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" Ainda que relegados a uma condicao minoritaria, os quadrinhos oferecem um inestimavel
portal através do qual podemos ver nosso mundo. Hoje a imagem animada - tanto pelo
cinema como pela tevé - constitui parte do ledo de tais portais. Os quadrinhos, como
outras formas minoritdrias, sao vitais para diversificar nossas percepcoes de mundo.”

Scott Mc Cloud.

As historias em quadrinhos, durante muito tempo, foram percebidas pelo
grande publico como sub-literatura direcionada ao publico infantil. Para os mais
radicais e irasciveis, causava danos, interferindo na formacio da crianca e na
constituicdlo de um adulto sauddvel Apesar de tais reacoes e de um senso
comum estabelecido sobre os problemas que essas histérias podiam gerar por
serem direcionadas aos jovens, desde sempre houve aquelas produzidas para um



publico adulto: ndo tanto pelas temdticas, mas pelos formatos, linguagens e
temporalidades mais refinadas, menos adequadas ao publico infantil. Um
exemplo contundente, ainda dos primérdios dos quadrinhos, é de um dos
pioneiros no Brasil; o italiano Angelo Agostini que realizava uma decupagem
bastante criativa ja em 1869.

No entanto os quadrinhos tinham, de fato, genericamente, um carater
mais infantil, seja nas tirinhas de jornal ou nas revistas periddicas. Seus
personagens Ou eram caricatos, muitas vezes animais com caracteristicas
humanas (como alguns desenvolvidos por McCay ou Disney), ou aventuras
seriadas com personagens de tracos realistas. Esses tltimos iam dos super-
herdis (Super-Homem e Batman no final da década de 30) aos aventureiros
que seguiam um padrdo baseados na pulp-fiction e nas pecas radiofénicas (O
Sombra, the Crimson Avenger), na estética do cinema noir e suas histérias de
detetive e mistério (Dick Tracy) e até mesmo na literatura (Tarzan). Comecavam
também, as histérias em quadrinhos, a serem reconhecidas através da estrutura
dos géneros literdrios, estes reforcados pelo imagindrio desenvolvido pelo
radio e pelo cinema..

Tais géneros se aprofundam e diversificam na década de 60, com a
contra-cultura. Surgem personagens mais humanos e reais, menos herdicos e
aventureiros, no sentido fantastico. O homem comum, o personagem que vive a
margem da sociedade, passa a ser o grande personagem, assim como foi no
cinema a partir do neo-realismo. Seu maior atrativo é o proprio carater marginal,
suas dificuldades, duvidas existenciais e incoeréncias advindas do pds-guerra, da
contestacao politica e social, da revolucdo sexual e das drogas. As historias
mundanas tornam-se atrativas para um publico de quadrinhos que continuava
jovem e se identificava cada vez mais com o sentimento de rebeldia da época.
Somado ao conservadorismo crescente, foi o periodo em que, por outro lado,
mais se atacou esse tipo de midia nos Estados Unidos. E importante que se diga,
porém, que had duas vertentes bem distintas nessa producao da década de 60:
de um lado o quadrinho de massa conformista, folhetinesco, presente nos jornais
e em algumas revistas americanas - como Ariel Dorfman desenvolveu em seu
trabalho sobre os quadrinhos de Disney - e do outro o quadrinho underground,
anti-conformista, imbuidos de critica social ao american way of life, que comeca
a explorar os vencidos e 0s que ndo tem voz na sociedade. A critica social nos
quadrinhos passa a ser, entdo, um espaco ocupado tradicionalmente pela contra-
cultura. Ou seja: existe, cria seu discurso, mas se mantém a margem, periférica do
sistema comercial de distribuicdo e aceitabilidade do grande publico. Mas essa
liberdade critica, que sobrevive a duras penas, é um dos fatores que possibilita
uma maturidade temdtica que vem se desenvolvendo, criando aceitabilidade e
penetrando em mercados mais 4dridos, até os dias de hoje.

A caca as bruxas e a ma-vontade com os quadrinhos, portanto, ndo
impediu de sempre haver autores como Will Eisner, Harvey Kurtzman, Robert
Crumb, Alan Moore, Art Spiegelman, entre tantos outros, que transcendiam
0S géneros existentes e as estruturas mais comerciais para inovar na narrativa,
deixando marcas positivas nas transformacdes que o meio dos quadrinhos
viria a absorver.



Com as revistas em quadrinhos e as insercoes em jornais possibilitando obras mais longas
na quarta e na quinta décadas, alguns pioneiros previram os efeitos liberadores das histdrias
extensas e puseram em acao seu génio de composicao. Uma geracao mais tarde, o trabalho
de reinventar os quadrinhos caiu nas maos de um grupo politicamente ativo de
iconoclastas que escarneceram incansavelmente do status quo e acabaram pagando um
alto preco por seus excessos. Todavia, mesmo nos confins estritos de géneros muitas vezes
limitados, surgiam artistas com novas e imponentes visdes da forca potencial dos
quadrinhos (..). Também vimos com especial clareza no movimento underground do fim
dos anos 60 e inicio dos 70 que mesmo quando nao havia mercado estabelecido para
um tipo de trabalho, artistas com algo a dizer encontravam um meio de se expressar!
Nos dltimos vinte anos, observei fascinado como a sensibilidade wunderground, as
ambicoes formais e a polinizacdo cruzada internacional revigoraram os quadrinhos
americanos e nos Ultimos quinze vi novos artistas brotando bem debaixo do meu nariz e
alimentando uma revolucao ainda muito nova e muito recente para a classificarmos. Nem
sempre compensava ser um pioneiro nos quadrinhos, e alguns de nossos maiores
inovadores labutaram na obscuridade por anos, embora o grande mercado usualmente
acabe se tocando e tomando nota. (McCLOUD, 2006: 15,17).

A polinizacdo cruzada citada por McCloud ndo é contudo, fendmeno
recente nem apenas um simples cruzamento entre tendéncias e estilos de quadrinhos.
Acontece desde a absorcdo dos géneros, passando pelas influéncias mutuas entre
variados estilos, técnicas, personagens, mas também pela relacio mais estreita que a
assim chamada oitava-arte passa a ter com a literatura e a pintura. E a partir da década
de 70 que até mesmo o quadrinho "mais comercial’, adquire um formato que lhe
possibilita um desenvolvimento e variedade maior nos aspectos narrativos.

Foi Will Eisner um dos maiores colaboradores para que, aos poucos, 0s
quadrinhos passassem a ter uma maior respeitabilidade e deixassem de ser vistos, em
detrimento aos discursos apocalipticos, como baixa-cultura. Suas colaboracdes no
aspecto da linguagem eram visiveis nas tiras de "The Spirit" publicadas nos jornais,
ainda na década de 40, e que lhe valeram a comparacao com Orson Welles. Outro
fator importante foi a criacdo de um formato de histéria longa, com tempo e espaco
para o desenvolvimento de uma narrativa mais elaborada e consistente. "“Contrato com
Deus', na década de 70, inaugura o termo graphic novel, ou o "dlbum’, aproximando
ainda mais os quadrinhos do romance e da literatura, porém com o diferencial de se
utilizarem também dos desenhos como recurso narrativo criativo e indispensavel. Se
0 quadrinho agora tinha um formato que lhe possibilitava um desenvolvimento e
variedade maior nos seus aspectos narrativos, 0 termo a seguir, também elaborado
pelo préprio Eisner, foi arte-seqiiencial. Este termo, também adotado neste artigo,
denota uma preocupacdo com a arte de narrar através de imagens sucessivas em seus
diversos enquadramentos, suas relacdes entre texto e imagem, e que lhe garantiria
maiores possibilidades artisticas e narrativas:

Durante os tltimos 35 anos, os modernos artistas dos quadrinhos vém desenvolvendo no
seu offcio a interacdo de palavra e imagem. Durante o processo, creio eu, conseguiram uma
hibridacao bem-sucedida de ilustracdo e prosa.

A configuracao geral da revista de quadrinhos apresenta uma sobreposicdo de palavra e
imagem, €, assim, é preciso que o leitor exerca as suas habilidades interpretativas visuais e
verbais. As regéncias da arte (por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada) e as regéncias
da literatura (por exemplo, gramatica, enredo, sintaxe) superpdem-se mutuamente. A leitura
da revista de quadrinho é um ato de percepcdo estética e de esforco intelectual. (..)

Em sua forma mais simples, os quadrinhos empregam uma série de imagens repetitivas e
simbolos reconheciveis. Quando sdo usados vezes e vezes para expressar idéias similares,
tornam-se uma linguagem - uma forma literdria, se quiserem. E é essa aplicacao disciplinada
que cria a "gramatica” da Arte Seqtiencial. (EISNER, 1989: 8).



Um exemplo é uma histéria de
Batman, chamada "A missao’, em que o
personagem principal é drogado e ao
invés do autor simplesmente colocéd-lo
caindo desmaiado, ele racha
sucessivamente os quadrinhos de uma
sequéncia até sobrarem apenas cacos
do proprio quadro, com a imagem
fragmentada do personagem espalhada
pela pagina.

Se a arte seqiiencial trabalha com tal interacdo entre literatura e artes plasticas
e se sempre o quadrinho, como toda a midia de massa, recebeu influéncia de outras
midias, seja em seu contetido e em sua forma, € mais do que natural que o quadrinho
se hibridizasse com outras modalidades narrativas da modernidade. Assim transforma-
se, inova e viabiliza produtos e leituras diferenciadas, exercendo também influéncia
sobre as midias de origem. E nesse momento que se percebe a aproximaco entre
quadrinhos e o discurso jornalistico, criando um tipo muito especifico de produto: a
arte seqtiencial documental.

Antes, porém, de aprofundarmos o aspecto jornalistico dos quadrinhos, é
necessario compara-lo com uma outra midia que associa texto, palavra e imagem. O
cinema é a midia que mais tem proximidade com os quadrinhos, seja na linguagem,
nas influéncias mutuas e hibridizacdes de forma e contetido. No ambito da
linguagem, observa-se facilmente a gramdtica visual comum, a saber, os
enquadramentos, a montagem, a dramaticidade e o eixo de cadmera, elementos
essenciais para criar ritmo, aumentar a carga dramadtica, construir a narrativa e
estabelecer uma légica compreensivel de decodificacdo da informacao para o leitor.
Cortes, elipses de tempo, montagem paralela sdo todos recursos de cinema, utilizados
pelos quadrinhos, porém a partir de imagens estaticas. Essa é a diferenca mais
evidente: enquanto a imagem do cinema apresenta movimento, o quadrinho sugere
e simula movimento através de cddigos pictéricos estabelecidos durante seu percurso
histérico narrativo. Ao aprofundar a questao se pode dizer, até mesmo, que nao ha
movimento nem mesmo Nno cinema, que este movimento € apenas uma ilusao
provocada pela velocidade das imagens imposta pela mecanica, pela mediacao da
camera na filmagem e do projetor na exibicao.

Da mesma forma que a légica da montagem estabelece sensacoes a partir de
conclusdes que o espectador do filme tira da justaposicio de dois planos - a
experiéncia de Kuleshov -, o leitor de quadrinhos simula, além dessas relacoes, o
movimento em sua mente, da acao contida em cada quadrinho, a partir dos recursos
da arte sequencial. Tanto na montagem de cinema quanto na decupagem dos
quadrinhos, a experiéncia e a participacao ativa do receptor se da pelo preenchimento
subjetivo das lacunas entre um plano e outro (anterior e posterior), que o leva a uma
reflexdo subjetiva. A arte seqiiencial ganha, nesse sentido, alguns recursos a mais:
primeiro o uso grafico subordinado a narrativa; do texto, que pode ganhar densidade
dramatica pelo uso de tipologia variada (inclusive onomatopéias), por suas cores ou
tamanhos diferenciados, bem como pelo formato dos filactérios. O segundo, a
mudanca dos proprios quadrinhos, que podem ganhar diferentes formatos criando
efeitos tnicos, até mesmo refletindo o estado de espirito do personagem B, recurso
esse que a tela de cinema raramente se permite. O efeito para o leitor é mais
contundente do que o habitual e favorece a metalinguagem.

Existe, entretanto, uma diferenca importante entre as duas linguagens no que
diz respeito ao tempo de fruicdo do receptor. A acao que estd na tela do cinema, mal
comparando, é o que estd dentro de cada quadrinho em uma pdagina, ou seja, a
visualizacdo do leitor de quadrinhos é mais ampla, interferindo na temporalidade. Essa
temporalidade é diferenciada por dois motivos: primeiro pelo fato do receptor ter um
controle absoluto do tempo de leitura, é ele quem decide o quanto dedica o seu
olhar aos quadros até o ponto de virar a pagina. No cinema, por outro lado, a acdo
se sobrepde ao olhar, o ritmo da montagem atropela, arbitrariamente, a duracdo de
fruicdo do espectador. O leitor de quadrinho, por ter a ampla visdo da decupagem
na pagina, apreende o ritmo podendo se dedicar o quanto quiser a imagem para sua
total compreensao e legibilidade, consumindo-a.



A segunda diferenca quanto a temporalidade vem do mesmo principio. Se o
leitor visualiza varios quadrinhos em uma pégina, pelos quais a acao se desloca, ele
percebe vérias temporalidades na mesma pagina, com um mesmo olhar - 0 que mais
uma vez reforca a idéia de ritmo. Ou seja, se o olhar do leitor estd em um quadro,
ele vé, simultaneamente, o tempo passado da acdo, representado pelo quadro
anterior; bem como o tempo futuro, representado pelo quadro posterior ao
observado. Nada impede porém, que seu olhar passeie pela pagina e por essas
diversas temporalidades, subvertendo-as, sem criar problemas de compreensao e
comunicacdo com a mensagem pretendida pelo autor do texto. No cinema, nas
poucas vezes que se vé uma divisao em quadros na tela, se aproximando do que seria
uma pdagina de quadrinhos, muito raramente esses quadros trabalham em
temporalidades diferentes. Normalmente se limitam a espacialidades diferentes,
reproduzindo os primérdios da montagem paralela de Griffith.

Tais variantes técnicas sao relevantes para se pensar como se constroi a
percepcao e a apreensao da imagem nos quadrinhos e no cinema. - duas artes
seqtienciais. Em funcdo do absoluto controle do tempo do leitor, sem abrir mdo do
ritmo e usando técnicas similares de montagem e enquadramento, o quadrinho passa
a ter uma capacidade de legibilidade maior do que o plano de cinema. Cabe lembrar
aqui as idéias de EH. Gombrich sobre o “papel do espectador":

Foi também Gombrich que, em sua célebre obra L’Art et ['illusion, propOs a expressao
de "papel (ou parte) do espectador” (beholder's share) para designar o conjunto dos
atos perceptivos e psiquicos pelos quais, ao percebé-la e ao compreendé-la, o
espectador faz existir a imagem. Essa nocao é no fundo o prolongamento direto,
como a sintese, do que acabamos de observar.

(..JGombrich adota, sobre a percepc¢ao visual, uma posicdo do tipo construtivista. Para
ele, a percepcao visual é um processo quase experimental, que implica um sistema de
expectativas, com base nas quais sdo emitidas hipdteses, as quais sao em seguida
verificadas ou anuladas. Esse sistemas de perspectivas é amplamente informado por
nosso conhecimento prévio do mundo e das imagens: em nossa apreensao das
imagens, antecipamo-nos, abandonando as idéias feitas sobre nossa percepcao
(AUMONT, 2004: 86).

A apreensdo da imagem que verifica ou anula as expectativas com
relacdo ao que é visto se da, como também explicita Jacques Aumont, através da
atencdo central e da atencao periférica. O espectador foca sua atencao em
determinado ponto da imagem. Mas a atencao periférica permite que ele capte
também a informacdo visual ao redor. Existe, portanto, uma percepcao total da
imagem, ainda que variada, em funcao das desigualdades entre a captacao da
imagem central e periférica e ainda, do que o espectador elege como atencao
central em detrimento ao que é periférico. Como essa atencao se realiza na
imagem do cinema e na imagem estédtica dos quadrinhos?

No cinema a imagem possui movimento e relacdes de foco em
profundidade, o que direciona o olhar do espectador em um plano. Ou seja, sua
atencao central se desloca para um lugar especifico na imagem, imposto pelo
filme. Com a montagem mais rdpida esse "autoritarismo" torna-se ainda maior e
o tempo de apreensao da atencao periférica passa a ser muito menor. Assim, o
espectador retém uma parcela pequena da constituicio da imagem como um
todo. E freqiiente, ao rever um filme, reparar em detalhes do plano que nio
haviam sido vistos anteriormente. Na imagem estdtica, e especificamente nos
quadrinhos, o que ocorre é o contrario: como n3o tem O movimento mas apenas
as representacdes de profundidade direcionando o olhar, a temporalidade é
dominada pelo leitor, permitindo que seus olhos passeiem liviemente pelo
quadro. Vio do primeiro ao ultimo plano da imagem, deslocando a atencdo



central para o que seriam pontos periféricos. A atencdo periférica, nos
quadrinhos pode vir a ser - ndo sempre, vai depender da forma de leitura do
espectador - um momento anterior a0 movimento dos olhos que busca a
atencdo central pela imagem. A possibilidade de percepcao e apreensao total da
imagem, nos quadrinhos, portanto, € muito maior do que é no cinema.

Sendo assim, quando Gombrich relaciona o ‘conhecimento prévio das
imagens" a "apreensdo das imagens’, conclui-se que toda e qualquer informacao
constituinte da imagem - plano ou quadro - é fundamental para a compreensao de
sua totalidade. Portanto quanto mais o espectador apreender, objetivamente, 0 que
normalmente s caberia a atencdo periférica, mais ele poderd absorver da imagem em
questdo. Uma correspondéncia a essa nocdo da importancia dos elementos
constitutivos da imagem ja era apresentada por Eisenstein, no cinema, que ja entendia
que a menor parte do filme ndo era o plano mas sim a atracao: subsidios internos ao
plano que ajudavam a dar sentido a imagem. Tal sentido dado pela unido desses
recursos elabora ndo apenas um conhecimento das imagens, mas em seu
reconhecimento baseado na experiéncia e na cultura de cada leitor-espectador:

Contudo, no caso especifico dos humanos devemos manter em altissima consideracao o
fato de que, se é verdade que os drgaos dos sentidos codificam biologicamente as
percepcoes (e os mundos dai decorrentes), também é verdade que estes orgdos de
sentidos se encontram igualmente codificados por convencoes e valores - convencoes e
valores que os retiram da pura biologia e os inscrevem no reino das relacdes sociais e da
cultura. Decorréncia disso, para compreender os segundos mundos humanos seria
imprescindivel observar também como variam os sentidos, suas utilizacdes e suas
qualificacdes segundo os diversos grupos sociais. (RODRIGUES, 2005: 6).

A cultura e experiéncia do individuo sdo fundamentais no processo de
reconhecimento da imagem mas ainda ndo sao suficientes para possibilitar uma
leitura absoluta do que se estd vendo. Reconhecer os elementos da imagem nao
significa compreendé-la em sua totalidade. Talvez caiba aqui outra comparacao, entre
a fotografia e o quadrinho. Ao observar as famosas fotografias de Robert Capa no
front de batalha, a experiéncia e cultura do espectador, de um modo geral, identifica
que é uma guerra através das imagens de armas, soldados, feridos mutilados e da acao
congelada na foto. Mas a que guerra a imagem se refere, o que acontece? Por que
aquelas pessoas se encontram ali naquele momento? Por mais que se tenha a cultura
para reconhecer a imagem de uma fotografia, ainda assim ela continua limitada,
necessita de legenda para complementar sua informacdo, como Benjamin explica
através da fotografia:

Mas o que nem Wiertz nem Baudelaire compreenderam, no seu tempo, sao as injuncoes
implicitas na autenticidade da fotografia. Nem sempre serd possivel contorna-las com uma
reportagem, cujos clichés somente produzem o efeito de provocar no espectador
associacoes lingtifsticas. A camera se torna cada vez menor, cada vez mais apta a fixar
imagens efémeras e secretas, cujo efeito de choque paralisa 0 mecanismo associativo do
espectador. Aqui deve intervir a legenda, introduzida pela fotografia para favorecer a
literalizacao de todas as relacoes da vida e sem a qual qualquer construcao fotografica corre
o risco de parecer vaga e aproximativa. (...) Ndo se tornard a legenda a parte mais essencial
da fotografia? (BENJAMIN, 1996: 107).

E qual é a legenda das fotos de Capa? A que o repdrter escrevia e que
figurava ao lado da imagem na revista ou quem sabe até mesmo o anuncio
publicitdrio na outra pagina, como observou Susan Sontag? Como se preenche uma
legenda, ou se apreende os detalhes da imagem com o olhar, quando quem vivenciou
o acontecimento em Omaha Beach no dia 6 de junho de 1944, por exemplo,



declara que fotografou " 'freneticamente' e ndo conseguia tirar os olhos do visor da
camera fotogrfica, durante o desembarque' (BERLINCK, 2004, 4)? E evidente que isso
em nada diminui o trabalho do fotdgrafo hiingaro, mas atesta uma limitacdo entre
contetido da imagem - representacao do real - e fotografia. Essa é a limitacdo da
imagem Unica, como atesta Sontag:

Poderia alguém ser mobilizado para opor-se a guerra de forma atuante por uma imagem
(ou por um grupo de imagens) (...)? Parece mais plausivel que uma narrativa demonstre uma
eficicia maior do que uma imagem. Em parte, a questao reside na extensdo de tempo em
que a pessoa é obrigada a ver e sentir. Nenhuma foto ou colecdo de fotos pode se
desdobrar, ir além (...). (SONTAG, 2003: 101,102).

A imagem Unica ndo é em si uma narrativa, mas o conjunto delas pode
vir a se tornar uma. O cinema é uma narrativa formada por uma sucessao de
fotos (fotogramas) que ganham sentido entre si através de seus codigos
lingliisticos e gramaticais, e da experiéncia cultural do seu espectador. Em um
Unico fotograma, tal qual uma foto, reside uma informacdo limitada. Na arte
sequiencial se d4 o mesmo. Sua menor parte, o quadrinho em si, é apenas uma
ilustracdo. Mas a sucessdao desses quadros compdem uma narrativa em que a
legenda, apesar de sempre presente (através dos filactérios - os baldes
recordatorios), pode vir a ser desnecessaria, assim como no cinema.

Outra diferenca entre a imagem fotografada e a desenhada se mostra
diante da impossibilidade de definicdo da fotografia, em funcdo da mediacao
das lentes, da otica. Ao capturar a imagem, o fotdgrafo opta por uma lente
especifica que ird determinar o resultado da imagem apreendida através da
profundidade, da abertura e do foco. A imagem captada através de uma lente
teleobjetiva tem um campo focal menor. Com isso o desfoque do que é
periférico é muito grande. Uma grande-angular tem uma grande drea de foco,
contudo distancia o plano mais afastado. A lente que menos distorceria a
imagem seria a normal, mas ainda assim ela tem um campo focal determinado
que, a partir de um determinado espaco, perderia o foco. Se o detalhe, portanto,
¢ importante para a apreensdo completa da imagem, existe na imagem
fotografica uma limitacdo: na maioria das vezes, dependendo da foto, ndo se
pode, por mais atencao central que se dé as partes periféricas da imagem, haver
uma total decodificacdo do receptor do que representa 0 que estd sendo visto.
Fotografar "freneticamente” é ndo captar com os olhos a imagem, e precisar dos
recursos de ampliacdo, proprias da fotografia, para vé-la de fato. Tal limitacao fica
evidente na duvida de Thomas, no filme "Depois daquele beijo" (Blow-up), de
Michelangelo Antonioni. Apds bater uma fotografia em um parque, Thomas vé
uma mancha que poderia ser o indicio de um caddver por trds de uma moita,
algo que ndo havia percebido no instante da foto. Sem poder ter uma
comprovacao pela imagem da foto, Thomas utiliza de todos os recursos técnicos
e fotogréficos para amplid-la e buscar obsessivamente pela verdade do instante,
que a imagem fotogréfica ndo conseguiu comprovar com exatidao e clareza.

A imagem desenhada ndo depende de um artificio técnico como a lente,
ou melhor, ndo se limita pelo instrumento técnico, mas sim pela habilidade e
pela intencao do desenhista em retratar a imagem que ele proprio apreende com
os olhos. Alguns artistas realistas tém, pela forma de retratar a imagem, um
detalhismo que supera as limitacdes técnicas do aparelho fotogréfico: desde
Norman Rockwell passando por Geof Darrow e Joe Sacco. O detalhe é pensado,



o objeto por menor que seja é desenhado com toda a definicdo necessaria para
ser reconhecido. A fotografia pode ser utilizada, nesse caso apenas como uma
referéncia visual primeira do detalhe, para que possa, posteriormente, construir
os detalhes de sua imagem através do desenho. Essa 4 a metodologia de Joe
Sacco. Os quadrinhos passam a ser, segundo ele, em funcdo da possibilidade de
construcao do detalhe, um poderoso meio jornalistico de retratar a realidade:

Antes que eu chegasse 14, [i numa matéria jornalistica algo sobre Gorazde que chamou
minha atencao, mas ndo conseguia imaginar a cidade na minha cabeca. Eu ndo sabia se
era um vilarejo ou outro tipo de lugar. Quando cheguei 14, vi que era uma cidade de
prédios muito altos e complexos de apartamentos. Historias em quadrinhos podem ser
uma grande fonte de informacao visual, o que acredito fazer com que um

lugar como Gorazde se torne REAL aos olhos do leitor. E ndo somente o lugar, mas as
pessoas, porque no detalhes no fundo da imagem pode-se ver o que eles vestiam, como
eles cortavam a lenha, a extensao dos danos aos seus lares, etc. Historias em quadrinhos
sao um meijo jomalistico muito atraente. Elas permitem que um senso de tempo e espaco
penetre nas imagens repetidas. E uma maneira mais organica de criar uma atmosfera que
o fotojornalismo, que normalmente tenta usar uma sé fotografia para resumir uma histdria
inteira. Mas ndo quero dizer com isso que eu nao aprecie fotojornalismo.
(http://www.fantagraphics.com/artist/sacco/sacco_gahtml).

Se existe, portanto, limitacdes no entendimento total de uma imagem,
entre imagem unitdria e a imagem seqiiencial que forma uma narrativa, se o
tempo de observacdo e o controle do leitor determinam uma captacdo maior
dos elementos constitutivos da imagem e se o desenho pode ser superior a
fotografia para representar os detalhes, pode-se concluir que a narrativa em
quadrinhos, aparentemente, tem uma capacidade maior de comunicacdo com
seu leitor, em detrimento tanto da fotografia quanto do cinema. Talvez quem
busque representacdes mais fidedignas do real, encontre nos quadrinhos o meio
mais adequado para exercer a comunicacao, embora caiba lembrar que nenhum
modo de representacdo atinge a verdade de forma absoluta. Alguns certamente
esbravejardo: como pode um desenho, representacao da realidade suplantar a
imagem captada, congelada do real? A fotografia e o cinema, tanto quanto o
desenho, sdo mediacdes da mesma forma. Todos sao mediados pelo olhar de
um homem, aquele que enquadra, que restringe e seleciona o olhar, transferindo
para si o poder de representacao do real através das cameras ou da pena. Mais
uma vez se problematiza a questio da verdade. E impossivel de se chegar a ela
de forma absoluta, através de qualquer modo de representacao:

(..) Ndo pode haver verdade absoluta em um ponto de vista, mas uma verdade parcial, a
verdade do diretor, a forma como ele enxerga a realidade. Logo, aspectos da realidade
podem estar no filme, mas a verdade nao. Ela estd deslocada do filme porque existem vdrias
verdades, vérias opinides de quem manipula (essa palavra ndo deve ser entendida de forma
pejorativa) o material constitutivo da narrativa que se pretende como verdade. Todos os
filmes sao verdadeiros e nenhum o é.

Mas se ndo ha verdade dentro do filme, onde ela se encontra? Dentro do espectador e,
assim mesmo, € a sua propria verdade - uma verdade individual. (MUANIS, 2005: 74,75).

E a verdade individual, baseada na experiéncia cultural do receptor -
como escreveu José Carlos Rodrigues -, que associada as opcoes discursivas do
emissor constroem uma interpretacdo mais ou menos rica do que é apreendido.



1 Discursos de Cotidiano

Ao discutir, portanto, opcdes discursivas e nocdes do real, o olhar se
volta instantaneamente para linguagens documentais e jornalisticas. Nesse
campo, uma das opc¢des mais interessantes, preocupadas com a honestidade e
identificacao do proprio discurso, estd em uma linhagem de cinedocumentaristas
que passa de Vertov, ao cinema-verité de Jean Rouch e o brasileiro Eduardo
Coutinho. Para eles a presenca da cdmera e do realizador em quadro sao
importantes. O filme ndo tem a pretensdo de apresentar a verdade de um fato
mas sim da prépria filmagem e da relacdo do objeto do filme com a camera.
Também considera o "objeto" como co-autor, como parte de um processo, a
quem é permitida alguma interferéncia nos caminhos tomados pela narrativa. Tal
maneira de lidar com o objeto é oposta a construcao pretensamente objetiva
que é dada no jornalismo, esteja ele em que midia estiver. Cabe, entdo, uma
andlise um pouco mais acurada sobre um novo tipo de relato jornalistico que
vem surgindo, carregado com todas as possibilidades que essa midia pode
oferecer: a arte sequiencial documental ou os quadrinhos jornalisticos.

‘O Contrato com Deus", de Will Eisner, foi um dos albuns que
inaugurou o quadrinho de testemunho. Na verdade eram histérias inspiradas
na vivéncia pessoal do autor. De 4 para ca varios autores tém aprofundado
essa relacdo, alguns que anteriormente faziam relatos autobiogréaficos ou que
transmitiam a experiéncia vivida em determinado contexto e outros que
trabalhavam de forma jornalistica, indo ao local do evento e investigando
como um repdrter. Coincidentemente, a maioria desses relatos tém de forma
direta ou indireta, como temdtica, a guerra. Nesse sentido seria importante
citar e fazer comparacdes entre algumas obras, entender suas semelhancas e
distincoes. Sao elas:

a) "Gen", de Keiji Nakazawa - Relato autobiogréfico, em quatro volumes,
contando a histéria do autor e sua familia vivendo os horrores da queda da bomba
de Hiroshima e suas conseqiiéncias. A obra foi lancada em mais de dez paises.

b) "Maus", de Art Spiegelman - Os dois livros contam a histéria de Vladek
Spiegelman, perseguido, preso e sobrevivente dos campos de concentracao nazistas.
O autor retrata estilizadamente, os judeus como ratos, 0s nazistas como gatos, e 0s
poloneses como porcos. O livio ganhou o Prémio Pulitzer de literatura em 1992.

c) "Fax from Sarajevo" , de Joe Kubert - Kubert conta a historia de
sobrevivéncia do amigo Ervin Rustemagic e sua familia, bem como suas tentativas
de fuga de Sarajevo, durante a guerra na Bosnia. O livro foi inspirado nos faxes
quase didrios que Rustemagic mandava aos amigos de outros paises, entre eles
Kubert, pedindo ajuda.

d) "Gorazde", de Joe Sacco - Como um reporter, Sacco viaja para a Bosnia
Oriental e 14 permanece durante meses, conhecendo lugares e pessoas, e relata os
conflitos humanos diante da guerra. Fez o mesmo na Palestina, anteriormente,
publicando dois albuns. Gorazde foi eleita o melhor livio em quadrinhos do ano
pela revista Time.

e) "Persépolis”, de Marjane Satrapi - Satrapi conta a historia das lutas
internas do Ird, sua terra Natal, a guerra com o Iraque, através do olhar de uma
crianca em crescimento - ela prépria -e que vai se descobrindo em um pais
em conflito.



Todas essas narrativas tem algo em comum: sdo relatos baseados em
experiéncias vividas. Mas suas diferencas, no entanto, podem reforcar algumas
idéias sobre a importancia das narrativas em quadrinhos. De todas a que mais se
diferencia é a historia de Rustemagic ja que o autor, Joe Kubert, ndo participa
ativamente da histdria, ndo estd presente e ndo toma parte do relato mas o
interpreta, grafica e narrativamente, a partir dos faxes de quem de fato a viveu. O
estilo de Kubert, um dos autores classicos dos quadrinhos de super-herois, cheio
de acdo e cor, torna a narrativa de Rustemagic bastante dramatica e espetacular.
Kubert foge do que seria uma narrativa em quadrinhos com cunho de real e se
aproxima da hiper-realidade fantastica dos super-herdis. Mal comparando, seria
similar ao contra-ponto entre a linguagem utilizada por Ridley Scott e Jodo
Moreira Salles, caso filmassem a mesma historia.

Todas as outras obras citadas parecem fugir de uma linguagem de
quadrinhos hiper-real e se aproximam de um carater mais documental: todas sao
em preto e branco, tém enquadramentos muitas vezes simples, pouco espetaculares
e centram suas narrativas na relacdo entre texto, imagem e como esta relacao
constréi a temporalidade. Em todas o autor aparece retratado, tomando parte da
acdo, vivenciando o relato. Tal estratégia é bastante similar a usada pelos
documentaristas aqui citados mas ainda é mais relevante por se aproximar da
proposta do extinto contador de histdrias. Para Benjamin a arte narrativa
encontrava-se na oralidade, na tradicao, no relato da experiéncia que nao era uma
experiéncia individual, mas coletiva. Diferente de um mero relato autobiogréfico, a
experiéncia coletiva passa as historias da sabedoria de uma cultura, de um povo.
Esse contador de histdrias desapareceu quando os relatos passaram a ser escritos
e transformaram-se em informacdo, quando a palavra se vulgarizou na metrdpole,
através da imprensa. Como esse contador de histdrias desapareceu juntamente
com a tradicdo oral, pode-se chegar apenas a algo préximo desta:

A experiéncia que passa de pessoa para pessoa é a fonte a que recorreram todos os
narradores. E, entre as narrativas escritas, as melhores sao as que menos se distinguem das
histérias orais contadas pelos intimeros narradores andnimos. Entre estes, existem dois grupos,
que se interpenetram de multiplas maneiras. A figura do narrador sé se torna plenamente
tangivel se temos presentes esses dois grupos. "Quem viaja tem muito o que contar’, diz o
povo, e com isso imagina o narrador como alguém que vem de longe. Mas também
escutamos com prazer o homem que ganhou honestamente sua vida sem sair do seu pais e
que conhece suas histdrias e tradicdes. Se quisermos concretizar esses dois grupos através dos
seus representantes arcaicos, podemos dizer que um é exemplificado pelo camponés
sedentdrio, e outro pelo marinheiro comerciante. (...) A extens3o real do reino narrativo, em
todo o seu alcance histérico, s6 pode ser compreendido se levarmos em conta a
interpenetracio desses dois tipos arcaicos. O sistema corporativo medieval contribuiu
especialmente para essa interpenetracdo. O mestre sedentdrio e os aprendizes migrantes
trabalhavam juntos na mesma oficina; cada mestre tinha sido um aprendiz ambulante antes
de se fixar em sua pétria ou no estrangeiro. Se 0s camponeses e 0s marujos foram os primeiros
mestres da arte de narrar, foram os artifices que a aperfeicoaram. No sistema corporativo
associava-se o saber das terras distantes, trazido pela casa pelos migrantes, com o saber do
passado, recolhido pelo trabalhador sedentério. (BENJAMIN, 1996: 198,199).

Joe Sacco é o tipo marinheiro. Ele vivencia a experiéncia relatada ndo em
sua propria cultura mas em viagem. Busca os relatos orais de quem vivencia a
experiéncia da cultura palestina em seus detalhes, transformada pelo caos da
guerra constante. Em um contato que dura meses, Sacco tem ele proprio a sua
vivéncia pessoal daquela cultura e ndo hesita em se retratar na propria histéria
que narra, que reproduz do que ouviu, viu e viveu. O marinheiro Sacco funde-se
com as estratégias documentais do cinema-vérite de lean Rouch, evidenciando
sua narrativa ndo apenas como o relato de um povo, mas como o contato dele,
autor, com aquelas pessoas e aquela cultura:



Eu quero trazer alguma coisa a mais para a mesa. Nao é planejado, é como acontece
a aproximacao com o assunto. A maneira como eu me relaciono com as pessoas é
importante porque isso faz parte da historia. Minha relacido com as pessoas ndo pode
ser descartada, mas nao precisa ser uma historia muito rica. Todas as coisas banais
sao importantes para mim. O que é importante para mim é como as pessoas
valorizam essas situacoes. E claro que eles se preocupam em ter 0 que comer.
Finalmente, prioridade para as questdes de sobrevivéncia. Mas se apenas vocé tem
essas condicoes bdésicas, o que significa? Vai depender da sua prépria perspectiva.
(TUHUS-DUBROW, 2003).

Sacco coloca seu personagem olhando para a camera subjetiva virtual,
olhando nos olhos do espectador. Ele proprio fala ao espectador, evidenciando
sua propria perspectiva, suas proprias duvidas com relacdo ao que estd relatando.
Em um quadro de "Uma histéria de Sarajevo’, depois de descobrir que o
personagem fio condutor de sua histéria mentia, Sacco aparece desenhado
como se retratado por uma camera subjetiva e pergunta assustado: 'E agora
[eitor?". Ainda assim, Sacco ndo evitou o discurso duvidoso, desenhando-o e
relatando-o nas pdaginas do livro, mas logo apds expondo ao leitor a duvida
quanto a sua veracidade. Muito similar a estratégia do cineasta Eduardo
Coutinho quando mantém o discurso da prostituta que assume que mente, em
"Edificio Master’. Talvez, por tal metodologia, é que Sacco esteja sendo
considerado o inventor de um género, o “novo-novo-jornalismo’, ou seja, o que
traz 0 novo-jornalismo a midia dos quadrinhos.

Satrapi, Nakazawa e Spiegelman sao os camponeses sedentarios, falando
de dentro, de sua prépria cultura. Os dois primeiros sao participantes do relato,
contam a sua histéria, reproduzem os relatos orais que ouviram, mas
principalmente reelaboram suas tradicdes, como participantes ativos através do
que viveram. Os detalhes de ambos, sobre os acontecimentos no Ird e em
Hiroshima, respectivamente, expressam nao apenas a informacao mas retratam o
cotidiano. E através dos detalhes, da riqueza do cotidiano que seus relatos
ganham forca e ineditismo. A narrativa de Satrapi em muito se assemelha ao
documentdrio "Anna dos 6 aos 18" em que o diretor Nikita Mickalkov relata as
transformacoes na Unido Soviética, através das imagens das transfomacdes do
crescimento da prépria filha, no mesmo periodo. A diferenca é que a narrativa
de Satrapi estd em primeira pessoa, na qual ela explora as suas proprias
reminiscéncias, além de ser fio condutor da trama. No documentdrio as
reminiscéncias sdo as do autor, do pai, sobre as imagens da filha que conduzem
o filme. As narrativas de Satrapi, Nakazawa e Mickalkov extrapolam o personagem
e revelam as tradicdes de um povo através das pequenas historias.

Spiegelman, no entanto, ndo é apenas um camponés sedentdrio, mas
é aquele que ouve o relato do marinheiro, seu proprio pai. Art Spiegelman nao
esteve nos campos de concentracao e sim Vladek. Vladek conta a sua viagem
ao filho, este reelabora sua prépria histdria, sua prépria cultura, em funcao do
relato do pai. Fala de dentro, parte da oralidade do marinheiro que viveu a
situacao. Podemos entender, portanto, que a narrativa dos quadrinhos, através
de tais exemplos somados as suas particularidades especificas de leitura,
detém grandes possibilidades de se aproximar mais do sentido original do
contador de histérias de Benjamin, ainda que nao o resgate plenamente. Todos
contam suas historias e seus relatos através de imagens, de narrativas
imagéticas nas quais o receptor tem a liberdade de controlar o tempo de
leitura da informacao.



No entanto, ao pensar que a escrita, muitas vezes foi usada como
estrutura de poder, e levando em consideracdo que a arte seqiiencial tem uma
escrita e linguagem proprias, cabe pensar como essa estrutura se daria nos
quadrinhos. Nesse sentido seria interessante observar alguns conceitos de
Michel de Certeau, apesar deste autor priorizar o enunciado e ndo a
linguagem. Volta-se para a palavra do mistico, do louco e da mulher - o
discurso marginal, que nao tem valor, a palavra "insignificante". Embora
estejamos tratando de uma linguagem, pode-se considerar o quadrinhos
também como uma fala marginal, insignificante, mesmo sendo um meio
massivo, pois seu discurso ndo costuma ser reconhecido como sério ou digno
de veracidade. Contudo, como foi dito anteriormente, algumas dessas
narrativas em quadrinhos tendem a se aproximar mais do que seria esperado
hoje da questao da experiéncia e da tradicdo, tal como tratadas por Benjamin,
apesar de estarem inseridas na sociedade moderna, pds Gutenberg. O
quadrinho, por ter sua vertente marginal bastante forte, parece apropriado para
expressar a diversidade cultural frente uma ordem hegemonica. Se o espaco é
estruturado pelo poder e se a escrita ajuda a organizar este poder, sdo as elites
que vao organizar as estratégias dos espacos. Cabe portanto, segundo Certeau,
dar atencio ao cotidiano. E através dele que o leitor passa pelos percursos que
o levam ao processo de descoberta da informacdo e do imaginério,
entendendo a formacao dos espacos. Tal estratégia é diferente de receber uma
narrativa pronta, digerida, cujas etapas de construcao ndo sao visiveis. Essa é a
importancia desses pequenos relatos na constituicao da narrativa:

Michel de Certeau refere-se aos relatos de espaco como sendo de dois tipos
distintos: "um como ‘mapa’ e o outro como 'percurso’ (2000: 204). Os relatos que
mapeiam, segundo este autor, sio aqueles que dao a ver, que apresentam um quadro,
que visam conhecer a ordem dos lugares. Os outros sdo aqueles que organizam
movimentos, que nos apontam processos, podemos assim dizer, que nos fazem
experimentar os durantes. (RESENDE, 2005: 2).

Fernando Resende se baseia em Certeau para trabalhar o conceito dos
discursos de resisténcia, sao "transformadores de lugares em espacos, narrativas
que desorganizam e reconfiguram um todo que se antecipa a perspectiva da
ordem" (RESENDE, 2005:7). Discursos anti-hegemonicos que, ao explorar os
percursos, o cotidiano, adicionam os caminhos, novos olhares e novas
perspectivas que permeiam e invadem, no caso o jornalismo, e que mudam o
carater do discurso. Nesse sentido algumas midias sao lugares propicios para que
esses discursos aparecam. A internet e os quadrinhos, os fanzines e pequenos
jornais experimentais sio exemplos disso. A producdo jornalistica em
quadrinhos, por deter essas caracteristicas, parece adequada para veicular tais
discursos e apresentar pontos de vista variados, mais meticulosos para expressar
o cotidiano, e que a grande imprensa nao faz:

(..) Atentos a esta perspectiva e sem que seja necessario valorizar um ou outro tipo
de relato, devemos saber que ha relatos que dotam o mundo de diferencas, enquanto
hd outros que nao; hd os que rechacam as particularidades e ainda hd os que as
ressaltam; ha os que narram o mundo como algo estético. Sdo estes Ultimos os mais
comuns no tecido do jornalismo. Nele, os relatos cumprem a funcao de mapear o
mundo; eliminando o percurso, eles pretendem chegar a objetividade do acontecido;
eles reduzem os seus objetos (que ai incluem outros sujeitos) ao "estar-ai de um
morto" (CERTEAU, 200, 203), fazendo-se relatos que transforma espacos em lugares.
(RESENDE, 2005: 7).



E continua:

No espaco da midia, a eclosdo de narrativas - de modo conflituoso porque também
assimétrico e fragmentado, pois se fala de tudo e de todos os modos, ainda que nem
todos tenham acesso a fala e/ou a escuta - pode significar a inscricio de formas
variadas de dizer de um mesmo lugar, o que deve apontar para a possibilidade de que
os sentidos se diversifiquem. Se assim for, na dimensao de um dia-a-dia que se quer
organizado, os relatos do cotidiano sdo os principais responsaveis por configurar, em
constante processo de perlaboracdo, os modos de conceber e viver o mundo.
(RESENDE, 2005: 11).

A arte sequiencial se adequa a tal narrativa de conflito, desde 0 momento
em que o desenhista presta atencdo em cada detalhe do que estaria em sua
visdo periférica e o retrata, através de seu desenho, com uma definicdo superior
a da fotografia. Até a propria forma de construcao do discurso. Isso fica claro,
por exemplo, nas entrelinhas das declaracdes que Sacco da a respeito de sua
metodologia de trabalho, que se mostra sempre preocupado em estabelecer
percursos e fugir de mapeamentos. Talvez seja importante centrar a atencao em
suas declaracdes ja que, dos analisados, é seu trabalho o que mais se aproxima
do jornalismo. E importante ressaltar que ele ndo se denomina como artista. Joe
Sacco reforca a sua formacao jornalistica e que o que faz é jornalismo em
quadrinhos. Neste depoimento aponta ainda o carater de suas preocupacoes:

A grande coisa sobre o que eu faco é quando eu faco com o meu dinheiro, indo por
minha conta, com ninguém olhando por cima dos meus ombros, eu decido quando
eu vou para la, o que a histéria vai ser. Eu ndo tenho histérias pré-determinadas antes
de ir. Estou interessado nas pessoas comuns. Nao era uma idéia pratica ir para a
Bdsnia, se transformou em uma. Eu fui principalmente para ver esse lugar sobre o qual
eu estou ouvindo. Eu me apaixonei pela cidade e ai veio minha historia. (...). Eu tendo
a ser parte da cena um pouco mais do que os outros jornalistas. A outra vantagem €
que eu nao preciso fazer relatérios didrios. Eu ndo tenho um deadline que
constantemente me atormenta. Eu posso gastar dias saindo com pessoas e nao lhes
fazer nenhuma pergunta e isso é perfeitamente valido. (...)

Eu faco muito poucos esbocos quando estou 14. Na Palestina (e Bdsnia) eu estava
mais interessado em conhecer as pessoas. Eu percebi que era melhor fotografar as
referéncias e depois voltar a elas quando necessério. Depois de gastar algumas
semanas ou meses escrevendo, eu comeco a desenhar. Eu tento mostrar como o lugar
se parece porque isso é essencial. Isso ndo é uma experiéncia abstrata em um lugar
qualquer. (...)

Eu busco leitores que sintam como as pessoas sdo reais, que aquela pessoas
importam. Eu tento fazer isso introduzindo personagens e deixando o leitor ir as
conhecendo como eu tive que fazer isso, depois os atordoando com o que se passou.
O que importa é fazer o leitor percebé-los como individuos distintos... como decisdes
tomadas em um lugar afetam pessoas de outro, e como algumas pessoas passam por
isso e outras ndao. Quadrinhos é uma midia pop, mas cartunistas que levam a midia
a sério contam grandes histdrias. Por um lado é subversivo, instigante. Pode haver
muita informacdo, muita coisa pesada, e desenhos-chave também. Vocé pode
descrever coisas graficamente que sao muito desconfortaveis de serem vistas. Esse é
o poder disso.(TUHUS-DUBROW, 2003).

As imagens desconfortaveis que a fotografia ou o audiovisual, através
da imprensa e da televisdo ndo conseguem mostrar, realidades e cotidianos
especificos, elucidativos, que nao tém espaco, podem encontrar seu lugar nos
quadrinhos. Nestes existe tal possibilidade e ela cada vez mais aparece como
uma alternativa do narrar. Ndo hd nenhuma imagem mais contundente na
midia sobre a guerra de Hiroshima, do que as pessoas com a pele derretendo



retratadas por Nakazawa em "Gen", ou a narrativa de Spiegelman
representando um prisioneiro no campo de concentracao, se alimentando com
sopa de baratas. Esses percursos, como aponta Fernando Resende, sio
importantes para compreender o todo, a experiéncia: a histéria de Rustemagic,
contada por Kubert, se passa em Sarajevo, parte dela no Hotel Holiday Inn. E
neste mesmo hotel no qual é apresentado o personagem que conduz a
narrativa de Sarajevo feita por Sacco. Este, por sua vez, conta seus relatos em
1995, retornando por vezes as épocas de conflito de 1992, a mesma época
em que Rustemagic se encontrava em meio ao seu proprio drama. Tais
percursos, histérias periféricas, se cruzam e possibilitam ao leitor uma
compreensdo maior, com mais nuances, do que de fato se passou: Rustemagic
e sua familia, apesar de terem tido maior sorte, representam todas as familias
que foram vitimas dos personagens desenhados por Sacco.

Retornando a Benjamin, que se preocupava com o potencial de
transformador social da cultura de massa, ndo serd esse tipo de quadrinhos,
guiado pela necessidade de romper as narrativas e discursos convencionais, o
ideal para explicitar o cotidiano e mostrar o outro? Mostrar 0 que nao costuma
ser mostrado, representar a imagem indigesta com definicao e precisao, torna-la
‘comunicével’ sem contudo aviltar o choque? Nao terd ela a capacidade de criar
uma conscientizacdo da necessidade de prestar atencao nas outras histérias, em
outros relatos? Sacco parece ter encontrado essas respostas,

(..) ele acredita ter escolhido uma midia que é "uma maneira muito boa de alertar
as pessoas.” [sso descontrola a dindmica das pessoas perguntando como é aquele
lugar, mas que querem saber a histéria inteira em apenas cinco minutos. "Com os
quadrinhos’, diz Sacco, "talvez as pessoas fiqguem um pouco mais curiosas'. Ele
compara seu quadrinho com a experiéncia de ir a uma série de apresentacdes
(provavelmente com slides), onde uma grande quantidade de informacio é
apresentada de forma envolvente. "Eu acho que os artistas podem ter um papel
politico," diz ele, "e eu acho que eu gostaria que mais cartunistas fizessem isso,
porque eu acredito que realmente essa é uma midia eficiente para tratar de
questoes politicas... A arte estd fazendo isso de uma forma que a torna palatavel.".
(BENETT, 1994).

E mais uma vez ndo serd essa a preocupacao de Benjamin, de entender
a arte e a cultura de massa como um instrumento de conscientizacdo politica e
mudanca social? O quadrinho que retrata o cotidiano, que se desdobra através
de uma narrativa jornalistica e documental é um meio eficiente, contundente,
porém ainda desconhecido, de se retornar ao cardter brechtiano da arte. Sua
forca estd na constiutuicio da narrativa através de suas imagens, na forma de
percepcao do seu leitor e em seu potencial de retratar aspectos da realidade que
criam o choque em seu publico.

E evidente que esse género de quadrinhos ndo se tornard hegemdnico
ou, a0 menos, serd de tdo grande difusdo. Ainda constitui-se, pelos poucos
autores que o fazem, em um quadrinho de excecdo. Mas a proliferacao recente,
cada vez maior, desse tipo de narrativas, faz crer que a tendéncia é do quadrinho
jornalistico se expandir. E importante, portanto, que se preste mais atencdo em
suas possibilidades, na sua forca narrativa. Entender seu funcionamento, valorizar
sua experiéncia e entender o meio como um poderoso instrumento de
comunicacao e como um, talvez revoluciondrio, meio jornalistico.
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