
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- N&o.

- Mas acaba sendo meio influénciado ?

- E ( ndo muito convincente )

- Teus Amigos que tocam contigo algum curte histéria em quadrinhos?

- Varios deles, s6 que digamos assim eu ndao conhe¢co nenhum deles que
tenha muitas histérias em quadrinhos, que colecione mesmo.

- Igual a tua colegao tu ndo conheces ninguém aqui?

- ndo aqui ndo conhego (sei qua tem mais ndo conhego) sei que tem gente,
no Uruguai tenho amigos que tem bastante, que curtem bastante. Eu conheci um
cara, mas nao tive mais contato com ele, mas ja te digo a questao esta o cara que
compra historias em quadrinhos em livraria € uma coisa, poruge em realidade isso é
um problema de mercado aqui nunca teve essa abundancia de ter histérias em
quadrinhos na banca de revistas, teve a apoca piloto teve a strip tiras, mas pb era
‘contadinho “ teve a animal que durante uma época ,mas sempre tinha uma
,aparecia uma revista durante um certo periodo excelente qualidade mas era aquela
e deu , nao tinha mercado e quase todas elas quebravam ,pouco tempo elas
aguentavam , aguentavam , o tranco enquanto podiam, por exemplo se tu pegares a
Heavy Metal teve bastante no Uruguai porque tinha saida no Uruguai. A Heavy
metal mais ou menos, mas se tinham eram revistas locais tinha muito consumo.

- E tinha Publico?

- Sim Claro, sobretudo as argentinas, o Uruguai € muito pequeno, o Uruguai
nao tem condi¢des de ter mercado proprio praticamente de nada.

- E vinha muita coisa ali do lado? ( No caso a Argentina )

- Muita coisa da Argentina ai vinha muitas revistas Espanholas.

- Me diz uma coisa
- Para a Heavy Metal tu pega assim tava dando uma olhada teve uma exposi¢ao de
quadrinhos na Franga mais ou menos pele década de oitenta, entdo eles pegaram
varios autores de histérias em quadrinhos que trabalhavam com Histérias em
quadrinhos e arquitetura no caso arquitetura seria o ponto principal, separaram
algumas histérias que tinham uma arquitetura bem desenhada uma qualidade de
desenho entre eles; Jean "Mcebius" Giraud ,Chantal Montellier,Jacques
Tardi,Philippe "Caza" Cazamayou,Dominique Hé,Frangois Schuiten and Luc
Schuiten,Enki Bilal,Georges Pichard,Schuiten,Ted Benoit ,Jean Teulé,Claude

Renard and Francois Schuiten,Enki Bilal esses caras além de ,e eu tava dando uma
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olhada nos indices da Metal Hurlant ndo da Heavy Metal e eles desenharam muito
para a Heavy metal ,para a Fierro eles desenhavam também ou alguns da Fierro
desenhavam para a Heavy Metal ?

- Sim

- Mas era mais da Fierro para a Heavy Metal ou da Heavy Metal para Fierro, tinha
este intercambio?

- Tinha, mas nao era assim, ndo que fosse uma questao especifica, porque esses
caras eram independentes eles faziam a sua producao e eles vendem para editora
que quiser comprar,dificilmente eles trabalham com exclusividade para alguém,as
coisas acontecem mas isso € raro,apareciam alguns autores italianos , franceses
que mais tem ,até porque der repente mandavam ........ Revista tinha um destaque e
0s caras mandavam os trabalhos, tem um cara que gosto muito é que trabalhavam
bastante tempo associados um fazia o roteiro o outro fazia a arte Trilho Salomano
(ele vai novamente para o Google pesquisar ).

- Eles desenhavam para qual delas?

- Eles apareceram na Fierro, na verdade esses cara apareceram desenhando tiras

diarias no jornal e ( pede um minuto para procurar histéria em quadrinhos na internet

Eleé. .. (digitando fazendo a pesquisa)

- A revista Fierro ta voltando a aparecer!

- Com qualidade?

- El Tuna é outro cara que apareceu com as primeiras histérias em quadrinhos mais
longas apareceu na Fierro e depois apareceu na Heavy Metal também. Esses caras
ganham bastante destaque desenhando na argentina mesmo.

- E ai foram convidados?

- E as histérias deles sairam na Espanha sairam em quase todo mundo.

- Hoje n&o consegue mais por aqui esta revista ou consegue?

- Nao ,eu comprei ela no Uruguai , trés , quatro , cinco fazia um rancho,é fazia um
‘ranchinho’ € mesmo no Uruguai ,ndo estava tao difundido industria em quadrinhos
mas mesmo assim tinham varios lugares que tu encontrava muitas bancas na rua
muitas que nao vendiam mais essas mais underground ,vendiam aquelas
Disney,batman tarara,essas sim continuavam tendo ,essas ja mais sofisticadas ja
nao tinha ,mas tinha um monte de bancas na dezoito de julho (a principal rua na

cidade de montevidéu no Uruguai ) as bancas tinham .
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- Tinha um Publico que procurava?

- Sim ainda tem bastante publico.

- Depois dessas bancas tu chegas a encontrar quando tu vais, tu procuras?

- Ainda tem algumas bancas que tem usadas.

- Algumas bancas que funcionam tipo sebo ?

- E ( meio em duvida ) eu ndo sei como funciona ndo é troca. Eu ndo sei muito bem
como funciona porque na realidade as revistas sdo velhas mas sdo novas der
repente de dez anos atras, mas ela esta novinha entdo eu néo sei se alguém que
reimprime ou se tem alguma grafica que faz a reimpresséao .

- Tens alguma edicao especial dessas ai com capa dura ?

- Capa dura ndo mas a Fierro faz anuarios juntando as melhores ,tal ano ,

- Tem alguma dessas?

- Acho que tenho uma ou duas

- E essas eram mais caras?

- Sim mais caras e grossas , quando comegou a minguar este mercado eu comecei
a comprar assim , como o0s anuarios da Simok, comprava anuario da Fierro
prnaeeeaes que sempre tinha uma repetida que ja tinha lido mas tinha nova também.

- Tem algum controle da tua colegao, aonde ta tal neste armario ta s6 Heavy Metal
neste ta so Fierro?

- Nao, eu mantenho as Heavy Metal tdo todas juntas as Fierro mais ou menos todas
juntas.

- Tem mais ou menos uma organizagao?

- E mais ou menos

- Dai de Heavy Metal tu tens desde setenta e oito até noventa e poucos?

- Nao, ndo as de setenta e oito essas me roubaram.

- A colecao comeca de novo?

- Eu comecei de novo em oitenta ndo lembro oitenta e dois ou oitenta e trés passei
um ano mais ou menos, um ano que nao comprei € acho que dois.

- Se refazendo do Choque (risos)

Fiquei muito triste que haviam me roubado, eu acho que s6 fazer assinatura de
Heavy Metal, porque também tinha uma coisa ,eu me mudava muito,entdo era
complicado para dar um endereco , uma época eu fiz uma caixa postal ,para receber
as assinaturas.

- Viesse para Porto Alegre em oitenta e dois
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-Agora eu t6 me lembrando de uma coisa (sim vim em oitenta e dois), mas eu
lembrando de uma coisa eu na realidade parei de assinar Heavy Metal ndo porque
tivesse diminuido a qualidade,mas embora tinha diminuido a qualidade ,mas isso se
juntou a uma coisa o correio me passava a mao nas revistas .

- Ta brincando!

- Sim, muita reclamacgao no correio, as vezes apareciam as outras nao apareciam e
entdo eu pari porque.

- E era certo que continuavam mandando?

- Sim claro,claro ndo os gringos neste sentido sao de fé ,eles ndo fazem isso. Eles
me mandaram muitas vezes duas vezes as revistas, se perdeu ai eu dizia se perdeu
a revista, eles me mandavam de novo mas p6é tem uma hora que eles ancheram o
saco.

- Sim, o cara ta vendendo uma e guardando a outra ou guardando uma e lendo a
outra (risos).

- E isso eu acho que ndo estd acontecendo mais o correio,que nesse sentido
melhorou muito porque tenho algumas assinaturas e hoje de outro tipo de material e
chegam.

- Mas tu também pegasses uma época que era a época da ditadura aqui? Também
tem isso oitenta e poucos.

- Nao, mas na época que eu parei de comprar Heavy Metal foi dois mil e dois.

- Ah néo, foi agora faz pouco tempo,

- Dois mil e dois, as ultimas que eu assinei foram dois mil € um dois mil e dois.

- Entdo ja era mais para agora, ndo tem essa desculpa podia ser porque foi tratado
por muito tempo como material subversivo. La nos Estados Unidos pelo fato de ter
as gostosonas tinha que ter um selo para poder circular.

-La

- Eu tenho algumas versbées da Heavy Metal, no tenho algumas versdes, si,volto
tenho algumas versdes de algumas Histérias em quadrinhos publicadas nos estados
unidos na Heavy Metal e tenho a mesma versao publicada na Europa.

- Sem corte?

- As Heavy Metal sdo censuradas

- As que tu tens dos Estados Unido

- As Heavy Metal censurada

-Botavam um globinho de texto em cima (risos) mutilavam o desenho
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- Mas eu acho que deu para ter uma idéia, nao sei se tu chegou a lembrar de mais
alguma coisa.

- Nao

- Fiquei so curioso com relagao ao teu ritual de leitura, Assim?

- Nao tenho, n&o tenho um ritual de leitura

- Aqui quando ta trabalhando, tu da uma parada da uma olhada?

- N&o geralmente é em casa

- Aqui ndo tem nada, sim tem alguma coisa, mas geralmente é em casa.

- E tu usando como referéncia no teu trabalho tu da uma pesquisada em casa.

- Sim

- Nao tenho ritual mesmo, é, sobretudo porque € releitura,porque lembro que
chegavam as revistas dos Estados Unidos novas ai eu guardava ndo saia folhando
ja guardava ela para depois eu vou chegar em casa ,vou relaxar vou abrir a minha
revista .

- Ai sim tinha um ritual

- Mas eu nao sou muito ritualista.

- Saul, acho que foi bem interessante, ah que deu para conhecer um pouco deste
teu universo no caso universo de colecionados, consumidor de histérias em
quadrinhos.

Muito obrigado pela tua atencgéo.

Sai da entrevista por volta de 18: 45 min., bastante satisfeito de fazer esta entrevista,
algo totalmente novo para mim que venho de uma formacdo académica da

arquitetura.
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