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Apresentacao

Programacéo Geral

Resumos / Eixos Tematicos

Quadrinhos, Educacéo e Cultura

Quadrinhos, Histéria e Sociedade

Quadrinhos, Linguagem e Géneros Textuais/Discursivos

Quadrinhos, Literatura e Arte

Quadrinhos, Comunicacao e Mercado

Quadrinhos, Novas Midias e Tecnologias



APRESENTACAO

Temos a satisfac@o de apresentar os resumos aprovados para apresentacdo nas 5as Jornadas
Internacionais de Historias em Quadrinhos.

Esta é a primeira edicéo anual do evento, até entdo bienal, que vem crescendo a cada realizagéo e se
configura como o0 maior congresso sobre Historias em Quadrinhos da América Latina e um dos
maiores do mundo em numero de inscri¢cdes.

O numero de resumos desta vez, 264, € um novo recorde, o que demonstra que o campo de
pesquisa sobre quadrinhos no Brasil ja esta consolidado e vem ganhando espaco no meio
académico de forma irreversivel e, ousamos dizer, irresistivel.

Somados os da presente edi¢cdo, o nUmero das Jornadas bate a marca simbdlica de 1.000
resumos aprovados, o que, sob qualquer parametro, € um valor bastante expressivo.

E ndo é s6 na quantidade que os trabalhos apresentados sdo superlativos: transformados em
artigos, eles revelam uma alta qualidade que passou a ser devidamente reconhecida com a
instituicio do Prémio Alvaro de Moya, que tera sua primeira cerimonia de entrega nesta edicao,
referente ao melhor artigo submetido as 4as Jornadas.

No entanto, muito mais importante do que comemorar nimeros e recordes, 0 maior mérito das
Jornadas é servir como um foérum que promove O encontro entre pessoas realmente
interessadas em compartilhar conhecimento. Em todas as edi¢des, pudemos contar com a
presenca de conceituados convidados nacionais e internacionais com 0s quais 0s participantes
tiveram a oportunidade de aprender e de dialogar, em um ambiente de debates aprofundados,
porém de descontracéo e amizade.

As Jornadas séo, enfim, um momento de reunido e congracamento e assim pretendemos que
continue sendo: uma grande celebragdo a Nona Arte.

Nobu Chinen

Paulo Ramos

Roberto Elisio dos Santos

Waldomiro Vergueiro

Organizacédo das Jornadas Internacionais de Historias em Quadrinhos



PROGRAMACAO
GERAL



22.08
QUARTA-FEIRA

13h Credenciamento e
distribuicdo de material
14h-15h30 Mesas tematicas
15h30 — 16h Intervalo
16h — 17h30 Mesas tematicas
17h30 - 18h Coffee Break
18h Abertura oficial do congresso
18h15 Anuncio do vencedor do
Prémio Alvaro de Moya
18h20 Conferéncia de abertura:

Dra. Barbara Postema
Universidade Massey / Nova Zelandia




23.08
QUINTA-FEIRA

13h Credenciamento e
distribuicdo de material

14h-15h30 Mesas tematicas
15h30 - 16h Intervalo
16h —17h30 Mesas tematicas
17h30 - 18h Coffee Break
18h Conferéncia:

Diamantino da Silva

19h15-20h15 Lancamentos de livros




24.08

SEXTA-FEIRA
13h Credenciamento e
distribuicdo de material
14h-15h30 Mesas tematicas
15h30 — 16h Intervalo
16h —17h30 Mesas tematicas
17h30 — 18h Coffee Break
18h Conferéncia:
Dr. Jorge Montealegre lturra
Universidade de Santiago de Chile / Chile
19h Encerramento do congresso




RESUMOS
EIXOS TEMATICOS
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QUADRINHOS,
EDUCACAOE
CULTURA
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SIGMAPIE A DIVULGAAC;AO CIENTIFICA DE CONCEITOS
QUIMICOS: UNINDO CIENCIA E ARTE NAS HQS

ADRIANA YUMI IWATA
KARINA OMURO LUPETTI

As histérias em quadrinhos (HQs) s8o uma midia popular e de entretenimento, cuja principal
caracteristica consiste na unido de imagem e texto, proporcionando a contagdo de diversos tipos de
histérias e a utilizacdo de variadas técnicas de desenho. As HQs também podem ser utilizadas como
uma ferramenta educacional e de divulgacéo cientifica, informando os leitores de maneira Iudica e
atrativa, unindo a arte e a linguagem dos quadrinhos com a informacéo cientifica. O objetivo deste
trabalho é apresentar uma histéria em quadrinhos chamada “Sigma Pi”, e discutir sua proposta
enquanto material de entretenimento e de divulgacéo cientifica. A HQ € inspirada na narrativa e arte
dos quadrinhos japoneses — manga, enquanto apresenta diversos conceitos quimicos e experimentos
em cada numero da série. A histéria se inicia com a protagonista Branca, que acaba de entrar em um
clube de quimica chamado Sigma Pi. No clube, ela interage com os demais membros e vivencia
aspectos do trabalho em laboratério, bem como a discussdo de conceitos relacionados aos
experimentos. A HQ também se preocupa com o aspecto narrativo envolvendo o roteiro e a relagéo de
cada personagem com a protagonista, que inicialmente ndo é bem aceita por um dos membros do
clube de quimica. A HQ atualmente conta com 9 nimeros e 2 capitulos especiais, sendo previstos 20
ndmeros para a finalizacéo da histéria, e disponibilizada em formato digital e impresso.

Palavras-chave: Historia em Quadrinhos; Divulgacao cientifica; Quimica.

QUADRINHOS EM REVISTA: OS ARTIGOS TEMATICOS SOBRE
A NONA ARTE PUBLICADOS NA REVISTA COMUNICACAO E
EDUCACAO

ADRIANO LEONEL
NATALIA ROSA MUNIZ SIERPINSKI
MARCIEL A. CONSANI

A revista Comunicagdo & Educacdo é considerada como o mais importante periédico da América
Latina a se dedicar ao estudo da interface Comunicagdo/Educag&o ou, como preferimos denominar,
“Educomunicagao” (Soares, 2011). Ela vem publicando ininterruptamente, ha cerca de duas décadas,
artigos neste universo tematico que tratam dos mais diversos objetos de pesquisa em comunicacional
— inclusive, as Historias em Quadrinhos (HQs). Nossa proposta neste paper € realizar uma andlise
preliminar da producdo especifica do referido veiculo com recorte para as matérias que tratem
especificamente das HQs sequenciais (deixando de lado as charges, cartuns e correlatos). Assim,
investigaremos a incidéncia, a abordagem e o viés epistemoldgico dos artigos publicados em C&E,
utilizando inferéncia estatistica e a metodologia da Andlise de Conteddo (Bardin, 2002). Nesta
sistematica de trabalho, procuraremos alinhar a importancia crescente dos quadrinhos como objeto de
interesse académico e o tratamento a eles dispensado nas paginas do referido veiculo, levantando
indicadores quantitativos e qualitativos que evidenciam a dindmica desta relacdo. Como resultado,
pretendemos contribuir com 0 mapeamento da produc¢éo académica sobre HQs e Educomunicacéo,
indicando a suficiéncia — ou a insuficiéncia — de produgbes qualificadas nesta linha tematica, de
modo a estimular a contribuicéo dos pesquisadores que a ela se dediquem.

Palavras-chave: Educomunicacgdo; Comunicacao & Educacao; Histdrias em Quadrinhos.
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HISTORIAS EM QUADRINHOS E EDUCACAO: USO DAS HQS DE
ASTERIX NO ENSINO DE HISTORIA ANTIGA

ALLEF DE LIMA LAURINDO FRAEMANN MATOS

O ensino de Histéria, bem como as demais matérias, possui suas barreiras e € extremamente
importante que o docente, diante do exercicio de sua fungéo, reflita sobre a maneira com que utiliza
para ensinar seus alunos e esteja atento as multiplas ferramentas que estdo a disposi¢do para
proporcionar uma melhor experiéncia de ensino-aprendizagem no &ambito escolar. Enquanto
historiadores, estamos sempre em contato com a analise de diversos tipos de documentos que servem
como fonte de informacdo de fatos histéricos. E interessante levar aos discentes tais materiais para
serem explorados a fim de extrair informagdes e coletar dados a respeito do contelido programatico da
aula em questdo. Diante da proposi¢do de que uma Histéria em Quadrinho também é um texto fonte
de informagdes historicas, uma vez que a mesma ja foi utilizada para diversos fins ao longo dos
séculos, esse trabalho pretende desenhar a possibilidade de utilizagdo das HQs como um recurso de
ensino de Histdria. Desde seu surgimento até a sua utilizacdo nas préaticas pedagogicas, sob a luz de
autores como Waldomiro Vergueiro, Fabio Paiva e Tulio M. Vilela, sera demonstrado como as Histérias
em Quadrinhos de Asterix podem ser utilizadas em favor da aprendizagem no ensino de Histéria
Antiga.

Palavras-chave: Histéria Antiga; Asterix; Histérias em Quadrinhos.

JORGE AMADO, O SALTO DA TRAJ ETQRIA DA CRITICA PARA A
ACEITACAO DA ADAPTACAO EM HISTORIA EM QUADRINHO
NO AMBIENTE ESCOLAR

ARACELI SAMPAIO DE OLIVEIRA CARVALHO

Os quadrinhos s&o fruto da chamada comunicagdo de massa. Recusados nas escolas, por bastante
tempo pelos pais e educadores no mundo todo. A literatura, sempre fez parte do repertério da
“formagao” escolar. Antonio Candido, na conferéncia “A literatura e a formagdo do homem” (1999,
p.81-99), e sua fungdo humanizadora,afirma:“[...] a instrugdo dos paises civilizados sempre se baseou
nas letras. Dai o elo entra formacdo do homem, humanismo, letras humanas e o estudo da lingua e da
literatura. Tomadas em si mesmas, seriam as letras humanizadoras|...]" O autor Jorge Amado &
reconhecido por leitores no Brasil e no exterior, entretanto era recusado nas escolas por seu uso da
linguagem oral, bem acharem que fazia apologia a sexualidade. Walnice Nogueira Galvdo em As
Musas Sob Assédio — Literatura e Industria Cultural e Globalizagédo (2005), ataca o regionalismo na
obra de Amado. O ano de 2009 marca o ingresso de Jorge Amado através da histéria em quadrinho
da Adaptacéo de seu Romance Jubiaba para o formato Graphic Novel do cartunista e ilustrador Spacca.
Waldomiro Vergueiro, na obra Como Usar as Histérias em Quadrinhos em Sala de Aula, (2009) afirma:
“A evolugao dos tempos funcionou favoravelmente a linguagem das HQS, evidenciando seus beneficios
para o ensino e garantindo sua presenca no ambiente escolar formal. [...] € o que aconteceu no Brasil,
por exemplo, onde o emprego das histérias em quadrinhos ja é reconhecido pela LDB e pelos PCN”.
Nossa pesquisa visa analisar a adapta¢do do romance Jubiaba (1935), de Jorge Amado, para as HQs
dirigidas as escolas, e despontam algumas questdes e problemas: como a adaptacdo do quadrinista
Spacca conduz a narrativa literaria do escritor baiano para o uso pedagogico? Através da (tradugao
intersemidtica) quais as contribuigbes da literatura para os quadrinhos.

Palavras-chave: Literatura, Jorge Amado; Critica Literaria; Quadrinho; Educacdo e Adaptacao.
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A FORMAC}AQ DO SUJEITO-LEITOR NO ENSINO FUNDAMENTAL :
CONTRIBUICOES DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

BARBARA ARCANJO CAMPOS

A comunicacdo oral tem como proposito demonstrar os resultados da pesquisa financiada pela
Fundagdo de Amparo & Pesquisa do Estado de S&o Paulo (FAPESP), com apoio da Faculdade de
Filosofia, Ciéncias e Letras de Ribeirdo Preto — USP, e desenvolvida para além de preocupagdes com
a questdo da leitura no Ensino Fundamental — em particular se os alunos Iéem, em quais condi¢des de
producdo, e se os professores possuem saberes pedagodgicos que auxiliam a proporcionar
experiéncias agradaveis com essa pratica cultural, a leitura, para os alunos pelos quais s&o
responsaveis — 0 que instigou a realizagdo desta pesquisa. Desse modo, a pesquisa teve como
principal mote entender como as Histdrias em Quadrinhos (HQs) influenciam na formac&o de sujeitos-
leitores em classes de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, em duas escolas da rede publica do
interior do estado de Sado Paulo. Assim, podemos entender as HQs como género literario de
abordagem amplamente aberta que demonstra inUmeras possibilidades de expressao, podendo ser
entendidas como um produto cultural e forte canal de propagacéo do pensamento humano. Assim,
como objetivo geral, teve-se como fim investigar se e como as HQs foram trabalhadas em sala de aula
do Ensino Fundamental de escolas publicas e, como objetivos especificos: a) indagar se os alunos dos
4° e 5° anos do Ensino Fundamental conheciam as HQs e se as liam fora do contexto escolar; b)
investigar os saberes dos professores sobre as HQs, para o desenvolvimento da leitura de criancas do
4° e 5° anos do Ensino Fundamental. Portanto, para o alcance dos objetivos propostos, nos
fundamentamos na Andlise de Discurso de matriz francesa pécheuxtiana.

Palavras-chave: Educacdo; Histérias em Quadrinhos; Andlise de Discurso.

AS DIFERENTES TERMINOLOGIAS DA TIRA COMICA NO
LIVRO DIDATICO

BEATRIZ CUSTODIO DEROZA

As tiras cdmicas ficaram conhecidas pelo formato tendencialmente curto, horizontal e retangular de
seus quadrinhos, resultado de uma padronizagdo adotada pelos jornais, que eram seu principal
suporte de divulgacdo no século XX. Com a consolidacdo de novos suportes e das midias sociais,
esse formato mais regular passou a ser revisto e redimensionado. Desde que esse género dos
quadrinhos foi inserido nos livros didaticos, alunos de escolas publicas e particulares tém tido contato
com os diferentes moldes utilizados pelos autores das tiras cémicas. Paralelamente, tem sido comum
perceber uma confusdo na percepc¢éo do que seja tira, tirinha, charge e histéria em quadrinhos. Busca-
se demonstrar, nesta comunicagdo, que essa imprecisdo do livro didatico, ao utilizar cada um desses
termos, tende a causar desentendimento sobre o tema e problemas para desenvolver atividades
praticas. O objeto de analise séo tiras comicas retiradas de um livro didatico de lingua portuguesa do
6° ano do ensino fundamental Il, da editora Uno, onde é possivel encontrar trinta e sete tiras,
trabalhadas junto aos alunos com diferentes terminologias. Como pressupostos tedricos para
fundamentar esta analise, leva-se em conta a definicdo de tira cOmica, abordagem no ensino e os
formatos abrangentes estabelecidos por Ramos (2011, 2012, 2014b, 2017), além da definicdo de
suporte de Bonini (2011).

Palavras-chave: Tira cOmica;Terminologia; Ensino.
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GRAPHIC NOVEL: UM SUPORTE EDITORIAL PRIVILEGIADO

BEATRIZ SEQUEIRA DE CARVALHO

Por designarem apenas as obras em quadrinhos que sdo destinadas ao publico adulto, e ndo mais ao
infantil; por apresentarem qualidade editorial superior, e ndo mais impressas em papel barato; por
serem editadas em formato de livro, e ndo de revista; e por serem vendidas nas livrarias e lojas
especializadas, e ndo mais nas bancas de jornal, as graphic novels passaram a ser vistas pelo publico
em geral como a antitese de tudo o que era considerado ruim nas histérias em quadrinhos,
transformando-se assim no suporte privilegiado no entendimento dos quadrinhos como um produto
cultural valorizado, e ndo mais apenas como entretenimento de massa. Com isso, gerou-se O
entendimento de que graphic novels seriam um novo género das histérias em quadrinhos, algo
separado dos demais dentro do campo. Ademais, 0 uso indiscriminado do termo acabou por
transforma-lo em um conceito valorativo que delega status as graphic novels em detrimento dos
demais formatos, estes, agora, desconsiderados como trabalhos de qualidade. O que o presente artigo
objetiva, portanto, é problematizar este uso indiscriminado do termo, que é usado de maneira adjetiva
para agregar valor a uma obra. Além disso, tentar demonstrar que as graphic novels ndo séo um novo
género das histérias em quadrinhos, e nem mesmo algo separado delas, e sim um suporte editorial
que, no decorrer do processo de legitimagéo cultural do campo, acabou privilegiado em detrimento dos
demais no que concerne a sua valorizagdo como um objeto cultural legitimo. Para tal, utilizaremos
autores que versam sobre a historia, conceituacdo e uso do termo graphic novel em variadas
acepcoes e propostas, como Paulo Ramos e Diego Figueira, Paul Gravett e Bart Beaty.

Palavras-chave: Graphic novels; Suporte editorial; Valorizacéo cultural.

QUADRINHOS, EDUCACAO E FORMACAO DE PROFESSORES

BETANIA LIBANIO DANTAS DE ARAUJO
JOYCE SACRAMENTO DA CONCEICAO FERNANDES

Quadrinhos, Educacdo e Formacgdo de Professores. Apesar de historicamente antiga no Brasil (ja
presente no século XIX com a obra de A. Agostini) a linguagem gréfica dos quadrinhos permaneceu
muitas décadas distante das escolas. “Arte menor” ou “obra de desocupados” para muitos educadores
do passado as HQs ganharam espago e influéncia com a expanséo editorial das décadas de 70 e 80,
mas ainda assim permaneceram longe dos olhos dos alunos. A partir da década de 90 o campo
educacional “percebe” a relativa importancia das HQ's principalmente como ferramenta pedagdgica: os
quadrinhos chegam a sala de aula, mas cercado ainda de muito preconceito e imerso numa cultura
pedagégica ainda tradicional: colorir personagens, preencher balBes, etc. Demorou para que 0s
quadrinhos, como género discursivo que dialoga interdisciplinarmente com todas as areas, pudessem ser
presenca significativa nas praticas pedagdgicas. Deixando de lado o aspecto meramente instrumental
(como ferramenta) e afirmando-se como repert6rio estético-narrativo proprio, compreendemos a HQ
como um campo das experimentacgdes criativas onde o leitor-autor de quadrinhos assume cada vez mais
0 protagonismo de suas aprendizagens na escola (e fora dela) mobilizando multiplos repertérios. Os
quadrinhos, nessa perspectiva, dialogam com um outro perfil de professor (a): leitor/autor/mediador de
quadrinhos. Este artigo se propde a refletir sobre as oficinas de quadrinhos realizadas em projeto de
formacéo de professores e estudantes. Como aporte tedrico, inicialmente o eixo do trabalho apoia-se na
abordagem triangular proposta por Ana Mae Barbosa, a histéria dos quadrinhos no Brasil e a educagao
(Waldomiro Vergueiro, Paulo Ramos e Djota Carvalho), o saber-fazer ou producéo na HQ (Will Eisner,
Scott McCloud), composigdo (Wfflin) e leitura da imagem.

Palavras-chave: Quadrinhos; Arte-educacao; Formagé&o continuada.
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O USO PEDAGOGICO DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS NO
ENSINO DE PORTUGUES PARA ESTRANGEIROS

BRIiZZIDA ANASTACIA SOUZA LOBO DE MAGALHAES CALDEIRA

A presenga das histérias em quadrinhos como hipergénero textual utilizado no processo de ensino-
aprendizagem de diversas disciplinas escolares teve a sua eficicia discutida por diversas pesquisas
ao longo dos anos (VERGUEIRO, 2014; VERGUEIRO e RAMOS, 2015; RAMOS, 2009; 2017;
LUYTEN e LOVETRO, 2017). O emprego das suas diferentes linguagens no ensino de lingua e cultura
para alunos estrangeiros, em abordagens comunicativas e interacionais, € uma pratica explorada por
Judice (2005) e Dell’lsolla (2005). Esse hipergénero permite a criagdo de atividades que desenvolvem
o multiletramento ao longo da leitura e da compreenséo de textos produzidos na lingua-alvo, refletindo
aspectos da cultura da sociedade em que se insere. Motivada por essas observagfes, esta pesquisa
tem como objetivo investigar o uso pedagoégico das histérias em quadrinhos no ensino de portugués
para alunos estrangeiros, refletindo sobre o posicionamento académico, editorial e docente a respeito
da sua aplicacdo prética. Para tanto, foram realizadas trés etapas de levantamento e analise de dados.
Inicialmente, no banco de teses e disserta¢des on-line da CAPES, em trabalhos publicados no periodo
de 1990 até 2017; posteriormente em um corpus composto por onze livros didaticos voltados para o
ensino de portugués para estrangeiros, jovens e adultos, do nivel iniciante (A1) até o avancado (C2); e
por fim, através de um questionério estruturado, aplicado para profissionais que atuam nesse contexto
de ensino. Os resultados da pesquisa apontam para oito formas de uso pedagogico de tiras auténticas
e proprias, seguindo a visdo de Ribeiro e Guerra (2015) no que concerne ao entendimento sobre
insercéo pedagodgica encadeada de materiais didaticos em aulas de PLNM.

Palavras-chave: Historias em Quadrinhos; Ensino de Portugués para Estrangeiros; Lingua e Cultura
do Brasil.

OS QUADRINHOS NEGROS: A AGENCIA DOS AUTORES
NEGROS NAS HQ'S NACIONAIS

CAIO CANDIDO FERRARO

A producéo de quadrinhos no Brasil segue em uma crescente desde o inicio do século XXI, com
notavel forca na Ultima década. No entanto, em um universo notadamente elitista, dominado por
homens brancos, as producdes de artistas negros vém ganhando destaque, ndo somente pela tez de
seus autores, mas também por se tratarem de histérias em quadrinhos negras. Se por um lado ndo ha
um fator inédito, por outro lado o volume e qualidade que se apresentam no cenério atual constatam a
representatividade negra como centro de um necessario (ainda que tardio) debate. Histérias como
"Angola Janga", de Marcelo D'Salete, "Contos dos Orixas", de Hugo Canuto, "Black Friday", de
Robson Moura, e "Pele", de Rafael Calca e Jefferson Costa. Cada uma dessas hq's representa um
arquétipo importante para a discussdo da questdo negra no Ultimo pais a abolir a escravidao
oficialmente. "Angola Janga" é o passado, onde D'Salete revisita a histéria do Quilombo de Palmares e
a agéncia dos negros na resisténcia contra a escraviddo. "Contos dos Orixas" traz a religiosidade,
aspecto mais silenciado da cultura afro-brasileira. "Black Friday" e "Pele" sdo o presente, em duas
vertentes distintas o periférico e o central respectivamente, Apesar do tom de dendncia no texto e nas
quebras de esteredtipos em ambos 0s casos, a primeira trata-se de uma producédo independente,
enquanto a segunda é uma Graphic Novel da mais importante produtora nacional de quadrinhos.
Essas diferentes abordagens, com langamentos tao proximos, nos servirdo de base para delinearmos
a importancia da agéncia dos autores negros para a producdo dos quadrinhos negros, tal como a
relevancia dessas obras para a representatividade negra.

Palavras-chave: Negro; Racismo; Hq nacional.
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A HISTORIA DE CIENTISTAS BRASILEIROS E DIVULNGAC;AO
DOS CENTROS DE PESQUISA, INOVACAO E DIFUSAO
(CEPIDS) EM QUADRINHOS

CARLOS ANTONIO TEIXEIRA
WALDOMIRO DE CASTRO SANTOS VERGUEIRO

Relato de um projeto de pesquisa e de aplicacdo experimental com alunos do nono ano do Ensino
Fundamental. Serdo produzidas 35 revistas, de cerca de 10 paginas cada uma delas, no formato de
Histérias em Quadrinhos (HQs), 18 biograficas - relato da histéria de vida de cientistas brasileiros:
homens, mulheres e afrodescendentes, e 17 de divulgacdo dos Centros de Pesquisa, Inovacédo e
Difuséo, inclusos no Programa CEPIDs FAPESP. O estudo trabalhara com o arcabouco teérico,
assumindo que textos de divulgagdo cientifica e Histérias em Quadrinhos constituem Géneros
Textuais. Subsidiard a pesquisa os estudos cognitivos que tratam da neuroplasticidade da mente
humana. As HQs sdo compostas de imagens e textos, sendo que a informag&o imagética ativa o lado
esquerdo do cérebro e se complementa a leitura dos fonemas que ativa o seu lado direito. Objetiva-se
com o relato de histérias de vida de cientistas na forma bibliografica, e a divulgacdo dos CEPIDs, em
formato de HQs, contribuir para desmitificar o senso comum com relacdo & percepgdo distorcida,
particularmente de jovens estudantes, do que é ser um cientista e como funciona um centro de
pesquisa, incentivar o interesse pelas carreiras cientificas e tecnologicas, e ao mesmo tempo
promover o debate em torno da questdo de género e raga no campo cientifico brasileiro. Serdo
aplicados dois questiondrios, um no inicio das intervengdes nas escolas e outro no final do projeto, que
servirdo para analise e avaliagdo da pesquisa, bem como a aplicacdo de Grupo Focais. As revistas
serdo distribuidas gratuitamente para cada um dos alunos para aplicacdo da pesquisa. Por ocasido da
concluséo do projeto as revistas passardo a integrar o acervo das bibliotecas escolares.

Palavras-chave: Biografias; Historia da Ciéncia; Centros de Pesquisa, Inovacao e Difusédo CEPIDs.

QUADRINHOS NO LIVRO DIDATICO: ASPECTOS MULTIMODAIS

CLARICE MARQUES CORREA

O objetivo desta exposigdo é compreender as maneiras como 0s textos multimodais que integram o
hipergénero dos quadrinhos sé&o utilizados no contexto de ensino e qual sua relevancia para esta
atividade. Tomamos como corpus de analise exercicios presentes em um livro didatico para o ensino
de lingua inglesa que utiliza textos em quadrinhos. Tais atividades estdo contidas em uma das obras
constituintes da coleggo intitulada “Way to go!”, da editora Atica Scipione, aprovada no Programa
Nacional do Livro Didatico 2018. A andlise dessas amostras se deu de forma descritivo-analitica, com
a finalidade de determinar a maneira como o aspecto visual dos textos multimodais em quadrinhos é
tratado nas atividades e a fungédo que tais producbes desempenham no contexto de ensino em
guestdo. Esta andlise fundamentou-se nos conceitos presentes nos estudos acerca do fendmeno da
multimodalidade de Kress e Van Leeuwen (2006; 2010) e na discusséo acerca de sua aplicagao no
contexto de ensino, promovida por Dionisio e Vasconcelos (2013), bem como nos estudos sobre
quadrinhos realizados por Ramos (2009). Trabalhando com a hipotese de que o material estudado nao
contempla o trabalho com o aspecto visual dos textos multimodais de forma satisfatéria, analisamos
aqui exemplos de atividades buscando confirmar ou refutar a hipétese adotada.

Palavras-chave: Multimodalidade; Livro didatico; Lingua estrangeira.
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A LEITURA DE TIRINHAS NA SALA DE AULA: UMA PROPOSTA
DE INTERVENCAO PEDAGOGICA

CLAUDIA BAHIA RIBEIRO VASCONCELOS
MARIA DE LOURDES GUIMARAES DE CARVALHO

Comunicagéo proposta com o objetivo de apresentar um planejamento de intervengdo pedagdgica de
leitura compreensiva de tirinhas para alunos do ensino fundamental Il, com a finalidade de
proporcionar o desenvolvimento da competéncia leitora e, consequentemente, interferir no grau de
letramento deles. A intervencéo foi elaborada tendo em vista a andlise dos resultados diagnosticados
pelo Programa de Avaliagdo da Rede Publica da Educagdo Bésica, pelos descritores de Lingua
Portuguesa da Matriz de Referéncia do PROEB e visa responder quais sdo os efeitos de um trabalho
interventivo de leitura do género tirinhas, para o desenvolvimento da competéncia leitora e aumento do
grau de letramento de uma amostra de alunos do ensino fundamental Il. A hipétese é de que através
de atividades direcionadas por meio da leitura de tirinhas veiculadas nas revistas da Turma da Ménica
(estrategicamente por sua estrutura composicional, de contetdo e por ser uma produgdo nacional —
com tematicas préximas da realidade social), os alunos adquirirdo habilidades ainda ndo consolidadas
no que tange aos procedimentos de leitura. Os pressupostos tedrico-metodoldgicos séo baseados na
Linguistica Textual conforme Koch (2004, 2017), Kock & Travaglia (2011), Kock &Elias (2014), no
Interacionismo Sociodiscursivo de acordo com Bronckart (1999, 2006), Bakhtin (2003), associados a
pratica de circulacdo de géneros textuais e estratégias de leitura conforme propdem Solé (1998),
Kleiman (2014) e nos trabalhos sobre a imagem como produtora de sentidos de Vergueiro (2009),
Ramos (2009), (2002, 2010, 2017). O género tirinhas sera considerado em suas diferentes formas de
representacgao - verbal (fala e escrita), ndo verbal (visual, gestual, corporal), multimodal e semiética. A
investigacdo sera desenvolvida numa abordagem com delineamento metodoldgico qualitativo nos
moldes da pesquisa-agdo interventiva. Uma amostra de tirinhas ser4 explorada como material de
leitura durante as atividades interventivas.

Palavras-chave: Letramento;Tirinhas; Leitura compreensiva.

HIST(')RIAAS EM QUADRINHOS NO ENSINO DE CIENCIAS: A
IMPORTANCIA DO PROCESSO CRIATIVO

DANIELLE BARROS SILVA FORTUNA

As historias em quadrinhos (HQs) constituem uma arte milenar cuja origem € atribuida as imagens
sequenciadas das pinturas rupestres. As HQs sdo formadas pela imagem e escrita, e além de seus
formatos tradicionais nas formas impressas e em suportes digitais, existem formatos mais novos como
as HQs na internet e as HQtronicas (FRANCO, 2009). As HQs sdo publicacBes amplamente
conhecidas, sobretudo as do circuito comercial, porém ha outras expressbes quadrinhisticas com
perspectivas autorais e artisticas. Os quadrinhos autorais séo considerados arte por apresentarem
particularidades inerentes a um trabalho artistico, seja pela experimentacdo estética, conceitual
(ANDRAUS, 2013) e liberdade criativa, ao ndo estarem submetidos aos ditames editoriais. No &mbito
do ensino, os quadrinhos tém sido utilizados gradativamente em sala de aula (VERGUEIRO, RAMOS,
2009). Em levantamento por Fortuna et al (2016) com mapeamento na literatura cientifica das
experiéncias desenvolvidas com quadrinhos e fanzines em ciéncias/salde foi verificada a coexisténcia
de préaticas, a maioria pautada em pedagogia transmissional e bancaria (FREIRE, 2005), e uma
minoria de experiéncias dialégicas com expressao livre da criatividade. As HQs, embora possam ser
proveitosas como recurso didatico, se forem utilizadas de forma acritica e sem o devido
aprofundamento conceitual tornam-se a¢des de pouca relevancia educativa. Este trabalho é parte de
uma pesquisa de doutorado que investigou sobre o processo criativo de HQs como um meio avaliativo
de materiais educativos sobre ciéncias elaborados pela Fiocruz. Foram realizadas trés oficinas de
criacdo de HQs com 38 participantes no total, em trés instituicbes publicas de ensino nos estados RJ,
BA e ES, voltadas a captar as percepcdes do publico acerca de 9 materiais educativos, - um processo
avaliativo através do ato criativo - que resultaram na criagdo de 18 materiais pelos participantes. Este
trabalho discute sobre a importancia do ato criativo no uso de HQs em ensino de ciéncias.

Palavras-chave: Ensino de ciéncias; Quadrinhos; Processo criativo.

18



A PRODUGAO DE HQ PARA O ENSINO DE MATEMATICA: UM
ESTUDO DE CASO NO AMBITO DA INICIAGAO A DOCENCIA

DANILO MAGALHAES FARIAS
MARIANA DO NASCIMENTO FULY

No ambito do Ensino da Matematica, cabe destacar que a Resolugéo de Problemas é uma metodologia
j& consagrada e difundida entre os profissionais da &rea. Sua importancia na construgdo do
conhecimento matematico é inegavel, pois objetiva fazer os alunos pensarem matematicamente e
desenvolver a habilidade de resolver problemas, explora-los, generaliza-los e propor novos problemas a
partir dos anteriores. No entanto, € comum ouvir a seguinte queixa dos professores de matematica ao
tentar implementa-la: “os alunos nZo conseguem resolver problemas porque ndo conseguem lé-los e
interpreta-los”. Visando minimizar essas dificuldades, vislumbrou-se o uso de Histérias em Quadrinhos
associadas a metodologia supracitada. Iniciou-se entédo a primeira agao do projeto que viria a se chamar
HQEM (vinculado ao subprojeto de Matematica do PIBID UFF — CAPES), a producdo de situacdes-
problema matematicas (e possiveis resolu¢cdes dessas) em forma de HQ. Apés a analise de tirinhas
consagradas, a criacdo de personagens originais e a producdo dos roteiros, utilizou-se o software
PIXTON para conceber essas HQ, que junto a passatempos de cunho matematico também produzidos
pelo grupo, compdem um “gibi”. Essa produgéao foi objeto de estudo do TCC de um dos colaboradores do
projeto ao final de seu curso de Especializacdo em Ensino de Matematica, onde por meio de oficinas e
entrevistas, foi analisado o impacto que a elaboracéo desses quadrinhos teve na formagéo de cada um
dos licenciandos envolvidos, especificamente no que tange a sua capacidade de propor problemas
matematicos. Neste trabalho, tem-se por objetivo apresentar uma verséo prévia do gibi produzido, os
resultados do TCC supracitado e as préximas agdes do projeto.

Palavras-chave: Histéria em Quadrinhos; Ensino de Matemética; Formacao de Professores.

HISTORIAS EM QUADRINHOS - HQS NA EDUCA(;AO DO CAMPO EM
ESCOLAS DO ASSENTAMENTO DE VILA AMAZONIA - PARINTINS

DENIS DE OLIVEIRA SILVA

A construgéo de Histérias em Quadrinhos - HQs na escola de Educacao do Campo (CALDART, 2004)
€ uma alternativa didatica para trabalhar na sala de aula (VERGUEIRO, 2014), por meio de HQs que
representem o soécio histérico das comunidades do Assentamento Agricola de Vila Amazbnia em
Parintins — Am. O objetivo deste artigo € demonstrar a utilizagdo de HQs na sala de aula de escolas de
Assentamento, a partir da concepcgdo da Educag¢do do Campo, partindo do préprio local de vida das
criangas, onde através das historias orais dos comunitarios conhecam o sdécio histérico das
comunidades em que vivem, transformando-as em HQs. A realizacdo deu-se através de um projeto de
extensdo do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas, em duas escolas das
comunidades do Mato Grosso e Santo Antbnio do Tracajd, como metodologia a Fenomenologia
(CERBONE, 2012) e procedimento a Historia Oral (ALBERTI, 2000). Ao iniciarmos o projeto as
criangas ndo conheciam histérias em quadrinhos, foi um processo de inserir as HQs na sala de aula,
como no cotidiano delas, para que pudessem aprender a ler e construir HQs. As criangas construiram
HQs demonstrando as rela¢des socio histéricas de suas familias e da comunidade que moram,
utilizadas como material didatico em aulas do 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, como também
incentivo a pratica de leitura, escrita e interpretagdo de textos, como a leitura de mundo, as HQs séo
um meio importante para inserir na sala de aula como recurso didatico, nesse processo as criangas
ganharam uma prética de leitura e escrita diferente das quais tinham aprendido no transcorrer de suas
vidas, que foi a construcéo de Historias em quadrinhos, a partir do préprio local de vida.

Palavras-chave: Historias em Quadrinhos; Educacao do Campo; Local de vida.
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O TRAGICO E O COMICO NOS MANGAS JAPONESES
DEVAHUTI DASI (NADAJA GUIMARAES)

O objetivo deste trabalho é analisar a estrutura dos mangéas japoneses e pensar sua semelhanga com
a estrutura das tragédias e comédias do teatro grego classico. Com este propésito iremos estudar,
portanto, os mangés Tokyo Ghoul e Shingeki no Kyojin de forma que verificaremos o modo como seus
enredos representam imitagdes de agles referentes a vida, a felicidade e a desventura. Tais acdes
sdo executadas por personagens principais que transitardo da representagdo de um humano comum,
tipicamente retratado no teatro cémico, a herois predestinados, seres elevados, que séo representados
pelas tragédias gregas. Analisaremos como estes herdis desafiam as suas autoridades e os seus
destinos; o modo como sofrem e por meio deste sentimento despertam, assim, a compaixdo dos
leitores; as peripécias por eles enfrentadas até o climax, o modo como desta maneira suscitam a
purgacéo dos sentimentos pela catarse e, enfim, chegam ao desfecho tragico que é o que provoca a
reflexdo sobre as semelhangas entre eles e as personagens principais das tragédias gregas. Veremos,
ainda, a forma como os seis elementos basicos das tragédias (enredo, caracteres, falas, ideias,
espetaculo e canto) estdo presentes na estrutura dos mangas. Neste trabalho, ndo iremos, contudo,
buscar encontrar se ha alguma relagdo de intercurso cultural que tenha provocado tais semelhancas
entre as estruturas dos mangas japoneses com 0 teatro classico, sendo pensar como tais estruturas
assemelham-se e impactam os seus espectadores.

Palavras-chave: Manga; Tragédia; Comédia.

OS ROTEIROS DE OESTERHELD E SUA RENOVACAO DO MEIO
QUADRINISTICO ARGENTINO

DOUGLAS PIGOZZI
MIGUEL ANGEL FONCUEVA

Discute o papel da producdo quadrinistica de Héctor German Oesterheld no meio quadrinistico
argentino (e latino-americano). Para tanto, trata de como o seu trabalho de roteirista inovou e
reformulou esse meio, 0 que ocorreu de diversos modos, como a criagcdo de mais de cem
personagens, do seu trabalho com varios desenhistas (principalmente Alberto Breccia, Francisco
Solano Lopez e Hugo Pratt), a fundagdo de uma editora, do uso de “mensagens subjacentes”, do
trabalho com a fantasia e a imaginagdo dos leitores, do tema da conscientizagao politica por meio dos
quadrinhos e também a criacdo de uma das principais figuras das histérias em quadrinhos argentinas:
o Eternauta. Lembra-se também dos cenarios histéricos, politicos e sociais em que ocorreu o trabalho
de Oesterheld com os quadrinhos ao longo de aproximadamente trinta anos, 0 que envolveu tanto a
Guerra Fria como as ditaduras militares na Argentina e em outros paises latino-americanos, o que
influenciou o trabalho de Oesterheld. Para tanto, € necessério realizar uma andlise dos desenhos,
recursos gréaficos, roteiros e das simbologias das histérias em quadrinhos oesterheldianas, para um
maior entendimento acerca das possibilidades de comunicacdo e expressdo que as historias em
guadrinhos possuem, além de uma discussdo com autores que debatem a obra de Oesterheld, como
Diego Rosemberg, Hugo Montero, Judith Gociol, Laura Vazquez e Waldomiro Vergueiro.

Palavras-chave: Oesterheld; Histérias em quadrinhos; Comunicagéo.
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A REPRESENTACAO GRAFICA DO HUMOR NAS CARICATURAS
FEITAS POR CRIANCAS E ADOLESCENTES

ELISANGELA DE FREITAS MATHIAS

O humor grafico é uma linguagem que se baseia no componente visual como representacdo do
pensamento e do conhecimento. Como toda linguagem, o desenho de humor, em especial as
caricaturas, carrega cédigos especificos para que se faga compreensivel. A caricatura se distingue por
ser um desenho que enfatiza e exagera as caracteristicas fisicas de uma pessoa. Em alguns casos
acentua gestos, vicios e habitos particulares em cada individuo. As caricaturas podem evidenciar a
intencdo dos autores em acentuar qualidades risiveis da personalidade caricaturada. Em muitos
desenhos as caracteristicas aparecem como apelo cdmico, evidenciadas pelo exagero dos elementos
visuais e pelas distor¢des de natureza fisica do caricaturado. Enquanto docente da disciplina de arte
na cidade de Piracicaba e grande entusiasta do desenho infantil, desenvolvi com os alunos formas de
pesquisar a gramatica visual dos desenhos, em especial, 0 desenho de humor. As aulas percorreram
um caminho de pesquisa, analise, leitura, interpretacdo e producdo de histérias em quadrinhos, tiras,
charges, cartuns e, especialmente, caricaturas. Ao analisar os desenhos de caricaturas feitos pelos
alunos, no periodo de 2008 a 2017, percebi que o uso dos elementos graficos para a obtencdo do
humor muda de acordo com as personalidades retratadas, dependendo de como esta figura é exibida
pelos meios de comunicagdo de massa. Notei que as criancas assimilam os discursos ideolégicos,
tanto verbais como visuais, de uma sociedade e que os desenhos podem refletir a forca hegemdnica
desses discursos. Este estudo propde apresentar uma reflexdo sobre a forma como as criangas e
adolescentes criam e fazem uso dos elementos graficos nas caricaturas para representar a graca em
seus desenhos e busca compreender se estes elementos séo influenciados pela cultura midiatica no
qual estdo inseridos.

Palavras-chave: Caricatura; Desenho infantil; Humor.

PRODU,(;AO E LEITURA DE HQs: POR UM MOVIMENTO
RIZOMATICO DAS IMAGENS

ELIZIA DE SOUZA ALCANTARA

A concepgéo de “linguagem e mundo” adquiriu novos sentidos quando Gilles Deleuze e Félix Guattari
(1995) engendraram o rizoma como metéafora para problematizar a producao e transito de conceitos na
dindmica da realidade social. Tomando como aporte tedrico os principios do rizoma e sem querer
esgotar as multiplas possibilidades de analise desse termo, pretende-se, neste trabalho, analisar em
que medida as tiras em quadrinhos operam como narrativas rizomaticas. De igual modo, busca-se
articular a producao e a leitura das HQs as nogdes de livro-raiz e livro sistema-radicula, além de refletir
sobre a prética social de leitura do texto imagético no campo da educacdo. Para tanto, o caminho
metodoldgico tem como referéncia a pesquisa qualitativa, articulada com a investigagdo documental
das tiras em quadrinhos editadas nas revistas da Turma do Xaxado produzidas pelo quadrinista baiano
Antonio Cedraz entre os anos de 1999 a 2006, bem como o dialogo com demais autores, como: Eisner
(2005), Orlandi (2003), Ramos 92014), Vergueiro (2014), Soares (1998), dentre outros. Assim, espera-
se ampliar o debate em torno da poténcia narrativa dos quadrinhos no cenario contemporaneo
trazendo a producdo de imagens para o campo da leitura mdltipla, a ser plural, a ser ambigua
(FERREIRA, 2003).

Palavras-chave: Rizoma; HQs; Leitura.
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A FUNCAO NARRATIVA DA DIAGRAMACAO DE QUADROS EM A
PODEROSA THOR, DE RUSSELL DAUTERMAN

FABRICIO MARTINS

A narrativa das histérias em quadrinhos se estabelece, normalmente, em uma série de imagens
acompanhadas, ou ndo, de palavras. Usualmente, essas representacbes sdo circundadas por
quadros, o que originou 0 nome no Brasil: Histéria em Quadrinhos. Os quadros possuem uma fungéao
de servir de moldura para as a¢fes narradas e orientar a leitura a favor da narrativa. Mas na maioria
dos casos, os quadros e calhas sdo passivas e estaticas. Mas alguns desenhistas/autores, como Will
Eisner, Jim Steranko, Chirs Ware e outros, propdem encapsulamentos fora do padrdo que ensejam
uma nova percepgdo espacial e diagética aos (as) leitores (as). Em maio de 2015, o desenhista
Russell Dauterman assumiu a arte da revista Thor (e em seguida de The Mighty Thor) escrita por
Jason Aaron. Dauterman considera o requadro para além de uma moldura estatica em relagdo a
narrativa. Esse artigo propde analisar como o trabalho desenhista buscar criar uma relagdo singular
entre a diagramacdo e a narrativa das histérias, embasado nos estudos de Neil Cohn, Thierry
Groensteen e Daniele Barbieri. Os quadros de Dauterman pulsam em energia diretamente aos
acontecimentos da histéria. A moldura varia em relagéo as: a¢fes dos personagens; suas emocoes;
ao cendrio onde a ac¢do acontece; e a dramaturgia da histéria. Sua diagramagéo resvala em elementos
de metalinguagem e metaficcdo, onde os acontecimentos das histérias sdo tdo intensos que 0s
guadros reagem a eles na mesma magnitude e contam uma histéria quase por si proprios.

Palavras-chave: Diagramacéo de Quadrinhos; Lay Out; Ritmo Gréfico.

AS IMAGENS DOS QUADRINHOS: APLICACOES E DIFICULDADES
NO USO EDUCACIONAL

FABIO DA SILVA PAIVA
ERNANI NUNES RIBEIRO

Este € um estudo de carater bibliografico que propde apresentar uma andlise referente as imagens dos
quadrinhos, apresentando uma discussdo sobre as aplicacdes e as restricdes no seu uso educacional.
Abrange o conceito de imagem e sua relacdo com os Quadrinhos. Apresenta as Histérias em
Quadrinhos no didlogo com o processo de ensino e de aprendizagem, entendendo que a educacgéo faz
uso de experiéncias e de vivéncias de uma sociedade e de toda sua obra para estabelecer a cultura e
caminhar no sentido da ampliagdo de conhecimentos e do acimulo de saberes. Ao entendermos que
esse processo ocorre inserido nas préaticas cotidianas, podemos entender a leitura das Histérias em
Quadrinhos como uma das maneiras de mediacdo, de transmissdo e também de apropriagdo de
cultura e, portanto, de realizagdo da ampliacdo do patriménio cultural e do processo de educacao
como um todo. Realiza andlise sobre a utilizagdo das Histérias em Quadrinhos no Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM) e traga um comparativo utilizando o Censo Escolar. Conclui sobre a importancia
do uso de Quadrinhos na Educacdo e a funcdo potencializadora das imagens nos processos
cognitivos. Conclui haver disparidade entre as posi¢6es oficiais ministeriais relacionadas ao uso dos
Quadrinhos na Educacéo.

Palavras-chave: Quadrinhos; Imagens; Educagéo.
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HISTOR[A EM QUADRINHOS NAS AULAS DE ARTE: UMA
EXPERIENCIA NA ESCOLA DE ENSINO MEDIO ADAUTO
BEZERRA, BARBALHA, CEARA

FABIO TAVARES DA SILVA
ROGERIO JUNIOR CORREIA TAVARES

Esta comunicacdo apresenta um estudo sobre as Histérias em Quadrinhos — HQs e suas
possibilidades de uso no ensino de Arte do ensino médio. Para tal, realizou-se além de um
levantamento e analise bibliografica o planejamento e execucdo de uma agdo com 0 ensino e
aprendizagem de Quadrinhos na Escola de Ensino Médio Adauto Bezerra — Barbalha/Ceara. Foi
realizado um conjunto de aulas durante um bimestre letivo em uma turma de primeiro ano do ensino
médio. Para a fundamentagao teérica e planejamento da experiéncia tomamos como referéncia os
estudos de Ana Mae Barbosa (2009), Waldomiro Vergueiro (2009) e Jodo Marcos Parreira Mendonga
(2006, 2008) dentre outros autores que se dedicam ao ensino de artes, quadrinhos na educagédo e
quadrinhos no ensino de artes respectivamente. Na experiéncia buscou-se, primeiramente, aproximar
os participantes das HQs, estimulando-os a desenvolverem sua capacidade de leitura de imagens,
através da identificagdo e compreenséo dos principais elementos que compdem a linguagem visual e
da linguagem dos quadrinhos em particular. Contextualizou-se a histéria das HQs e foram discutidos e
experimentados diferentes modos de produgdo de quadrinhos, culminando com a producdo de
narrativas visuais pelos participantes. As aulas de arte em uma turma regular tiveram os quadrinhos
como conteddo e objeto de ensino e aprendizagem buscando uma pratica em que os quadrinhos
pudessem ser mais do que uma ferramenta didatica. Conclui-se com esse estudo, que ainda se faz
necessario consolidar o entendimento dos quadrinhos como Arte e de seu lugar legitimo como um dos
contetdos do ensino da Arte. Desse modo, acredita-se que esse trabalho colabora para a constituicao
e consolidagdo de um modo de ver as HQ para além de simples entretenimento, mas também como
instrumento de ensino e aprendizagem de Arte, bem como um contetdo legitimo a ser apreendido nas
aulas de Artes do ensino médio.

Palavras-chave: Ensino de Artes; Escola; Historia em Quadrinhos.

SOBRE QUADRINHOS E JAZZ: NOVAS ABORDAGENS PARA
UMA ANTIGA RELACAO

GEISA FERNANDES

Em 1948, o produtor Ernie Anderson encontrou a lendéaria cantora de jazz Billie Holiday em Nova York
para tratar da apresentacdo que representaria seu retorno aos palcos, apés o periodo de dez meses
de detencao por porte de narcéticos. Terminada a reunido, Lady Day perguntou ao produtor se ele
poderia Ihe comprar algumas revistas de histérias em quadrinhos. Naquela noite crucial foram elas que
proporcionaram companhia a artista. Quarenta e cinco anos mais tarde Billie se tornaria ela mesma
tema do celebrado &lbum dos autores argentinos Mufioz e Sampayo (1993). Em 1927, Piet Mondrian
publicou "Jazz e o Neo-Plasticismo", no qual sustentou que o jazz e 0 entdo novo movimento das artes
plasticas representavam nada menos que movimentos revolucionarios capazes de lidar com o novo
uso do tempo e do espaco nas metropoles modernas. Em 2015, Kamasi Washington langou seu
primeiro album solo chamado "The Epic", dépera-jazz abertamente inspirada nas histérias em
quadrinhos, tanto na estética das composi¢fes, quanto na arte do projeto. Washington revelou que ele
havia se dedicado a producdo de uma novela grafica e a estrutura final do album foi diretamente
influenciada por essa linguagem. Considerados durante muito tempo formas marginais de expresséo,
jazz e histérias em quadrinhos alcangcaram no século vinte e um ndo sé o status de linguagens
respeitadas, mas também de manifestacdes artisticas e objetos de pesquisa. Mas qual foi preco pago
para alcancar tamanho reconhecimento? Propde-se, a partir da teoria de Bourdieu sobre o campo de
producéo cultural e do trabalho de Pillai e Priego: "Brilliant Corners: Approaches to Jazz and Comics"
(2016), a discussao de aspectos ligados as interagdes entre as linguagens, tais como: os limites do
comprometimento artistico, a constru¢éo de uma narrativa propria por parte de seus artistas e maneira
€como 0 jazz é representado nos quadrinhos.

Palavras-chave: Musica e cultura; Industria cultural; Representagao.
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CONTRIBUICOES DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS PARA O
ESTUDO DE PALAVRAS E SENTIDOS NA LINGUA MATERNA OU
EM LINGUAS ESTRANGEIRAS

GERALDO JOSE RODRIGUES LISKA

Neste trabalho, abordamos como as histérias em quadrinhos podem contribuir para o estudo de
palavras e sentidos tanto em lingua materna como em linguas estrangeiras. Em nossa dissertagcao de
mestrado (LISKA, 2013), concluimos que o género textual mais abundante nos livros didaticos séo as
tiras coOmicas. Por serem geralmente curtas, elas acarretam uma leitura que néo seja cansativa, assim,
tem-se a ideia de que a observacdo dos aspectos gramaticais do texto torna-se mais atraente. No
entanto, em nossa tese de doutorado (LISKA, 2018), elaboramos uma proposta de abordagem
didatico-pedagdgica apropriada para a Educacao Basica que vai além do uso de tirinhas para o estudo
de aspectos gramaticais, e sim para se aprofundar sobre o funcionamento da lingua, compreender
suas diferentes possibilidades de uso e saber utilizar os diversos recursos de expressdo. Esse
tratamento, que privilegia a selecdo lexical e efeitos de sentido, possibilita ainda que o aluno possa
reconhecer e fazer uso do efeito de sentido decorrente de palavras e expressdes formadas por meio
de processos cognitivos metonimicos e metaféricos, em textos de diversos géneros, e utilizar, ao
produzir texto, recursos expressivos/ estilistico-enunciativos como estratégia da construgdo semantica
do texto. Preocupamo-nos, além dos conhecimentos linguisticos, com a aplicagdo de técnicas
educativas que promovam rela¢des sécio-histdricas e culturais entre texto apresentado e seu cenario
de producdo, bem como entre o texto e 0 cenario existencial do aluno; entre o material pedagdgico e a
existéncia extraescolar do aluno; e a possibilidade de o aluno identificar, na atividade feita, todo um
conjunto de questdes de ordem linguistica que véo desde a prépria natureza e funcéo do texto e das
guestdes especificas de construcao lexical até as questfes de ordem mais ideologicamente valorativa,
como, por exemplo, a utilizagdo do humor para fins catérticos nas sociedades.

Palavras-chave: Semantica; Léxico; Ensino de lingua.

CHICLETE COM BANANA E SEUS TEMAS: UMA OBSERVACAO
DO TEXTO EM CONTEXTO

IBERE MORENO ROSARIO E BARROS

O presente artigo torna publica a primeira observacao quantitativa de nossa pesquisa de doutorado,
em curso desde 2016, como um relato de estado da arte. O levantamento foi feito a partir da leitura
das 24 edic¢des originais da revista Chiclete com Banana e catalogagdo em 15 categorias tematicas e
10 formatos de producéo, visando a compreender como e em que termos a revista dialogava com seu
contexto de producao e circulagcdo, sem a intencao de encerrar o debate ou propor explicacdes de
natureza determinista. Tomaremos como referéncia trés perguntas centrais para a formatagdo da
discussdo: Qual a distancia temporal que pode ser identificada entre as mudancgas politicas e as
representagdes produzidas na revista? Ha um padréo ideoldgico ou politico aparente e identificavel nas
producdes? Se ha uma constancia de posicionamentos, é possivel encontrar, em maior ou menor grau,
rupturas nessa construgdo? Sera levado em consideragdo a data de publicagdo e os temas tratados, de
maneira a compreender quais podem ser as motivacdes para as publicacbes e respectivamente as
posicOes representadas pelos autores nas produgdes. Espera-se com essa etapa trazer o debate sobre o
contexto e a representacéo, conforme adotado majoritariamente pelo campo da Histéria. Nao ha uma
busca de uma resposta direta de todas as perguntas de pesquisa, por serem resultados parciais, mas
sim de levantamento de maiores indicagc6es e compartihamento dos dados adquiridos.

Palavras-chave: UdiGrudi; Angeli; Chiclete com Banana.
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METQDO TEOLOGICO DE LEITURA E INTERPRETACAO DE
HISTORIAS EM QUADRINHOS

IURI ANDREAS REBLIN

Delineamento de um método teolégico de leitura e interpretagdo de elementos do fendmeno religioso
nas histérias em quadrinhos. O estudo, de natureza basica, de abordagem qualitativa, quanto ao
problema, exploratéria, quanto aos objetivos, e bibliografica, quanto aos procedimentos, parte da
premissa, calcada em referenciais teéricos como Umberto Eco, Waldomiro Vergueiro, Will Eisner, de
gue as histérias em quadrinhos sdo simultaneamente uma forma de linguagem, uma expressao
artistica e um produto cultural. Como tais, apresentam e representam uma visdo de mundo, situada
num contexto e, portanto, carregada simbolicamente, mediada por uma narrativa e a intencionalidade
atribuida pela pessoa autora. As histérias em quadrinhos tornam-se, dessa forma, potencialmente
locus revelacionis do fenébmeno religioso. Nessa direcdo, como ciéncia hermenéutica do fendmeno
religioso, a teologia é capaz de acrescentar a percep¢do do agenciamento teoldgico imiscuido na
representagdo da vida humana apresentada nas histérias em quadrinhos. Assim, num primeiro
momento, a pesquisa se ocupa em destacar as caracteristicas das histérias em quadrinhos como
linguagem, expresséo artistica e produto cultural, ressaltando suas narrativas como portadoras de uma
leitura de mundo. Num segundo momento, apresenta a teologia como ciéncia hermenéutica e suas
particularidades. No terceiro momento, propée um método de leitura e interpretagdo das historias em
quadrinhos a partir do instrumentario metodolégico da teologia de analise do fendmeno religioso. Ao
final, a pesquisa aponta para as nuances da aplicacdo do método teoldgico na leitura e interpretagdo
das historias em quadrinhos e suas contribuicBes para uma compreensao multidimensional do sentido
implicito em suas narrativas.

Palavras-chave: Religido e Histérias em Quadrinhos; Hermenéutica teoldgica; Linguagens da
experiéncia religiosa.

PRODUCAO E ANALISE DE NARRATIVAS SILENCIOSAS PARA
O PROCESSO EDUCACIONAL DE SURDOS

JANAINA FREITAS SILVA DE ARAUJO

Narrativas silenciosas sao histérias em quadrinhos cujo recurso principal para comunica¢do ndo séo
0s elementos verbais, mas o0s pictéricos e esqueméticos (LINDEN, 2011), produzindo, portanto,
informacéo passivel de melhor receptividade para o surdo. Tal abordagem por meio de HQs se justifica
devido a problematica correlacionada ao aprendizado da lingua portuguesa como lingua principal — ou
lingua mae — para os surdos (ARCOVERDE, 2011). Como o ensino da lingua portuguesa se
correlaciona com o emprego da fonética, tal processo néo é eficiente como o ensino de Libras para os
surdos, visto que o ensino de Libras é permeado pela percep¢édo de sinais, simbolos. Os mesmos
simbolos possuem suas unidades de configuragdo como forma, posicdo e movimento — elementos
estes que podem ser representados por meio das histérias em quadrinhos. Além de uma fonte de
entretenimento e midia de massas, as HQs também podem ser utilizadas como ferramenta mediadora
do processo de ensino-aprendizagem, assim como ja € possivel observar em alguns estudos sobre
quadrinhos de pesquisadores nacionais (SANTO, 2015; LUYTEN, 2012; FRONZA, 2007). Todavia,
nao é possivel encontrar pesquisas sobre o estudo desse formato grafico sobre a ética do Design — ou
seja, sob a andlise dos elementos graficos e da diagramagdo que compde tal material - para o
emprego do mesmo em uma metodologia de ensino especifica. O design emocional, por exemplo,
pode ser uma das abordagens sobre tais HQs (LUPTON, 2017), considerando seu aspecto de trazer o
individuo a experiéncia e a satisfacdo que vai além da relacdo de objeto-usuério, sobretudo
envolvendo caracteristicas de representatividade e autonomia. Esse artigo, portanto, busca o emprego
e andlise da producdo de histérias em quadrinhos silenciosas como objeto de mediagdo do
aprendizado para o processo ensino-aprendizagem de surdos na faixa infanto-juvenil.

Palavras-chave: Surdos; Quadrinhos silenciosos; Ensino-aprendizagem.
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DE QUADRINHO EM QUADRINHO: A CONSTRUCAO DA
ESCRITA POR ALUNOS SURDOS

JANAINA TUNUSSI DE OLIVEIRA
DOANI EMANUELA BERTAN
INGRID JULLIANE FREIRES SARTORI BARBOSA

O ensino de portugués segunda lingua (L2) para surdos requer uma interacdo com praticas que
aproximem os alunos das vivéncias da lingua, oferecendo o acesso a géneros textuais diversos e
promovendo a producdo dos mesmos. Para tanto, espera-se ndo apenas um dominio da estrutura
desses géneros, promovendo a leitura autbnoma e identificagdo de caracteristicas especificas, como
também a sua construgédo por parte destes alunos. Diante disso, o presente estudo tem por objetivo
expor uma prética educativa realizada com alunos surdos do ensino fundamental | (2° e 3° ano) acerca
do processo de ensino-aprendizagem da lingua portuguesa escrita por meio de Histdrias em
Quadrinhos (HQs). A escolha das HQs deve-se ao fato de sua visualidade contribuir com o processo
de construgdo da lingua pelos alunos surdos, fator relevante na aquisicdo de L2 por estes. Os
pressupostos tedricos baseiam-se em estudos acerca da linguagem das HQs em contexto de sala de
aula (Ramos, 2009; Vergueiro e Ramos, 2009; Mota, 2013), da constru¢do dos géneros textuais no
ensino (Marcuschi, 2002) e a aplicagdo dessa teoria no contexto de portugués para surdos (Farias,
2006; Vieira, 2009; Vieira e Araljo, 2012). Busca-se, com essa proposta, repensar as praticas de
ensino de portugués L2 para surdos e promover o refinamento linguistico, tendo em vista a necessaria
selecdo lexical existente para a constru¢cdo de um HQ, propiciando aos alunos um processo de
reflexdo acerca da lingua escrita.

Palavras-chave: Portugués L2; Histrias em Quadrinhos; Surdez.

HISTORIA EM QUADRINHOS PARA O ENSINO DE QUIMICA:
ANALISE DE DIVERSOS MODOS DE UTILIZACAO

JOSE OSVALDO SILVA CUNHA
FLAVIA CRISTINA GOMES CATUNDA DE VASCONCELOS

Este trabalho apresenta um relato das atividades desenvolvidas durante a inicia¢&o cientifica que tinha
como objetivo investigar os diversos modos de utilizagdo das tiras cdmicas dentro do ensino de
Quimica. O trabalho foi desenvolvido no curso em Quimica-Licenciatura na Universidade Federal de
Pernambuco, Centro Académico do Agreste. Como as HQs possuem uma pluralidade de géneros
textuais (RAMOS, 2016), escolheu-se como género textual, as tiras cOmicas como género devido este
recurso estar presente nos livros didaticos, avaliagdes e jornais. Além disto, sua narrativa textual é
curta, com um desfecho inesperado, traduzindo-se em um valor semantico humoristico, além de ter
um potencial lidico e educacional, capaz de divulgar informacdes cientificas e fazer o leitor refletir
sobre o0 que esta sendo transmitido. E importante destacar que, para inserir conceitos de Quimica em
um quadrinho, é necessaria uma adaptagdo da linguagem Quimica na linguagem dos quadrinhos,
levando em conta tanto as caracteristicas quadrinistas como 0s conceitos quimicos sem omissdes de
informagbes (CUNHA e VASCONCELOS, 2017). Assim, as etapas deste trabalho consistiram em: 1)
analisar as tiras comicas em uma colecéo de livros didaticos de Quimica da Educacédo Basica; Il)
investigar as concepcdes de professores sobre os fendmenos quimicos em uma tira cémica dos
personagens Frank e Ernest; Ill) criacdo de tiras coOmicas por licenciandos em Quimica; 1V) aplicacao
de uma tira cbmica dentro de uma atividade avaliativa no curso de Licenciatura em Quimica. Em todos
0s pontos investigados em nosso contexto, identificou-se as potencialidades e limites do uso das tiras
cOmicas no ensino de Quimica. Por fim, destaca-se a necessidade emergente de se discutir mais esta
forma de linguagem nos cursos de formagao docente, visto que as tirinhas podem ser melhor e mais
exploradas como recurso didatico nas aulas de Quimica.

Palavras-chave: Ensino de Quimica; Formagao Docente; Tira Comica.
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O CORTICO EM HQ: BERTOLEZA, A BESTA DE CARGA

LO-RUAMA LORING BASTOS

Este artigo € o recorte da pesquisa de Mestrado, que investigou o potencial educativo de classicos da
literatura brasileira adaptados para a linguagem dos quadrinhos, como metodologia criativa, no ensino
de Histéria. O estudo envolveu o comportamento da sociedade brasileira, no Ultimo quartel do século
XIX, e tem como objeto de andlise a personagem de Bertoleza, de O Cortico, de Aluisio Azevedo —
obra escolhida pelo Programa Nacional Biblioteca na Escola (PNBE), adaptada por Ivan Jaf e Rodrigo
Rosa. Nesta andlise, propusemos refletir sobre a forma como a mulher é representada no contexto da
época, as suas condi¢Bes de vida e relagBes sociais construidas. Ao refletir sobre o papel social da
personagem, comprovamos que 0 emprego das histérias em quadrinhos (HQs), como recurso
pedagogico, tem potencial educativo para dinamizar a pratica docente em sala de aula. Ratificamos os
possiveis usos das adaptagfes como elemento para a compreensédo dos processos histéricos que, por
meio das imposi¢cdes da cultural patriarcal, nos permitiu discutir questdes como, o feminino, a
submissdo da mulher, o patriarcalismo, a pobreza, a escraviddo, a exploragdo do outro, a
desigualdade social, a injustica, a ganancia, o acumulo de bens e o suicidio. A pesquisa, de carater
bibliografico, se apoiou em trabalhos que debatem questdes relevantes acerca do uso de HQs em sala
de aula que, além de determinarem a organizacdo e 0s questionamentos erguidos na pesquisa,
serviram de base para direcionar e trabalhar os conceitos-chave que nortearam a investigagdo. A
perspectiva de andlise esta focada nos cddigos visuais e na estrutura narrativa, concomitante ao
contexto histérico dos enredos.

Palavras-chave: Historia em quadrinhos; Adaptacdo; Ensino de Histdria.

QUADRINHOS E QUADRINISTAS: UMA ANALISE DAS HISTORIAS EM
QUADRINHOS PRODUZIDAS E PROTAGONIZADAS POR MULHERES

LUANA BALIEIRO COSME

O objetivo do presente trabalho é problematizar a emergéncia das historias em quadrinhos produzidas e
protagonizadas por mulheres, em uma abordagem transnacional (priorizando as fronteiras/periferias).
Ressalto que essa pesquisa ainda se encontra em fase inicial. O recorte do periodo abarcado por essa
comunicacdo é o inicio dos anos 2000 (com foco na primeira década), pois este é marcado pela
efervescéncia no que se refere a distribuicao pelo meio da internet e assim, uma maior popularizagdo dos
quadrinhos em geral. Com fontes, utilizo alguns titulos especificos, como Persépolis (2000) da iraniana
Marjane Satrapri, Virus Tropical (2014) da equatoriana Power Paola e alguns quadrinhos publicados
em sites pessoais, caracteristica do periodo. As fontes sao autobiografias, rompendo com os padrdes
estereotipados de histérias de super-heréis. Nesse sentido, meu foco € sobre a analise dos usos de
memorias publicadas em forma de quadrinhos por/sobre autoras mulheres, e por isso serd embasada
tedrica e metodologicamente pela epistemologia feminista e os estudos da memoria, bem como pelas
teorias da imagem em didlogo com o pensamento dos Filésofos da diferenca. Com essa comunicagéo
busco colaborar para a construgdo de uma histéria dos protagonismos das mulheres na producéo de
quadrinhos, buscando um “nao” silenciamento na historiografia atual.

Palavras-chave: Quadrinhos; Mulheres; Protagonismo.
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AU FIL DE L'ART: OS QUADRINHOS E O ENSINO DE HISTORIA
DA ARTE

LUCAS ALMEIDA DE MELO
MARCUS VINICIUS DEPAULA

Luis Gasca e Ansier Mensuro listaram em seu livro, La Pintura en El Comic, diversas experiéncias que
relacionam os quadrinhos a pintura (desde a pré-histéria até o século XX). Dentre os diversos
trabalhos citados neste livro, destaca-se Au Fil de I'Art . Trata-se de uma histéria em quadrinhos
europeia, escrita originalmente em francés (e sem tradugdo para portugués) pelos artistas sérvios
Gradimir e lvana Smudja, que relata as aventuras metalinguisticas de uma adolescente que viaja no
tempo e encontra grandes mestres da pintura, desde Leonardo da Vinci até Pablo Picasso. Os autores
de Au Fil de I'Art fizeram uso de um profundo conhecimento a respeito das duas midias envolvidas,
estimulando o leitor a refletir sobre a pintura por meio dos quadrinhos. A presente pesquisa se destina,
entdo, a avaliar o potencial didatico do album Au Fil de I'Art para o aprendizado de histéria da arte e
caracteriza-lo como um novo tipo de ferramenta, que o arte-educador pode utilizar em sala de aula,
visando o desenvolvimento da percepgao sensivel e a imaginagdo criadora dos alunos. O artigo esta
inserido no projeto de pesquisa Arte e Comunicacgao Visual: a linguagem dos quadrinhos e a questéo
da narrativa na pintura académica, cadastrado no departamento de histéria e critica de arte da Escola
de Belas Artes da Universidade Federal do Rio de Janeiro e utiliza a iconologia, desenvolvida por
William Mitchell, como metodologia para abordar a imagem e a relagéo entre imagem e texto. Nosso
intuito é utilizar essa experiéncia impar para apontar e discutir as semelhancas e diferengas entre as
linguagens dos quadrinhos e da pintura académica, com objetivo de pensar as possibilidades criticas e
pedagdgicas que as HQs podem agregar ao ensino de histéria da arte.

Palavras-chave: Quadrinhos; Histéria da Arte; Iconologia.

DIREITOS HUMANOS E QUADRINHOS: O ESTUDO DE UMA
INTERCESSAO PROFICUA

LUCAS AQUINO FERREIRA

O presente trabalho estuda a relagcdo entre quadrinhos e direitos humanos. Parte-se do pressuposto
de que os quadrinhos possuem elementos Unicos capazes de trazer abordagens inovadoras para
diversas tematicas. Dentro do campo especifico dos direitos humanos, a pesquisa se desenvolvera a
partir de trés questdes: (I) qual a relacé@o entre quadrinhos e direitos humanos?; (ll) por que existe uma
relagdo entre quadrinhos e direitos humanos?; e (Ill) o que essa relagdo pode contribuir para os
direitos humanos? Nesse sentido, a primeira questdo a ser esclarecida é qual a relacdo entre os
quadrinhos e os direitos humanos. Partindo-se do pressuposto de que quadrinhos sédo uma linguagem,
entende-se que para essa intercessdo ser provada sO € necessario identificar obras dentro dessa
midia que abordem tematicas que envolvem direitos humanos. Por essa perspectiva, é facil perceber a
proeminéncia de histérias em quadrinhos relevantes que tratam de tematicas caras aos direitos
humanos, citando-se como exemplo "Gen - Pés Descalcos”, de Keiji Nakazawa; "Maus", de Art
Spigelman; "Palestina", de Joe Sacco; "Persépolis”, de Marjane Satrapi; e "Pyongyang", de Guy
Delisle. Em seguida, buscar-se-a expor a razdo para existéncia de uma relagdo tao proficua entre
quadrinhos e direitos humanos, destacando as seguintes caracteristicas da midia: () a capacidade de
se transmitir relatos autobiograficos de uma forma relacionavel; (Il) o potencial na transmissdo de
violacdes de direitos humanos através de uma midia visual; e (lll) os quadrinhos serem uma midia
contra-hegeménica e de facil produgéo. Por fim, serdo demonstradas as vantagens para a tematica
dos direitos humanos em fortalecer essa relagdo com a linguagem dos quadrinhos, destacando: (I) o
fato dos quadrinhos serem uma midia de massa; (Il) a arte produzir uma educagdo mais sensivel; (Ill)
os quadrinhos serem uma arte global; (V) os quadrinhos serem uma linguagem aglutinadora; e (V) os
guadrinhos serem uma midia produtora de empatia.

Palavras-chave: Direitos Humanos; Quadrinhos; Semidtica.
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A IMPORTANCIA DA HIST(:)RIA EM QUADRINHO COMO
FERRAMENTA METODOLOGICA NO ENSINO DE GEOGRAFIA

LUCAS ELYSEU ROCHA NARCIZO MENDES

Os quadrinhos ao longo de sua trajetéria frente ao processo de ensino e aprendizagem sempre foi alvo
de criticas constantes. Em meio a isso cabe-nos questionarmos afim de destacar o objetivo do
trabalho: Como que as Historias em Quadrinhos — como ferramenta metodol6gica — podem auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem de geografia escolar? A priori, podemos responder essa pergunta
a partir de Mendonca (2015) que diz que os mesmos proporcionam possibilidade de criacdo de um
espago geogréfico, estruturando-o em temporalidades diferentes e simultineas. Dadas a partir,
segundo Estevédo e Costa (2016), de situagdes ludicas que permitem a reorganizagéo dos conceitos a
serem debatidos em sala de aula, a partir de como s&do expostos nas historias em quadrinhos. Por
ensino de geografia entendemos segundo De Oliveira (1999) como uma disciplina que orienta tanto os
alunos quanto os professores a partir de seus respectivos conhecimentos teéricos e praticos, a fim de
serem usados como instrumentos de compreensdo do mundo, levando-os a autonomia, criatividade e
satisfacdo de seus interesses. A partir disso podemos ver a importancia das historias em quadrinhos
como ferramenta metodologica para o processo de ensino e aprendizagem de geografia, pois, 0
dialogo entre ambas permitird para Estevao e Costa (2016) uma leitura de totalidade de mundo
associado a experiéncias e vivéncias, que condicionaréo suas agdes intencionadas frente & construcdo
do conhecimento e de sua relacdo com o lugar que vive. Sendo o trabalho dividido em duas sessoes.
A primeira sessdo com um debate tedrico sobre ensino de geografia assim como um debate sobre a
importancia do quadrinho para o ensino. Na segunda sessdo teremos um dialogo entre 0os pontos
abordados na primeira destacando suas respectivas importancias e potencialidades frente ao processo
de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino de Geografia; Lugar; Histdria em Quadrinho.

CRISES, VERDADES E NARRATIVAS: V DE VINGANCA E O POS-
MODERNISMO

LUCAS FAZOLA MIGUEL

Na presente comunicacdo, procuraremos observar a relacdo intertextual identificada entre V de
Vinganca, de Alan Moore e David Lloyd, e obras literarias como a distopia de George Orwell, 1984
(1949) e, sobretudo, o romance V. (1961), do norte-americano Thomas Pynchon. Tais aproximacdes
sdo assumidas pelo autor britanico de quadrinhos, de forma que tal percepgéo nos leva a langar o
olhar para o cenario teérico no qual a obra - que algou Alan Moore aos holofotes da produgdo de
quadrinhos mainstream - foi concebida. Os pontos de contato com a distopia orwelliana sdo
percebidos com facilidade, contudo, através da busca pelas referéncias criticas sobre a obra do autor
norte-americano, evidenciou-se que ela é considerada por pesquisadores tais como Linda Hutcheon
(1991), Antoine Compagnon (1999) e Douwe Fokkema (1986) como uma obra pds-moderna por
exceléncia. Dessa forma, nos dispomos a apresentar uma visdo panoramica do cenario que engloba o
pés-modernismo, de modo a evidenciar o papel da ficgdo e do narrador em um horizonte literario tipico
das sociedades de consumo poés-industriais, que se estabeleceram no ocidente do pds-guerra no
século XX. Questionando as metanarrativas, rompendo com a fronteira entre os niveis de cultura, o
cenéario pés-moderno angariou entusiastas e detratores em igual medida, influenciando campos dos
mais variados como a arquitetura, a literatura e as artes visuais. Faz-se necessario apontar que, ainda
que o autor inglés ndo se intitule um escritor pds-moderno, suas influéncias, concep¢des de escrita e
experimentac@es narrativas dialogam fortemente com esse cenério. Dessa forma, analisaremos a obra
em questdo, V de Vinganca, a luz de pressupostos estabelecidos por Hutcheon (1991), de modo a
demarcar e evidenciar alguns pontos que possibilitam que a histéria em quadrinhos da dupla britanica
possa ser lida como uma obra pés-moderna.

Palavras-chave: Alan Moore; Pés-modernismo; Linda Hutcheon.
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RETANQULOS, BALOES E NEGRITUDE EM QH: ESCRAVIDAO
ENTRE AFRICA E SERGIPE NO SECULO XIX

LUCIANO DOS SANTOS FERREREIRA

A escraviddo é bastante estudada ndo s6 por historiadores brasileiros como por estrangeiros
interessados na instituicdo escravista Brasileira. Tema de enorme complexidade, devido ao longo
periodo da histéria do pais em que foi praticado, de muitas nuances, denotando a dificuldade de
exposi¢cOes generalistas, seja pelo aspecto multifacetado, pela dificuldade da existéncia de um padréo
ou pelo espago onde ocorreu. A proposta € a criagdo de um produto didatico, uma HQ, para
aprofundar os conhecimentos sobre a escravidao, junto ao publico escolar, de modo mais ludico e
inteligivel. As HQs sofreram preconceito durante muito tempo, tidas como superficiais e
marginalizadas, direcionadas para um publico pregui¢coso, sem inclinacéo a leitura. Mas como afirmam
Vergueiro e Santos (2012), uma geracao foi alfabetizada através dos quadrinhos, portanto constituindo
porta de entrada para outras leituras. Hoje, com novas concepgdes didatico-pedagdgicas, reconhece-
se que estas possuem grande valor no incentivo a leitura, principalmente dos jovens. Na histdria a
personagem serd filha de um chefe tribal da etnia banto, no Ndongo, cuja etnia habitava desde a altura
da Baia de Biafra até a atual Cidade do Cabo, como cita Alberto da Costa e Silva, sendo um dos
contingentes mais frequentes na escravidao brasileira (Silva, 2011, p. 210). A personagem sera
integrantes na viagem rumo ao desconhecido no negreiro Progresso, embarcacdo conhecida pela
historiografia, descrita por Pascoe Grenfell Hill (2008), relatando o sofrimento dos embarcados numa
viagem a Cidade do Cabo, sob custédia dos ingleses, que teria como destino o Brasil. Na HQ, Njinga
tem uma chegada tumultuada, tanto quanto a propria viagem, e nossa personagem assim como 0S
demais escravos sera desembarcada clandestinamente em barris, numa praia a noite, com base no
relato de Sharyse Piroupo do Amaral (2012, p. 320), como era comum desde 1831, quando o tréfico
negreiro fora proibido. Posteriormente segue para Sergipe Del Rey.

Palavras-chave: Ensino; HQ; Escravidao.

EXPLORANDO UMA TIRA COMICA DO BIDU SOBRE AS FASES
DE AGREGACAO DA AGUA EM UMA AVALIACAO DE CIENCIAS

MARAYZA DA SILVA BEZERRA
JOSE OSVALDO SILVA CUNHA
FLAVIA CRISTINA GOMES CATUNDA DE VASCONCELOS

Para entender os conceitos sobre Ciéncia, requer-se um tipo de linguagem que auxilie na
compreensao e leitura do mundo, a qual ajuda a entendermos a nds mesmos e ao ambiente que nos
cerca (CHASSOT, 2016). Nesta perspectiva, as Histérias em Quadrinhos (HQ) podem ser utilizadas
como um recurso linguistico capaz de auxiliar na compreenséo das Ciéncias da Natureza. Por ter uma
linguagem autdbnoma e pela relagdo de elementos narrativos visuais e verbais (RAMOS, 2016), as
HQs destacam-se, também, pela pluralidade de géneros encontrados na linguagem, como a tira
cOmica ou tirinha. Segundo o mesmo autor, a tirinha tem como caracteristica principal o humor no
quadrinho ligado a um texto curto, que cria um contexto narrativo de desfecho inesperado no seu final.
Com esse valor semantico, a tirinha também se destaca por apresentar carater lidico e educacional
quando bem estruturada e com coeréncia entra linguagem verbal e ndo verbal (CUNHA,
VASCONCELOS, 2017). Constatando o seu potencial humoristico, ladico, linguistico e educacional,
este trabalho tem como objetivo analisar e avaliar as percepg¢@es de alunos de uma turma do 9° ano do
Ensino Fundamental Il sobre as mudancas de estado fisico da matéria explorado na tirinha. A tirinha
escolhida foi a do personagem Bidu, produzido pelo Mauricio de Sousa, na qual sdo exploradas as trés
fases da agua. Os alunos foram submetidos a avaliagdo bimestral e em uma das questdes foi solicita a
interpretacdo das mudancgas de fases de agregacéo da agua na tirinha. Apés a analise dos dados, foi
identificada uma certa limitacdo dos estudantes em descrever as mudancas apenas a partir dos
elementos ndo-verbais, mas identificou-se a potencialidade do uso do recurso como meio avaliativo,
visto que os alunos acharam mais atrativo a questdo com a tirinha, ao invés do uso de uma pergunta
tradicional conteudista.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; Estados da Matéria; Tira Comica.
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INTERVENCOES EDITORIAIS NA IMPRENSA ESCRITA: O
EXEMPLO DO DAILY BUGLE DAS NARRATIVAS EM HQS DO
HOMEM ARANHA

MARCO ANTONIO CORREA COLLARES

Em 1968, o historiador José Hondrio Rodrigues alertou sobre os cuidados acerca da utilizagdo de
periédicos e jornais em pesquisas historiogréficas, visto que, “nem sempre a independéncia e exatiddo
dominam o conteudo editorial”, sendo este caracterizado pela “mistura do imparcial e do tendencioso,
do certo e do falso”. Ficava o alerta no que tange ao fato do corpo editorial de um jornal interferir nas
noticias veiculadas aos leitores, seja por motivos politicos ideoldgicos e/ou econdmicos. Este trabalho
trata das relacdes existentes entre o corpo editorial de jornais com a veiculagdo de noticias nos
mesmos. Para compreendermos tal relagdo, nos utilizaremos de exemplos extraidos das HQs, mais
especificamente, a forma como o fotégrafo jornalistico Peter Parker/Homem Aranha da Marvel Comics
se relaciona com o editor-chefe do jornal de suas narrativas ficcionais, o Daily Bugle (Clarim Diario).
Criado nos anos 1960, o jornal ficcional das narrativas em quadrinhos do Homem Aranha possui John
Jonah Jameson como dono e editor-chefe, ele que comumente interfere nas noticias sobre o her6i de
modo a desvirtua-las ou (re) significa-las, tentando mostrar aos leitores a “verdadeira” face do Homem
Aranha, como sendo uma grande ameaca a sociedade. As histérias em quadrinhos do personagem
desvelam, portanto, praticas que podem estar presentes nas redagfes de peridédicos e jornais
impressos, sendo o foco da apresentacao.

Palavras-chave: Jornais e Peridédicos; Clarim Diario; Homem Aranha.

ACURAR E CONHECER: A GIBITERAPIA COMO TRAJETO DE
TRANSFORMACAO

MARIA JACIARA DE AZEREDO OLIVEIRA
WALDOMIRO DE CASTRO SANTOS VERGUEIRO

A pesquisa propde em analogia ao termo biblioterapia, que pode ser entendida como uma proposta de
trabalho multidisciplinar que tem uma relagcdo com o bem-estar composta por narrativas ou leituras
terapéuticas, que ao serem desenvolvidas, em geral, propiciam a reabilitacdo emocional dos individuos
(ALMEIDA; BORTOLIN, 2013), o conceito de gibiterapia. A fundamentagao tedrica foi construida a
partir do didlogo entre autores de diferentes areas e traz elementos da filosofia hermenéutica
(HEIDEGGER, 2014), Psicologia, Leitura e Biblioterapia de modo a trabalhar conceitos como cura,
terapia e autoconhecimento que sdo centrais para o desenvolvimento do trabalho. A pergunta de
partida para as reflex6es propostas é: Como o leitor de quadrinhos é afetado por esta leitura? Seguida
de outra pergunta: Poderia a leitura de quadrinhos apresentar aspectos positivos nos processos de
transformacéo e cura dos individuos? Desenvolvidas a partir das reflex8es oriundas de trabalhos sobre
Biblioterapia (CALDIN, 2010; GUEDES, 2013; SILVA, 2017) e Historias em Quadrinhos (CIRNE, 2000;
KNOWLES, 2008; VERGUEIRO,1998; 2005; 2009a; 2009b; EISNER 2008, 2010). Busca subsidios na
hermenéutica existencial de Heidegger (2014), e na psicologia analitica de Jung com as teorias sobre
arquétipos, inconsciente coletivo e simbolismo (1986, 2000, 2008). Opta pelo método de pesquisa
qualitativa e exploratéria ao apresentar um olhar pouco explorado pelos campos transversais a esta
tematica tais como: Biblioteconomia, Comunicagdo, Memoria, Psicologia e Histérias em Quadrinhos e
desenvolve a investigacdo a partir Pesquisa bibliografica. O objetivo de tais indagagfes ndo é
solucionar um problema teérico com respostas prontas e verdades cristalizadas, ao contrario, pretende
apontar uma nova possibilidade de se pensar a relacdo dos quadrinhos e seus leitores, além de
apresentar material para a discussao e a construcéo de novas reflexes sobre tais questdes.

Palavras-chave: Leitores de histérias em quadrinhos; Biblioterapia; Gibiterapia.
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ALEM DO CONSUMO DA CULTURA POP JAPONESA: MOE NO
MERCADO DE MANGAS

MARIANY TORIYAMA NAKAMURA
GIULIA CRIPPA

O termo moe esta associado a um tipo de anseio afetivo, ou resposta afetuosa a personagens de
mangas, animés e games, correspondendo a resposta emocional do fa aos elementos visuais, mesmo
gue esses personagens ndo possuam necessariamente um enredo ou universo ficcional construido a
sua volta. Objetos que trazem representacdes de personagens moe, como travesseiros estampados
com suas imagens, figures colecionaveis e mesmo trajes podem desencadear moe. Inserido nas
discussdes sobre o consumo otaku, moe relaciona-se também com os estudos de mangéas e animés,
uma vez que sdo elementos constituintes do cotidiano dos japoneses e compdem juntos uma parte
significativa de sua cultura pop. Isso se deve em parte aos fds e aos lacos que estabelecem com
essas producgdes, fator decisivo para a maneira como esses produtos passam a se espalhar pelo
mundo. Debatido de maneira conflituosa no Ocidente, moe desempenha um papel central na producéo
e recepcao do pop japonés em tempos de interesse do Japdo em fazer com que sua cultura pop torne-
se global, com a estratégia Cool Japan, e em tempos de presenca marcante das tecnologias de
informag&o e comunicag&o no fluxo de seus bens culturais no exterior. Este trabalho tem como objetivo
trazer as discussbes em torno de moe no mercado de mangas para sua compreensdo ao cenario
contemporaneo ocidental, na qual ainda h& equivocos com a nogdo de kawaii (fofura). Para tanto,
analisamos aspectos do desenvolvimento e consumo dos mangas no Japao e no Ocidente para que
possamos entender como personagens ficcionais mobilizam tantos sentimentos e divergéncias.
Recorremos a estudiosos japoneses e ocidentais nas areas de cultura contemporanea e dos
quadrinhos japoneses como Hiroki Azuma, Ka'ichiro Morikawa, Patrick Galbraith, Sharon Kinsella,
Anne Allison, Helen McCarthy, Henry Jenkins, Sonia Bibe Luyten e Paul Gravett.

Palavras-chave: Manga; Moe; Consumo.

ERA UMA VEZ...HQ: HISTORIA EM QUADRINHOS CONSTRUINDO
CONHECIMENTO HISTORICO NO ENSINO FUNDAMENTAL

] MATEUS SAMPAIO DE SOUSA
ANDRE LUIZ SOUZA DA SILVA (BETONNASI)

O século XXI consolida um novo entendimento sobre os quadrinhos no Brasil: deixa de ser uma leitura
infantil e entretenimento para se tornar uma leitura dindmica, além de fonte de saber para diversos
publicos e idades. Essa linguagem ganha importancia no meio académico, a partir do resgate pelo
Ministério da Educacéo, através da LDB/1996, que sinalizava a necessidade de utilizagdo de outras
linguagens, no ensino basico, abrindo caminho a utlizacdo das HQs, como recurso didatico
(VERGUEIRO & RAMOS, 2009). Dentro desta perspectiva, faz-se necessério refletir sobre a conexao
entre os processos formativos a essa forma de linguagem, cheia de signos, significados e caracteres
gue pensados de maneira critica pode identificar os conhecimentos produzidos através de sua criagao
e producédo. Nesse sentido, pensamos o discente da contemporaneidade envolto de informag6es de
diversos meios de comunicagao, um individuo histérico social em seu tempo (HETKOWSKI, 2009) que
deve ser considerado como autor social e elemento fundamental na construcdo de seu proprio
conhecimento e dos sujeitos submersos em sua acgdo. A partir do entendimento das histérias em
quadrinhos como arte sequencial (EISNER, 2010), as linguagens “no plural” dos quadrinhos,
(BARBIERI, 2017), o processo criativo da producdo de HQ (McCLOUD, 1995), sua utilizacdo em
ambiente escolar (RAMOS, 2016), dentre outras, pretende-se envolver os alunos do Colégio Militar de
Salvador/EB numa proposta de construcdo de conhecimento histérico em sala de aula, através da
producdo de histérias em quadrinhos para revista digital escolar, construidas por meio de
problematizacdes histéricas brasileiras que dialogam com o contexto atual, com objetivos de tentar
buscar compreensao do processo de ensino-aprendizagem em Histdria, observando possibilidade de
desenvolvimento da postura critica, autoral e independéncia do aluno, que produz um HQ, além de
identificar a recepcao dos leitores da producdo na faixa etaria l6cus desta pesquisa em seu proprio
processo de construcdo de conhecimento.

Palavras-chave: Histérias em Quadrinhos; Educacéo; Conhecimento Historico.
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IDENTIDADES SEXUAIS NAO-HEGEMONICAS: A
REPRESENTACAQO SOCIAL DOS LGBTS NOS QUADRINHOS

MICHEL DE OLIVEIRA FURQUIM DOS SANTOS

O presente trabalho tem como objetivo analisar como as representagdes sociais nas histérias em
guadrinhos interferem no sentimento de identidade de individuos que apresentam identidades sexuais
ndo-hegemonicas, ou seja, diferente da heterossexual. Antes da segunda metade do século XIX, nao
utilizava-se o termo “homossexual” e o termo “transexual” foi publicado pela primeira vez somente em
1993. Periodos recentes, se considerarmos que género e sexualidade acompanham a humanidade
desde seus primoérdios. Anterior a criacdo destes termos, identidades sexuais ndo-hegemobnica e
identidades de género que fugiam da norma, eram classificadas como “anormais”, “doentias” ou
“pervertidas”. Durante muito tempo, os LGBTs (Iésbicas, gays, bissexuais e transexuais) ocuparam o
espaco de terceira pessoa. Falava-se deles: como eram, quem eram, o que faziam e por que o faziam
(Soares, 2012). Estes discursos, produzidos por grupos dominantes acabavam afetando as
representagfes, uma vez que, em virtude do poder que dispunham, impunham normas e representagdes
aos membros dos grupos dominados (Bourdieu, 1977, 1980). Sendo as histérias em quadrinhos
manifestacdes culturais relevantes, representando a realidade social, torna-se relevante investigar como
0s LGBTSs séo representados nestas producdes e como estas representacdes interferem nos processos
identitérios dos individuos ndo-heterossexuais. Seguindo os conceitos da Psicologia Historico-Cultural, na
perspectiva de Lev Semyonovich Vygotsky e da Psicologia Social, na perspectiva de Serge Moscovici,
buscaremos analisar quadrinhos contemporaneos, focando nas historias de super-herdis que trouxeram
personagens assumidamente gays, lésbicas, bissexuais e transexuais.

Palavras-chave: Representacdes sociais; LGBTS; Historias em quadrinhos.

QUADRINHOS DIGITAIS: UMA,REFLEXAO TEORICA E
CONCEITUAL A PARTIR DA SERIE QUADRINHOS ACIDOS

NARA BRETAS LAGE

Produzidos de maneira tradicional, digitalizados e postadas na internet, ou feitas no computador com
ferramentas digitais, as Histérias em Quadrinhos (HQs) sofreram modificacdes, mostrando
preocupacgao com os veiculos utilizados na circulagdo. Partindo do principio Mediamorfosis (FIDLER,
1998), entendemos essas transformagdes como resultado das necessidades percebidas, das pressfes
politicas e das inovagBes sociais e tecnolédgicas. Logo, o passado da midia ndo deixa de existir, e 0
presente € uma mistura do que esta acontecendo e o que se sucede. Ela ndo existe de forma
separada, estid sempre se reinventando e reestruturando para funcionar. Sendo o quadrinho uma
midia especialmente vinculada ao seu método de publicagdo (EISNER, 2013), considera-se a
influéncia da ferramenta de transmiss@o na criagdo das HQs. Independe da apresentagéo e layout
(SANTOS, 2010), tais quadrinhos s&o denominados como Webcomics, terminologia que consideramos
inadequada. A expressao web, que significa rede, esta diretamente associada a internet, que nao é
determinante destes HQs e sim facilitadora da distribuicdo, que pode acontecer a partir de aparatos
tecnologicos digitais como pendrives, cartdes de memodria, etc. Também julgamos limitadora a
denominacdo HQTrénica (FRANCO, 2004), que elenca caracteristicas para que um quadrinho seja
enquadrado neste meio, como por exemplo a animacgéo, a trilha sonora e o efeito de som, que ja
existiam em versfes animadas na TV muito antes da HQs serem disponibilizadas no computador.
Nesse ambiente de novas tecnicidades, nascem o que denominamos Quadrinhos Digitais (QDs), que
com uma variedade de estilos se diferem dos impressos especialmente pela circulagdo. Entendemos
QDs como HQs produzidas com a ajuda de aparatos tecnoldgicos digitais, em pelo menos uma etapa
do seu processo de criacdo, e distribuido, primeiramente, no ambiente digital, em muitos casos por
meio da internet. Assim, discutimos o universo dos QDs, sua evolucdo e semelhancas com o
impresso, questdes analisadas a partir da série Quadrinhos Acidos.

Palavras-chave: Quadrinhos Digitais; Tecnologias Digitais; Quadrinhos Acidos.
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ENQUADRANDO OS GENEROS: NARRATIVAS E PRECONCEITO
NO AMBIENTE ESCOLAR

NATALIA ROSA MUNIZ SIERPINSKI
MARCIEL A. CONSANI

A partir da premissa de que os preconceitos de género se fazem presentes no ambiente escolar
realizamos uma pesquisa teodrico-pratica correspondente ao TCC da autora, o qual visou tratar dessa
problematica pelo viés da mediacdo educativa com as histérias em quadrinhos. Assim, foram
realizadas cinco oficinas com estudantes de 15 a 18 anos numa escola estadual do municipio de
Santo André (SP). Nessas intervencdes foram conduzidas discussfes envolvendo conceitos de
estere6tipos, preconceito e género, as quais introduziram atividades de apropriagdo da linguagem
guadrinhistica — com recorte para o género “Super-herdis” — e visando, ao final, a producdo de
narrativas graficas autorais pelos estudantes. Nosso artigo analisa esse processo e seus resultados,
apoiando-se em autores como Lopes Louro (2003) que aborda a interface entre educacéo e género;
Santos (2015) que evoca reflexdes entre a relagdo dos quadrinhos com a sociedade e a cultura; além
de Freire (1996) e Martin-Barbero (2014), os quais tratam de aspectos da praxis educomunicativa.
Destacamos aqui 0 desenvolvimento de uma metodologia analitica prépria para o objeto de estudo,
constituido pelas 79 historietas produzidas pelos estudantes nas oficinas. Nossas discussdes versarédo
sobre as potencialidades da producdo de histérias em quadrinhos no contexto educacional da escola
publica como uma estratégia fundamentada na mediagdo educomunicativa importante e pertinente na
abordagem das quest6es de género.

Palavras-chave: Educomunicacéo; Género; Quadrinhos.

NAMOR: UM SUPER-HEROI SUBVERSIVO

NILDO VIANA

Namor, O Principe Submarino, foi um dos primeiros super-herois criados, ao lado do Super-Homem,
Capitdo América. Ele combateu os nazistas e ficou ausente da superaventura com a chamada “crise
dos super-herois” do pés-Segunda Guerra Mundial, retornando nos anos 1960 com a retomada e
inovagao da Marvel Comics. Namor sempre foi um super-her6i subversivo e suas aventuras apontam
para combates com diversos supervildes, mas também com os demais super-herois (Homem de Ferro,
Demolidor, Quarteto Fantéstico, etc.) e, ao lado de Hulk, enfrentou Os Vingadores e fez parte do grupo
de super-herois Os Defensores (Doutor Estranho, Valquiria, Gavido Arqueiro, Surfista Prateado, Hulk).
Namor sempre foi critico da humanidade por causa de sua autodestrutividade e destruicdo ambiental
(o seu embate com o Homem de Ferro exemplifica isso, pois é a poluicdo do mar pelas empresas
Stark que gera o conflito). No final dos anos 1960 ele coloca que os estudantes seriam a esperanca da
humanidade, periodo de auge e radicalizacdo do movimento estudantil norte-americano. O nosso
objetivo é compreender o universo ficcional de Namor e entender como foi possivel emergir um super-
heréi subversivo e qual o carater de sua critica social. Para tanto, o uso do método dialético e da
categoria de totalidade se torna fundamental, o que significa entender o seu universo ficcional em sua
relacdo com a sociedade norte-americana da época. Assim, a conclusdo que chegamos é que a
criacao de um super-herdi subversivo remete aos responsaveis pela sua criagéo e desenvolvimento de
suas histdrias, bem como ao contexto social e histérico em que isso ocorria, gerando mudangas no
personagem. O periodo mais critico de Namor é a época de crise e radicalizacdo do movimento
operario € movimentos sociais em alguns paises, 0 que € transposto para seu universo ficcional de
forma especifica devido caracteristicas dos seus produtores.

Palavras-chave: Namor; Super-Heroéi; Subverséo.
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AS HISTORIAS EM QUADRINHOS E O PROGRAMA NACIONAL
DE BIBLIOTECA DA ESCOLA

RAFAEL COBBE DIAS
RODRIGO OTAVIO DOS SANTOS

O programa nacional de biblioteca da escola (PNBE) foi criado em 1997 com a intencdo de promover o
acesso a cultura e incentivar a leitura nas escolas da rede publica de todo Brasil. Para isso, o governo
distribuiu entre as escolas participantes do projeto acervos de obras de literatura de pesquisa e de
referéncia. A partir de 2006 foram incluidas as histérias em quadrinhos na lista de compras
governamental para o PNBE. A intengdo deste artigo é verificar quais histérias em quadrinhos foram
compradas nos anos de 2006, 2008, 2009, 2010, 2011, 2012 e 2013 para o PNBE e a partir desta
premissa propor uma analise critica sobre esses quadrinhos, com a intencdo de auxiliar o professor
que tem o proposito de fazer uso das histérias em quadrinhos na sala de aula. Para isso usaremos
autores como Vergueiro, Ramos, Barbieri, Eisner, Gordon entre outros e apontaremos alguns critérios
para o uso desses quadrinhos na sala de aula, com auxilio de autores da area da pedagogia, como
Vygotsky e Libaneo. O fato destas publicagbes ainda estarem disponiveis nas bibliotecas que
participaram do PNBE foi essencial para a escolha deste tema e nossa principal meta é auxiliar o
professor em sua pratica diaria, oferecendo novas opg¢fes de exercicios didatico a partir de materiais
que estao disponiveis na biblioteca de sua escola.

Palavras-chave: PNBE; Historias em quadrinhos - HQ; Recurso pedagdgico.

GEFANGENE E A PRISAO NO BRASIL

RODRIGO OTAVIO DOS SANTOS
LANITA HELAINE DA SILVA NEVES SIZANOSKY

A histéria em quadrinhos Gefangene - sem saida, foi produzida em 2010 pelo artista curitibano
radicado na Alemanha, Koostella. A obra de 72 paginas impressa pela editora Zarabatana é composta
por historias de péagina inteira, sempre divididas em grades de trés quadros por trés quadros, todas
contando histérias sobre a vida no sistema prisional. A ideia deste artigo é apresentar uma leitura de
Gefangene a luz do sistema carcerario brasileiro. As agruras sofridas pelos apenados e as dificuldades
enfrentadas por eles sdo algumas das relagbes que procuramos apresentar em nosso trabalho, que
procurara também mostrar como estas questdes sdo explicitadas na obra de Koostella. Para tanto,
utilizaremos autores que versam sobre o sistema penal, como Foucault, Oliveira, Ferreira entre outros,
e também autores que tratam do tema das histérias em quadrinhos, como Ramos, Barbieri, Cagnin e
Cirne, entre outros. Entao, na correlagcdo entre a realidade carceraria e a obra ficcional de Koostella,
temos condi¢gbes de avaliar e comparar as diferengas entre a vida prisional e o imaginario retratado
pelo autor. Assim, nos valeremos das leis relacionadas ao sistema carcerario, apontando para suas
incongruéncias e incapacidades praticas ao mesmo tempo que mostramos, por meio da linguagem
dos quadrinhos, como o autor se utiliza desta midia para explicitar os problemas dos apenados.

Palavras-chave: Historia em quadrinhos; Sociedade; Sistema Carcerario.
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FORASTERO NEGRO. IDENTIDADE E REPRESENTATIVIDADE

ROMILDO SERGIO LOPES

Esse artigo nasce da dissertacdo de mestrado: Identidades secretas: representacfes do negro nas
histérias em quadrinhos norte-americanas. As histdrias em quadrinhos enquanto meio de comunicagao
de massa, cuja trajetéria moderna atravessou todo século XX até chegar a contemporaneidade,
mantendo sua linguagem quase que inalterada, o que por si s6 é possivel inferir sobre a grande forga
do meio e, consequentemente, grande impacto das representacdes que ela cria que circulam pela
sociedade. A proposta desse trabalho é discutir quais sao as identidades do negro nas histérias em
guadrinhos americanas da editora Marvel Comics publicadas no Brasil. Tais representacdes podem
criar identificagdo com modelos de conformidade ou reforgar preconceitos por meio dos estere6tipos
classicos de minoria racial nos Estados Unidos. A metodologia aplicada € a jungdo de dois campos: a
semiodtica de matriz pierceana, enquanto técnica de pesquisa, responsavel por dar relevo as
representagdes e a seus argumentos, bem como a sociologia, a qual se valeu das nogdes de cultura e
identidade exploradas por Stuart Hall e Anthony Giddens para as andlises dos resultados. A amostra
parte de uma colecao de revistas da Marvel Comics publicadas no Brasil pela Panini, no periodo de
01 de julho a 31 de dezembro de 2011, adquiridas nas bancas e lojas especializadas, perfazendo 76
revistas, com 252 histérias analisadas em que formam identificadas 1370 participagbes relevantes
dos personagens, dessas apenas 75, ou seja, 5,47% foram geridas por negros, demonstrando uma
baixa representatividade. Identificou-se 16 personagens negros relevantes que, poderiam ser
agrupados em 5 modelos possiveis de identidades, muitas das quais alinhadas aos demais campos
como cinema e musica.

Palavras-chave: Negro; Identidade e representatividade; Comunicacéao.

O USO DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS NAS AULAS DE
LINGUA ESPANHOLA

ROSEMIRA MENDES DE SOUSA

A utilizagcdo das histérias em quadrinhos como recurso didatico é estimulada oficialmente, com varias
referéncias a tal recurso nos documentos do Ministério da Educagdo, como nas “Orientagbes
Curriculares para o Ensino Médio”. Além disso, muitos autores, como Waldomiro Vergueiro, professor
da USP, ja& estudaram o tema e os efeitos positivos desse material na sala de aula. Porém,
especificamente quanto ao ensino de lingua espanhola, faltam dados sobre a efetiva utilizacdo dos
quadrinhos pelos docentes. Para suprir um pouco dessa auséncia, foi aplicada uma pesquisa a 174
professores de espanhol, com o objetivo de averiguar, entre outros pontos: se utilizam nas aulas os
quadrinhos; com qual frequéncia isso é feito; quais sdo os principais personagens usados; para o
ensino de quais competéncias e/ou contetidos da lingua espanhola os quadrinhos sdo utilizados. A
pesquisa atingiu seus objetivos, revelando, entre outros dados, que mais de 75% dos professores
usam os quadrinhos com frequéncia moderada ou elevada, principalmente para trabalhar a
compreensdo leitora, gramatica e vocabulario, além de aspectos culturais. Entre 0s personagens
utilizados, Mafalda e sua turma se mostraram absolutos, tendo sido trabalhados pela integralidade dos
professores que utilizam os quadrinhos. Destaca-se, ainda, que cerca de um terco dos professores
ndo teve qualquer formacéo para trabalhar os quadrinhos nas aulas, enquanto quase a metade deles
revelou ter dificuldades para encontrar material para utilizar no ensino de espanhol. Esses resultados
da pesquisa podem ser (teis para a orientagdo da redagdo de livros didaticos e também para o
aperfeicoamento dos curriculos dos cursos de formacéo de professores, na medida em que revelam
as necessidades e caréncias dos docentes quanto ao uso dos quadrinhos nas aulas de espanhol.

Palavras-chave: Histérias em quadrinhos; Lingua espanhola; Recurso didatico.
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UMA VOCACAO EM VESTES (E CORPO) DE BORRACHA: O
CONCEITO RELIGIOSO DE “CONVERSAO” NA HISTORIA DE
ORIGEM DO HOMEM-BORRACHA

RUBEN MARCELINO BENTO DA SILVA

Estreando na revista Police Comics, n. 1, de agosto de 1941, uma publicagdo da extinta editora Quality
Comics, 0 Homem-Borracha surgiu como um dos personagens mais versateis da histéria do género da
superaventura nos quadrinhos. Portando seus inconfundiveis Oculos e trajando um uniforme colante
vermelho, o super-heréi tornou-se o terror dos criminosos, pois seus poderes de maleabilidade
permitiam-lhe ndo so esticar-se, mas também assumir a forma de qualquer objeto. Posteriormente, ja
propriedade da DC Comics, o Homem-Borracha tornou-se um importante membro de uma das
formagdes da Liga da Justiga. Sua histéria de origem, inclusive, € muito curiosa. Eel O'Brian era um
criminoso que, na fuga de uma inddstria quimica que invadira com seus comparsas, acabou sendo
baleado, além de banhado por uma grande quantidade de um estranho acido. Durante a tentativa de
escapar da policia, desmaia e é resgatado por religioso que integrava uma espécie de mosteiro
cristdo. Ao recobrar os sentidos, o frade explica a Eel que vira nele um homem que poderia tornar-se
um bom cidadao. Eel conta-lhe, entdo, sua histéria de vida, marcada por rejeicdo e abandono. Em
seguida, descobre que o acido havia alterado a constituicdo organica de seu corpo, permitindo-lhe
molda-lo como quisesse. Eel decide regenerar-se e passa a combater o crime como Homem-
Borracha. Esta comunicagdo, portanto, pretende apresentar uma andlise do uso do conceito de
“conversao”, proprio do ambito religioso, como elemento que experimenta um processo de
ressignificacdo simbdlica por meio da liberdade criativa caracteristica da superaventura, um auténtico
exemplo do fendmeno de apropriagdo e transformacdo semantica, pela cultura pop, de bens
simbolicos préprios de um universo cultural determinado. Como referenciais tedricos de pesquisa,
utilizar-se-ao o conceito de Teologia do Cotidiano, proposto por luri Andréas Reblin, e a percepgao de
Paul Tillich acerca da religido como substancia da cultura.

Palavras-chave: Homem-Borracha; Teologia do Cotidiano; Conversao.

A LUZ DE UMA MISTERIOSA CHAMA: HISTORIAS EM N
QUADRINHOS, MEMORIA VEGETAL E A CONSTITUICAO DE Sl

SABRINA DA PAIXAO BRESIO

Reconhecidamente um dos principais estudiosos das mass media, literato e bibli6filo, Umberto Eco é
um dos primeiros intelectuais a inserir as histérias em quadrinhos (HQs) na discussédo acerca de
processos formativos na sociedade, destacando a correlagdo da criagéo artistica com o consumo € a
apropriacdo simbdlica das narrativas em quadrinhos. O que propomos com a presente comunicacao é
tornar o olhar para um de seus romances, A Misteriosa Chama da rainha Loana (2005), destacando a
presenca dos quadrinhos no processo autoformativo do protagonista. Definido pelo autor como um
romance ilustrado, esta obra mescla a ficcdo e a autobiografia intencionalmente mal disfarcada, na
qual acompanhamos o narrador, um senhor de mais de sessenta anos, em busca de suas memarias
afetivas, perdidas ap6s um coma. Retornando a casa da infancia o protagonista Yambo busca
reconstituir-se através dos velhos gibis, revistas e discos, remexendo bads e armarios cerrados ha
mais de 40 anos, compondo um panorama que vai da década de 1930 ao final da década de 1940. O
inicio desta jornada se da quando ele se depara com O tesouro de Clarabela, histéria presente na
revista em quadrinhos do Mickey Mouse, que lhe fornece o fio de Ariadne, e reaviva uma misteriosa
chama no labirinto nebuloso de suas memdrias. Seguiremos com Mickey, Donald, Flash Gordon e
Dick Tracy pela juventude vivida em meio & ascenséo fascista na Italia, na qual o narrador/protagonista
encarna um duplo do caminho autoformativo do préprio autor, tendo como arcabougo tedrico as
perspectivas da hermenéutica simbdlica presente em Gaston Bachelard, bem como as obras tedricas
do préprio Umberto Eco.

Palavras-chave: Histdrias em Quadrinhos; Hermenéutica simbolica; Itinerario autoformativo.
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QUESTOES CULTURAIS NA OBRA SWAMP THING DE ALAN
MOORE

SUELLEN CORDOVIL DA SILVA

Pretendemos neste trabalho discutir sobre identidade e a fragilidade da vida humana na Historia em
Quadrinhos (HQ) intitulada Swamp Thing que foi criada inicialmente por Len Wein e Berni Wrightson
em 1971 com até 1990. Alan Moore fez o roteiro a série a partir do nimero 20 em 1984 até 1987. Alan
Moore € roteirista, escritor, romancista, contista, musico e cartunista. Os enredos de seus trabalhos
carregam uma proximidade com as limitagbes humanas e as crises sociais e politicas. Podemos
verficar ao longo da obra O Monstro do Pantano que tratou de elementos importantes como o racismo,
a misoginia, a violéncia armada, a poluicdo empresarial e a indistria cultural. Notamos no capitulo
intitulado A licdo de anatomia (1984) que o personagem Monstro do Pantano é desconstruido em uma
mesa cirlirgica para uma melhor compreensao do personagem pelas suas particularidades a fim de
reconstrui-lo logo a seguir. Esse processo desencadeia-se uma anatomia do personagem por um
doutor que tenta descobrir o mistério da formagcdo humana e vegetal do Monstro do Pantano. O
personagem é uma espécie de monstro e carrega uma personalidade de empatia e colaboracdo com
0s humanos. Ele é parte humana por conter a identidade humana do doutor Alec Holland o qual foi
vitima da explosdo. Ele foi levado com a sua pesquisa chamada formula biorrestauradora para um
pantano proximo em uma espécie de lodo. Neste pantano ele tornou um humano vegetal chamado o
Monstro do Pantano. A personagem Abby se apaixona pelo monstro demonstrando uma quebra com o
social preestabelecido. A questdo da identidade no que tange a pessoa ou imagem para outros,
portanto, a alteridade precisa ser considerada na narrativa. Na obra perpassa essa relacdo do mostro
para com os demais que € repartida em fungdo dos outros nas [inter]relacdes.

Palavras-chave: Alan Moore; Cultura; Educagéo.

AS HISTQRIAS EM QUADRINHOS E O NACIONAL NA OBRA
“INICIACAO A NOSSA HISTORIA”

THAIS DA SILVA TENORIO

Esta comunicagdo tem por objetivo analisar de que forma a obra didatica Iniciacdo a nossa Histéria
(1958) ao utilizar Histérias em Quadrinhos em sua abordagem, contribuiu para a disseminagdo da
identidade nacional. A pesquisa tem como fonte a obra de José Hermogenes de Andrade Filho — na
época, professor de Histdria do Brasil do Colégio Militar do Rio de Janeiro — intitulada Iniciacdo a
nossa Historia, langada em 1958 pela Editora Aurora. No periodo de seu langcamento o ensino de
Histéria do Brasil estava envolto a um clima de exaltagcdo patridtica e nacionalismo, sendo a obra
analisada, posteriormente, um grande referencial para a producéo de livros didaticos. O livro era
utilizado para a preparagdo dos alunos para exames de admissdo no “ginasio”. Este por sua vez
continha uma abordagem histdrica que enfatizava as guerras, conquistas e os herdis nacionais. Além
disso, apresentava uma inovagdo pedagdgica marcante: a utilizagdo das Histérias em Quadrinhos
produzidas pela Editora Brasil América (EBAL), em meio ao conteudo. Estes quadrinhos produzidos
pela EBAL, eram chamados de Quadrinhos Histéricos, e tinham por fungdo auxiliar o aluno no
entendimento do conteddo. Nesta época, a EBAL se colocava no mercado como uma editora de
Quadrinhos didaticos, voltados para histérias reais e adaptagdes de classicos. Assim sendo, para
compreendermos como se deu esse 0 processo de fortalecimento de uma ideia de nagdo, tomaremos
por base as ideias tedrico-metodologicas de Benedict Anderson (1991). Segundo Anderson, a lingua é
um grande potencializado para a formagdo de um nacionalismo, que somada ao ensino, sustenta o
que ele chamou de Comunidade Imaginada. A partir disso, poderemos compreender como ocorre a
disseminacdo de uma ideia de nacao, a partir do ensino e da linguagem e de que forma as Histérias
em Quadrinhos contidas no livro, contribuiram para o refor¢o do discurso nacionalista contido na obra.

Palavras-chave: Nagéo; Histéria em Quadrinho; Ensino.
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O CI'F\”CULO DE BAKHTIN E O ESTUDO ACADEMICO DAS
HISTORIAS EM QUADRINHOS

THIAGO ESTEVAO CALIXTO DE CASTRO

O ensaio propde uma reflexdo sobre a pertinéncia das ideias do Circulo de Bakhtin para o estudo
académico das histérias em quadrinhos. O “circulo” foi constituido pelo conjunto de consideragdes
estabelecidas por Bakhtin, Volochinov e Medvedev. A partir de diferentes olhares — relacionados entre
si — 0s pensadores situaram a linguagem como resultado de um incessante processo interativo,
mediado pelo didlogo, afastando de seu horizonte interpretativo concepgdes da linguagem como um
sistema autbnomo. Dito de outro modo, segundo as reflexdes do Circulo, o conhecimento da lingua —
em suas diferentes manifestages — € processado através de enunciados concretos, ouvidos e
reproduzidos na comunicagdo com o outro (dai a ideia de dialogo). Em diferentes obras, tais como
Marxismo e Filosofia da Linguagem (1929), Problemas na Poética de Dostoiévski (1972) e Estética da
Criagdo Verbal (1979), estes pensadores delinearam conceitos basilares para uma andlise dos
fendmenos da linguagem a partir de um viés interativo. Alguns desses conceitos formulados pelos
autores sdo relevantes para o estudo das histérias em quadrinhos: 1) a sistematizacdo do enunciado
como a unidade fundamental da comunicacao, sempre em interagdo com determinado contexto, que o
afeta e d& forma; 2) a ideia de polifonia, isto €, de que a concretiza¢cdo de um enunciado é precedida
por outras vozes que ndo somente a do autor; 3) a formulagdo sobre os géneros do discurso, segundo
a qual toda forma relativamente estavel de comunicacéo estd imersa numa situagao histérica e social,
que afeta sua producdo de sentido; 4) a concepcdo de diferentes niveis de dialogismo como
intrinsecos aos fendmenos linguisticos; 5) o entendimento de que todo signo € ideolégico. Com
algumas dessas referéncias conceituais, a discussao pretende demonstrar a pertinéncia das ideias do
circulo para a producéo de sentido nas Histérias em Quadrinhos, bem como para pensar este género
discursivo em sua relagdo com a cultura.

Palavras-chave: Linguagem; Quadrinhos; Bakhtin.

UM CAMINHO VIAVEL? HQS NO ENSINO DE HISTORIA

THOMAS MAYCON MACIEL

O ensino de disciplinas no ensino fundamental e médio tem sido constantemente revisitado por
pesquisadores preocupados com o desenvolvimento e aplicacdo de formas diferentes para competir
com a imersao tecnoldgica que seus alunos sofrem nos grupos sociais nos quais estao inclusos para
além da escola. Tal processo passa também pela disciplina de Histéria, diante dessa preocupacao e
por leituras e pesquisas realizadas, as histérias em quadrinhos (HQs) se mostram como possibilidade
para a diversificacdo do material didatico, assim sendo o objetivo principal e tomando por base
conceitos elaborados por pesquisadores da area como Waldomiro Vergueiro, Nobu Chinen, Paulo
Ramos, Sénia Luyten e outros, € de verificar quais os impactos gerados pela insercao desse material
dentro do ambiente escolar em especifico na educacéo publica da cidade de Ponta Grossa, com 0
intuito de dinamizar o ensino de Historia e torna-lo dentro das possibilidades fornecidas pela linguagem
das Histérias em Quadrinhos mais atrativa para tais alunos, consumidores vorazes de imagens, mas
que possuem dificuldades significativas na compreenséo e leitura de tais elementos culturais. Para a
efetivacdo de tais objetivos é necessario levar em conta também como se apresentam os quadrinhos,
sua estrutura, funcionamento e aspectos de sua criagao (roteiristas, desenhistas, editoras e interesses
dos mesmos), fomentando assim o debate sobre o cenario histérico colocado para o surgimento de
tais produtos midiaticos e as representacdes feitas pelos autores dos diferentes contextos histéricos
colocados nas obras em quadrinhos.

Palavras-chave: Historia; Ensino; Historia em Quadrinhos.
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NEM TODOS OS QUADRINHOS SAO PARA CRIANCAS:
CLASSIFICACAO INDICATIVA E FORMACAO DE LEITORES
NOVATOS

VALERIA APARECIDA BARI
RAUL FELIPE SILVA RODRIGUES

Como bem sabemos, as histérias em quadrinhos ndo sdo s6 para criangas. Podemos facilmente
encontra-las direcionadas para o publico adolescente e adulto, com variados temas e abordagem
expressivas. Com isso, percebemos o respeito a liberdade de expresséo estabelecida legalmente no
Brasil, publicitado segundo as regras e procedimentos de mercado. Contudo, para além das praticas
de consumo desses importantes bens culturais, esta comunicacdo considera os estudos que
relacionam as histdrias em quadrinhos a pratica docente, bem como a mediagdo de leitura e ao lazer
cultural de criancas e jovens. Tem por finalidade discorrer sobre a necessidade social de classificagdo
indicativa voluntaria, como procedimento de editoragdo de revistas e albuns de quadrinhos. Dessa
forma, identifica os critérios utilizados para definir essa classificacdo indicativa, como metodologia
verificativa de procedéncia, para aplicacdo da mesma as histérias em quadrinhos. A justificativa do
procedimento sugerido € contribuir para formacdo de leitores infanto-juvenis, a medida que evita
incidentes ou percalcos, mediante o esclarecimento prévio dos contetidos pelos familiares, educadores
e atores culturais que selecionardo e mediardo a leitura. Haja vista tais formulagdes, os principais
tedricos que fundamentam este trabalho sdo Antdnio Luiz Cagnin, Waldomiro Vergueiro, Marcia
Mendonga, Lucia Mastroberti, Thiago Vasconcellos Modenesi, Amaro Xavier Braga Jr. Por
conseguinte, a partir das no¢des estabelecidas pela Secretaria Nacional de Justica, pode-se propor a
adocao da classificagao indicativa de modo voluntario, nas publicacdes de histérias em quadrinhos,
principalmente quando as mesmas sao veiculadas em revistas ou albuns. Como consideragdes finais,
serdo feitas recomendacdes acerca da classificacdo indicativa e sua clara distingdo de acgdes de
censura para histérias em quadrinhos, ou seja, demonstrando que a disseminacdo da informagao
prévia dos contetidos n&o implica em censura, mas em acesso a informacéo, beneficiando a mediacéo
da leitura e trazendo seguranga aos pais, responsaveis e educadores, no processo de formacao de
leitores novatos.

Palavras-chave: Histérias em Quadrinhos; Classificagdo Indicativa; Formacgéo do Leitor.

A LEITURA (IN\DEPENDENTE DAS ADAPTACOES LITERARIAS
EM QUADRINHOS

VANESSA YAMAGUTI

A insercdo dos quadrinhos no PNBE — Programa Nacional Biblioteca da Escola — aconteceu, segundo
Vergueiro e Ramos (2009), em 2006. Tal fato mexeu com o mercado editorial, como apontaram
Borges (2016) e Yamaguti (2017). No periodo de compra das Histérias em Quadrinhos (HQs), 2006 a
2013, Yamaguti (2017) identificou 126 obras, distribuidas em diferentes géneros, contudo, quase a
metade, 57 eram adaptagdes literarias, género dos quadrinhos mais selecionado pelo programa. Essa
informacéo corrobora para considerarmos que a visao do governo federal é a de que as HQs servem
como motivadoras para leitura dos classicos literarios, e que as editoras optaram por seguir as
orientacdes dos editais, ao colocarem a preferéncia por tal género. A partir dessas consideracdes,
nossa comunicagdo apresentara os dados e as analises desses titulos selecionados. Buscando
evidenciar que, embora haja um discurso de senso comum que o0s quadrinhos sdo grandes
incentivadores de leitura, as adaptagdes podem levar o aluno a ler o classico e, ao invés de colaborar,
dificultar o entendimento da obra caso ndo haja um bom trabalho no processo criativo da HQ. Para
tanto, utilizaremos duas adaptagdes da obra Dom Casmurro, de Machado de Assis, uma da editora da
Atica, quadrinizada por Rodrigo Rosa e Ivan Jaf, e outra da Devir, feita por Felipe Greco e Mario Cau,
selecionadas, respectivamente, nos editais do PNBE 2013 e 2014. Com as duas obras, intentamos
mostrar como as escolhas editoriais e dos adaptadores podem interferir no processo de leitura dos
alunos, a depender do trabalho com o texto verbal.

Palavras-chave: PNBE; Quadrinhos; Adaptacéo.
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ENTRE A HISTORIA, A MEMORIA (E O NACIONALISMO?): AS
HISTORIAS EM QUADRINHOS DO MUSEU DE AUSCHWITZ-
BIRKENAU

VICTOR CALLARI

O Auschwitz-Birkenau State Museum em parceira com a editora polonesa K & L Press publicou, entre
0s anos de 2009 e 2013, uma série de quatro histérias em quadrinhos, intitulada “Episodes From
Auschwitz”. A série foi apresentada ao publico como um material destinado aos “young readers” e
como mais uma das propostas educativas do museu para o ensino da histéria do campo de
concentracdo e exterminio de Auschwitz, sendo inclusive sugerida como parte de preparagdo para
visitas técnicas monitoradas. A obra contou com a consulta e participacdo de historiadores e
sobreviventes de Auschwitz durante sua confeccgao, e por esse motivo reivindicou o status de “primeira
HQ historica” sobre Auschwitz. Essa pesquisa verifica os possiveis significados e limitagdes que a
nocdo de “HQ histdrica”, tal qual expressa pela série, pode carregar, a partir de uma analise das
diferentes concepgdes de histéria que se manifestam na obra e das tensfes entre os campos da
historia, da memoria e do testemunho, elementos estruturantes das representagbes do passado
construidos “na” e “pela” obra. Busca-se, assim, “desnaturalizar’ essas representagées do passado e
compreende-las como escolhas conscientes ou inconscientes dos artistas e pesquisadores a partir do
possivel didlogo que mantém com o contexto de ascensao do sentimento nacionalista que resultou na
aprovacgéo da controversa lei sobre o Holocausto, no inicio de 2018. O aporte te6rico utilizado consiste
na articulacdo da nocgéo de representacéo, tal qual expressa pelo historiador francés Roger Chartier e
a nogdo de documento-monumento do historiador Jacques Le Goff, com as reflexdes acerca da
Memoria e do Testemunho presentes em autores como Francois Hartog e Paul Ricoeur, com as
contribuigbes de tedricos da gramatica dos quadrinhos como Scott McCloud, Paulo Ramos e Thierry
Groesteen.

Palavras-chave: Historia e Memoria; Historias em Quadrinhos; Segunda Guerra Mundial.
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A POTENCIA INTERROGATIVA DAS IMAGENS: RELATO DE
UMA EXPERIMENTACAO METODOLOGICA

ADRIANA CAULA
ANDRE COSTA DE ABREU

O artigo tem como objetivo apresentar experimentacdo metodoldgica desenvolvida na pesquisa
“‘Diante de Imagens Urbanas”, que se dedica a busca por outras formas de abordagem e
compreenséo da cidade contemporanea tendo como objeto central as imagens urbanas/imagens de
cidades. A experimentagdo envolveu processos de articulacdo entre discursos sobre as cidades:
escritos e desenhados nos campos dos Quadrinhos e da Arquitetura e Urbanismo, justaposicédo
panoramica das producdes de narrativas graficas contemporaneas e da historiografia da cidade,
como também outras formas de aproximacao que colocam em movimento o pensar. Justifica-se a
escolha destes dois campos por sua proximidade mais latente: a expressao principal destes ocorrer
através do desenho, da imagem, e pela identificacdo da criacdo de imagens como narrativas, como
discursos que vem acompanhando, reagindo, refletindo as transformacdes das cidades. Partindo da
ideia de ROUCH de que as imagens sdo muito mais do que é visivel, as acBes de cartografia,
montagem e colagem foram associadas como ferramentas em um esforco de pensar por imagens
(WARBURG) e a partir de imagens (BENJAMIN), transpondo limites disciplinares e rompendo com
as linearidades marcantes do pensamento dedutivo. Os gestos articuladores se sobrepuseram e se
entrelacaram resultando em imagens outras, criadas a partir de processos reflexivos e associativos
com poténcia interrogativa e que figuram como obras abertas (ECO), no sentido da multiplicidade de
leituras que estas permitem.

Palavras-chave: Imagens urbanas; Experimentacdo metodoldgica; Pensamento por imagens.

A QUESTAO DA MULHER: UMA CO[\ITRAPOSIC;AO ENTRE O
OCIDENTE E O ORIENTE EM PERSEPOLIS

ALEXANDRA PEIXOTO VIANA

Persépolis é uma série escrita por Marjane Satrapi, conhecida como a primeira iraniana a publicar
histérias em quadrinhos. E uma autobiografia que traz diversas questdes sociais e histéricas, dentre
as quais se destacam a religido, as guerras no Ird, o comunismo, a juventude e a mulher. A autora
passa por situagdes extremamente dificeis e tocantes, como a execugdo de um tio por motivos
politicos, o cenario da guerra e sua mudanca solitaria para a Austria. Nos anos passados em Viena,
Satrapi teve contato com o mundo ocidental de uma forma que a impressionou e assustou. Nosso
objetivo € discutir a contraposicao gritante que Satrapi observa entre as mulheres iranianas e as
ocidentais, que estabelece, nas iranianas, um sentimento contraditrio de admira¢é@o e preconceito.
O modo como lidam com o sexo, roupas, drogas e relacionamentos amorosos € extremamente
distinto e causam na autora momentos de grande aflicdo. Muitas vezes ela foi vista, aos olhos dos
ocidentais, de maneira negativa tanto pela nacionalidade quanto pelas crengas. Nesse esteio, é
impossivel discutir o tema sem falar de preconceito religioso e xenofobia. Para tratar dessas
questbes, basearemos nosso trabalho no método dialético, analisando a trajetéria, 0 processo
histérico, social e cultural vivido e contado por Satrapi, para analisar as diferengas entre as mulheres
ocidentais e orientais expostas por ela. Ademais, a base teérica utilizada sera o materialismo
histérico, uma vez que essa concepgao vincula, de forma conceitual e explicativa, as relagdes sociais
concretas — que, nesse caso, sdo especialmente as relagfes entre homens e mulheres e entre
mulheres de culturas diferentes — e as formas de consciéncia estabelecidas.

Palavras-chave: Mulheres; Ir&; Ocidente.
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ANARQUIA PARA AS MASSAS: CRITICA DIAGNOSTICA DE "OS
INVISIVEIS" DE GRANT MORRISON

ALLAN LIMA PAIOLI

O artigo em questao visa analisar, a luz dos Estudos Culturais, a obra Os Invisiveis (1994 - 2000),
roteirizada pelo autor escocés Grant Morrison e ilustrada por diversos artistas; publicada pelo selo
editorial Vertigo, da DC Comics. Nele, principalmente a partir da técnica de Critica Diagnodstica
desenvolvida por Douglas Kellner (2001), sera estabelecida uma investigacao contextual da obra,
seu papel critico no cenario sociopolitico ocidental, e os ineditismos apresentados em relagdo a
tendéncia contra hegeménica observada nas histérias em quadrinhos publicadas pelas duas grandes
editoras norte americanas (Marvel e DC) iniciada durante os anos 1960. Os Invisiveis narra o dia a
dia de uma célula anarco terrorista formada por representantes de grupos sociais e localidades
oprimidas mantida pelo “Colégio Invisivel”, instituicdo que luta contra a opressao fisica e psiquica
infligida em toda humanidade pela “Igreja Externa”, uma antiga organizagao extradimensional que
detém o controle econdmico, politico e militar de todo o planeta. Em consonancia ndo proposital com
a ideia proposta por Kellner (2001) de que “os meios de informagéo e entretenimento sdo formas de
pedagogia cultural onde somos ensinados a como nos comportar, pensar e sentir.” Grant Morrison
pretendia, com os seus Invisiveis, criar uma obra artistica complexa o suficiente para mudar os
rumos da cultura, o que ele batizara Hipersigilo. E é a partir desta ideia que identificamos a tentativa
de criagdo de uma arte critica e multicultural, que busca direcionar o olhar de sua audiéncia a um
horizonte contra hegemonico e resistente as opressdes das engrenagens vigentes na sociedade.

Palavras-chave: Os Invisiveis; Estudos Culturais; Contra hegemonia.

AS REPRESENTACOES DO ESPIRITISMO NOS QUADRINHOS
BRASILEIROS

AMARO XAVIER BRAGA JUNIOR

Este artigo € parte de uma ampla pesquisa que mapeou as produgdes de quadrinhos brasileiros
relacionadas aos grupos religiosos. As categorias visam identificar a relacdo da HQ/Hist6ria com as
tradicdes religiosas existentes e agrupé-las por semelhanca ou a proximidade. A matriz do
espiritismo faz referéncias as praticas do kardecismo no Brasil. A sele¢do do material ocorreu a partir
da predeterminacé@o dos autores no vinculo entre os dois temas (quadrinhos e religido), a natureza
do enredo da revista, seu descritor e/ou resumo, assim como o titulo do material; e, os agentes
envolvidos na sua producdo e/ou circulagcdo. Assim, p. ex., quadrinhos produzidos por editoras
declaradas religiosas ou entidades, juridicamente constituidas, que estéo relacionadas as praticas
religiosas, tornaram-se elegiveis. A varredura considerou as publicacbes de autores brasileiros e
publicadas em territério nacional e direcionadas ao publico religioso. Considerou-se as publicacdes:
Unicas e seriadas, independentes e por editora, impressos ou digitais, quadrinhos de uma pagina ou
tirinhas publicados em revistas ou jornais, até os de centenas de paginas publicados em albuns ou
coletaneas, em fanzines e na internet. Metodologicamente, a producdo, organizagdo e analise dos
dados desta pesquisa tomaram como base os principios da Ground Theory (ou Teoria Fundamenta
nos Dados), da Andlise de Conteldo sobre as publicagbes, entrevistas e correlacdes estatisticas
visando comparagédo. Concluimos apresentando todo o panorama de publicagdes entre 1950 e 2015,
estabelecendo uma tipologia de andlise a partir da natureza deste tipo de publicacdo em vistas de
trabalhos futuros e da grande diversidade de material a ser considerado e defendendo como a
trajetdria das HQs retratando o kardecismo e tematicas tradicionalmente associadas ao espiritismo
(em suas multiplas vertentes) € um termémetro importante das ressignificagées do imaginario sobre
esta religido e da producao de quadrinhos no Brasil.

Palavras-chave: Kardecismo; Quadrinho Brasileiro; Religido.
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NOTAS BIOGRAFICAS SOBRE OESTERHELD

AMAURY FERNANDES

As histérias em quadrinhos com viés politico no nosso continente devem muito da sua existéncia e
importancia a obra de Héctor German Oesterheld (1919-desaparecido em 1977). O presente ensaio,
gue se propde como eshogo biografico, busca estabelecer uma linha do tempo que contraponha o
grau de engajamento politico do roteirista a inclusdo de aspectos ideolégicos como uma das
caracteristicas axiais em sua obra. Procuraremos estabelecer, através da descricdo sucinta e da
andlise discursiva das principais producdes do roteirista argentino, como 0 seu progressivo
envolvimento com movimentos politicos influencia na escolha de temas, cenarios, discursos e carater
dos personagens de suas narrativas. Através das técnicas e teorias de autores como Franco
Ferraroti, Pierre Bourdieu e Leonor Arfuch buscaremos construir uma breve biografia do nosso
personagem e, através do ferramental tedrico da andlise do discurso e da semiologia, descrever,
detalhar e analisar as diversas séries de histérias em quadrinhos, obras como as biografias de
personagens politicos da Argentina e demais trabalhos de Oesterheld, para demonstrar o paralelismo
existente entre 0 seu progressivo engajamento e participacdo na vida publica da Argentina e a
inclusdo de aspectos profundamente politicos em seus trabalhos, vinculados as ideologias
professadas pelos grupos aos quais se filia. Assim poderemos compreender parte de seu processo
criativo, e construir um quadro com certa abrangéncia de sua obra, que circunscreva desde as suas
primeiras producgfes na década de 1950 até as ultimas, em meados dos anos 1970, quando de seu
sequestro e desaparecimento.

Palavras-chave: Héctor German Oesterheld; Biografia; Politica e quadrinhos.

A ALTERIDADE INTERNA: KAMALA KHAN E O OUTRO COMO
HEROI

ANA CRISTINA DOS SANTOS
GABRIEL BRAGA FERREIRA DE MELO

Os deslocamentos territoriais contemporaneos impdem um convivio entre diferentes gerando, como
resultado, uma consciéncia das multiplas tradigdes culturais que formam a sociedade. A figura do
outro j& esta estabelecida e ndo habita mais uma terra distante. Nessa realidade, surge Kamala
Khan, a garota estadunidense filha de paguistaneses que se tornou a nova Miss Marvel. Kamala ndo
se rende ao discurso universalista e de assimilagdo do outro que tem como Unica manifestacdo a
perspectiva do centro. Kamala € fruto de um momento das sociedades pos que oferece a
possibilidade do global e do local como detentor de uma voz com algo a dizer. Ela é o resultado de
uma nova cultura mundial cuja homogeneizacao ndo ocorre devido ao trafego intenso de pessoas e
culturas. Dessa forma, Kamala experimenta diferentes culturas que exercem influéncia sobre ela e
criam um espaco entre as duas, no qual tem liberdade para deslocar significados, dialogar e negociar
a sua diferenca e sua identificacdo, seu pertencimento e sua alteridade em relacéo a cada uma das
margens culturais. Kamala habita um entre lugar onde a rela¢éo da cultura com o territorio geografico
é perdida, promovendo um choque entre diferentes visGes e gerando um sujeito hibrido, mais
experimental e tolerante. Esta comunicacdo visa apresentar como Kamala, pertencente a essa
cultura hibrida, esquece a fantasia de uma pureza cultural paquistanesa “perdida” e, adotando a
traducdo como caracteristica de seu ser movel e maleavel, habita duas identidades, fala duas
linguagens culturais e negocia constantemente entre elas. A analise proposta apoia-se em Halll
(2005) para a discussdo de questdes de traducdo; Toro (2010) sobre as questdes dos sujeitos
deslocados, Garcia Canclini (2008) para uma melhor compreensao das culturas hibridas e Bauman
(2000) no auxilio da compreensao das caracteristicas liquidas dos nossos tempos.

Palavras-chave: Deslocamentos; Identidade; Histérias em quadrinhos.

45



AMANDA WALLER: A MAIOR VILA DO OCIDENTE? UM
COMENTARIO SOBRE A CONSTRUCAO DO PERSONAGEM DE
JOHN OSTRANDER

ANDRE MOREIRA DE OLIVEIRA

Readaptados para tempos mais atuais por John Ostrander, a série de histérias intituladas de
“Esquadrao Suicida” (originalmente de 1959) foi um sucesso discreto de publico enquanto discutia
guestdes seminais sobre o conceito de super-heréis, legado dado por Alan Moore e Frank Miller.
Essa tendéncia da época de 1990 tem sua inovacao ao tratar a ideia de super-herois pelo escopo
moral de seus némeses, 0s super-vildes, uma vez que, se 0s personagens subentendidos como
“bons” agora sdo mais sombrios, o que dira de seus antagonistas? No entanto o destaque é o grande
elemento inovador nessa encarnagdo do Esquadrdo: a implacavel Amanda Waller, burocrata
responséavel por tal audaciosa iniciativa. Ostrander por meio dela discute as camadas mais profundas
do governo norte-americano do momento, inclusive morais e éticas. Nesse sentido o compilado de
missfes que abrangem a fundacéo desse novo Esquadrdo até a prisdo de sua lider, Amanda Waller,
serve como base para discutir a moralidade norte-americana e por que néo, a de todo o Ocidente.
Aqui serdo discutidas as missdes, a escolha do elenco de seus participantes e principalmente a
construcdo da verossimilhanca historica que plasma a criagcdo de Amanda Waller e sua apresentacao
como 0s norte-americanos representam a burocracia, dentro de sua democracia.

Palavras-chave: Amanda Waller; Esquadrao Suicida; Burocracia Norte Americana.

AS COREIAS NOS QUADRINHOS: REPRESENTACOES DOS
PAISES NO OLHAR DO OCIDENTE

CELBI VAGNER MELO PEGORARO

O presente trabalho analisa a representagdo na visdo ocidental da Republica da Coreia (Coreia do
Sul) e da Republica Popular Democratica da Coreia (Coreia do Norte) em dois momentos histéricos
distintos, quando cada pais inspirava estratégias e condi¢bes politicas diferentes no ambito
internacional. Na década de 1980, a Coreia do Sul promoveu todo o seu soft power utilizando os
Jogos Olimpicos de Seul em 1988 como ponta de lanca na divulgacao de uma nova imagem do pais,
vendendo eficiéncia e inovagdo tecnoldgica. Na década de 2000, a Coreia do Norte estava inserida
no chamado “Eixo do Mal”, com paises como Ird e Siria, e iniciava uma atuagéo politica mais
provocativa em relagéo as poténcias do ocidente. O universo de pesquisa abrange duas publica¢des
em quadrinhos, cada qual focando um desses momentos. O italiano Romano Scarpa produziu uma
saga “Seul 88", em oito capitulos, tratando com humor e utilizando personagens Disney para
descrever um romance envolvendo personagens nativos das duas Coreias. Foi publicado no Brasil
em agosto de 1988, as vésperas dos jogos olimpicos. Lancado em 2004, a graphic novel
“Pyongyang: Uma Viagem a Coreia do Norte” do canadense Guy Delisle, apresenta um retrato
irbnico e critico da Coreia do Norte, fruto de sua experiéncia de dois meses trabalhando como
supervisor num estudio de animacao francés (que terceirizou a mdo de obra), testemunhando o
controle rigido e autoritario de seus anfitrides. O objetivo é verificar como os paises sao retratados
em relacdo ao periodo histérico. Como metodologia serd adotada a andlise comparativa da
representacdo visual e do estilo narrativo. Seréo confrontadas as diferentes caracteristicas politico-
ideoldgicas presentes em cada producdo em relagdo ao periodo retratado. Utilizaremos como
referencial tedrico conceitos de Umberto Eco e Daniele Barbieri e fundamentagdo histérica de
autores como Eric Hobsbawn, Robert Kaplan, Giovanni Arrighi e Charles Kegley.

Palavras-chave: Coreia; Histéria em Quadrinhos; Cultura e Sociedade.
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HUMBERTO EM: A REPRESENTACAO SOCIAL DO
PERSONAGEM SURDO NA TURMA DA MONICA

CLEUDINEA PAURA SILVEIRA

O estudo aqui apresentado é relativo a representagao da pessoa surda que através da revista em
quadrinhos, analisa-se alguns episédios da “Turma da Mbénica”, do cartunista Mauricio de Sousa,
mais especificamente do personagem Humberto, que aparece esporadicamente desde 1960. A
escolha por HQ deve-se ao fato de que elas retratam o0 senso comum que esta inserido na
sociedade. Parte-se da abordagem dos episddios “O ovo da discordia” (1960), “Tirinhas do
Cebolinha” (1961), “Vendendo sorvete” (1982), “Falando com as maos” (2006) e “Saiba mais inclusdo
social” (2011) para verificar os diferentes olhares que o autor langou sobre o personagem Humberto,
nestas edicdes. A hipotese € que o personagem foi se transformando ao longo do tempo como
reflexo da visibilidade (captada pelo autor) das politicas de inclusdao e legislagdo em vigor
direcionadas ao surdo. Com isso, o0 olhar sobre o personagem surdo foi sendo alterado a medida que
0 sujeito ganhou a oportunidade de adquirir uma lingua — Libras —, em um dos episodios, tornando-se
mais significativo nas historias. Porém, mesmo com esses avangos, ainda notamos alguns conceitos
equivocados que ndo foram desmitificados pela sociedade. Assim, as dimensdes tedricas serdo
baseadas em Moscovici, onde o autor aborda a teoria da representacéo social, na lei 10.436/2002,
gque sanciona a Libras como meio legal de comunicagcédo e expressédo, e o0 decreto 5.626/2005,
significando e conceituando a pessoa surda.

Palavras-chave: Representacao social; Historia em quadrinhos; Surdo.

QUADRINHOS EROTICOS NA ERA DIGITAL: O PROTAGONISMO
FEMININO E O MALE GAZE

DANIELA DOS SANTOS DOMINGUES MARINO
DANIELLE COSTA LLORET
LALUNA GUSMAO MACHADO

A internet tem afetado, de forma significativa, todas as produgdes culturais e isso inclui também as
histérias em quadrinhos. Se nas décadas de 1980 e 1990 nomes como Manara, Crepax, Serpieri
eram expoentes do género erotico, com o advento da internet passamos a ter acesso ndo s6 as mais
diversas obras, como também a discursos que se opSem a forma como as mulheres foram sempre
retratadas por esses artistas. Assim, algumas narrativas que chegam a nosso conhecimento,
subvertem o género ao colocarem as mulheres como protagonistas dos atos sexuais representados
nos quadrinhos, ou seja, alterando a perspectiva masculina da narrativa, ou o “male gaze”, para uma
histéria com foco no prazer feminino. Mesmo que tratar a sexualidade feminina possa ainda ser um
tabu, a genealogia do conceito de erotismo aponta para o fato de que a moral em relacdo a
representacdo do sexo em produgdes artisticas é afetada ndo s6 pelo contexto histérico, como
também pelas convencgdes sociais vigentes em culturas diferentes. Portanto, entender essa trajetéria
por meio dos apontamentos de Nietzsche (1991), Foucault (1977), Freud (1924) e Roudinesco
(2008), se faz necessario para apontar de que forma as mudancas sociais e tecnoldgicas afetam a
representacdo feminina nos quadrinhos eréticos.

Palavras-chave: Quadrinhos Eréticos; Protagonismo Feminino; Male Gaze.
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RESISTENCIAS E TOTALITARISMOS: UMA ANALISE
COMPARATIVA ENTRE "MAUS: A HISTORIA DE UM
SOBREVIVENTE" E "PERSEPOLIS"

DANILO NAGIB QUEIROZ DE MATTOS

Este trabalho consiste em uma analise comparativa entre duas importantes obras autobiogréaficas. De
um lado “Maus: a histéria de um sobrevivente” de Art Spiegelman nos conta a histéria de Vladek e
Anja Spiegelman durante a ascensao do regime nazista, responsavel pelo maior genocidio do povo
judaico da Histéria. Paralelamente a esta narrativa, Spiegelman aproveita para narrar o processo de
criacdo da propria obra na qual o leitor esta se debrugando, o que contou com uma intensa rotina de
entrevistas com o seu pai, Vladek, idas ao psicologo e inUmeras desavencas e traumas familiares.
Do outro lado, analisamos “Persépolis” de Marjane Satrapi. Esta obra autobiografica conta a histéria
da prépria autora e sua familia durante a chamada Revolugéo iraniana de 1979 que derrubou o Xa
Mohammad Reza Pahlavi, instaurando assim, um regime fundamentalista islamico. A histéria possui
uma narrativa que funde o drama a comédia, dando leveza a um complexo e dinamico processo
revolucionario que acabaria em um estado ditatorial de cunho religioso e nacionalista. A andlise
comparativa neste trabalho tem como objetivo identificar formas de resisténcias culturais em
momentos de faléncia democratica. Nesta perspectiva, entendemos que, apesar da distancia
espacial e temporal, os contextos histéricos das duas obras conversam no sentido de narrarem a
experiéncia de pessoas comuns que sobreviveram, cada uma de sua forma, a regimes dos quais
tinham como meta a aniquilagdo de culturas que julgavam prejudiciais a ordem do Estado.
Teoricamente estamos nos referindo aqui a uma micro histéria (Ginzburg), o que conversa com 0s
conceitos de “histdéria vista de baixo” (Thompson) e “histéria a contrapelo” (Benjamin). Para
discutirmos as resisténcias culturais, utilizamos Edward Said, fugindo de uma perspectiva
eurocéntrica e engessada sobre a relacdo entre diferentes culturas nacionais. Por fim, utilizamos a
metodologia da Histéria Comparada, tradicionalmente usada por Marc Bloch e catalisada atualmente
por José D’Assuncgao Barros.

Palavras-chave: Micro histdria; Resisténcia cultural; Histéria comparada.

TINTIM NO CONGO: UMA SAGA DE TRADUCOES CULTURAIS

DENNYS SILVA-REIS

Tintin au congo foi o segundo album da série As aventuras de Tintim do quadrinista belga Hergé
(1907-1983). A primeira publicacdo foi em 1932, porém desta data até 1970, esta HQ recebeu
inUmeras reformulagfes do proprio autor e das publicagbes mundo afora. Este quadrinho até os dias
atuais recebe criticas por ser considerado racista e estereotipado, além de colonialista. Tais criticas
foram também, por vezes, reproduzidas nas suas tradugBes para outros paises. Em lingua
portuguesa, Tintin au Congo tornou-se Tintim em Angola (em Portugal, 1939) e Tintim na Africa (no
Brasil, 1970). Somado a isso, este album foi satirizado pelas publicacdes do sul-africano Anton
Kannemeyer. Portanto, a partir do exposto, pretende-se neste trabalho mostrar como a obra de
Hergé teve um viés, inicialmente, colonialista e, posteriormente, pés-colonial no que tange a sua
producéo, circulagdo e recepcdo. No que concerne a producdo, nos deteremos nas modificagcdes
feitas pelo autor em trés publicacdes posteriores a primeira. No que diz respeito a circulagao,
mapearemos as tradugdes brasileiras e portuguesas. E sobre a recepgédo, sera enfatizado o porqué
da obra esta sendo objeto de um grande processo até os dias de hoje e como a estética de Hergé foi
reutilizada por Kannemeyer. O estudo se apoiard no arcabouco tedrico Pés-colonial e também nas
ideias de adaptacao de quadrinhos em tradugdo de Frederico Zanettin. Almeja-se esclarecer alguns
pontos sobre a saga da publicacdo de Tintin no Congo e desta forma mostrar as muitas leituras que
este quadrinho pode oferecer.

Palavras-chave: Colonialismo; Tintin au congo; Traducgdo de quadrinhos.
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A REITERACAO DO FEMININO NOS QUADRINHOS DE MAITENA

DONIZETE A. BATISTA
MONISE VIANA ABRANCHES
RAQUEL FERREIRA MIRANDA

A cartunista argentina Maitena escreveu a série Mulheres Alteradas nos anos 1990. A série,
considerada um sucesso, foi langada no Brasil nos anos 2000. As HQs tematizam variados dilemas
do universo feminino — neste caso, urbano, classe média alta e branca. Essas narrativas gréficas
giram em torno das relagcdes amorosas, dos filhos, da carreira profissional, das tarefas domésticas e
das insatisfacdes para com o corpo. Essas questdes sdo abordadas sob diferentes 6ticas em uma
mesma péagina, por essa razao, ndo ha personagens fixos. Para este trabalho selecionamos algumas
dessas histérias para analisa-las a partir das orientaces da teoria queer. Nessa perspectiva, discute-
se que a “naturalizagado” do género é realizada por meio de praticas discursivas constantes: o sujeito,
ao nascer, assume, compulsoriamente, um conjunto de aces que varia se for ele homem ou mulher.
Essas delimitacdes de praticas garantem ao sujeito a sua inteligibilidade perante a sociedade. Os
individuos que fogem desse padrdo, que nao se encaixam dentro do aparato binario, sdo tidos como
um corpo estranho, ndo legivel. O artigo expbe como os dilemas sofridos pelas personagens
femininas decorrem das contradicdes do sujeito na pdés modernidade. A autora constréi um rico
universo habitado por mulheres “alteradas”. Ha personagens que parecem resignar-se aos papéis
impostos pelos discursos hegemdnicos, tradicionais, que as encarceram em uma identidade fixa e
imutavel, que néo foge do script do destino biolégico. Outras personagens, no entanto, revelam uma
postura de resisténcia e enfrentamento. Para tanto, o sujeito mostra-se flexivel, volatil e heterogéneo.
Para as considerag0es finais, ainda que provisorias, compreende-se que as personagens vivem num
constante exercicio de reafirmacao de atos performativos cuja finalidade é reconstruir uma superficie
identificavel como pertencente ao feminino. Tornar-se mulher é reiterar essas praticas sociais e isso
fragiliza qualquer perspectiva discursiva que as naturalize, que considere o feminino uma esséncia.

Palavras-chave: Maitena; Teoria Queer; Feminismo.

CHICO BENTO NA CORTE DO REI ARTUR: O MITO ARTURIANO
E A IDADE MEDIA NAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

DOUGLAS MOTA XAVIER DE LIMA

Heroi mitico do periodo medieval, Artur € personagem central do campo literario chamado “matéria da
Bretanha”, conjunto de relatos que remonta ao século Xll e agrega elementos como a Tavola Redonda,
o Graal, a espada magica Excalibur, e personagens como Merlin, Percival, Tristdo e Lancelot. O mito
arturiano foi explorado nos séculos medievais, mas foi com o Romantismo oitocentista, o cinema e o0s
quadrinhos que o mitico rei medieval teve seu prestigio reafirmado e passou a constituir uma peca-
chave para a compreenséo da Idade Média no mundo contemporaneo. No ambito das histérias em
quadrinhos, o mito arturiano perpassa o classico Principe Valente, de Hal Foster, e obras mais
recentes, como Arthur — uma epopeia Celta, de David Chauvel, Jérdbme Lereculey e Jean-Luc Simon.
Para a presente comunicagao, selecionou-se a edigdo n.20 da série Chico Bento Mogo, titulada “Um
caipira na corte do rei Artur”. A partir da obra, propde-se discutir as apropriagdes do passado medieval
através dos quadrinhos e o papel do mito arturiano nesse processo. Procura-se demonstrar que as
histérias em quadrinhos e, especificamente, a obra analisada, mobilizam diversos saberes sobre a
Idade Média, desde os relacionados a investigagcdo histérica propriamente dita, aos elementos do
medievalismo (medievalism), apropriagdes contemporaneas que envolvem tracos fantasiosos e
estereotipados para representar o periodo medieval.

Palavras-chave: Historia em Quadrinhos; Mito Arturiano; Idade Média.
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BATMAN VS SUPERMAN: A POLITICA AMERICANA NA ERA
REAGAN

EDUARDO FRANCISCO MOLINA

Este projeto tem como objetivo analisar as representagfes da politica estadunidense no periodo da
Era Reagan, através da fonte Batman — O Cavaleiro das Trevas, de 1986, escrita por Frank Miller e
publicada pela DC Comics. Se passando no periodo da Guerra Fria em que os conflitos politico-
ideoldgicos e militares entre Estados Unidos e a Unido Soviética voltam a se acirrar, temos na
histéria uma representagao clara do tom politico e social da Era Reagan: o0 medo do desconhecido, a
perspectiva constante de um ataque fatal, as incertezas sobre um possivel ataque nuclear. Gotham
City vive mergulhada no caos social tal qual a conjuntura da sociedade americana a época. A postura
adotada por Reagan e os elementos patridticos desencadeados em sua politica se assemelham ao
Superman, o Unico herai livre, que age acreditando que suas agdes refletem as medidas necessérias
para manter a ordem social, sempre como um emissério da Casa Branca ou um fantoche nas méos
do estado. Antagonicamente, Batman luta obstinadamente contra os criminosos de Gotham, se
tornando um rebelde contra o sistema e um defensor do Estado de Bem-Estar Social abandonado
pelo governo. A HQ leva o leitor a uma reflexdo dos valores morais e ideoldgicos que permeiam o
imaginario popular dos Estados Unidos na segunda metade da década de 1980. Busca-se tragcar um
panorama sobre a trajetéria das HQs nos Estados Unidos ao longo do século XX para demonstrar a
influéncia politica nestas historias, as possibilidades de usa-las como fontes histéricas para
compreenséo do passado, refletir sobre o papel dos quadrinhos como reflexos da sociedade vigente
com seus valores politicos, econémicos, culturais e sociais. Para tanto, tomaremos como referéncias
autores como Eric Hobsbawn, Jacques Manry, Theodor Adorno, Max Horkheimer, Will Eisner, Scott
McCloud entre outros.

Palavras-chave: Ronald Reagan; Estados Unidos; Batman.

QUE “NEGRO” E ESSE NAS HISTORIASIEM QUADRINHOS?
UMA ANALISE DO JEREMIAS DE MAURICIO DE SOUSA

ELBERT DE OLIVEIRA AGOSTINHO

Este trabalho tem como objetivo iluminar praticas discursivas que aludem as identidades negras no
Brasil, tendo como ponto de observacdo o personagem negro Jeremias criado por Mauricio de
Sousa na década de 1960, e presente nas narrativas atuais da Turma da Monica. A pesquisa propde
uma abordagem investigativa, observando narrativas nas quais Jeremias aparece de forma mais
efetiva, verificando que o personagem negro de Mauricio de Sousa oscilou entre posicdes de
coadjuvante, figurante, e protagonista temporario, sem assumir uma posi¢do explicita e efetiva de
denuncia do racismo e da promoc¢dao da igualdade racial. Neste sentido, observa-se que as historias
em quadrinhos podem ser consideradas uma forma de literatura (EISNER, 2013), ou recurso
pedagoégico (RAMOS, 2012), funcionando também como instrumento de analise de imagens (signo)
e texto (discurso), pois para se compreender 0s mecanismos comunicacionais de uma histéria em
quadrinhos torna-se necessario que se saiba ler os componentes signicos que forjam a temperatura
estética (CIRNE, 1975). Como aporte teédrico utilizaremos a analise bakhtiniana, optando pela
abordagem de identidade dial6gica do personagem, pois, os discursos surgem nas condi¢cées de um
convivio cultural mais complexo e relativamente muito desenvolvido (BAKHTIN, 2011). Pretende-se
também, examinar a construcdo e representacdo das identidades negras questionando como a
presenca dos personagens negros sdo efetivamente configuradas, nesse sentido, 0os aspectos da
identidade cultural formam-se através do pertencimento a uma cultura nacional, e com 0s processos
de mudanca as identidades podem ser deslocadas (HALL, 2014), observando os espacos em que a
identidade negra é impressa, pois, a identidade é relacional, e existem condicdes especificas para
que ela exista (WOODWARD, 2014).

Palavras-chave: Histérias em Quadrinhos; Identidade Negra; Bakhtin.
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OS CLICHES DO JORNAL VOZ DE DIAMANTINA DO SECULO
XX NUMA PERSPECTIVA QUADRINISTICA

ERIKA GABRIELLA MENDES SILVA
ERIKA VIVIANE COSTA VIEIRA

Este trabalho volta-se & pesquisa de edi¢Bes do jornal Voz de Diamantina publicadas entre 1936 e
1990, dispostos no Museu Tipografia Pdo de Santo Antbnio, localizado na cidade de Diamantina,
Minas Gerais. Tem como objetivo investigar os clichés encontrados em algumas edicBes que se
aproximam das caracteristicas das tiras, charges, cartuns — géneros dos quadrinhos, comuns em
jornais de grande circulacdo que, contudo, sdo nomeados como clichés. Essa nomeacao é usada
para se referir a qualquer imagem disposta no folhetim em questédo. Para a tentativa de aproximacgao
dos clichés com os géneros dos quadrinhos, é feito um breve esboco das definicGes desses géneros
possibilitando a comparagdo dos clichés pesquisados e os quadrinhos. A partir das definicdes, é
possivel tracar um paralelo entre os clichés selecionados dos jornais da Voz de Diamantina e os
géneros quadrinisticos. Feito esse trabalho de comparacdo, percebemos que, apesar dos clichés
estudados serem tratados apenas como um simples cliché, ndo sendo levado em consideracédo nos
jornais da época, como um género das histérias em quadrinhos, podemos considerar que eles tém
caracteristicas que se enquadram nos termos dos géneros quadrinisticos mencionados. Os
referenciais tedricos foram Ramos (2014), que tratou das tiras livres, e Lustosa (2011), que traz
discussofes a respeito das charges e dos cartuns.

Palavras-chave: Clichés; Quadrinhos; Jornais.

OS SUPERPODERES DO CORINGA: UM ESTUDO SOBRE A
RELEVANCIA DE UM VILAO NA CULTURA MIDIATICA

FABRICIO MARQUES FRANCO

Este artigo € parte de uma dissertagdo de mestrado sobre a presenca de personagens perversos na
cultura de massa, tendo como recorte o vildo Coringa. Némese do super-her6i Batman, ele € o mais
persistente e ubiquo vildo da cultura pop. Criado em 1940, o personagem rompeu os limites das
histérias em quadrinhos, conquistando outras midias como a televiséo, o cinema e os videogames e
se transformando em um produto cultural e social. A sua escolha para esta pesquisa se deu porque,
segundo a hip6tese do autor, o Coringa tem atualmente 0 mesmo status de um super-heroéi. Ou seja,
possui determinados tragos e particularidades que contribuiram para a constituicdo do seu carisma e,
consequentemente, para a sua presenca nas mais diversas midias. Para tanto, esta pesquisa
considera que os super-heréis ocuparam o lugar dos mitos antigos na cultura contemporanea.
Citando Umberto Eco (2011, p. 239), esta mitificacdo pode ser considerada como uma simbolizacéo
inconsciente, quando ha uma “identificagcdo do objeto com uma soma de finalidades nem sempre
racionalizaveis, projecdo na imagem de tendéncias, aspiracdes e temores particularmente
emergentes num individuo, numa comunidade, em toda uma época histérica”. Como motivos para
esta identificacdo, a pesquisa destaca e analisa as particularidades do personagem que ajudam a
explicar este fascinio como, por exemplo, o fato do personagem ser um criminoso perverso que se
vale do humor para escarnecer de tudo e de todos. Assim, neste artigo foi analisada a presenca
midiatica do personagem nos contextos social e cultural atuais. Além disso, os estudos semidticos e
sociolégicos de Umberto Eco e Franco Berardi e as teorias psicanaliticas de Sigmund Freud serviram
de base tedrica para articular e problematizar a persisténcia e ubiquidade do Coringa nas midias e,
principalmente, a sua relevancia para o publico consumidor de produtos de entretenimento.

Palavras-chave: Vilania; Perversao; Histérias em Quadrinhos.
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CARICATURAS DO ADVENTISMO: AS TIRINHAS COMICAS E A
REPRESENTACAO DO ADVENTISTA NO SIGNS OF THE TIMES

FELIPE SILVA CARMO
ALLAN MACEDO DE NOVAES

O humor é um elemento caracteristico da cultura; ou seja, ndo esta restrito a contextos ou producdes
especificas. Ele, por exemplo, é fator integrante de narrativas religiosas, ora para ironizar uma
opinido errbnea, ora para caricaturizar o comportamento do insensato. Contudo, no que diz respeito
as histérias em quadrinhos (HQs), especificamente as tirinhas cémicas, o humor, quando trata de
temas religiosos, costuma ser desacreditado ou interpretado como uma atitude irreverente, indigna
de crédito ou respeito. Entre os adventistas, por exemplo, no decorrer de sua relagao histérica com
as HQs, as ditas comic strips costumavam ser rotuladas de maneira banal, subcultura literaria, um
tipo entretenimento indigno de ser consumido. Ainda, assim, € possivel observar um fenémeno
oposto a essa opinido na revista Signs of the Times, periddico mensal adventista com uma tradicéo
de publicacdes que remete ao final do séc. XIX, nos EUA. Essa revista, em um determinado periodo
de tempo, costumava dedicar espaco privilegiado a uma série de tirinhas que, além de possuir
conteddo humoristico, levanta criticas a respeito da pratica religiosa adventista de seu tempo,
evidenciando uma opinido contraria a respeito do consumo e utilizacdo desse sub-género entre o0s
adeptos da instituicdo. Assim, 0 objetivo desse trabalho € identificar a representagcdo dos adventistas
nas tirinhas publicadas no periédico Signs of the Times a fim de compreender a relacdo humor-
religido no contexto da denominacao.

Palavras-chave: Adventismo; Tirinhas; Humor.

A RELACAO ENTRE AGRONEGOCIO E QUESTAO INDIGENA
DURANTE OS GOVERNOS LULA E DILMA NAS CHARGES DE
CARLOS LATUFF

FERNANDA TARGA MESSIAS

Temas referentes ao debate da questdo agraria brasileira fazem, evidentemente, parte das praticas
discursivas e dos objetivos programaticos dos movimentos sociais e populares do meio rural. O
processo histérico de colonizacdo e de exploragdo colonial que marcou a formagdo da sociedade
brasileira deixou uma heranca perversa para os habitantes e trabalhadores do campo, marcada pela
formacédo de grandes latifindios e por uma politica agréria voltada para o agronegdcio. Por meio de
suas praticas comunicativas, as comunidades campesinas, 0s movimentos populares do campo e as
entidades sociais da classe trabalhadora, bem como diversos jornais da midia alternativa, denunciam
essa realidade e apresentam as demandas daqueles que mais sofreram com esse processo de
exploragdo. No contexto dessa producdo comunicativa, a charge tem presenca importante.
Defendemos aqui, um conceito de charge que a caracteriza como ferramenta comunicativa a servigo
daqueles que tem sua voz reprimida, instrumento de dentincia e mobilizacdo. Neste trabalho, o objetivo
foi analisar como o chargista Carlos Latuff desenhou a relagéo entre o agronegécio e a questdo
indigena no Brasil durante o periodo que compreende os governos Lula e Dilma. A pesquisa deriva de
um aprofundamento realizado entorno do agronegécio desenvolvido na dissertacdo de mestrado da
autora. Para tal, utilizou-se da metodologia da analise do discurso chargico. As andlises revelaram as
contradicdes de governos que se reivindicavam populares, mas que promoveram a consolida¢éo do
agronegocio como politica agraria no Brasil por meio de uma politica de governo conciliatoria.

Palavras-chave: Governos Lula e Dilma; Agronegdcio; Questao Indigena.
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DISNEY MADE IN BRAZIL: ZE CARIOCA - ANOS 1970

FERNANDO VENTURA

A Editora Abril langou, em 1961, a revista Zé Carioca, mas s6 passou a produzir regularmente histérias
em quadrinhos do personagem na década seguinte, periodo em que também apostou na producéo de
HQs de outros universos Disney, além de colaborar diretamente com a produgdo de quadrinhos do
estudio americano. Esse investimento levou a editora a se tornar, na segunda metade da década de
1970, a maior produtora de quadrinhos Disney do mundo. Zé Carioca, em particular, passou por sua
maior transformacgao: nas méos de autores como o roteirista lvan Saidenberg e os desenhistas Carlos
Edgard Herrero e Renato Vinicius Canini, ganhou novos parentes, amigos, uma identidade secreta e
passou a residir no morro carioca. Canini, em particular, expandiu os limites do estilo Disney, entao
limitados a modelos convencionais. O objetivo do artigo € esmiucar e contextualizar a produgéo local do
periodo e creditar, quando possivel, seus autores. O método utilizado neste artigo € a pesquisa
bibliografica e documental, listando exatamente o que foi produzido no Brasil, sua motivacdo e
importancia, por meio de entrevistas e analise das revistas Disney.

Palavras-chave: Walt Disney; Anos 1970; Quadrinhistas Brasileiros.

A NACAO SOU EU? A POI:I'TICA NACIONAL ESTADUNIDENSE
SOB O OLHAR DO CAPITAO AMERICA

GABRIEL BRAGA FERREIRA DE MELO

Os quadrinhos de herdis em muito se assemelham com as narrativas nacionais. Tal qual os
quadrinhos, a narrativa de uma nacéo é constituida por episédios regulares que constituem uma
continua mudanca na linha historica, porém mantendo certos principios fundamentais intactos.
Dentro desse género de quadrinhos de super-heroéis, existe um grupo que se identifica ainda mais
com questdes referentes a nagao: os “herdis nacionalistas”, grupo que tem Capitdo América como
seu principal representante. Com 77 anos desde sua criagdo e relativo sucesso, Capitdo América foi
obrigado, para se manter relevante ao longo dos anos, a presenciar mais altera¢des na sua historia e
postura politica do que a maioria dos heréis de quadrinhos. Tal Caracteristica nos oferece um
panorama muito interessante para ser estudado quando focamos no porqué das alteracdes e que
mensagem elas tencionam passar, uma vez que a histéria de um heréi nacionalista é capaz de nos
mostrar 0 que torna a narrativa da nacéo que ele pretende representar distinta das outras. Com essa
ideia em mente, este trabalho objetiva analisar a histéria do Capitdo América e o constante e
conturbado relacionamento do herdi, os ideais que ele julga definir os Estados Unidos como nacgéo e
as politicas adotadas pelo seu pais e como tal didlogo afeta e é afetado pela concepgdo que o
cidadao estadunidense faz do que € ser um estadunidense. Para tanto, conto com o suporte tedrico
de Dittmer (2013) para melhor explicar o conceito de um “herdi nacionalista”; Hobsbawm (1991),
Barbour (2000), Said (2003) e Gellner (2006) para definirmos nacdo e nacionalismo; e Craig (2002)
para entender as caracteristicas das narrativas nacionais.

Palavras-chave: Identidade nacional; Nacionalismo; Capitdo América.
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DAS PAGINAS A GRANDE TELA: © HOMEM DE FERRO E SEU
PAPEL NA DIFUSAO DOS MITOS E MITOLOGIAS POLITICAS
NORTE-AMERICANAS NA CULTURA POP

GABRIEL BUENO DA SILVA

Com a recente ascensao da cultura nerd, o universo dos super-heréis entrou de forma constante na
lista dos blockbusters de verdo do cinema norte-americano e passou a fazer parte de um importante
e rentavel nicho da cultura pop. Longe de se apresentar apenas como um produto de entretenimento
desprovido de intencionalidades por parte de seus criadores, o deslocamento deste universo das
paginas dos quadrinhos para a grande tela, carrega — mesmo que de forma sutil e talvez
inconsciente - importantes questdes histdricas, sociais e culturais. O presente trabalho tem por
objetivo analisar a transposi¢éo do personagem Homem de Ferro das HQs para o cinema como algo
dotado de historicidade e que é imbuido de importantes valores politicos da cultura norte-americana.
Pretende-se, a partir da obra de Raoul Girardet, se fazer uma andlise de como o fenémeno midiatico
dos super-herdis contribui para a propagagédo dos mitos e mitologias politicas norte-americanas em
diferentes contextos histdricos. Ao analisar o referido personagem da Marvel Entertainment, prope-
se pensar a construgdo do “inimigo externo” norte-americano, objeto politico que norteou o discurso
bélico e a politica dos EUA desde meados do século passado até os dias atuais. Os personagens
presentes na saga Homem de Ferro se mostram emblematicos ao discutirmos as representagfes de
heréi e vildo nos quadrinhos e no cinema, assim como toda a atmosfera de medo e ameaca e o
salvacionismo depositado nos super-herois. As adaptagfes cinematograficas das obras criadas ha
décadas para o mercado dos quadrinhos nos levam ao ponto principal de andlise dessas midias
como importantes difusoras dos mitos e mitologias politicas norte-americanas: o abandono da
ameaga comunista, tao presente nas histérias em quadrinhos a partir dos anos 60 e o0 surgimento de
um novo inimigo da pétria — o terrorismo.

Palavras-chave: Cinema; Comunismo; Terrorismo.

QUADRINHOS NA IMPRENSA PERIODICA
GLEDSON RIBEIRO DE OLIVEIRA

Esta pesquisa buscou mapear os quadrinhos que circularam nas folhas ilustradas durante o Segundo
Reinado e nas revistas de variedades e ilustradas no tempo da Primeira Republica. Da publicacdo do
Diario do Estado do Ceara (1824) ao ano do centenario (1924), mais de mil quatrocentos jornais e
revistas foram impressos. Destes, pouco mais de duzentos e cinquenta tiveram exemplares
preservados e apenas uma pequena fragdo publicou algum tipo de imagem narrativa. Entre as folhas
ilustradas, destacam-se O Tagarella (1865), que publicou regularmente charges e O Figarino (1895),
do xilégrafo Nicephoro Moreira, que introduziu nas charges os baldes de fala e as onomatopeias e
publicou as primeiras histérias em imagens da imprensa cearense. Nos anos vinte, as revistas de
variedades e ilustradas mantiveram acesa a chama do humor gréfico cearense, a exemplo da revista
Ceara lllustrado (1924), que publicou charges com baldes de fala, legendas e uma tira publicitaria;
trabalhos realizados pelos artistas plasticos Méario Katunda e José Lauro Catunda. Gravadores,
desenhistas e pintores traduziam a vida politica e o cotidiano da cidade em imagens zombeteiras.
Anatomistas visuais puseram a nu a vida social e a politica cearense. As charges tanto satirizavam
guanto disciplinavam os costumes e seus artistas, as vezes comportavam-se como moralistas
disfarcados de humoristas. Ja4 as histérias em imagens eram lidicas com uma narrativa que
objetivava o0 entretenimento. Metodologicamente, esta pesquisa se valeu dos exemplares
disponibilizados pela hemeroteca digital da Biblioteca Nacional, dos microfilmes da Biblioteca Publica
Menezes Pimentel e do acervo digital da hemeroteca do Instituto do Ceara. A abordagem privilegiou
a andlise critica das determinidades externas e internas das charges e histérias em imagens, isto €&,
da estrutura da narrativa e das condi¢cOes sociais de producdo das xilogravuras, litogravuras e
zincogravuras publicadas nas folhas e revistas ilustradas.

Palavras-chave: Folhas llustradas; Revistas de variedades e ilustradas; Quadrinhos.
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VISOES DE SAO PAULO NAS HISTORIAS EM QUADRINHOS
DE LUIZ GE

GUILHERME CALDAS DOS SANTOS

Na percepcao do artista gréafico, ilustrador e quadrinista Luiz G&, a cidade de S&o Paulo estava sub-
representada nos grandes veiculos de imprensa quando do seu inicio de carreira, no comeco dos
anos 1970. Além de concentrar o maior polo industrial do Brasil, na primeira metade do século XX,
Sao Paulo tomara, ha pouco mais de uma década a posicao de maior cidade do pais do Rio de
Janeiro. Ainda assim, na visdo do autor, o imaginario difuso ainda relutava em incluir a paisagem
urbana de S&o Paulo, seus referenciais culturais e histéricos como definidores de um ideério mais
abrangente de brasilidade. A proposta deste artigo € refletir sobre a forma como Luiz Gé passou a
tratar desta questdo, inserindo a cidade em seus trabalhos a partir dessa constatacéo, localizando
seu discurso gréafico e textual em relagao a este contexto. Buscara, ainda, sistematizar a formulagao
de uma linguagem visual urbana como forma de retratar uma nova conjuntura condizente com um
conceito de Brasil moderno e industrial. Finalmente, este artigo procurara localizar esta producdao em
meio a um momento em que a construcdo das materialidades é mediada por linguagens surgidas no
final do século XIX e consolidadas ao longo do século XX — notadamente a imprensa, mas também o
cinema e outras formas de comunicacdo em massa.

Palavras-chave: Historias em quadrinhos; Cultura material; Mediacdes culturais.

IDENTIDADE E PERFORMATIVIDADE DE GENERO EM
RAWHIDE KID: SLAP LEATHER, DA MARVEL MAX

GUILHERME SFREDO MIORANDO

Nos anos 1950, o quadrinho americano se viu restringido por um codigo de conduta ética que
praticamente dilapidou os titulos de super-herdis. Nessa esteira, outros géneros de quadrinhos
comecaram a se popularizar, como crime, romance, ficgéo cientifica, horror e western. A Marvel, que
na época se chamava Atlas Comics, também apostou nesse fildo e uma de suas criagBes foi
Rawhide Kid. A figura do cowboy sempre foi sindnimo da masculinidade americana, eternizada por
atores como John Wayne. Contudo, sempre houve flertes da cultura gay com este imaginario, sendo
0 cowboy uma das fantasias homossexuais representadas pela banda Village People. Tendo isso em
mente, em 2003, quando a Marvel resolveu conferir a Rawhide Kid uma repaginagéo, criando uma
minissérie propria pelo selo adulto Marvel MAX, resolveu retrata-lo como gay. A minissérie foi escrita
por Ron Zimmerman e desenhada pelo veterano John Severin. Judith Butler acredita que a
identidade de género é construida através de uma performatividade, que sedimenta maneiras de se
portar e de vocalizar com que o0 sujeito, identificado com um dos géneros, se comporta. Os
guadrinhos sd&o um meio de comunicacdo em que 0s gestos e as entonagdes vocais tém sua
representagdo restrita. Entretanto, existem formas de fazé-las aparecer. A intengcdo deste artigo €
analisar essas marcas identitarias de género, através de teorias de identidade e da identidade queer,
de pensadores como Erving Goffman, Judith Butler, Jeffrey Weeks e outros, para evidenciar esses
tratos na minissérie Rawhide Kid: Slap Leather, um quadrinho mostra como a estigmatizagdo e a
estereotipizacdo podem ser nocivas. Nos quadrinhos, onde a sequencialidade é estéatica e, portanto,
exige mais atencdo e apreensdo, as caracterizacfes dos gays ficam mais evidentes e impactam
ainda mais o leitor. Assim, os codigos corporais de género conflitam com cddigos sociais e
representagdes midiaticas, impactando mesmo aqueles simpatizantes a queerness.

Palavras-chave: Quadrinhos; Queer; Identidade de género.
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iA LA MOVILIZACION!: LOS RECOVECOS DE LA
REPRESENTACION HISTORICA EN LOTA, 1960. LA HUELGA
LARGA DEL CARBON Y SANTA MARIA 1907, LA MARCHA HA
COMENZADO

HUGO HINOJOSA LOBOS

En la eclosion contemporanea de novelas graficas chilenas con tematica histérica, podemos
reconocer una aproximacion particular hacia las gestas obreras populares. Obras como Lota, 1960.
La huelga larga del carbén o Santa Maria 1907, la marcha ha comenzado, se presentan como
ejemplos distintivos de una mirada que ve en estos hechos una posibilidad de articular un discurso
anclado en lo histérico, pero cruzado también por la memoria. La denuncia sobre el horror o la
indolencia del poder, entre otras lecturas historicas, se vuelven entonces practicas discursivas
reconocibles al interior de estas obras graficas recientes. Desde dicha perspectiva, vifietas y paginas
se vuelven espacios para una mediacion entre la realidad histérica y la posibilidad de su reescritura y
reflexiéon. En ese sentido, esta ponencia revisara alguna de las consideraciones en torno a la
representacion planteadas por Stuart Hall, como los acercamientos a la imagen de Georges Didi-
Huberman y Jacques Ranciere, quienes abordan las tensiones producidas por el “reparto de lo
sensible”, que a su vez permiten vincular los cédigos visuales y graficos propios del comic con la
constitucion de una idea de novela grafica centrada en los hechos de nuestra historia. Por otro lado,
a partir de algunas reflexiones de José Manuel Trabado, se discutirdn algunos aspectos particulares
en torno a la novela gréafica que ayuden a entenderla como un formato enriquecido que, desde una
I6gica autoral, logra desarticular ciertos discursos historiograficos.

Palavras-chave: Cémic chileno; Novela gréfica; Movimientos sociales.

QUADRINHOS, HISTORIA E POLITICA: PENSANDO O MANGA O
ZERO ETERNO

JANAINA DE PAULA DO E SANTO

O manga “o zero eterno” (Einen no Zero, no original) € baseado em um romance publicado em 2006 no
Japdo. O livro se tornou rapidamente um sucesso no pais, se tornando um dos livros mais vendidos de
todos os tempos. Apesar de sua crescente difusdo, a obra inspirou um crescente debate politico. Seu
autor, Naoki Hyakuta, conhecido membro do partido conservador japonés foi acusado de propagar
terrorismo e optar por uma construgdo excessivamente nacionalista da histéria, ao produzir sua
representacdo dos pilotos kamikazes. Neste texto, buscamos problematizar a obra quadrinizada de "O
Zero Eterno" frente as disputas de narrativa histérica construidas pelo movimento nacionalista japonés
e as diferentes possibilidades de didlogo entre uma obra quadrinizada, a histéria politica e a histéria do
tempo presente. A extrema direita tém ocupado espagos em todo o globo. Ainda que no caso do
manga, apareca embalado na forma de um objeto de consumo, e ndo de um espaco de disputa
politica, entendemos que a obra de Hyakuta permite problematizar aspectos da ascensdo do
pensamento conservador japonés contemporaneo e seus efeitos na constituicdo da cultura histérica
nacional. De maneira geral o sentido da histéria vem sendo palco de disputas politicas entre grupos que
buscam acender ao poder. E que, portanto, devem ser identificados e debatidos.

Palavras-chave: Manga; Tempo presente; Historia politica.
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“WE DO IT TOO!” A TINTA FEMININA NA ARTE SEQUENCIAL
LATINO-AMERICANA: TRES EXEMPLOS

JASMIN WROBEL

Partindo do clamor de protesta (“We Do It Too!”) suscitado durante o Festival Internacional de
Angouléme de 2016, em vista da falta de nominacBes de mulheres para os prémios, gostaria de
propor um pequeno panorama da rica producéo atual de artistas femininas no campo das HQ na
América Latina. Comegando por duas integrantes do grupo internacional feminista “Chicks on
Comics”, a colombiana-equadoriana PowerPaola (Paola Gaviria) e a argentina Sole Otero, pretendo
mostrar dois exemplos diversos de narracdo grafica que tematizam os desafios e contradicbes com
que se confrontam suas protagonistas durante sua adolescéncia e/ou na formacéo de sua carreira
como artistas. Discutirei, nesse contexto, "Virus Tropical" (2009; recentemente adaptado como filme)
de PowerPaola, uma novela gréafica de corte autobiografico, e "Poncho fue" (2017), de Sole Otero,
que relata as consequéncias de uma relacéo tdxica da que a protagonista se libera pouco a pouco
através de seus sucessos como artista. Em um terceiro passo, pretendo tematizar a novela grafica
"Notas al pie" (2017), de Nacha Vollenweider, uma obra também autobiografica em que a autora
relaciona, artisticamente, as experiéncias atuais de sua vida na cidade de Hamburgo com o passado
familiar na Argentina. Nesse contexto, analizarei como Nacha Vollenweider entrelaga, através de
“notas de rodapé” visuais, duas narrativas que abarcam, por um lado, o desaparecimento de seu tio
Ignacio, o trauma familiar e o nacional; e, por outro, a procura de rastos familiares na Suica e a crise
de refugiados na Alemanha.

Palavras-chave: Chicks on Comics; Graphic Novel; Mulheres quadrinistas.

PETERSON, CAMPBELL, RAND E MILLER: A CRISE NA
CULTURA OCIDENTAL, A JORNADA DO HEROI E O INDIVIDUO
VERSUS O COLETIVO

JOAQUIM GHIROTTI

O psicologo Canadense Jordan Peterson tem desenvolvido uma andlise da Jornada do Her6i que
combina ideias de Jung, Piaget, Nietzsche e do préprio Joseph Campbell. Seu diagnéstico se presta
a entender como o Ocidente esta lidando com seus valores existenciais, e parte de suas
observagdes esclarecem nossa cultura. Segundo Peterson, o Ocidente contemporaneo destruiu a
ideia do metafisico depois das revolucdes cientificas e seu desenvolvimento subsequente no
lluminismo Europeu. E desta percepcdo que Nietzsche conclui que "Deus est4d morto”, e que o
Ocidente tera que gerar novos valores. Com o Cristianismo perdendo espaco, surge a
supervalorizagdio de um racionalismo cientifico. E deste processo que nascem as filosofias
materialistas e naturalistas que tomam os séculos XIX e XX, como o Marxismo ou 0 poés-
modernismo. Peterson afirma que, ao contrario de outras culturas, como o Isla, que ainda demonstra
catarse religiosa em suas atividades politicas, o Ocidente se encontra em um estagio de 6dio interno,
procurando destruir-se via discurso revolucionario. E nesse cenario desesperangoso, de uma
civilizagcdo amputada de seu metafisico, que a cultura popular reage, fazendo as vezes da religido,
fornecendo arquétipos que surgem na forma do sucesso de franquias de super-herois, levadas ao
cinema, e grandes sagas baseadas em mitos, como Star Wars, Star Trek, O Senhor dos Anéis e
outros. Ja a escritora judaico-russa Ayn Rand, radicada nos Estados Unidos, desenvolveu em sua obra
0 conceito de objetivismo. Informada sobre as experiéncias do materialismo filosofico pela sua propria
histdria de vida, a escritora foca suas meditagdes na condicéo do individuo. E usando de ferramentas e
ideias destas duas referencias que iremos analisar a classica obra de Frank Miller, O Cavaleiro das
Trevas, como um exemplo de jornada do herdi que informa o debate civilizacional de seu tempo.

Palavras-chave: Mitologia, Arquétipos; Frank Miller.
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FORMAS DEL TIEMPO EN TIEMPOS DE TRAUMA: UNA
LECTURA DE "LAS SINAVENTURAS DE JAIME PARDQO" DE
VICHO PLAZA

JORGE SANCHEZ

Los estudios sobre el comic latinoamericano van en crecimiento, aportando no solo precisiones
respecto al lugar de hablada latinoamericano, sino que preguntas que surgen de formas particulares,
ajenas a las producciones hegeménicas de Estados Unidos, Japdn o Francia. Otorgando una mirada
critica al pasado histérico reciente. Una de estas preguntas es por la representacion del tiempo y de
la memoria en tiempos de violencia y crisis, esta pregunta es la que que recogeré para analizar “Las
sinaventuras de Jaime Pardo” de Vicho Plaza, texto que refiere al esfuerzo de memoria, por parte del
protagonista, por recordar su nifiez. Este texto se pretende interpretar a partir de la pregunta por las
condiciones de representacion del tiempo en el uso del montaje palabra escrita e imagen y como, a
partir de este, se genera una lectura/imagen de la sociedad chilena en el periodo dictatorial de los
ochenta. La hipotesis de lectura es que la nocion de tiempo se disgrega en la de temporalidad
tensionando las representaciones y politicas del tiempo hegemonizadas que postulan una nocién de
tiempo transparente y espacializada, en cambio acé el tiempo se subjetiviza en temporalidad, siendo
solo sucesién y separacion. Asi el gesto de memoria del cémic redunda en una descripcién particular
de la dictadura, destacando lo intimo, lo fragmentado y el sinsentido de los sucesos de los ochenta.
La cocineria tedrica viene de los aportes sobre el uso del tiempo en el comic de Hilary Chute,
Bérbara Postema y Scott Mc Cloud. Cabe mencionar que la ponencia propuesta es parte de mi
trabajo doctoral final del programa de Estética de la Universidad de Chile, este proyecto general se
pregunta por las condiciones de representacion del tiempo en el comic. El doctorado y la tesis en
elaboracion esté financiada por la beca Conicyt.

Palavras-chave: Memoria; Historia; Montaje.

"O ESTRANHO MUNDO DE ZE DO CAIXAO” DE R.F. LUCCHETTI

JOSE AGUIAR OLIVEIRA DA SILVA
MARILDA LOPES PINHEIRO QUELUZ

Ha 50 anos o cineasta José Mojica Marins fez de seu personagem Zé do Caixdo um fenémeno
cultural através de um dos mais peculiares projetos transmidia criados no Brasil. Surgida em 1962
nas telas de cinema, em poucos anos sua criagdo migrou para um popular seriado televisivo exibido
na TV Tupi de S&o Paulo, seguido de um terceiro longa-metragem sucesso de bilheteria e uma série
de revistas em quadrinhos também de grande sucesso. Este trabalho foca os projetos realizados
nessas trés midias ente 1968 e 1969 e que possuiam em comum o titulo “O Estranho Mundo de Zé
do Caixao”. Todos com texto assinado pelo roteirista Rubens Francisco Lucchetti, que reinventou a
criatura de Marins, ressignificou o género terror e fixou a imagem do personagem no imaginario
coletivo brasileiro. A partir da contextualizagao histérica e da énfase do contelido da primeira edigao
da revista em quadrinhos, discute-se como se ficcionou o terror de maneira a dar a obra a sua
contemporaneidade e sobrevida como criacdo artistica e produto da cultura de massa.
Complementam os dados pesquisados informagfes da literatura especifica de André Barcinski e
Luciano Silva e a andlise da obra se da a partir de conceitos de Francois Jost e Theodor Adorno.

Palavras-chave: Quadrinhos de terror; Zé do Caixao; Rubens Lucchetti.
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CENARIOS POS-APOCALIPTICOS E (RE)CONSTRUCAO DO
ESTADO DE DIREITO

JOSE RODRIGUES DUARTE

Atualmente, o mercado de quadrinhos mainstream norte-americanos destinado a leitores maduros
conta com um subgénero cada vez mais em evidéncia: HQs (histérias em quadrinhos) cujas histérias
sdo ambientadas num cenario (social e ecologico) pos-apocaliptico. Ou seja, histérias que se
passam num futuro indeterminado (mas geralmente sugerido como proximo do momento em que
vivemos), cujo tecido social se esgargcou ou mesmo Se rompeu e as estruturas sociais estéo
colapsadas a ponto de se verificar pouco ou nenhum traco da civilizagcao ocidental moderna, tal como
a conhecemos. Geralmente, este cenario se deve a algum tipo de acidente (ou de incidente) sobre o
qual pouca coisa é informada ao leitor num primeiro momento. Alguns dos exemplos mais notérios
deste subgénero de HQ sao as séries “The Walking Dead®, “Y, O Ultimo Homem” e “Sweet Tooth” —
todas aqui analisadas. Considerando-se que as HQs sé&o representacfes do momento histérico em
que foram produzidas, a proposta deste ensaio € demonstrar que podemos utiliza-las para refletir
acerca de atualidade de alguns conceitos oriundos das ciéncias sociais, definindo-os a partir do
modo como as interagbes entre os personagens de universos ficticios desenham estruturacbes
sociais orientadas por normas, valores, ethos e algum senso de moral. Neste sentido, as séries em
quadrinhos supracitadas se constituem num material empirico bastante proficuo para a ilustracdo de
teorias do pensamento politico moderno acerca da nocao de contrato social, dos conceitos de justica
e de Igualdade e dos fatores que levaram a construcdo e ao desenvolvimento de um Estado de
direito. Também é possivel discutirmos algumas ideologias politicas que, historicamente,
acompanharam o estabelecimento do Estado moderno - tais como o liberalismo, o conservantismo, o
anarquismo e 0 comunismo.

Palavras-chave: Teoria politica moderna; Ideologias politicas; Histéria em quadrinhos.

DO INFERNO A ANGOLA JANGA: HISTORIA E MITOLOGIA EM
ALLAN MOORE E MARCELO D'SALETE

JULIO SOUTO SALOM

Comparamos a elaboracao mitolégica da histéria em dois romances graficos: From Hell (Moore &
Campbell, 1999) e Angola Janga (D'Salete, 2017). Ainda que os fatos histéricos abordados sdo muito
distantes no tempo e no espaco — os crimes de Jack O Estripador na Inglaterra vitoriana e o
Quilombo de Palmares no século XVII — percebemos certas semelhancas técnicas e tematicas. A
narracdo elabora os acontecimentos histéricos com a temporalidade de subjetividades subalternas
(Neocosmos, 2012): contra a teleologia ocidental de bandeirantes paulistas e monarquistas
briténicos, o tempo ciclico banto e a sincronia holistica do ocultismo magico. Para isso, 0s autores se
afastam das ferramentas tipicas do storytelling linear, utilizando transicdes entre paineis que
ralentizam, paralizam ou retrotraem o tempo narrativo (McCloud, 1993). O territério narrado constroi
cartografias esotéricas ou em fuga sobre espacgos neutros (Deleuze, 1980), demarcando Londres
com obeliscos magons e tabernas de prostitutas, ou as matas pernambucanas com picadas entre
mocambos e simbolos africanos entalhados nas arvores. Essa cartografia, escrita sobre o pano de
fundo do chéao indiferenciado (Derrida, 1967), complementa a elaboragdo linguistica das falas
subalternas. Se Moore elabora os jargbes das prostitutas sobre a pesquisa historica do inglés
popular, D'Salete tem mais dificil representar a fala dos quilombolas, africanos falantes de linguas
banto (kimbundo, ovimbundo, umbundo, etc). Para manter a legibilidade para o leitor e representar a
diferenca linguistica dos quilombolas, D'Salete faz falar seus personagens em portugués, mas
enfatizando os bantuismos presentes no idioma falado hoje no Brasil (com termos como malungo,
missongo, calunga, cafundé...) e o apoio de um glossario no apéndice. Historicidade, territorializagéo
e fala sdo ferramentas para a construcdo de comunidades que conspiram, seja para perpetuar seu
poder (magonaria) ou para conquistar sua liberdade (quilombolas). A semidtica prépria dos
quadrinhos se mostra potente para ler a historia a contrapelo aportando sentido mitico.

Palavras-chave: Angola Janga; Mitologia e Historia; Territorializacao.
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AS MOLDURAS DE UMA VIDA: MAURICIO DE SOUSA E A
CIDADE DE SAO PAULO EM 1960

LAYSSA BAUER VON KULITZ

Em busca de oportunidades de emprego no ramo dos quadrinhos, Mauricio de Sousa muda-se para
Sao Paulo no ano de 1959, quando consegue um emprego na Folha de S. Paulo como jornalista
policial. A partir dai ele passa a circular pela cidade de um jeito novo, vigoroso, diferente de suas
visitas anteriores. A procura de novas inspiragées, novos trabalhos e, talvez mais significantemente,
outros amantes de quadrinhos como ele, Mauricio vé surgir uma cidade inteiramente nova,
escondida por entre os prédios no horizonte, uma cidade dedicada a arte quadrinistica. Os seus
encontros com grupos de profissionais do quadrinho deram novo sentido a cidade de S&o Paulo,
animando o estabelecimento de uma prética artistica coletiva. A fim de entender como os
(des)caminhos despertados por essas novas vivéncias levaram-no a desenvoltura de sua poténcia
estética perscrutarei a vida de Mauricio de Sousa no meio urbano nesse momento inicial de sua
carreira. Para tanto, mostram-se importantes, primeiro, a compreensdo da cidade de Sao Paulo
como um locus de producdo artistica importante para o desenvolvimento de uma comunidade
quadrinistica, que em muito colaborou para o dialogo a respeito das histérias em quadrinhos dos
anos 1950; e, segundo, 0 mapeamento da vida de Mauricio dentro dessa cidade, consideracdo essa
ilustrativa do enriquecimento da imprensa paulista, por parte do convivio com os jovens profissionais
que, engajados na ampla defesa dos quadrinhos como forma de arte, tentativamente encabecaram
iniciativas para incentivar a producao de quadrinhos brasileira.

Palavras-chave: Cidade; Mauricio de Sousa; Comunidade Quadrinistica.

AS SOMBRAS DE ESTEBAN MAROTO: "THE MYTH OF
CTHULHU" E UMA BREVE CRONOLOGIA DE LOVECRAFT
NOS QUADRINHOS

LUCIO REIS FILHO

"The Myth of Cthulhu”, do renomado quadrinista espanhol Esteban Maroto, consiste em uma
importante releitura da obra de H. P. Lovecraft (1890-1937). Langada originalmente no inicio dos
anos 1980 e republicada em marco de 2018, a antologia € composta por uma triade de histérias do
escritor norte-americano de horror e ficcdo cientifica: "The Nameless City" (1921), "The Festival"
(1923) e "The Call of Cthulhu" (1926), seu conto seminal. O estilo de Maroto, caracterizado pelo
realismo e pelo dominio magistral das sombras, mostra-se capaz de capturar a esséncia dessas
histérias, evocando o medo do desconhecido e o horror que emerge em face de fendmenos
andmalos e seres ocultos. Na presente proposta, situaremos "The Myth of Cthulhu" no contexto do
ressurgimento de Lovecraft para a cultura, notadamente a partir dos anos 1970, quando a sua obra
passou a inspirar uma série de adaptacbes para os quadrinhos (e também para outras midias).
Tragando uma breve cronologia dessas publicacdes até o langamento da obra de Maroto,
observaremos o interesse renovado por Lovecraft e o relevo que a sua obra adquire nos anos de
1970 e 1980, a luz dos estudos de Joshi (2014), Lachman (2001) e Davis (1995; 2015). Por fim,
analisaremos alguns quadros de Maroto, a fim de atestar o tratamento original que o quadrinista deu
a obra de Lovecraft.

Palavras-chave: "The Myth of Cthulhu"; Esteban Maroto; H. P. Lovecraft.
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OS QUADRINHOS DE CLAUDIO SETO COMO CONTRACULTURA
NA DITADURA MILITAR

LEANDRO LUIZ DOS SANTOS
MARILDA LOPES PINHEIRO QUELUZ

Durante os anos 1960 e 1970 o mundo se deparou com um periodo de contestacao do Estado e dos
valores vigentes na época, 0 que caracterizou 0 movimento de contracultura. Pereira (1983)
apresenta como uma das referéncias a contracultura o conjunto de movimentos de rebelido da
juventude nos anos 1960. Segundo Hobsbawm (2003), nesse periodo os padrdes publicos que
governavam a conduta sexual sofreram mudancas oficiais e ndo oficiais. O Brasil vivia arduas
décadas do golpe militar que suspendeu as garantias constitucionais e instaurou um periodo de dura
repressédo aos opositores do regime e dos valores conservadores da época. Muitos jovens brasileiros
foram a militancia exigindo o fim do regime militar. Mas, além do aspecto politico, a juventude
também contestava o moralismo conservador da época. Conforme aponta Danton (2012), o governo
militar ndo reprimiu apenas manifestagfes politicas, mas também a entrada da Revolu¢do Sexual na
sociedade brasileira. Durante a ditadura era proibida a exibicdo de mamilos e genitdlias em
publicacdes, por exemplo. Na década de 1960, o quadrinista Claudio Seto (1944-2008), mais
conhecido por seu primeiro sucesso, Samurai, em estilo manga, questionou os limites moralistas e
seus tracos contestaram o erotismo e a pornografia. Seu trabalho mais emblematico veio em 1969
com a personagem Maria Eroética, publicada pela editora Edrel: tratava-se de uma repérter que vivia
aventuras de erotismo, humor e mistério. Senhoras catolicas acharam isso um desrespeito e o
denunciaram a policia. Seto estava viajando e nao foi preso, porém as edi¢cdes de Maria Erdética sim.
O objetivo desse trabalho é analisar o aspecto erético da producéo de Claudio Seto, como parte do
movimento de contracultura da época, especificamente nos quadrinhos de Maria Erética publicados
pela editora Grafipar, no periodo de 1980 a 1982. Como fundamentos tedricos serdo utilizados os
estudos de Danton (2012), de Gongalo Junior (2010).

Palavras-chave: Claudio Seto; Contracultura; Erotismo.

JORNALISMO EM QUADRINHOS: A HISTORIA QUE CONTA A
HISTORIA

LEILANE CRISTINA SVERSUTI

O presente artigo tem como objetivo abordar como o formato jornalistico retrata importantes
teméticas e fatos que aconteceram no mundo por meio das histérias em quadrinhos (HQ's).
Apontamos também, a evolugdo dessa pratica e 0 seu reconhecimento como género, visto que,
apesar de ter recebido um maior destaque nos anos 90, através dos trabalhos de Joe Sacco, o
formato jornalistico em intersecgao dos quadrinhos, reconhecido como Jornalismo em Histria em
Quadrinhos (JHQ), ndo deve ser considerado novo, uma vez que o jornalismo utiliza desde a
antiguidade o desenho para dar voz e fazer criticas, seja por meio de tiras, cartuns e charges.
Aliando-se destas categorias como modo de chamar atencao e de informar o seu publico, por meio
da ilustragdo em jornais impressos e revistas. Para tanto, analisamos esse histérico desde a primeira
histéria em quadrinhos reconhecida como formato jornalistico, publicada no Brasil em 1869, pelo
artista Angelo Agostini, e mais a frente, especificamente, por meio do jornal O Pasquim, que foi um
importante veiculo de resisténcia durante a ditadura. Analisamos também, a Revista digital Forum e o
site Agéncia Publica, que sdo importantes difusores da informagéo, atuantes hoje, no Brasil, e que
vem dando uma maior visibilidade e importancia ao estilo das grandes reportagens em quadrinhos
linkadas em seus dominios. Os autores utilizados para fundamentar o presente trabalho foram:
Eisner (1999), Lage (1998), McCloud (1995), Melo (2003), Wolfe (2005), dentre outros.

Palavras-chave: Jornalismo; Quadrinhos; Histéria.
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REPRESENTAC}AO SOCIAL DA GORDURA FEMININA NAS
HISTORIAS EM QUADRINHOS: BLOG DR. PEPPER

LENITA DA CUNHA SALES
DONIZETE APARECIDO BATISTA
TATIANA COURA OLIVEIRA

Na sociedade contemporanea o culto ao corpo ocupa um papel central na vida das pessoas, sendo
considerado um dos principais espacos simbdlicos na construgdo da identidade do individuo, bem
como um novo territério disputado por diferentes praticas discursivas. Os corpos que ndo se
encaixam dentro dos limites tracados pelos discursos hegemonicos sofrem diferentes tipos de
violéncia simbdlica. O corpo obeso é um desses casos. A estigmatizacédo da gordura se faz presente
em varias instancias do cotidiano das pessoas. Ela é materializada dentro de diferentes campos
discursivos tais quais 0 médico, o estético, e o humoristico. Esse Ultimo campo foi selecionado para
nossa analise, pois interessa-nos investigar como o corpo obeso é retratado em algumas tramas das
Histérias em quadrinhos (HQs). Nesse sentido, o objetivo central deste artigo é avaliar a
representagdo da gordura feminina nas tiras de humor do blog Dr. Pepper, interpretando os
significados da linguagem, os elementos simbdlicos, bem como as ideologias que (re)significam o
corpo obeso. A teoria que embasa nossa pesquisa é a Analise do Discurso (AD) de tradicdo
francesa, ela nos fornece ferramentas para interpretacdo da formacéo discursiva presente nos textos
humoristicos. Essa formacdo esta inserida dentro de um dado momento sécio historico e € desse
lugar de onde se fala que os estereétipos valorativos séo elaborados e difundidos. O estudo também
visou analisar a presenca de manifestagfes culturais, estigmas e juizos preestabelecidos pela
sociedade contemporanea e que aparecem dentro das HQs.

Palavras-chave: Estigma; Gordura; Histdria em Quadrinhos.

A RESSIGNIFICACAO DO BALAQ DENTRO DO
DESENVOLVIMENTO DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS
COMO FORMA CULTURAL

LIBER EUGENIO PAZ

Em seu ensaio Leitura de “Steve Canyon”, Umberto Eco considera o baldo como “fundamental’
elemento dentro de uma possivel “seméantica” das histérias em quadrinhos. Durante o Festival de
Quadrinhos de Lucca, na Italia, em 1989, o uso do baldo foi um dos principais argumentos de uma
junta de especialistas para defender uma tira da personagem Yellow Kid, produzida por Richard F.
QOutcault e publicada em 1896, como um marco do “nascimento dos comics”. Para Paul Gravett, o
baldo € um elemento “emblematico, se ndo definidor dos quadrinhos”. Ainda que existam inUmeros
exemplos de histérias em quadrinhos que dispensam o uso de balBes, seu uso na representagdo de
dialogos esta profundamente consolidado dentro da cultura das histérias em quadrinhos. A relacéo
do baldo com a fala ou o pensamento é completamente naturalizada para o leitor, que considera
essas representagdes como “Obvias”. Essa naturalizacdo muitas vezes leva a considerar certos
exemplos produzidos dentro do humor gréfico do século XVIII, que utilizam baldes, como histdrias em
quadrinhos. Encontramos balbes em charges e “tiras” produzidas ao longo de todo o século XIX,
entretanto artistas como Rodolphe Topffer e Angelo Agostini ndo os utilizaram em seus Histoire de Mr.
Jabot (1833) e As Aventuras de Nhé Quim (1869). O que leva Thierry Smolderen a perguntar: “por que
€ que, antes do fim do século XIX, autores que ja tinham usado o baldo em outros contextos nunca o
usaram em suas historias com imagens?”. A partir dos autores citados, o presente artigo pretende
demonstrar que o baldo é um recurso grafico que foi completamente ressignificado ao final do século
XIX, dentro de complexos processos de desenvolvimentos culturais, sociais e tecnolégicos pelos quais
as histérias em quadrinhos tornaram-se uma expressiva forma de comunicagéo do século XX.

Palavras-chave: Baldo; Estudos culturais; Design.
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BANDEIRANTE BOCO: UMA AVENTURA QUADRINISTICA NAS
TERRAS DOS GOYAZES

LIGIA MARIA DE CARVALHO

O Bandeirante Bartolomeu Bocoeno da Silva veio ao mundo com dupla tarefa: divertir o leitor e leva-lo a
refletir sobre as narrativas, enquanto poética e construcdo histérica. No que se refere a divertir,
Bocoeno (carinhosamente chamado de Bandeirante Bocd), conta sua fabulosa aventura nas terras dos
indios Goyazes, em formato de Histéria em Quadrinhos, satirizando o basilar documento da
historiografia goiana que conta a chegada de Bartolomeu Bueno da Silva ao Centro-Oeste, intitulado: A
Bandeira do Anhanguera a Goias em 1722 — Reconstrucao dos roteiros de José Peixoto da Silva Braga
e Urbano do Couto (republicado por José Mendonga Teles, em 1982, na Revista Memorias Goianas. v.
1). Quanto a levar o leitor a refletir sobre as variadas possibilidades narrativas, o Bandeirante se
apropria, tanto do veneravel relato oficial, para reconta-lo a sua maneira, quanto das biografias ficticias
que satirizam consagrados baluartes da cultura ocidental, encontradas na classica colecdo
quadrinistica: Pateta Faz Histéria. Nesse sentido, a0 mesmo tempo em que, o Bandeirante Boco,
oferece ao leitor, a oportunidade transitar pelo fértil campo da tradicéo inventada (HOBSBAWM, 2002),
haja vista lidar, divertidamente, com as questdes histéricas que implicam no simbdlico compartilhado e
nos jogos de poder, ele ainda incorpora o carater hibrido das Historias em Quadrinhos que, por si s0, ja
se constitui em linguagem propicia a narrativa. Assim, o leitor é incentivado, ndo somente, a decodificar
sinais e signos convencionados, mas, também, a se atentar para a propria narrativa oferecida pelo
processo criativo, uma vez que este €, também, um produto cultural.

Palavras-chave: Bandeirante; Histérias em Quadrinhos; Pateta.

HISTORIAS EM QUADRINHOS DE AVENTURA NA SELVA EM A
GAZETINHA (1933-1940) E O TICO-TICO (1933-1944)

LUCAS MELLO NEIVA

A década de 1930 foi um periodo de transformagfes significativas na produgdo, circulacdo e
consumo de histérias em quadrinhos no Brasil. Essas transformacdes podem ser relacionadas com a
popularizagéo de histérias em quadrinhos de aventura no pais, ap6s a introducéo das histérias norte-
americanas do género no mercado editorial brasileiro pelo encarte O Suplemento Infantil em 1934.
As histérias em quadrinhos de aventura na selva representaram parte importante destas mudancas,
com a publicagdo de obras norte-americanas como Tarzan (1929) de Hal Foster e Jim das Selvas
(1934) de Alex Raymond, e brasileiras como Terras Extranhas (1936) de Oswaldo Storni e A llha
Sagrada (1936) de Carlos Thiré. Este estudo, de carater historiografico, tem como objetivo analisar a
presenca das histérias em quadrinhos de aventura na selva nos periddicos A Gazetinha no periodo
de 1933 a 1940 e O Tico-Tico de 1933 a 1944. As historias em quadrinhos de aventura na selva séo
analisadas a partir de metodologia serial e quantitativa, de forma a verificar a importancia que tiveram
em ambos os periddicos, assim como os periodos de maior e menor publicacdo. A pesquisa utiliza
como base documental os nimeros de A Gazetinha e de O Tico-Tico disponiveis no Acervo Digital
da Fundacao Biblioteca Nacional.

Palavras-chave: Aventura; A Gazetinha; O Tico-Tico.
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USOS DO PASSADO EM A ESFINGE DE OURO

LUCAS VIEIRA

A presente comunicagdo visa analisar os usos do passado na histéria em quadrinho. De fato, mas
especificamente, como a histéria em quadrinho se apropriou de elementos do mundo antigo, ou seja,
se ela se apropriou de maneira euforizada ou disforizada dos elementos retratados em suas paginas
para composicdo de sua narrativa. Para esta andlise, tomamos como corpus documental e
imagético, o quadrinho franco-belga Alix criado por Jacques Martin no ano de 1948. Que narra as
aventuras de um jovem gaulés, de nome Alix, que era um escravo na cidade de Khorsabad e que
ap6s uma sucesséao de fatos € adotado por um nobre romano. Com a morte de seu pai adotivo se
torna um emissario de Julio César. Em suas estorias Alix percorre diversas regides da antiguidade,
como por exemplo: Egito, Mesopotamia, Grécia, Cartago, Jerusalém, Pompeia, Roma, entre outras
regides. A obra escolhida para a realizacao deste estudo de caso foi a A Esfinge de Ouro publicada
pela Edi¢cdes 70 em 1981. A histéria em quadrinho original Le Sphinx d’or, foi publicada em 1956. A
trama de A Esfinge de Ouro se passa durante as Guerras Galicas e a personagem transita entre a
Gadlia e o antigo Egito. Como referencial tedrico utilizaremos o historiador Carlo Ginzburg e o tedrico
dos quadrinhos de Thierry Groensteen. A metodologia sera pautada no egiptélogo Richard H.
Wilkinson, no historiador Peter Burker e imagem desenvolvida por Martine Joly (a partir de autores
como Barthes e Pirce) que define trés formas de sinos (iconicos, plasticos e linguisticos) e parte da
ideia de imagem como representagdo cujo significante da origem um significado e este por sua vez
torna-se um significante para um segundo significado.

Palavras-chave: Usos do passado; Alix; Mundo Antigo.

O POBRE-DIABO NAS HQS BRASILEIRAS: REFLEXOES EM
TORNO DA OBRA DE MARCELO QUINTANILHA

MARCO ANTONIO DE ALMEIDA

O trabalho, de cunho ensaistico, busca cartografar algumas tematicas e constru¢des de personagens
nas HQs urbanas do autor brasileiro Marcelo Quintanilha. Tomando como ponto de partida e
inspiragdo o conhecido ensaio de José Paulo Paes “O pobre diabo no romance brasileiro”, que
aponta a dinamica contraditéria de conformismo e revolta que marca a trajetéria de certos anti-heréis
de algumas obras da literatura nacional, procuraremos estabelecer alguns paralelos com os
trabalhos de Quintanilha. Passeando por um amplo espectro de classes sociais e espacos urbanos,
em uma convivéncia quase sempre tensa e conflituosa, a obra de Quintanilha lan¢a um olhar sobre o
Brasil urbano, e sobre as mudangas no imaginario acerca do Brasil e de suas gentes. Esse olhar
perpassa ndo apenas as classes e os territérios, como também a prépria temporalidade, com
trabalhos situados nos anos 50/60 (“Almas publicas”, “Sabado de meus amores”) e na
contemporaneidade (“Tungsténio”, “Talco de Vidro”). O mosaico que se esboga a partir desses
trabalhos aponta para mudangas no imaginario das classes populares e médias brasileiras,
sinalizando a penetracdo do ethos da sociedade de consumo e dos meios de comunicagdo no
cotidiano urbano de um pais marcado pela desigualdade. Além de José Paulo Paes, recorreremos a
outros criticos e analistas da cultura brasileira como Anténio Candido, Roberto Schwarz, Renato Ortiz
e Jessé Souza para articular as conexdes entre essas mudancgas urbanas e a obra de Quintanilha.

Palavras-chave: Ficcao Urbana; Mudancas Sociais; Marcelo Quintanilha.
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A REPRESENTATIVIDADE NEGRA NOS QUADRINHOS DE
SUPER-HEROIS - DO ATIVISTA MARTIN LUTHER KING AO
DEFENSOR DO HARLEM LUKE CAGE

MATHEUS BARBOSA RIBEIRO
LENIR GOMES XIMENES

Esse trabalho tem por objetivo analisar e compreender a importancia histérica da primeira revista do
género de super-heréi cujo nome e protagonista era um personagem negro: Luke Cage. Sendo o
feito inédito na histéria dos quadrinhos, esse ato foi realizado pelos jovens escritores Stan Lee,
Archie Goodwin, Billy Graham e George Tuska, e a revista foi publicada pela Marvel Comics no inicio
da década de 1970, além de examinar o pioneirismo histérico de tal personagem, compreendendo
suas origens, poderes, seu contexto e a realidade que ele vive e enfrenta na edigao namero 1 #Hero
for Hire. Busca-se também fazer uma andlise da representatividade negra em sua revista, para
compreender melhor a sua importancia cultural, que posteriormente levaram a uma pluralidade de
raca, género, nacionalidade e cultura nas comics. Entretanto para tal, é necesséario reconhecer e
identificar os fatores das lutas étnico- raciais ocorridas nos Estados Unidos na década de 1960, que
impulsionaram e influenciaram a criagdo do movimento cinematografico blaxploitation, que
posteriormente levou a editora Marvel Comics publicar Luke Cage.

Palavras-chave: Historia em quadrinhos; Etnico-racial; Blaxploitation.

MANGAS YAOI: A HETERONORMATIVIDADE DO ROMANCE
HOMOEROTICO MASCULINO

MICHELE DELBON SILVA

Os mangas, quadrinhos japoneses, sao um fendmeno da cultura pop japonesa que cada vez mais
alcancam popularidade nos outros paises. Possuem segmentos editoriais bastante diversificados,
contemplando diversas faixas etarias e géneros. Surge entdo o yaoi em meados de 1980,
inicialmente um subgénero do mangéa feminino, também conhecido como shoujo manga. Escrito por
mulheres e direcionado também ao publico feminino, o yaoi satirizava a hegemonia masculina e
trazia apenas algumas paginas de parddias de outros mangas tendo como tema o romance entre
personagens masculinos, porém sem um roteiro ou explicagdo, 0 que o batizou com a abreviagdo
das palavras “yama nashi, ochi nashi, imi nashi”, ou seja, “sem climax, sem resolugdo, sem sentido”.
A receptividade do publico feminino consolidou estas poucas paginas de satiras em um género que
tem como principal especificidade o romance entre homens. Mas ainda que o uso do tema
homoerotico masculino desponte como uma expresséao feminina que subverte hierarquias, nota-se
um apego tradicionalista nha medida em que é possivel notar que os personagens masculinos
seguem um padrdo heternormativo, uma vez que 0s casais sdo sempre formados por um seme, 0
ativo da relagdo que apresenta caracteristicas tidas como masculinas, e o uke, o passivo, que
apresenta caracteristicas tidas como femininas.

Palavras-chave: Homossexualidade; Mang4; Yaoi.
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O TICO-TICO VIU A GUERRA

MIGUEL MENDES

Nas primeiras décadas do século XX, o semanario ilustrado O Tico-Tico comegou a levar aos jovens
leitores brasileiros histérias em quadrinhos que, ao mesmo tempo em que almejavam produzir
divertimento leve e estimular a pratica da leitura, também mediavam a experiéncia que esses jovens
estavam tendo das transformacdes da Modernidade (SENNET, [1974] 1998). E nas narrativas
cbmicas e ilustradas que os artistas e redatores criticavam e a0 mesmo tempo promoviam as novas
maquinas, as novas modas e as normas da civilizacdo, parceiras de mudancas nos costumes e de
maior autocontrole dos impulsos (ELIAS, [1939] 2011). Na Bela Epoca pairava a sensacéo de que o
mundo progrediria com rapidez, e mesmo o0s habitantes deste pais dos tropicos logo
experimentariam as benesses da Civilizacdo, aquelas as quais reagiriam com certo carater blasé
(SIMMELL, 2005). No entanto, em 1914, a Europa, berco dessa mesma Civilizagdo, entra em guerra,
frustrando intelectuais e artistas, provocando certa perda da inocéncia, ao mesmo tempo em que
reaquecia os espiritos de inclinagdo marcial (FREUD, [1915] 2009). Assim, surgiu a questdo de
perceber como a Primeira Guerra foi retratada nas historietas de O Tico-Tico e como 0s artistas e
redatores mediaram a reportagem dos fatos para um pais que estava longe de se engajar no conflito,
mas nao podia ignora-lo. Neste estudo analisamos historietas dos personagens Chiquinho (por
Loureiro) e Zé Macaco (por Storni) durante os quatro anos do conflito e fazemos uma comparacao
com as andlises feitas por Camilla Peruch e Sonia Santin (2015) sobre as histérias em quadrinhos
publicadas no Corriere dei Piccoli, publicacdo infantil italiana, durante a guerra (1914-1918) em que a
Itélia precisou engajar duramente sua populacao.

Palavras-chave: Primeira Guerra Mundial; O Tico-Tico; Processo civilizador.

O CAVALEIRO DAS TREVAS RESSURGE: REPRESENTACAO
DA VIOLENCIA NAS MAOS DO HOMEM-MORCEGO DURANTE A
ERA REAGAN (1981-1986)

MILLENA BARBOSA DE CARVALHO

Esta comunicagéo busca analisar a narrativa de “Batman, o Cavaleiro das Trevas”, langada no ano
de 1986 pelo autor Frank Miller. A obra foi produzida durante o governo do presidente estadunidense
Ronald Reagan, conhecido por colocar um fim no Welfare State e que aplicou uma politica neoliberal,
cortando investimentos de programas sociais e marginalizou cada vez mais pessoas pobres, negras
e latinas. Reagan fez grandes investimentos na inddstria armamentista no periodo denominado pela
historiografia como Nova Guerra Fria, enquanto o pais passava por um aumento gradativo da
violéncia e da pobreza. E neste contexto, de aumento significativo da criminalidade, que buscamos
compreender como a HQ problematiza, prope ou legitima a necessidade do vigilante, Batman,
assim como o papel da opinido puablica - midias televisivas representadas - diante de suas a¢des, 0
posicionamento da populacéo e o papel das forgas publicas e policiais. Para obter tal compreenséo,
utilizaremos a historiografia e a analise iconografica em “Batman, o Cavaleiro das Trevas” e outras
obras de Miller que também abordam a violéncia urbana com a intengédo de problematizar como o
tempo vivido pelo autor influenciou em suas narrativas. Analisar o discurso democratico dos Estados
Unidos é essencial para esta pesquisa, pois 0 pais que prega a democracia e a liberdade para o
mundo ndo promove a cidadania para uma parcela da populagdo, tornando-a marginalizada. Como o
Estado ndo propde solucdes para tal violéncia, Batman aparece como uma alegoria que representa o
desejo de muitos cidadaos estadunidenses, que € de fazer justica acima da lei. Trata-se, assim, de
uma justica muito especifica na ética e moral de Frank Miller, e que necessita uma anélise cuidadosa
para compreender o posicionamento do autor e suas relagfes com a sociedade na qual se insere.

Palavras-chave: Histdrias em Quadrinhos; Batman, o Cavaleiro das Trevas; Estados Unidos.
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SEM LINHAS RETAS: GENERO E SEXUALIDADE NOS
QUADRINHOS

MONIQUE MALCHER

As Histérias em Quadrinhos tem grande parte de sua trajetéria marcada pela abordagem de temas
controversos e desafiadores, que ajudam os leitores a rever a forma como entendem e se relacionam
com as imagens e representagfes cotidianas. Historicamente elas se restringiam a episodios de
curta duragédo, as editoras ndo estimulavam e nem apoiavam histdrias maiores ou mais detalhadas,
pois a arte sequencial ndo era pensada para leitores adultos. Porém, em anos recentes surgiu a
graphic novel, um formato de histéria em quadrinhos que trouxe temas importantes como: questfes
de representacdo de género e sexualidade. o artigo é parte da minha dissertacdo de mestrado e
busca compreender como se dao performance de género e praticas sexuais ndo normativas nos
qguadrinhos e de que forma se tornam ferramentas ou taticas para (re)pensar questdes de
sexualidade com um olhar pds identitario. A escolha de quadrinhos no formato de graphic novel se
deu pelo carater politico, literario e representativo desse tipo de publicagdo. Os objetos escolhidos
foram "Azul é a cor mais quente", de Julie Maroh, publicado em 2010 e "Fun Home: Uma
tragicomédia em familia" de Alison Bechdel, publicada em 2006. Através destes quadrinhos buscou-
se entender: a negociacdo das identidades dos personagens dentro dos constrangimentos
discursivos da heteronormatividade, tanto ao repeti-la quanto ao desafia-la em suas performances de
género; a heterossexualidade como pratica compulséria tanto em relagdes homossexuais assumidas
guanto escondidas; a presenca de normas de género corporificando certos ideais de feminilidade e
masculinidade, e, além disso, trazer o debate sobre a narrativa literaria das graphic novels como
ferramenta para dar conta de debater a sexualidade e questdes queers, compreendendo o fazer
antropoldgico como experimental e para além das fronteiras entre o académico e o literario.

Palavras-chave: Sexualidade; Género; Antropologia.

A PRESENCA FEMININA NOS QUADRINHOS FRANCESES NOS
ANOS 1970

NATANIA APARECIDA DA SILVA NOGUEIRA

Esta comunicacdo busca analisar a participacdo feminina no mercado de quadrinhos francés na
década 1970, concomitante a chamada “segunda onda” do feminismo, que tem inicio nos anos 1960
e se estende até a década de 1980. As mulheres protestavam contra sua invisibilizagdo. Queriam
maior acesso a universidade, que o valor do seu trabalho fosse reconhecido e equiparado ao dos
homens. N&o queriam mais permanecer confinadas ao ambiente doméstico nem ter como Unica
missdo a maternidade. Neste contexto, um grupo de mulheres colocou no papel a sua experiéncia
vivida de forma independente discutindo a arte, a politica e a sociedade de sua época. Estas
mulheres, tais como Olivia Clavel e Chantal Montellier, passaram a integrar grupos criativos e a ser
convidadas a contribuir com varias publica¢des, dentre elas as revistas em quadrinhos, conquistando
alguma visibilidade em um campo dominado pelos homens. Estabelecido isso, entendemos que as
histérias em quadrinhos devam ser estudadas como “tecnologias do género”, seguindo o conceito
criado por Teresa de Lauretis para quem o género € um produto de varias tecnologias que formam
discursos que se apoiam em instituicdes como o Estado, a familia e a escola. Por possuirem e
disseminarem discursos, os quadrinhos podem ser considerados uma tecnologia de género e uma
fonte rica para se estudar a Histéria das Mulheres.

Palavras-chave: Historia das Mulheres; Histérias em Quadrinhos; Género.
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AS AVENTURAS DE KARL MARX CONTRA O DEUS DINHEIRO

NILDO VIANA
ALEXANDRA PEIXOTO VIANA
MARIA ANGELICA PEIXOTO

O Deus Dinheiro € uma obra do artista espanhol Maguma que utiliza, criativamente, trechos biblicos
da Queda e passagens dos Manuscritos de Paris, de Karl Marx. Através desse processo criativo ele
produz um universo ficcional inspirado na teoria marxista do capitalismo, da alienacdo e do
fetichismo. A obra vincula o fetichismo, que Marx tratara em O Capital ao abordar o “fetichismo da
mercadoria” e religido, por um lado, e capitalismo e consumismo, por outro. Marx remete a religido
para tratar do fetichismo da mercadoria e o vinculo apresentado por Maguma, entre afirmagfes de
uma concepcdo materialista da histéria e um fundo ficcional religioso, revela uma similaridade entre
forma e contetido. O objetivo é analisar quais concepg¢des e mensagens se manifestam no universo
ficcional de O Deus Dinheiro. Para efetivar esse objetivo de compreender o Universo Ficcional de
Maguma em O Deus Dinheiro e sua mensagem, partiremos da andlise social das histérias em
quadrinhos fundamentada no método dialético e materialismo histérico. Assim, o universo ficcional
seré contextualizado social e historicamente, bem como a analise da mensagem se fundamentara na
percepcédo dos valores, concepcgdes e sentimentos repassados por ele. A identificagdo da mensagem
€ realizada a partir da andlise dialética que abordara a totalidade do universo ficcional e suas partes
constitutivas, buscando descobrir o significado do discurso, das imagens, da narrativa ficcional.
Nesse sentido, os conceitos de fetichismo, alienacdo, capitalismo, valores, dinheiro, consumismo,
entre outros, serdo fundamentais para a andlise da obra de Maguma.

Palavras-chave: Capitalismo; Fetichismo; Dinheiro.

ZUMBI EM QUADRINHOS: DIFERENTES VERSOES PARA UM
PERSONAGEM

NOBU CHINEN

O presente trabalho analisa as diferentes apresentacdes de Zumbi dos Palmares, consagrado como
maior herdi negro da Histéria do Brasil, nas histérias em quadrinhos. Trata-se de um personagem de
grande significado para a historia do pais e mais especificamente a populacéo afrodescendente para
guem Zumbi simboliza a resisténcia e lutas contra a escraviddo, como lider de Palmares, 0 maior e
mais duradouro quilombo estabelecido em territério nacional. Serdo estudadas as diversas
publicacdes disponiveis, desde histdrias curtas editadas em compilacdes até cartilhas, albuns e
sagas completas. O universo de pesquisa abrange as publicagbes lancadas no periodo
compreendido entre 1950 até 2017, com particular atengdo a recente graphic novel Angola Janga, de
Marcelo d'Salete que, por suas caracteristicas visuais e narrativas, destaca-se das demais
producdes. Como metodologia serd adotada a analise comparativa da representagdo visual do
ambiente da época, seus personagens e do protagonista, cujo aspecto fisico e mesmo a biografia,
cabe ressaltar, carecem de registros histéricos precisos, portanto, propiciam ampla liberdade criativa
por parte dos autores. Também serdo confrontadas as diferentes visGes politico-ideoldgicas
implicitas nessas diferentes verses e qual a finalidade dessas interpretacBes. As andlises
semioldgicas serdo baseadas principalmente nos conceitos de Eco, Barbieri e Cirne e os dados
historicos extraidos de Franca e Ferreira, Moura, Schwarcz e Gomes. O objetivo € verificar como
Zumbi foi retratado pelos quadrinhos no decorrer de seis décadas e de forma essas representacées
refletiram a importancia do personagem para a sociedade.

Palavras-chave: Palmares; Zumbi; Negro nos quadrinhos.

68



FETICHISMO E ABUSO NO SUBURBIO: GENERO E SOCIEDADE
EM HOT MOMS AT PLAY

PAOLA DA CUNHA NICHELE
RENATO MUCHIUTI ARANHA

No ano de 1998, a editora Eros Comix publicava um art book, sob o pseuddénimo de Rebecca,
intitulado Housewives at Play. Os desenhos, de pagina inteira, se inserem na mesma tematica:
mulheres de classes média e alta, vivendo em suburbios nos Estados Unidos. Essas mulheres séo
majoritariamente brancas, entre seus 30, 40 e 50 anos. As interagfes entre as personagens
envolvem dominacao através de tortura, restricao fisica por meio de amarracdes, e humilhacao. Tais
interagbes sdo apresentadas em um contexto sexual, relacionado a praticas de BDSM
(Bondage/Disciplina, Dominag&o/Submisséo, Sadismo/Masoquismo); e muitas vezes remetendo a
estupros. Dentro desse mesmo pseuddnimo, nos quinze anos que se seguiram foram publicados
outros art books e séries envolvendo a mesma tematica em que sexo léshico, estupro e uma verséo
deturpada de BDSM séo fetichizados; como a série Housewives at Play (uma série de historias em
quadrinhos sobre uma protagonista que é drogada, estuprada, dominada e se torna escrava sexual
da melhor amiga), e a série Hot Moms at Play (também composta por histérias individuais nas quais
mulheres adultas s&o dominadas por adolescentes e adultos, pela primeira vez incluindo
personagens masculinos como perpetradores dos abusos sexuais). No campo dos estudos de
género, tedricas feministas como Judith Butler (1982), Ami Bar-On (1982), e Andre Lorde (1982),
argumentam que praticas relacionadas ao BDSM séo prejudiciais as mulheres, pois agem como um
reforco de valores patriarcais relacionados a humilhagéo e subjugacdo de outro. Nossa intencéo €
discutir as historias da série Hot Moms at Play dentro dos estudos de género e sexualidade,
pensando nas representacdes de BDSM em relagéo ao canone do mesmo, focalizando no modo em
que essas representacdes se relacionam com a obra de Rebecca.

Palavras-chave: BDSM; Sexualidade; Género.

VIAJANDO POR ESPACOS E SABORES DO JAPAO COM JIRO
TANIGUCHI

PASCOAL FARINACCIO

"Gourmet" (2009) e "O Homem que Passeia" (2017) s&o duas histérias em quadrinhos de autoria de
Jiro Taniguchi com teméticas afins: na primeira delas, o protagonista, que exerce a profissdo de
comerciante, aproveita suas viagens para degustar diversos pratos tipicos da culinaria japonesa; na
segunda, o protagonista € um homem que realiza passeios por sua cidade sempre descobrindo aqui
e acola elementos novos e surpreendentes. As duas obras fazem do cotidiano e das pequenas
experiéncias diarias um rico manancial a partir do qual brotam sentimentos intimos, prazeres, afetos
e lembrancas. Ao nutrirem a alma das personagens, essas vivéncias humildes conferem a elas
também densidade psicoldgica, delicadeza, beleza. Propde-se neste artigo a consideragao critica
das histdrias em quadrinhos de Taniguchi tendo como foco de analise e interpretacédo dois aspectos
essenciais pertinentes a cultura japonesa apontados e minuciosamente estudados por Shuichi Kato
em seu livro "Tempo e Espaco na Cultura Japonesa" (2012), a saber, a tendéncia nipdnica de
aproveitar o presente sem maiores preocupac¢des com o passado e o futuro, vale dizer, a tendéncia
de desfrutar com intensidade o aqui e agora; e 0 outro aspecto, referente a vivéncia dos espacos, diz
respeito a capacidade oriental de atencdo e apreciagdo dos pequenos detalhes que compdem um
ambiente, seja ele natural ou fabricado pelos homens.

Palavras-chave: Jiro Taniguchi; Shuichi Kato; Quadrinhos japoneses.
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A CIDADE COMO PERSONAGEM. BATMAN EN BARCELONA:
EL CABALLERO DEL DRAGON

PAULO CELSO DA SILVA

A cidade apresenta entornos e mitologias proprias. O protagonismo de Barcelona figura com
destaque na Europa, gragas a sua arquitetura modernista e contemporanea que lhe conferem
personalidade e for¢ca. Diante disso, nosso estudo apresenta como Batman, com grande flexibilidade,
move-se pela gotica Cidade Condal, compondo e mesclando novas mitologias entre aquelas ja
existentes e as do proprio Homem Morcego. A histdria faz uma atualizagdo, aproveitando-se das
lendas de Sant Jordi e o dragdo, para o enfrentamento do Heréi Mascarado com Waylon Jones, ou
mais conhecido pelo apodo de Killer Croc, que acredita ser a reencarnacédo do dragao lendario e,
precisa derrotar seu inimigo, o Cavaleiro com sua langa mortal, no dia 23 de abril, que é a celebracéo
nacional da lenda na Catalunha. A luta final ser4 na emblematica catedral da Sagrada Familia. Pré
ideada em julho de 2008 para a celebracdo de Comics de San Diego, Batman en Barcelona: El
Caballero del Dragon, foi publicada, ao mesmo tempo, na Espanha, Italia e Estados Unidos e, no ano
seguinte, na 272 edicdo do Saldo Internacional del Cémic de Barcelona. Utilizaremos a edigédo
espanhola que contou com Mark Waid no roteiro; Diego Olmos, ilustracdes; Marta Martinez,
coloragdo; e Jim Lee, criacdo da capa.

Palavras-chave: Cidade; Barcelona; Batman.

IMAGINARIO E REPF}ESENTAQCN)ES DO NORDESTE NOS
QUADRINHOS DE JO OLIVEIRA

PAULO RICARDO FERREIRA FLORO COSTA

Os quadrinhos do autor pernambucano J6 Oliveira trazem uma influéncia de diversos elementos
reconheciveis como pertencentes a um imaginario do Sertdo. Obras como A Guerra do Reino Divino
e O Homem de Canudos incorporam estéticas do cangacgo, além de expressdes artisticas e
tradicionais do Nordeste brasileiro, sobretudo o cordel, os bonecos do Mestre Vitalino, a xilogravura,
0 mamulengo e outras tradi¢des folcléricas. O presente artigo visa analisar a relevancia da obra do
autor em uma perspectiva histérica das HQs no Brasil, realcando o didlogo entre sua contribuicao
para a evolugcdo do meio e as questdes sociais e politicas levantadas em suas narrativas. Prop6e
também trazer mais dados e reflexes sobre o percurso histérico das HQs pernambucanas e
brasileiras, uma vez que J6 Oliveira foi pioneiro na produc¢édo autoral do Estado. Por fim, também sera
analisada a forma com essas representagdes sociais e artisticas do Nordeste aparecem nos
quadrinhos do autor e de que forma isso € ressignificado dentro da obra deste quadrinista. Como
base do estudo usaremos as teorias do cotidiano e do imaginario de Gilbert Durand e Michel
Maffesoli, além de trazer o arcabouco de Durval Muniz de Albuquerque e Rui Facé para um olhar
critico sobre a representagdo do Nordeste nas artes.

Palavras-chave: J6 Oliveira; Imaginario; Nordeste.
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SITUACOES DE DESVIO/CONFLITO: AS DISTOPIAS PRESENTES
NAS HQS "QUAD COMICS" E"O BEIJO ADOLESCENTE"

RAFAEL GHIRALDELLI DA SILVA

Segundo os conceitos trabalhados por Luiz Marques em seu livro “Capitalismo e Colapso Ambiental”
(2015), a nocdo contemporanea de distopia deve se referir daqui em diante a manutencdo do
business-as-usual — isto é, a continuidade da exploracdo extensiva dos recursos naturais (e
humanos) no mesmo ritmo que o atual por diversas empreitadas capitalistas de consumo mundo
afora. Ao mesmo tempo, nota-se um paralelo dessa situac@o alienante nas relagfes interpessoais
contemporaneas, que sdo fortemente influenciadas pelo que se faz, curte e compartilha na Internet.
A maxima “vocé é o que curte” parece corresponder a uma radicaliza¢éo daquilo que Henry Jenkins
identifica como sendo a “cultura da conexao” (JENKINS; FORD; GREEN, 2014) — mas levada a uma
condicdo negativa de desvio, na qual a progressiva dependéncia tecnolédgica do ser humano (e da
consequente acdo de algoritmos que realizam a curadoria da informacéo vista em redes sociais) cria
situacOes onde a alteridade € quase esquecida por completo. Formam-se “bolhas ideoldgicas” nas
quais 0 que mais se deseja € estar certo - e, por consequéncia, o conflito entre opiniées/visbes de
mundo distintas estd assegurado. Nesse sentido, as historias em quadrinhos da atualidade
estabelecem relagfes intrigantes com esses deslocamentos em que a juventude de paises
emergentes como o Brasil é langada cada vez mais cedo. Por isso, no ambito desta comunicagao,
objetiva-se analisar como as HQs brasileiras do selo “QUAD Comics” (de Aluisio C. Santos, Diego
Sanches, Eduardo Ferigato e Eduardo Schaal) e “O Beijo Adolescente” (de Rafael Coutinho) lidam,
respectivamente, com as distopias de carater ambiental e geracional aqui mencionadas -
correlacionando-se no objetivo comum de fomentar o pensamento critico de seu publico leitor.

Palavras-chave: Quadrinhos; Distopia; Tecnologia.

QUADRINHOS COMO FERRAMENTA DE ESTUDO DO
PATRIMONIO ARQUITETONICO

RAPHAEL CAMARA PINHEIRO

As histérias em quadrinhos apresentam potencial para serem usadas como ferramenta de estudo
das transformacdes urbanas. Este artigo pretende usar os recursos visuais e de narrativa presentes
nas histérias em quadrinhos para estudar o Instituto de Filosofia e Ciéncias Sociais da Universidade
Federal do Rio de Janeiro e como esse edificio ajudou a moldar o espaco do Largo de S&o Francisco
de Paula onde esta inserido. Existem diversos paralelos a serem feitos entre a representacéo
arquitetdnica e um livro em quadrinhos. Nao sao poucos 0s arquitetos que escrevem quadrinhos e
carregam seus conhecimentos para as péaginas ilustradas dos livros. Podemos citar Hugo Canuto,
Daniel Torres e Frangois Schuiten. O contrario também se aplica, quando arquitetos usam elementos
da linguagem dos quadrinhos para representar suas intencdes e projetos arquitetbnicos. Podemos
citar Jean Nouvel, Rem Koolhaas, Bjarke Ingels e Norman Foster como importantes nomes que
trabalham dessa forma. Ao estudar as transformacdes do objeto de estudo, referéncia por ter sofrido
diversas alteragdes ao longo de sua histéria, notou-se que os quadrinhos poderiam ser usados para
representar tais transformacdes e transformar um contelldo majoritariamente técnico e inacessivel ao
publico geral (como normalmente é o estudo de patrimdnio arquitetdnico) em um produto capaz de
despertar o interesse pelo tema nos visitantes e estudantes que frequentam o edificio.

Palavras-chave: Arquitetura; Patrimdnio; Quadrinhos.
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UMA LEITURA SOBRE DEUS ESSA GOSTOSA E OS DESAFIOS
DO EROTISMO NAS HISTORIAS EM QUADRINHOS ATUAIS.

RENATA SANTOS DA SILVA

Na histéria das HQs o erotismo e a sexualidade sempre estiveram presentes. Algumas vezes
explicitados, outras vezes disfarcados, para o deleite do leitor mais sagaz. Contudo o erotismo nos
quadrinhos focou suas aten¢8es ao prazer e a imaginacao do publico masculino, principalmente nas
décadas de 1950 a 1970, quando lindas personagens seminuas (como a italiana Valentina, de Guido
Crepax, a brasileira Maria Erética, de Claudio Seto, ou a francesa Barbarella, de Jean-Claude Forest)
permitiam o cair de suas vestes em qualquer situacdo que gerasse o minimo de excitagcdo dos(as)
seus(suas) amantes. Em contraponto, na década atual, a tentativa de erotizar o corpo de algumas
personagens dos quadrinhos — como a Iron Heart, Riri Williams, da Marvel Comics — gerou criticas
nas redes sociais, criando um policiamento sobre as personagens femininas nos quadrinhos.
Infelizmente — entre a explicitagdo e a vigilia — o prazer e a imaginagao do universo feminino nos
quadrinhos ainda sdo pautas ignoradas nas discussdes da nona arte. A mulher que deseja, que
escolhe e domina seus amantes e transgride somente por transgredir ainda é rara nos quadrinhos ou
é tratada como uma mulher maléfica. Ndo h& reconhecimento tanto pelo publico masculino, quanto
pelo feminino que, por razdes culturais ainda intrinsecas, deixa a desejar ao discutir e impor a sua
propria sexualidade e seus desejos, como ja fez ha séculos o publico masculino. Através desta
comunicacdo, apresento algumas das excecdes, focando na HQ Deus essa Gostosa, de Rafael
Campos Rocha, que desenvolve uma personagem forte, hedonista e dominadora de seus amantes,
ao mesmo tempo em que se permite ser dominada quando suas proprias fantasias exigem,
criticando os valores ainda correntes na sociedade contemporanea. Esta comunicacdo convida o
publico académico a pensar os desafios do erotismo nos quadrinhos de hoje, principalmente sobre a
sexualidade das personagens femininas.

Palavras-chave: Erotismo; Deus essa Gostosa; Sexualidade feminina.

CRITICAS AOS SUPER-HEROIS E AOS ESTADOS UNIDOS EM
MARSHAL LAW DE PAT MILLS E KEVIN O’NEILL (1987-1998)

RODRIGO APARECIDO DE ARAUJO PEDROSO

Entre os anos de 1987 e 1998 os britanicos Pat Mills (escritor) e Kevin O’Neill (desenhista) criaram e
publicaram nos Estados Unidos o personagem Marshal Law, um violento cagador de super-herois. A
maioria das tramas de Marshal Law se passam entre os anos de 2020-2022 numa verséao distopica
da cidade de San Francisco, que foi destruida por um grande terremoto e reconstruida com o nome
de San Futuro. A cidade é habitada por diversos seres com superpoderes, a maioria deles é insana e
violenta devido a atuacdo em uma guerra na América Latina conhecida como Zona, e que foi a
primeira a usar supersoldados. Marshal Law é uma histéria em quadrinhos que visa desconstruir a
dicotomia entre Bem e Mal e, também, os super-herdis americanos e o que eles representam. Um
indicativo disso é o borddo que Law profere em quase todas as edi¢des: “Eu sou um cagador de
herois. Eu cago herdis. Ainda ndao encontrei nenhum”. Outro indicativo disso € a fala de Pat Mills que
afirma ndo pretendia criticar exatamente 0s super-heréis, mas sim construir uma narrativa que
serviria como uma metafora para criticar “os iniUmeros icones falsos na vida real que, por suas agdes,
corromperam a palavra “heréi” e a tornaram quase sem sentido”. Do ponto de vista historiografico, o
presente texto parte da ideia de que as historias em quadrinhos sdo meios de comunicacdo que
permitem acesso, a0 mesmo tempo, a ideias individuais (dos autores) e da sociedade e época na qual
estdo inseridos. Com base nisso, 0 objetivo deste trabalho é analisar algumas das criticas que os
autores fizeram aos super-heroéis, ao mercado de quadrinhos, e as ac¢des bélicas dos EUA ao longo do
século XX; e como isso dialoga com o contexto histdrico e social do periodo no qual a obra se insere.

Palavras-chave: Marshal Law; Estados Unidos; Critica aos super-herois.
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ENTRE OS QUADRINHOS E A CHARGE: A TRAJETORIA DA
CARICATURA NA IMPRENSA PARAIBANA

ROSILDO RAIMUNDO DE BRITO

Este trabalho apresenta um breve registro sobre o percurso tracado pela caricatura na imprensa
paraibana durante o século XX. Trata-se de uma abordagem que busca, dentro da perspectiva
histérica, apresentar um panorama acerca do desenvolvimento do humor grafico no contexto da
imprensa paraibana no século XX, destacando o trabalho dos principais caricaturistas paraibanos da
época, os quais se dividiam entre a producdo de charges e quadrinhos, os dois géneros caricaturais
mais comuns até os dias de hoje na imprensa. Neste sentido, a abordagem visa colaborar com os
estudos sobre os quadrinhos de humor e a aproximacgéo destes com esta outra categoria do humor
grafico que é a charge que tem na satira, um elemento comum e fio condutor de suas narrativas. O
trabalho se fundamenta na técnica de pesquisa de Andlise Histérica que, segundo Vergueiro (2017),
tem sido constantemente utilizada nos estudos dos quadrinhos, especialmente, para a descricdo e
analise de épocas pretéritas, discutindo tendéncias entdo predominantes e fatos marcantes do
desenvolvimento do meio. O artigo tem como objetivo principal, contribuir para um maior alargamento
dos trabalhos no campo da Histéria em que a nona arte permanece sendo um objeto de estudo ainda
pouco explorado pelos historiadores, como também pretende demonstrar este trabalho.

Palavras-chave: Historias em Quadrinhos; Caricatura; Imprensa paraibana.

UM RETRATO DO GOLPE DE ESTADO EM HONDURAS POR
MEIO DA CHARGE DE CARLOS LATUFF

ROZINALDO ANTONIO MIANI

Durante a segunda metade do século XX, a América Latina viveu periodos de grande tensdo e
turbuléncia politica em raz&o de inUmeros golpes de Estado orquestrados na sua grande maioria por
setores militares apoiados, dentre outros, pelos respectivos governos estadunidenses. Esse ciclo foi
se esgotando e, na Ultima década do século XX, o ambiente que predominava na regido latino-
americana era a da retomada da democracia. Porém, ja no final da primeira década do século XXI, o
espectro do golpismo voltou a rondar a América Latina apds a consecucao de um golpe de Estado
em Honduras com a deposi¢cdo do entdo presidente Manuel Zelaya em 28 de junho de 2009. Esse
episadio - e demais golpes que se sucederam em outros paises da regido desde entdo -, que tem
suscitado a necessidade de uma ampla reflexdo em relagdo a atual forma de dominagéo imperialista
na ordem da mundializac&o do capital, foi pauta importante do noticiario internacional dos veiculos da
imprensa popular alternativa e gerou uma significativa produgdo iconogréfica, principalmente, de
charges. Nesse sentido, 0 objetivo deste artigo € analisar as charges produzidas por Carlos Latuff
sobre o golpe de Estado em Honduras, por meio da andlise do discurso chérgico, e se trata de um
desdobramento de projeto de pesquisa que analisa a produgdo chérgica de Latuff durante a década
2000. Marcadas por uma denlncia a violagdo da democracia naquele pais, bem como por uma
critica a postura parcial da midia brasileira em defesa dos interesses dos golpistas, as charges de
Carlos Latuff sobre o episédio ilustraram com contundéncia a alianga perversa entre o Congresso, 0
Judiciério e o Exército hondurenho na consecucgéo do golpe de Estado.

Palavras-chave: Golpe de Estado em Honduras; Charge; Carlos Latuff.
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COMPREENDENDO O LEITOR DE HISTORIAS EM
QUADRINHOS DA MARVEL E DA DC COMICS, SOB O
ENFOQUE DA ETNOMETODOLOGIA

RUBEM BORGES TEIXEIRA RAMOS

Este artigo € o resultado de uma pesquisa que teve por objetivo apresentar a etnometodologia como
uma teoria que pode ser empregada para se compreender o processo de obtencdo de informagbes e
conhecimento advindo da leitura, com especial destaque para as histérias em quadrinhos de super-
heréis da Marvel e da DC Comics, bem como a posterior aplicagdo desse conhecimento combinado
entre as informacgdes lidas com outros conhecimentos previamente incorporados pelos leitores. Com
base nos cinco conceitos chave desenvolvidos por Harold Garfinkel (agdes praticas ou realizagéo,
indexalidade ou indicialidade, reflexividade, nogcdo de membro e relatabilidade), a Etnometodologia
oferece uma perspectiva voltada para a compreensdo do modo como as pessoas demonstram
consciéncia sobre as agbes e os eventos do mundo cotidiano. Foram entrevistados leitores das
editoras acima mencionadas, nos EUA e no Brasil, entre 2015 and 2016. A pesquisa tinha por
objetivo compreender esses leitores como individuos capazes de empregar o raciocinio pratico para
melhor compreender os fatos e acontecimentos que os cercam, demonstrando maior sintonia para
com a sociedade em que estédo inseridos. Torna-se interessante observar e aprender com suas
experiéncias de leitura, inclusive pelo nimero reduzido de pesquisas que se destinam a entender a
figura do leitor, em especial o de histérias em quadrinhos. A analise das entrevistas conduzidas
contribui para a melhor compreenséo quanto a obteng&o do conhecimento como sendo parte de um
processo estabelecido pela leitura dos quadrinhos, e 0 uso desse conhecimento em um ou mais
aspectos de sua propria vida.

Palavras-chave: Leitura; Leitores de histérias em quadrinhos; Etnometodologia.

UMA ANALISE DA PRODUCAO ICONOGRAFICA SINDICAL
SOBRE O PAPEL E A IMPORTANCIA DO SINDICATO

SUELLEN DO CARMO
ROZINALDO MIANI

Desde o estabelecimento da legislacéo a respeito da implantacdo e organizacao da estrutura sindical
brasileira, durante o governo Getulio Vargas, os sindicatos enfrentaram o desafio de se aproximar de
suas bases, afim de convencer os trabalhadores a se filiarem e a seguirem as diretrizes defendidas
por suas respectivas entidades representativas. Uma das principais estratégias para realizar este
convencimento foi a utilizagdo do humor grafico como estratégia comunicativa, por meio da produgao
de cartilhas e boletins informativos fartamente ilustrados por charges, bem como pela elaboracéo de
pequenas histérias em quadrinhos retratando a importancia dos sindicatos para 0S processos
organizativos da classe trabalhadora e mostrando a necessidade de os trabalhadores se
sindicalizarem. Os referidos materiais comunicativos traziam ilustragdes de situagdes do cotidiano
dos trabalhadores, e além de abordarem os temas de forma lidica e bem-humorada, tinham o
objetivo de explorar ao maximo o potencial persuasivo do humor gréafico, ao tratar de questdes como
as condicbes econdmicas, politicas e sociais dos trabalhadores no contexto das relagbes de
producéo e de exploragdo préprias do mundo do trabalho capitalista. Nesse sentido, o objetivo deste
artigo € analisar a produgéo iconogréafica produzida pelo movimento sindical, principalmente charges
e histérias em quadrinhos - que tinham como propésito mostrar o papel e a importancia dos
sindicatos - verificando as principais estratégias discursivas utilizadas na sua elaboracao.

Palavras-chave: Sindicato; Charges; Histéria em quadrinhos.
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IDENTIDADES E NEGRITUDE EM “ANGOLA JANGA: UMA
HISTORIA DE PALMARES” DE MARCELO D'SALETE

THAIS FERNANDA RODRIGUES DA LUZ TEIXEIRA

Pretende-se, com este trabalho, a partir do texto em quadrinhos “Angola Janga: uma histéria de
Palmares” de Marcelo D’Salete (2017), examinar a construgdo identitaria do personagem Zumbi,
considerado um dos principais lideres de Palmares. Dessa forma, a analise esta alicercada na
conexdo entre a linguagem dos quadrinhos (recursos caracteristicos) (CAGNIN, 2014; RAMOS,
2010) e a construcdo dos sentidos a partir do texto em quadrinhos citado. No decorrer da narrativa,
aos olhos do leitor, as Ultimas décadas do maior mocambo da histéria do Brasil sdo delineadas néao
apenas como figuracdo, mas também considerando a obra como dindmica de uma humanizacéo
histérica que promove a reapropriagdo de espacgos existenciais proprios (BERND, 1988). Para os
tedricos, a negritude é a tomada de consciéncia que propiciou o nascimento de um discurso negro
que se converteu no lugar por exceléncia da manifestacdo do “eu-que-se-quer-negro” (BERND,
1988). Nesse viés, segundo Munanga (1988), na historia, o sujeito encontra a possibilidade de
reconhecer a sua nacionalidade e tirar dela o beneficio moral para reconquistar o seu lugar no
mundo moderno. Nas suas origens, ele encontra meios para nomear e legitimar as suas identidades
nos territérios culturais (HALL, 1996; 2003) que ocupa. Assim, Fanon (2008) destaca que, diante do
branco, o negro tem um passado a valorizar e uma revanche a encaminhar. Essas e outras
consideracdes séo fruto de uma andlise qualitativa de cunho interpretativista, que evidencia outro
olhar sobre Zumbi e o maior quilombo brasileiro a luz da aproximacéo entre Histéria do Brasil e ficcao
alicercada na linguagem dos quadrinhos.

Palavras-chave: Texto em quadrinhos; Identidades; Negritude.

A NOCAO DE PROGRESSO RELATIVIZADA NAS TIRAS
COMICAS DE ALCEU CHICHORRO

THAIS MANNALA

Este trabalho tem como objetivo refletir sobre uma das percepcdes de tecnologia nas tiras e charges
do jornalista Alceu Chichdrro (1896-1977), a dizer, o lado negativo que os novos artefatos poderiam
proporcionar. Para as analises, foram selecionadas uma tira cbmica e uma charge, ambas veiculadas
no periédico O Dia, para exemplificar como o jornalista passou a relativizar a nogéo positivista e
determinista sobre a tecnologia: a primeira sobre a interpretagédo sobre o uso do telefone (1937) e a
segunda sobre o0 uso do avido como possibilidade de locomocao pelo globo (1939). As andlises das
tiras foram norteadas pelo olhar dos estudos culturais e da tecnologia. Para pensar a linguagem das
charges e dos quadrinhos foram utilizados os autores Luciano Magno e Paulo Ramos. Observa-se
de que maneira Alceu Chichdrro processou e dialogou com as alteracdes do meio utilizando-se de
artefatos da cultura material e das experiéncias urbanas como base para critica. Ainda,
contemporaneo a um periodo de grandes tensdes politicas, Alceu passou a retratar a tecnologia
como nao-neutra e racional, questionando o projeto social corrente do inicio do século XX,
movimento que estava empenhado em explicar a realidade e o conhecimento como universais e
totalizantes. Desta forma, o estudo da construgdo de narrativas visuais e textuais do humor de
Chichérro ajuda a compreender as influéncias e as contaminacdes entre a linguagem das tiras e das
charges nas experimentagfes cotidianas.

Palavras-chave: Tecnologia; Alceu Chichérro; Tiras.
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CRI'TICA’S AO SIONISMO OU ANTISSEMITISMO? NARRATIVAS E
IMAGINARIOS SOBRE A PALESTINA E ISRAEL EM REPORTAGENS,
MEMORIAS E AUTOBIOGRAFIAS EM QUADRINHOS

VINICIUS PEDREIRA BARBOSA DA SILVA

Este artigo busca analisar de que forma narrativas acerca da Palestina e de Israel séo construidas a
partir de cinco produgbes em quadrinhos de ndo-ficcdo sobre o conflito israelo-palestino,
desmitificando imaginarios nas diferentes abordagens acerca desta questdo geopolitica, assim como
apontando diferencas entre antissemitismo e antissionismo. Portanto, como objetivo geral buscamos
compreender de que modo producdes contemporaneas em quadrinhos sobre a tematica narram e
representam a questdo Palestina e o Estado de Israel, com as contradi¢cfes cotidianas inerentes para
0s personagens, tanto para judeus quanto para palestinos. E, ao entendermos os quadrinhos como
objeto de estudo cada vez mais consolidado no campo da Comunicagdo, nossos objetivos
especificos sdo: entender se ha e como aparecem discursos antissemitas e/ou criticas ao sionismo
nas obras; e identificar as possiveis convergéncias ou divergéncias na producdo das diferentes
visbes sobre a significacdo do conflito e de Israel/Palestina. Para o corpus de andlise, serdo
selecionados trechos de cinco obras: Palestina (2011) e Notas sobre Gaza (2010), de Joe Sacco;
Cronicas de Jerusalém (2013), realizado por Guy Deslile; Not the Israel my parents promised me
(2014), produzido por Harvey Pekar e JT Waldman; e How to understand Israel in 60 days or less
(2011), de Sarah Glidden;. Dentre estes autores, é interessante pontuar, Pekar e Glidden s&o judeus
estadunidenses, enquanto Sacco € maltés naturalizado norte-americano e Deslile é canadense; fatos
que pretendemos verificar se podem influenciar na abordagem do tema de alguma maneira. De
forma geral, as principais diferencas entre as publica¢cdes estédo nas formas narrativas de cada uma e
na estética de apresentacdo das histérias — transitando entre jornalismo, memorias e autobiografias
(com forte aproximacdo aos relatos de viagens). Para a andlise, nos basearemos nos preceitos
tedrico-metodolégicos da Andlise Critica da Narrativa (MOTTA, 2013) em combinacdo com o
Sistema dos Quadrinhos (GROENSTEEN, 2015).

Palavras-chave: Quadrinhos; Israel-Palestina; Narrativas.

QUADROS DA MEMORIA EM CONFLITO: PRODUCAO E
CONTEUDOS DE QUADRINHOS BRASILEIROS SOBRE
CONFLITOS SOCIOPOLITICOS

VITOR BLOTTA
BRUNO CAMPOS CONRADO

Este trabalho apresenta os objetivos, revisdo de literatura, proposta metodoldgica e primeiros
levantamentos de uma pesquisa gquantitativa e qualitativa sobre quadrinhos relacionados a conflitos
séciopoliticos produzidos no Brasil a partir de 2013. A proposta da pesquisa € mapear a producao do
género por editoras estabelecidas e independentes ap6s os protestos de junho de 2013, quando
aumentam as tensdes politicas no pais, até o final das eleicdes em 2018, e fazer analise de contetdo
de uma seleg¢do das obras mapeadas. Essa selegdo e analise serdo feitas a partir de revisdo de
literatura sobre producéo de quadrinhos, transgressao nos quadrinhos, autonomia da linguagem
guadrinhistica em relagdo aos campos da histéria e da politica, e das relagdes entre memdria
historica, conflitos e quadrinhos. Dado que a literatura atual sobre quadrinhos se divide basicamente
em estudos quantitativos sobre producdo e mercado editorial, e estudos semidticos, a pesquisa
procura fazer uma ponte entre o universo da producgédo e andalise de conteudos diante das interfaces
dos quadrinhos com outros campos culturais. O objetivo é tragcar um panorama da producdo do
género, suas caracteristicas principais, suas tensdes com outros campos e linguagens, além de suas
contribuigbes para a formagao da memdria histérica a respeito dos conflitos sociais que marcaram o
pais, no presente e no passado.

Palavras-chave: Quadrinhos sobre conflitos; Memoria histérica e quadrinhos; Autonomia dos
quadrinhos.
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A ESTRUTURA POTENCIAL DOS GENEROS DE TIRAS:
DISTINCOES E CARACTERISTICAS

ALEX CALDAS SIMOES

Acreditamos que entender as especificidades dos géneros discursivos por meio de sua configuragao
parece ser uma condi¢&o sine qua non para sua futura instrumentalizacdo desse objeto no ensino de
lingua portuguesa. A tarefa ndo é simples, haja vista que ha géneros discursivos particulares que
merecem, por parte dos investigadores, a criagdo de marcos tedricos especificos de analise. Esse é o
caso de muitos géneros multimodais, e, em especial, 0 caso dos Quadrinhos e da familia de tiras.
Pautados nessa inquietacdo de pesquisa, em nossa exposic¢ao, produto de nossa tese de doutorado,
apresentamos a configuracédo dos géneros de tiras, cOmica, autobiografica, livre, cdmicas-seriada, de
aventura e de homenagem. Apds a analise de 120 textos (20 para cada género), que levou em
consideracao a realizacéo de elementos obrigatérios, opcionais e iterativos da Estrutura Potencial de
cada Género (EPG), e a frequéncia de realizagdo da linguagem dos quadrinhos em cada conjunto de
textos, chegamos a conclusdo de que existem seis géneros de tiras e ndo apenas quatro como
conheciamos — tira cdmica, a cOmica-seriada, de aventura e livre (RAMOS, 2011; 2014; 2017). A tira
autobiografica surge como um género proprio e com caracteristicas particulares, bem como a tira de
homenagem. Tal conclusao foi alcancada ao se analisar minuciosamente a estrutura macro do género,
obtida por meio da analise da EPG; e micro, obtida por meio da frequéncia de realizagdo da linguagem
dos quadrinhos em cada texto, quantidade e tipos de baldo, legenda, transi¢éo de quadros, angulos de
visdo, entre outros. Por fim salientamos a necessidade de novos estudos de configuragcdo a fim de
identificar e caracterizar novos géneros dos quadrinhos.

Palavras-chave: Estrutura Potencial do Género; Géneros textuais; Tiras.

NAO HA ODISSEIAS OU CRISES NO UNIVERSO EXPANDIDO
DE STAR WARS

ALEXANDRE HONORIO DA SILVA

O artigo faz uma analise da emergéncia de um discurso de expansao candnica da saga “Star Wars” e
defende que a opg¢édo da Lucasfilm/Disney por ignorar todo o chamado *Universo Expandido* da saga
busca o restabelecimento de um controle narrativo até entdo volatil. Aponta ainda uma incoeréncia
quando a propria Lucasfilm/Disney sugere que o UE agora integra uma realidade paralela aquela de
Star Wars: um universo paralelo onde personagens sdo pingados e descartados aleatoriamente, sem
qualquer marca candnica. Para tanto, o autor procura analisar este tal “novo” universo paralelo ao
canone de Star Wars a partir das experiéncias conduzidas pelas editoras DC e Marvel Comics e os
diferentes universos paralelos concebidos por estas e de como o entrechoque desses desempenha um
papel significativo na oxigenacéo do pantedo de personagens de ambas as editoras. Porém, cogita que o
UE néo se insere enquanto tal, visto que, como entre as diferentes realidades paralelas dos universos da
DC e Marvel, aquele pretendido para Star Wars € estéril em grandes eventos como as odissé€ias e crises
das editoras. O artigo sugere que, para a Lucasfilm/Disney, de modo distinto aquele reservado pela DC e
Marvel Comics para seus personagens, o UE terminou transformado, de uma grande experiéncia
transmidia, em um limbo de personagens banidos: uma Zona Fantasmas de Star Wars.

Palavras-chave: Transmidia; Controle Narrativo; Universo Expandido de Star Wars.
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A VIDA NAO DESENHADA DE JONAS: UMA ANALISE DOS
HIATOS NOS QUADRINHOS DE MAGNO COSTA

AMANDA RIBEIRO MARQUES

Os quadrinhos séo uma narrativa sequencial que recorta e fragmenta o tempo e o espaco em quadros,
de acordo com McCloud (2005). A area em branco que ocorre entre esses quadros, no entanto, € o
recurso que o autor afirma ser responsavel pela magia e o mistério das historias: a sarjeta.
Considerando esse espaco como elemento de pausa e excecdo, Eco (1993) chama-o de hiato, termo
que sera usado por este trabalho. Além de oferecer um respiro entre as molduras dos quadros, o hiato
é também um importante recurso narrativo, uma elipse na histéria que cabe ao leitor apreender e
completar para a plena compreensédo do que o autor quer dizer. Esta descricdo vai ao encontro do
conceito de inferéncia trabalhado por Marcuschi (2008, 2011). Definida como uma série de hip6teses
coesivas usadas para processar 0 texto, a inferéncia seria o conjunto de regras ou estratégias
embutidas no processo de leitura e compreensdo. As relagfes inferenciais podem ser variadas, a
depender do contexto e do momento da histéria: podem simbolizar passagens de tempo curtas ou
longas, mudancas de espaco e até alternancias entre realidade e sonho. Usando esse conceito e as
definicdes de sarjeta ou hiato trabalhadas por autores como McCloud (2005), Groensteen (2007) e
Tornes (2013), este trabalho tem como proposta analisar quais seriam as inferéncias feitas — ou seja,
0 que fica sugerido nos hiatos e que é funcdo do leitor completar — no corte de um quadro para o
outro no album brasileiro “A Vida de Jonas”, de Magno Costa.

Palavras-chave: Linguagem dos quadrinhos; Hiato; Inferéncia.

A TIRA E SUA MULTIMODALIDADE: REFLETINDO SOBRE UMA
PROPOSTA DIDATICA DE LEITURA E COMPREENSAO

ANA CAROLINA BARBOSA GUIMARAES
CAMILA DA CONCEICAO CUNHA MAMEDE
LORANE GUIMARAES CARVALHO

O artigo mostra a importancia de se trabalhar com a tira para a promocao do desenvolvimento da
compreenséo leitora do aluno. Através de uma proposta de sequéncia didatica aplicada em turmas de
7° e de 8° anos, em diferentes escolas da rede municipal e estadual do Rio de Janeiro, analisamos
alunos de contextos variados. Com a intengdo de fundamentar o nosso estudo, utilizamos como
embasamento tedrico as contribuicBes da Linguistica Textual e também exploramos o conceito de
multimodalidade presente nas tiras. Seguindo essa linha, em se tratando do advento da tecnologia,
acreditamos que a interacdo desses alunos com a multimodalidade virtual, e consequentemente com
0s géneros digitais, o dominio do entendimento e da compreenséo dos mesmos possam ser facilitados
pela interpretacdo de tiras em sala de aula. Sendo a escola o local de formacéo do saber formal, o
aluno entra em contato com os diferentes géneros e tipos textuais, e ndo cabe somente ao professor
de portugués essa tarefa, principalmente em se tratando de géneros multimodais, os chamados textos
construidos de multissistemas, segundo Marcuschi (2008), como tabelas, infograficos, mapas, etc.,
gue podem aparecer em qualquer contetdo de qualquer disciplina estudada. Entretanto, observa-se
uma grande dificuldade por parte do corpo discente em desenvolver a leitura e a interpretacéo
adequada de textos multimodais, e, em consequéncia disso, entendemos que a (m4) leitura influencia
toda a vida escolar do aluno. Concluimos que o trabalho com a multimodalidade, em especial com
tiras, deve ser continuado e ampliado em sala de aula em todas as disciplinas, num esforgo conjunto e
interdisciplinar para que o aluno alcance os mais altos niveis de interpretacdo possiveis e desenvolva
a sua autonomia nas mais variadas praticas sociais da linguagem.

Palavras-chave: Leitura e compreensao; Tira; Multimodalidade.
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A RETORICA DOS FRADINHOS, DE HENFIL: ETHOS NOS
QUADRINHOS DE HUMOR

ANA CRISTINA CARMELINO

Ao enunciar, o orador expfe sua opinido, revela valores e crengas, tentando n&o sé influenciar as
pessoas, mas também estabelecer acordo com elas. E na enunciago, portanto, que se processam as
estratégias argumentativas. Considerando-se que, no sistema argumentativo de qualquer discurso, o
ethos ocupa um lugar de destaque, esta comunicacdo tem como objetivo principal mostrar como os
Fradinhos (Baixim e Cumprido), personagens do quadrinho humoristico brasileiro, criados pelo
desenhista Henfil, revelam-se no discurso humoristico. Mais ainda, quais sédo as disposi¢des que
tornam a dupla de frades persuasivamente engracada. Para isso, buscamos estabelecer relacéo entre
ethos e quadrinhos de humor. O corpus de andlise tomado como objeto de estudo sdo as producdes
graficas que constam do primeiro nimero da reedicao da revista Fradim (2013, edigcdo histérica). O
referencial tedrico que fundamenta as andlises sobre ethos empreendidas advém especialmente da
Retdrica e da Nova Retdrica, a partir de pressupostos formulados por Aristoteles (2015), Perelman e
Olbrechts-Tyteca (1996), Reboul (2004) e Meyer (2007). No que tange a relagdo entre humor e ethos,
tomamos como base os estudos de Aragdo (2010-2011), Aristételes (1991), Mendes (2008), Frye
(2013) e Sodré e Paiva (2002). O exame das narrativas graficas permitiu verificar que a dupla de
frades ndo constréi apenas uma imagem de si, mas que é possivel considerar um ethos mais geral,
capaz de compreender a maior parte das condutas de Baixim e Cumprido.

Palavras-chave: Ethos; Humor; Fradinhos.

JULGUE UMA OBRA PELA CAPA: UMA ANALISE DAS CAPAS
E CONTRACAPAS DO MANGA ORANGE

ANA RAQUEL ROMEU AGUIAR

Este artigo procura analisar as capas do manga Orange, de Ichigo Takano. Sera utlizada a
metodologia analise semidtica. No primeiro momento, sera feita uma analise breve de mangas, com
Luyten, e adentra mais especificamente no género do manga estudado, o shoujo, com leituras de
Silva. A partir de entéo, sera feito o estudo das cinco capas lancadas até ent&o no Brasil, com o estudo
de autores mais especificos do mundo dos quadrinhos, como Cagnin. O objetivo € mostrar que cada
capa conta uma historia. As questdes principais sdo descobrir o que cada uma quer transmitir, como
elas relacionam entre si, se elas contam uma narrativa linear além da histéria principal, que sdo os
proprios quadrinhos. O ponto mais importante, porém, € mostrar se essa harrativa das capas, caso
existente, se relaciona com a histdria principal. Elas, indiretamente, nos dao algum spoiler? Elas séo
um complemento da histéria principal? Elas ndo possuem relagdo nenhuma? Por fim, serdo mostradas
algumas capas de mangéas do género shoujo e se destacard se ha alguma diferenga entre elas e a
capa do Orange. Caso sim, quais seriam essas diferencas? Como a obra € proveniente do Japdao,
serdo considerados elementos da cultura oriental, que podem ser presentes no Ocidente ou n&o.

Palavras-chave: Capas; Mangéa; Semidtica.
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O LIMITE ESTA NA PAGINA: UMA ANALISE DA
METANARRATIVA DE UNFLATTENING

ANDRE FAGUNDES PASE
BRUNA MARCON GOSS
MARIANA GOMES DA FONTOURA

A progressao tecnoldgica permitiu novas técnicas de impressao e valorizag@o do contetdo impresso,
permitindo aos quadrinhos experimentar possibilidades tanto sofisticadas e simples para apresentar
contetdo para o leitor. Porém as possibilidades de publicacdo advindas da Internet e a exibi¢do de
conteddo nas telas de alta definigdo dos tablets expandiu a linguagem ao passo que também provocou
discussdes sobre seu desenvolvimento futuro. Diante desse cenario, Desaplanar (Sousanis, 2015)
apresenta uma nova forma de expressar ideias e valorizar o livro como um veiculo propagador de
ideias. A forga que impulsiona isso € uma metanarrativa grafica que quebra convencdes em nome de
uma liberdade de interpretagéo da pagina, reorganizando a relagdo entre o texto e a imagem. A pagina
torna-se um grande quadro que ndo mais € lido em uma ordem determinada, mas contemplada. As
sarjetas entre os quadrinhos desaparecem e o olhar ndo possui mais um sentido Unico, mas
movimentos diversos de aproximagédo e afastamento, como ao contemplar uma pintura impressionista.
A obra reforga o potencial expressivo das HQs, borrando as fronteiras entre as narrativas graficas e a
expressédo visual. A ruptura de paradigmas estilisticos e convencgfes na criagdo da obra estabelecem
um regime de leitura e de estética diferenciado e dindmico, ainda que o suporte seja uma midia
estatica. Desaplanar expande o quadrinho para o limite da pagina e, assim, se justifica como um livro.
A obra, portanto, nao teria sentido no computador, porque o livro é a sua pagina. Assim, através do
estudo de caso (Yin, 2001) o artigo pretende analisar/compreender os movimentos da obra. Este
suporte metodologico permite compreender Desaplanar dentro das suas propriedades, em sintonia
com conceitos de McCloud (1994) e Eisner (2008).

Palavras-chave: Desaplanar; Pagina; Livro.

O SANDUICHE DE QUADRINHOS E AS SETAS-VETORES:
ANALISE ESTRUTURAL E COMPARATIVA DAS PAGINAS
PRODUZIDAS POR ALGUNS QUADRINISTAS BAIANOS

ANDRE LUIZ SOUZA DA SILVA (BETONNASI)

Os quadrinhos baianos a partir dos anos 90 tiveram um momento cultural favoravel para artistas até
entdo ascendentes, tais como: Flavio Luiz, Marlon Tenorio. Estes artistas ganharam boa visibilidade
midiatica através de jornais de grande circulagdo e revistas em quadrinhos, tais como a Tudo com
Farinha da Universidade do Estado da Bahia - UNEB. Além desses meios de comunicacao, tiveram
folego para produzir as suas proprias publicagbes e obtiveram também prémios em saldes e
concursos nacionais e internacionais. Com este cenario e dadas as poucas informagfes disponiveis
sobre estes quadrinistas baianos numa dimens&o nacional, esta pesquisa tenta entender como estes
artistas realizaram e ainda realizam as suas histérias em quadrinhos através da estruturacdo das
paginas para a producdo de um sentido narrativo ao modo pensado pelos pesquisadores Pierre
Fresnault-Deruelle (1976), Antonio Luiz Cagnin (2014), Thierry Groensteen (1999, 2015) e Daniele
Barbieri (2017). A partir de uma amostragem das historias em quadrinhos do Flavio Luiz e do Marlon
Tendrio busca-se mapear algumas destas caracteristicas que os ajudaram na caracterizagdo de um
estilo préprio das suas respectivas produgdes artisticas. Portanto, parte-se do pressuposto que este
modo de estruturar as paginas compde uma marca autoral, tais como sdo também as predilecGes
tematicas e as caracteriza¢es peculiares dos desenhos destes autores.

Palavras-chave: Linguagem; Andlise Estrutural e Comparativa; Quadrinhos Baianos.
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AS TIRAS COMICAS DE GARFIELD E OS ADVERBIOS

ANGELA DE LOURDES CAPELLESSO CALZAVARA

O objetivo principal, neste trabalho, € mostrar o uso dos advérbios de intensidade (bastante, bem,
muito, pouco, tanto, demais, mais, menos, quanto, tdo.) nas tiras cOmicas de “Garfield”, personagem
criado por Jim Davis (2012), volumes 1, 2, 3, 4 e 5 (Editora L&PM). Os advérbios, na visdo prescritiva
(CUNHA; CINTRA, 2013), formam uma classe gramatical invariavel, que, sintaticamente, funcionam
como um termo acessoério: o adjunto adverbial. Porém, sob a perspectiva pragmatico-semantica
(NEVES, 2011), os advérbios contribuem para a construgédo de sentidos no texto, nesse caso, as tiras
cbmicas citadas. Quanto a natureza, eles podem ser: a) modificadores, na maioria das vezes
relacionados com as caracteristicas ou qualidades de um objeto ou ser; b) ou ndo modificadores, os
quais influenciam as agBes realizadas por um sujeito ou tudo aquilo expresso na oragdo.
Metodologicamente, foi feita uma quantificacdo dos advérbios de intensidade: mais (73), muito (30),
tdo (26), demais (24), menos (12), pouco (9), bem (7), tanto (6), quanto (5) e bastante (5), totalizando
197 ocorréncias. Observou-se, a partir de uma analise qualitativa, que tais advérbios sdo utilizados
quando se da a impressao de que John e Garfield interagem verbalmente. Na verdade, ocorre a
personificacdo de Garfield na perspectiva do leitor (BORGES, 2017). Entretanto, no desdobramento
narrativo, John e Garfield ndo conversam entre si, como se observa na presenca do baldo-
pensamento. A personificacéo efetiva-se por causa do acesso do leitor aos pensamentos do gato. As
caracteristicas desse gato preguicoso intensificam-se na ordem morfossintatica, favorecendo a
producéo dos sentidos, ora atuando diretamente no desfecho (efeito cémico), ora indiretamente na
construcdo da expectativa. As principais bases teoricas utilizadas foram: Ramos (2010; 2011; 2017),
para a linguagem dos quadrinhos e caracterizagdo da tira cdmica; Cunha e Cintra (2013), Neves
(2011) e Perini (2010), para o funcionamento do advérbio.

Palavras-chave: Tiras comicas; Advérbios de intensidade; Sentidos.

UMA NOVA LINHA NO MULTIVERSO: A TRANSCRIACAO DO
UNIVERSO MARVEL DOS QUADRINHOS PARA O CINEMA

ANTONIO DAVI DELFINO FERREIRA

Os Filmes de Quadrinhos [Comic Book Movies] dominam as produgfes do cinema comercial
contemporaneo. Entre eles, os filmes de super-herdis apresentam uma nogao particular de adaptacgéo,
na qual ndo existe um texto-fonte muito bem delimitado, mas anos de publicagBes que fornecem as
bases sobre as quais as historias de super-herois sé@o transcriadas dos quadrinhos para o cinema.
Nesse artigo, analisaremos como isso acontece a partir do caso do Universo Cinematogréafico Marvel,
complexo empreendimento desenvolvido pela Marvel Studios a partir de 2008 que reproduz no cinema
uma das principais caracteristicas dos quadrinhos de super-herdis: o universo compartilhado. Inseridas
em uma nova légica de consumo e produgéo de narrativas midiaticas, as produgdes do UCM se valem
de um contexto em que se difundem as franquias transmidiaticas para executar um projeto grandioso
gue conecta diferentes filmes, séries de TV e HQs em um mesmo universo narrativo. Por outro lado,
nas comunidades de conhecimento formadas pelo publico que acompanha cada passo dessas
producgfes por meio da internet, se manifesta um paradoxo: a expectativa de que se mantenha certa
fidelidade aos quadrinhos esbarrando na prépria dindmica narrativa das HQs de super-herois, que
periodicamente ganham inimeras versfes diferentes no meio impresso. A discusséo que propomos
parte desse problema para investigar como a transcriacdo parece inerente as histérias de super-
heréis, experimentando um grau mais evidente na sua tradugéo para o cinema, mas ja presente nas
HQs, sobretudo no estabelecimento de universos alternativos. Para fundamentar tais argumentos,
trabalharemos o conceito de transcriagdo proposto Haroldo de Campos (2010) e as discussdes sobre
traducao intersemidtica, adaptacéao e fidelidade em Julio Plaza (2003), Linda Hutcheon (2013) e Robert
Stam (2006), bem como a insercdo desses fendmenos no contexto da cultura da convergéncia a partir
de Henry Jenkins (2009) e Lucia Santaella (2014).

Palavras-chave: Quadrinhos; Cinema; Transcriacao.
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GENEROS TEXTUAIS EICOGNIC;AO NOS QUADRINHOS:
SEMELHANCA DE FAMILIA E ICONICIDADE

ATTILA PIOVESAN

Levando em conta que as histérias em quadrinhos possuem aspectos sociais, semiéticos, materiais,
produtivos e discursivos, Neil Cohn considera que podemos compreendé-las a partir dos seguintes
critérios: como objeto fisico (ou digital, pode-se acrescentar); como subcultura; como industria; como
conjunto de géneros. Cohn exclui propositalmente a posicdo de que quadrinhos constituem uma
linguagem especifica, defendendo que quadrinhos s&o elaborados em linguagem visual da mesma
maneira que se criam romances literarios em portugués, inglés, francés ou qualquer outra linguagem
verbal. Desta forma, é possivel sustentar que qualquer definicdo sobre a constituicdo do objeto
“quadrinhos” esta fadada a depender de fatores exclusivamente sociais e contextuais, permitindo, em
uma formulacgéo radical, afirmar que quadrinhos sdo aquilo que uma comunidade interpretativa define
como quadrinhos. Entretanto, as histérias em quadrinhos utilizam uma miriade de formas signicas,
gerando certas implicagbes que podem ser exploradas em relacdo a esta formulacdo radical e
conduzindo para além da tautologia aparente nela sugerida. Assim, a partir do conceito de iconicidade
de Charles S. Peirce e semelhanca de familia de Wittgenstein, propde-se uma forma diferente de
entender a constituicdo dos quadrinhos a partir do aspecto semidtico e suas interpenetragcdes com a
problematica dos géneros literarios, textuais e discursivos e nossos processos cognitivos.

Palavras-chave: Semelhanca de familia; Iconicidade; Géneros.

AS TENS{)ES OPERACIONAIS NO LETREIRAMENTO DE
TRADUCAO DE QUADRINHOS

ERICO GONCALVES DE ASSIS

O letreiramento é etapa intrinseca a toda tradugdo de histérias em quadrinhos nas quais se localize
codigo linguistico — € também, como ja se defendeu em outros trabalhos (ASSIS, 2015; 2018),
traducdo em si. Antes da tradugdo, na producéo de uma HQ, o letreiramento instaura tensfes em cada
pagina a partir de seu duplo estatuto como algo a ser lido e algo a ser visto: imagem versus linguagem;
tabular versus linear; invisivel versus visivel; estatismo versus tempo; escrito versus ouvido; grafiagao
versus mostracdo. Quando o quadrinho passa por um processo de tradugdo, o ponto de partida do
letreiramento é interpretar estas tensdes e corresponder a elas no quadrinho traduzido. Decompondo
este processo de interpretacdo no letreiramento de traducdo, pode-se dizer que o letreirista trabalha
com seis tensfes operacionais: morfologia, espacotopia, indicacdo de autoria, caracterizacéo, a letra
pictérica e expectativas de contratante ou publico-alvo. Identificar estas tensées visa dinamizar a visao
sobre o letreiramento, ressaltando sua funcao criativa e autoral no processo de producédo de HQs, e ao
mesmo tempo sobre o letreiramento de tradugéo, ressaltando seu status também como tradugdo. O
trabalho representa parte da pesquisa de doutorado, ja finalizada, sobre o letreiramento de traducao
de histérias em quadrinhos.

Palavras-chave: Histéria em quadrinhos; Letreiramento; Traducéo.
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O FAZEDOR DE RELOGIOS: SISTEMAS DA TEMPORALIDADE
NARRATIVA EM WATCHMEN

BENJAMIM PICADO
JOAO SENNA TEIXEIRA

Nesse texto, pretendemos explorar um aspecto da obra Watchmen, novela grafica de Alan Moore e
Dave Gibbons, consideravelmente pouco abordado no campo de estudos sobre quadrinhos - a ndo ser
em certos segmentos dos estudos literarios e das teorias narratolégicas: trata-se do fato de que a obra
em questdo explora com abundancia uma consideravel variedade de sistemas da temporalidade
narrativa, aspecto particularmente importante para as teorias do discurso narrativo, especialmente em
se considerando as modalidades extra-literarias de seus regimes de significagdo. Assim sendo,
pretendemos avaliar as estratégias mobilizadas por Moore e Gibbons nessa obra seminal da
complexidade quadrnistica, de modo a poder extrair a questédo dos regimes temporais mobilizados em
Watchmen, a partir da consideragdo dessas diversas materialidades de sua atualizagdo (gréfica,
pictorica e verbal). Um aspecto central de nossa exploracdo emprega a descricdo e 0 exame desses
materiais, sobretudo para deles extrair um sistma da temporalidade narrativa dessa obra: partindo de
um exame centrado no capitulo 4 de Watchmen ("Watchmaker"), pretendemos avaliar o modo como a
escolha da perspectiva enunciativa do personagem Dr. Manhattan acaba por orientar a evolugdo
temporal do episddio a partir de uma matriz "ndo natural" da narratividade, num exercicio radicalizado
da "ordem" temporal do discurso narrativo (com saltos para tras e adiante), além de uma consideravel
elasticidade no plano da "frequencia” e da "duracdo" dos segmentos do episddio, resultando numa
unidade complexa conferida pelas capacidades da plasticidade mental do narrador do capitulo. No
plano grafico desse segmento, intentamos avaliar os modos como a matriz da construcdo da
paginagdo da obra sdo trabalhadas em favor desses exercicios complexos sobre a organizagé@o
temporal da coeréncia e da unidade tematica do capitulo, especialmente no tocante aos jogos de
redundancia a distancia dos contetdos pictdricos de cada imagem - trago peculiar do trabalho de
Gibbons em Watchmen.

Palavras-chave: Tempo narrativo; Quadrinhos; Watchmen.

NOTA SOBRE QUADRINHOS, JORNALISMO E ETNOGRAFIA:
PROPOSTAS PARA UM FORMATO HIiBRIDO

BIANCA MORETTO RIBEIRO

O surgimento e proliferacdo de quadrinhos documentais e biogréaficos nas décadas de 1970 e 1980
deu origem a um subgénero posteriormente denominado de jornalismo em quadrinhos. Mais do que a
transposi¢éo de um texto informativo para um formato de imagens sequenciais, a confluéncia destes
dois géneros textuais possibilitou o surgimento de um formato hibrido que extrapola as defini¢cGes e
possibilidades de cada um. A analise de alguns exemplos de jornalismo em quadrinhos permite
perceber, ainda, certas caracteristicas — como presenca marcada do autor, extenso trabalho de
campo, retrato uma determinada populacdo — tipicas de outra disciplina: a etnografia. Embora nem
todos os trabalhos apresentem estas caracteristicas, elas séo recorrentes, e sdo nestes exemplos que
0 presente artigo se focard, propondo um hibridismo triplo, que congregue jornalismo, quadrinhos e
etnografia. Para além de apontar esta confluéncia em trabalhos ja existentes, a proposta deste
trabalho é levantar algumas questfes acerca das possibilidades e limitacdes que este novo hibridismo
pode trazer para trabalhos futuros. Apdés um breve resgate histérico do surgimento dos quadrinhos
documentais que deram origem as primeiras experiéncias de jornalismo em quadrinhos, serdo
destacadas algumas caracteristicas do método etnografico em quadrinhos jornalisticos, a0 mesmo
tempo em que serdo apontadas algumas possiveis contribuicbes da etnografia para o formato hibrido
proposto. Em seguida, sera realizado um resgate de alguns argumentos acerca da utilizagdo da
imagem na etnografia que servira como base para se discutir as potencialidades e limitacdes da
visualidade no formato proposto. No topico seguinte o foco ser4 novamente nas contribuicdes da
etnografia e do jornalismo, ndo mais através de exemplos preexistentes, mas de um exercicio de
especulacdo acerca do novo formato proposto. Por fim, serdo apontadas algumas limitagBes impostas
por esta nova proposta.

Palavras-chave: Quadrinhos; Jornalismo; Etnografia.
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A PRESENCA DA PERSONIFICACAO NAS TIRAS COMICAS:
GARFIELD E AS COBRAS

BIANCA REINERI ALVES
RAYANE IMAKAMI MOREIRA
MARIA ISABEL BORGES

Objetivamos relacionar a personificacdo com a caracterizacéo das personagens fixas Garfield de Jim
Davis e as Cobras de Luis Fernando Verissimo. Em linhas gerais, as personagens podem ser
estilizadas, caricatas ou (hiper)realistas (CAGNIN, 2014; RAMOS, 2010). Borges (2017) acrescenta
uma quarta possibilidade: as personificadas. Com base na concepcdo de personificacdo, uma figura
de linguagem, objetos ou animais ganham vida, ou seja, adquirem tracos identitarios considerados
humanos. O comportamento irbnico do gato, um aspecto humano, por sua vez, ndo € visivel para
John, seu dono. Como destaca Borges (2017), o baldo de pensamento € o principal recurso da
linguagem dos quadrinhos utilizado para que o leitor tenha acesso a perspectiva do bicho de
estimacdo, instituindo a personificacdo na visdo desse leitor. Acrescentando, observamos encenacdes
por parte de Garfield para se contrapor a John — por exemplo, o drama para n&o cortar as unhas —
além do adulto trata-lo como humano, o qual o gato recebe cartas etc. As Cobras, as protagonistas,
interagem por meio do baldo de fala, humilham as minhocas, realizam entrevistas, imitam um corrupto
politico, questionam alguns assuntos: politica, existéncia humana, futebol etc. Ramos (2010; 2011;
2017) constitui nossa principal referéncia para a caracterizagéo da linguagem dos quadrinhos e da tira
cbmica como género discursivo. A partir de Borges (2017), € possivel elencar algumas estratégias
para a constru¢do de uma personagem personificada. Assim sendo, nossa andlise consiste na escolha
por amostragem e na interpretacdo das tiras para alcancarmos o objetivo, 0 que pressupde levarmos
em consideragdo o efeito comico. A amostragem se da a partir das obras: “Garfield em grande forma”
(2005), “Garfield esta de dieta” (2005), “Garfield um gato de peso” (2006); “As Cobras — antologia
definitiva” (2010).

Palavras-chave: Tira cOmica; Personagem; Personificacéo.

VENDO DOBRADO - UM ESTUDO DA FORMA COMO
FERRAMENTA NARRATIVA ATRAVES DA HQ REFLEXOES DE
FABIO MOON E GABRIEL BA.

CAETANO GALINDO BORGES

Toda narrativa € composta por uma cadeia de elementos que se acumulam e concatenam. Ou seja,
toda histéria € primariamente o seu conteldo mas ndo apenas isso. A forma como se conta é tao
importante como o que se conta. Barthes relaciona as mdltiplas experiéncias do autor com a do leitor
ao dizer que “todo texto é feito de multiplas escrituras” (BARTHES, 2004,64). Ao escolher contar de
determinada forma o autor modela como sua historia vai ser percebida. O monomito de Joseph
Campbell afirma que todas as histérias sdo de fato a mesma histéria contada e recontadas de formas
distintas. Dentro desse espirito dar-se-a uma investigacéo de como essas diferengas de forma em uma
mesma histéria podem apresentar-se e como elas influenciam na organizagdo e percepcao final de
uma HQ. Para tanto serd analisada a(s) histéria(s) Reflexdes dos irmdos Fabio Moon e Gabriel B4,
que consiste em uma mesma histéria, com exatamente os mesmos didlogos mas apresentada em
duas versfes, cada uma delas desenhada e diagramado por um dos irmdos. O resultado é que
mesmo se tratando exatamente da mesma histdria os resultados sdo muito diferentes, tanto em fluxo
de leitura como a sensacéo geral que a histéria carrega. Fundamentando a observagdo na artrologia
de Thierry Groensteen analisar-se-a como os quadros e seu posicionamento impactam o fluxo de
leitura e a percepgao da histéria. O mesmo sera feito em relagao as escolhas quanto a representacéo
das personagens e do contelido de cada quadro, detendo-se por fim brevemente na inevitavel questao
de estilo que separa o trabalho dos dois autores.

Palavras-chave: Histérias em Quadrinhos; Artrologia; Narrativa.
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UMA IMAGEM PODE VALER MAIS DO QUE MIL PALAVRAS

CAMILA DA CONCEIGAO CUNHA MAMEDE

O ponto de partida da pesquisa que desenvolvemos é o resultado obtido por meio das respostas
equivocadas de uma questéo integrante da segunda avaliagdo bimestral efetuada por uma turma de 6°
ano do Ensino Fundamental Il, do municipio de Barra Mansa — R/J. Assim, interessa-nos explicitar
como pode ser desenvolvida a competéncia leitora e interpretativa dos géneros textuais historia em
quadrinhos e tira, com base na andlise da linguagem néo verbal e também explorando o conceito de
intertextualidade. Especificamente, adotamos como recorte norteador o tema dos descritores de
ndmero quatro — que se refere a habilidade de se inferir uma informagé&o implicita em um texto — e do
descritor de nimero cinco — que trata da habilidade de interpretar texto com auxilio de material grafico
diverso. A corrente linguistica em que se insere a pesquisa € a Linguistica Textual, e recorremos
também a apoio tedrico advindo da Semiética social e dos estudos cognitivistas. Almejamos contribuir
de forma significativa com o estudo em questdo, uma vez que ele podera ser aplicado ndo somente na
disciplina de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental 1l, mas também nas demais disciplinas e no
Ensino Médio, devido ao fato de diversas disciplinas se utilizarem dos géneros textuais histéria em
quadrinhos e tira para objetivos variados. Partimos do pressuposto de que se os alunos melhorarem as
habilidades de interpretacdo e inferéncia nos géneros escolhidos, almejamos que eles consigam
progredir na interpretacdo dos demais géneros multimodais circulantes na sociedade.

Palavras-chave: Intertextualidade; Inferéncia; Tiras e HQs.

CONTRA O PRIMADO DA ACAO: DISCURSO INTERIOR E
TEXTO VERBAL NA NOVELA GRAFICA

DIEGO FIGUEIRA

As historias em quadrinhos, apesar de serem comumente definidas como uma combinacdo de
elementos das linguagens verbal e ndo verbal, apresentam apenas esta Ultima como indispenséavel
para sua constituicdo, podendo a outra ser preterida, conforme afirmam Cagnin (2016) e Groensteen
(2015). Como consequéncia dessa predominancia do codigo n&o verbal, as histérias em quadrinhos
desenvolveram desde meados do século XIX, em suas diferentes vertentes, uma predilecdo pela
imagem que representa a agdo, seja aquela que compde uma gag em uma tira cOmica ou aquela
presente nas HQs de aventura, incluindo as revistas de super-heréis. Dessa forma, estabelece-se um
primado da agdo nas histérias em quadrinhos, ao qual estd submetida quase toda a totalidade da
producdo em arte sequencial até hoje. Algumas das excecgdes encontram-se entre as HQs que
apresentam-se sob o rétulo de novela grafica e equivalentes. Embora, conforme apontado por Ramos
& Figueira (2015), n&o existam caracteristicas formais que possam caracterizar a novela grafica como
um género discursivo propriamente, € comum que obras publicadas com esse rétulo apresentem
elementos narrativos em comum, sendo um deles a preferéncia por temas e situa¢des que oferecem
menos margem para uma arte que priorize a acéo de forma dinamica e arrojada. E comum encontrar
na critica especializada referéncias a essas obras como “alternativas” ou “literarias” justamente por
concentrarem-se em outras situacdes que nao as humoristicas e aventurescas. Este trabalho analisa a
producéo e a recepgdo de romances graficos como uma forma de narrativa em quadrinhos mais
voltada para o discurso interior, seja do narrador ou dos personagens, € Como isso resulta em recursos
narrativos novos e proprios desse segmento da arte sequencial. Interessam-nos, especialmente, dois
aspectos: como o discurso interior aparece como uma presenc¢a maior de texto verbal na obra e como
a imagem sequencial se adapta a essa narrativa menos dindmica dessas HQs.

Palavras-chave: Novela gréafica; Narrativa; Discurso interior.
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A PARATEXTUALIDADE EM DIFERENTES SUPORTES DE
SANDMAN

ELISA RIBEIRO DA SILVA

As reflexdes acerca do paratexto estiveram por muito tempo ligadas a literatura e a tradigdo do livro,
entretanto, na virada para o século XXI e com a popularizagéo do termo graphic novel, muitas histérias
em quadrinhos readequaram seus enredos para o publico adulto e impulsionaram as editoras a
ajustarem os contetdos das revistas a um formato mais atrativo comercialmente, o livro. Néo foi
diferente com a revista Sandman, de Neil Gaiman (1991, 1992, 2005, 2010), cujas histérias foram
compiladas em livros e das quais analisaremos diferentes edi¢cdes do arco Terra dos Sonhos (revista,
encadernado, graphic novel e edi¢do definitiva), publicadas no Brasil. Embora o teor destas seja o
mesmo, o0 paratexto, recurso relacionado a todo material que acompanha o texto tido como principal,
contribui para uma abordagem editorial e comercial distinta. Assim, partindo da premissa de que nao
existe texto sem paratexto, temos como objetivo expor as quatro categorias de paratextos encontradas
(peritexto, epitexto, contextualizador e perspectivo) nas reunifes de histérias de Sandman, com o
intuito de mostrar que o paratexto pode ser utilizado para além do campo literario, que seu uso nao é
arbitrério e que influencia no modo distinto com que o leitor recepciona a graphic novel quando
comparada com os demais suportes. Para isso, utilizamos como fundamentacéo tedrica 0s conceitos
de Marcuschi (2012) sobre fatores de contextualizagdo, a obra de Genette (2009) acerca do paratexto,
a definicdo de suporte de Bonini (2011), o estudo de Garcia (2010) sobre graphic novels e as
pesquisas de Ramos (2014, 2016) sobre a linguagem e géneros das histdrias em quadrinhos.

Palavras-chave: Paratexto; Quadrinhos; Graphic novel.

INES DE CASTRO EM QUADRINHOS: DISCURSOS QUE
RESSOAM NA ARTE E NO ESPACO URBANO.

EMILY SMAHA DA SILVA

O objeto discursivo que nos propomos a analisar € a personagem Inés de Castro a partir da
materialidade discursiva artistica, presente na obra “Os lusiadas”, de Fido Nesti, que perpetua o
discurso sobre o mito inesiano, nos quadrinhos recriados a partir da grande obra de Luis de Camdes, e
sua relacdo com o espaco urbano da Quinta das Lagrimas, situado na cidade de Coimbra, em
Portugal. Objetivamos, com esta pesquisa, evidenciar a arte como constituidora de mitos e a memoaria
em (dis)curso como o que sustenta esses mitos, instaurando efeitos de sentidos de intemporalidade
em diferentes materialidades discursivas. Neste movimento analitico, destacamos as relacdes
discursivas e as redes de memaéria em funcionamento nos quadrinhos e no espac¢o urbano analisados.
Filiamo-nos a Andlise de Discurso Brasileira (Pécheux e Orlandi e tedricos que com eles fazem a
teoria), mas convocamos a Histéria e a Arte. A constituicdo do arquivo de analise estrutura-se por
textos-imagens (quadrinhos) da obra anteriormente citada, e fotografias do espacgo, denominado
Quinta das Lagrimas. Os resultados finais sdo compostos pela analise da HQ e das observagfes de
como a teoria discursiva contribui para o entendimento da construcdo e permanéncia das memorias
inesianas, salientando-se que os espacgos presentes na obra de Fido Nesti e na cidade ‘narram’ o
tragico drama de Inés de Castro.

Palavras-chave: Andlise de Discurso; Quadrinhos; Espaco Urbano.
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A CHARGE EM PERSPECTIVA SEMIOLINGUISTICA: )
QUADRINHOS TRADUZINDO O ACONTECIMENTO MIDIATICO

EVELINE COELHO CARDOSO

Definida por Teixeira (2005, p. 13) como um “editorial as avessas”, a charge € um género em
guadrinhos cuja intengdo é retratar, de forma marcadamente subjetiva e satirica, fatos ou situacdes de
natureza politica e social importantes em determinado momento histérico. Segundo Romualdo (2000),
trata-se de um texto jornalistico de carater opinativo e polifénico, que se diferencia dos demais textos
desse dominio discursivo dada a exploragéo que faz do humor. Ancorado nos pressupostos da Andlise
do Discurso de base Semiolinguistica, este trabalho tem por objetivo apresentar uma abordagem da
charge, levando em consideracdo seu processo verbo-visual de semiotizacdo do mundo e as
restrigbes situacionais, discursivas e formais que a configuram como género discursivo
(CHARAUDEAU, 2004; 2005). Nessa perspectiva, a charge se submete a um contrato comunicativo
midiatico, que orienta o projeto de fala de um enunciador cujo papel fundamental é o de descrever-
comentar uma informacéo. As estratégias desse sujeito voltam-se para uma “instancia de recepgéo” —
o leitor, que, por sua vez, deve mostrar interesse e/ou prazer em consumir informagcdo. Assim, o
enunciador-chargista trabalha com uma encenagdo propria, equilibrando-se entre as visadas
discursivas de informacdo (fazer-saber) e de captacdo (fazer-sentir) a fim de elaborar um
“acontecimento comentado” tecido nas tramas da verbo-visualidade (CHARAUDEAU, 2005). A partir
da analise de uma pega do chargista Carlos Latuff, veremos de que maneira o trago-texto chargistico
constréi o acontecimento midiatico, timbrando-o com a opinido e os imaginarios de seu produtor.

Palavras-chave: Charge; Semiolinguistica; Contrato midiatico.

INFERENCIAS EM TIRAS: UMA PROPOSTA DE INTERVENCAO
PEDAGOGICA VIA MODELAGEM DE ESTRATEGIAS
METACOGNITIVAS DE LEITURA

FABIANE MOURA LOPES

O presente trabalho apresenta uma pesquisa de intervencdo educacional, de carater interpretativo,
realizada com alunos do sexto ano, do Ensino Fundamental, em uma escola publica, no municipio de
Juiz de Fora, Minas Gerais. A pesquisa teve como foco promover a mobilizacdo de procedimentos
demandados para a compreensdo do género tiras, através da modelagem de algumas estratégias
metacognitivas de leitura (KLEIMAN, 2004). A nocédo de inferéncia (MARCUSCHI, 2008) também
norteou o trabalho, uma vez que se entende que a articulagdo dos elementos explicitos e implicitos, se
da via processos inferenciais (KOCH & ELIAS 2014; 2015). Assim, buscou-se promover uma
familiarizacdo com o género, através do trabalho de apresentacdo dos recursos relevantes da
linguagem quadrinistica, como também buscou-se reproduzir condi¢cdes para que os alunos pudessem
perceber algumas estratégias de leitura. Para tal fim, foi proposta uma atividade diagnéstica, para
verificar o conhecimento inicial dos alunos, via Protocolos Verbais (PV), ou técnica de “Pensar Alto”
(FUJITA 2009); (BALDO 2011). Em seguida, foram desenvolvidas seis aulas, as quais buscavam
promover uma maior familiarizagcdo com o género, bem como se intentou a modelagem de estratégias
leitoras. Por fim, os alunos responderam a uma avaliag&o final, a qual buscava verificar se houve um
avanco na proficiéncia leitora dos alunos em relacao as tiras, também via PV. A analise dos resultados
obtidos se deu sob a forma de uma “varredura” dos PV dos alunos, no sentido de interpretagéo dos
dados, em especial, a verificagdo da utilizagéo das estratégias de leitura apresentadas. Esta técnica de
coleta de dados proporcionou a verificagdo dos niveis de compreensdao no momento da leitura. Como
resultado, verificou-se um avango acerca das estratégias de leitura utilizadas pelos alunos.

Palavras-chave: Leitura de Tiras; Estratégias Metacognitivas; Protocolos Verbais.
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INTRODQQAO REFERENCIAL EM FENOM'ENOS MULTIMODAIS:
UMA ANALISE EM “CASTANHA-DO-PARA”

FLAVIO ALFONSO JUNIOR

Este trabalho tem como objetivo analisar o inicio da obra “Castanha-do-Para”, de Gidalti Jr, vencedora
do Prémio Jabuti de 2017 na categoria Histérias em Quadrinhos, sob a perspectiva da Linguistica
Textual, com enfoque em uma investigagao sobre referenciacdo, mais especificamente introdugdes
referenciais a partir de fendmenos linguisticos multimodais. Nesse sentido, a hipétese é a de que seria
possivel langar um olhar sobre a primeira aparigdo do personagem “Castanha”, sob formas verbais e
ndo-verbais, em fungéo das prerrogativas da introducéo referencial, conforme descritas por Cavalcante
(2003 e 2011). A autora, em seus estudos, levanta e classifica expressoes referenciais com base na
relacdo de cooperagdo e convencdo existente entre autor e leitor, dentro dos espagos em que se
situam os objetos que se fazem presentes em seus universos discursivos (CAVALCANTE, 2003).
Ainda nesse espectro, os estudos de Mondada & Dubois (2015) dentro do arcabouco de referenciagédo
terdo espago nesta investigacdo, pois abordam as relagfes dindmicas existentes entre a lingua e as
coisas do mundo, além de se fazerem teorias essenciais para a pesquisa nessa area. Também
servirdo de norte os estudos de Calixto (2016), Capistrano (2012), Custédio (2011) e Ramos (2012),
sendo que os trés ultimos citados possuem abordagens especificas sobre quadrinhos e cognicao
dentro da esfera linguistica.

Palavras-chave: Historias em quadrinhos; Introducgéo referencial; Multimodalidade.

QUADRINHOS EM TRADUCAO: A LETRA DE BERMAN E OS
QUADRINHOS.

FRANCISCA YSABELLE MANRIQUEZ REYES SILVEIRA

A presente comunicagéo tem como intuito abrir a discusséo de teorias que inserem as Histérias em
Quadrinhos dentro dos Estudos da Traducdo. Diversos autores que serdo abordados, trazem os
quadrinhos ao centro da questdo tradutéria, utilizando-os como objeto de pesquisas mais
aprofundadas sobre suas particularidades e como estas afetas e influenciam o processo tradutdrio.
Levando adiante a necessidade de inserir ainda mais as Histérias em Quadrinhos como objeto de
pesquisa nesta area, e a falta de estudos que contemplem os quadrinhos como um todo, isto €, sem
tentar separar o ambiente grafico e o texto verbal, a comunicagdo apresenta as reflexdes de Antoine
Berman, ndo apenas como plano de fundo, mas como fio condutor para a concep¢édo do ambiente
semiético de uma Histéria em Quadrinhos como um ambiente a ser, se ndo traduzido, interpretado
pelos olhos do tradutor como um guia que Ihe permite reconhecer o relacionamento texto-imagem
presente nos quadrinhos e conseguir uma traducdo coerente com o clima idealizado pelo autor da
obra. O conceito de letra cunhado por Berman — isto €, o lugar onde a palavra habita, onde o texto se
torna texto — sera trabalhado nos quadrinhos como o ambiente semiético da obra, o lugar onde o texto
contido pelos balbes de fala, recordatérios, as onomatopeias e inscricdes ganham um significado além
de apenas palavras, adquirindo volume, sonoridade e significado. A presente comunicacdo € um
excerto da dissertagdo de mestrado da autora, defendida e aprovada pela Universidade Federal de
Santa Catarina no programa de Pés-Graduagdo em Estudos da Traducéo.

Palavras-chave: Estudos da Traducao; Historias em Quadrinhos; Antoine Berman.
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ONDE ESTA O NARRADOR NOS QUADRINHOS SILENCIOSOS?

GABRIEL DE OLIVEIRA MONTE

Em seu livro Falas & BalBes (2008), o pesquisador Marcos Nicolau traca uma linha do tempo na forma
gue o narrador se apresenta nas histérias em quadrinhos. Aponta Nicolau (2008) que, a partir da
década de 1970, os narradores passam da terceira pessoa para a primeira. Os textos dos
recordatorios ndo apenas localizavam o leitor na histéria, mas também davam mais acesso ao interior
das personagens. Desse modo, pensamos que o0 espago do narrador nos quadrinhos € o do
recordatorio e que sua manifestagdo é puramente verbal. Isso nos leva a uma pergunta: Se o narrador
é somente verbal, nos quadrinhos silenciosos ndo existem narradores? O objetivo deste trabalho é
investigar se em quadrinhos silenciosos (aqueles que ndo possuem recordatérios ou baldes de fala)
existem narradores e de que forma eles se manifestam. Yves Reuter (2014) propde que o narrador é:
“aquele que, no texto, conta a histéria. O narrador é fundamentalmente constituido pelo conjunto de
signos linguisticos que ddo uma forma mais ou menos aparente aquele que narra a histéria.”
(REUTER, 2014, p.19). A partir dessa definicdo de Reuter (2014), podemos pensar gue, Nnos
quadrinhos, o narrador ndo estaria limitado somente a uma instancia verbal, uma vez que a historia
ndo é contada apenas por palavras. Neste trabalho, partiremos da classificacdo proposta por
Groensteen (2013) que pondera o narrador como uma instancia responséavel por unir o texto de outras
duas: o recitador e o mostrador. O recitador é aquele responsavel pelo texto verbal e o mostrador é o
responsavel pelo texto imagético.

Palavras-chave: Narrador; Quadrinhos silenciosos; Mostrador.

AS HISTORIAS EM QUADRINHOS POETICO-FILOSOFICAS
BRASILEIRAS: UM ESTILO SUI GENERIS NASCIDO E
DESENVOLVIDO NOS FANZINES ENTRE 1980 E 1990

GAZY ANDRAUS

Os fanzines de quadrinhos brasileiros tiveram importancia primordial, principalmente entre as décadas
de 1980 e 1990, pois além de servirem aos autores amadores e/ou profissionais como quase Unica
possibilidade de publicacdo devido a escassez de editoracdo nacional, fizeram eclodir um estilo
poético quadrinhistico sui generis. Em tais zines paratdpicos, surgiram varias HQs curtas
desenvolvidas em um estilo “poético” (também rebatizado de fantastico-filos6fico), em meio aos
tradicionais temas de acao, terror, cotidiano etc. Este género poético teve certa influéncia do quadrinho
europeu (de Caza, Druillet e Moebius como exemplos), contendo essencialmente narrativas curtas e
elipticas, bem como inova¢fes na linguagem, pois se equivalia ao hai-kai na poesia, e era distinto dos
qguadrinhos tradicionais, contendo muitas vezes mensagens de reflexdo existencialista e/ou filoséfica,
através de seus autores seminais como F. Calazans, H. Jaepelt, E. Franco, G. Andraus, A. Amaral
dentre outros. Este artigo quer demonstrar tal estilo Gnico e nativo do Brasil, e que até teve um fanzine
especifico para seu género (Fanzine “Mandala”), sendo tais quadrinhos representativos, objetos de
estudos desde a graduacdo até o pds-doutorado, por pesquisadores como Elydio dos Santos Neto,
Matheus Moura, Edgar Franco, Henriqgue Magalhdes, Gazy Andraus dentre outros.

Palavras-chave: Historias em Quadrinhos Poéticas; Fanzines; Brasil.
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A CONSTRUCAO DO ESPACO E SUAS VARIANTES VISUAIS
EM DESAPLANAR, DE NICK SOUSANIS.

GIOVANI PAGLIUSI LOBATO E MOURA

O referente trabalho se debruca na obra "Desaplanar” de Nick Sousanis, desenvolvida a partir da tese
de doutorado do autor para a Teachers College Columbia University. Em medida essencial dessa
obra, Sousanis argumenta que as imagens nao sao necessariamente subordinadas as palavras, mas
que essas duas grandezas funcionam como parceiras equivalentes na articulagdo e transformagéo do
pensamento. A obra de Sousanis demonstra um conjunto de signos que a possibilita ser um
paradigma de reflexdo para teorias e conceitos que permeiam o espago da percepcgdo visual ou
visualidade na area da filosofia e na area da comunicagdo. Sendo assim, pretende-se usar o
argumento narrativo e visual, denominado em toda a evolugdo da obra de “Planolandia” e deriva-las ao
conceito de espaco (leia-se forma) e espacialidade. (leia-se conjuntura - daquilo que no entre se faz
tensdo, daquilo que tensionado se faz uma ferramenta de percepcéo). As reflexfes de Deleuze (2012)
sobre o espago denominado: “o liso e o estriado”, oferece um conjunto de questdes simultaneas, de
oposicdes simples e complexas, de mistura e de movimento, que permitem ilustrar o espa¢co como um
elemento de valores ritmicos. Tais valores preveem acdes e consequéncias a fim de iluminar a cultura,
nesse interim, Ferrara (2014) expressa ao ponto em que 0 espago superar sua dimensao conceitual,
ele se destaca de sua bidimensionalidade ortogonal, em outras palavras, as figuras planas encontram
um didlogo mais complexo com o movimento e a velocidade, descentralizando o espaco,
fragmentando-o ao ponto de deixa-lo mais organico e movente. Em hipétese, confirma-se que
Desaplanar € um veiculo paradigmatico para refletir e entender os critérios de bidimensionalidade da
imagem, das figuras planas e sua profundidade volumétrica de percep¢do ao passo que a obra
oferece uma dimens&@o cognitiva sempre manifestada como nova ao passo das agfes que se
desenvolvem na narrativa.

Palavras-chave: Desaplanar; Espaco; Teoria da imagem.

A (AUTO)BIOGRAFIA DE UMA GERACAO ENTRE UNIVERSO
POP E QUEDA DAS IDEOLOGIAS: AS HISTORIAS EM
QUADRINHOS DE ZEROCALCARE.

GIULIA CRIPPA

Os quadrinhos de Zerocalcare, desenvolvidos em um primeiro momento em um blog
(http://www.zerocalcare.it), ttm se tornado um fendmeno editorial ao longo dos Ultimos anos. Suas
primeiras experiéncias no campo dos quadrinhos, em 2001, se consolidam a partir de 2011, ano em
gue é publicada sua primeira obra impressa, "La profezia dell’Armadillo”. Seguem, paralelamente ao
desenvolvimento do blog e as colaboragdes com varias revistas, outras publicacbes impressas: "Un
polpo alla gola” (2012), "Ogni maledetto lunedi su due" (2013), "Dodici" (2013), "Dimentica il mio nome"
(2014), "L'elenco telefonico degli accolli* (2015), "Kobane Calling" (2016) e "Macerie Prime (2017).
Suas histérias, de natureza autobiogréfica, remetem ao universo de uma geragdo para a qual os
fendmenos ligados a globalizacao e a disponibilidade de tecnologias da informacéo estéo ao lado da
precarizagdo do mundo do trabalho e a queda dos grandes sistemas ideolégicos. Zerocalcare, em sua
producédo gréfica, desenha a realidade desta geracdo a partir de um suburbio de Roma (Rebibbia),
acompanhado pelos amigos de infancia e pelo seu alter-ego, um pangolim, através de uma linguagem
repleta de referéncias pop globais (que abrangem o universo dos mangas, bem como dos seriados
online...). Neste trabalho, pretendemos analisar alguns aspectos de sua obra. Em particular, devido a
falta de traducdo do material impresso em portugués, nos concentraremos no que esta disponivel
online, como  as resenhas de cinema realizadas para a revista  Wired
(https://www.wired.it/topic/zerocalcare/) e a traducdo realizada para o portugués de Kobane Calling
(Nemo, 2017. Buscaremos entender a linguagem gréfica escolhida e o desenvolvimento das tematicas
na construgdo de suas narrativas, bem, como a meta-narrativa do autor, representada pelo universo
pop e pelas referéncias presentes.. Procuraremos, assim, oferecer caminhos para entender a
linguagem de suas histérias e de suas reportagens em um universo que ja ndo é mais ligado somente
ao publico italiano.

Palavras-chave: Zerocalcare; Reportagem; Autobiografia.
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TURMA DA M@NICA JOVEM: VERBO-VISUALIDADE,
CONSTRUCAO NARRATIVA E EFEITOS DE SENTIDO SOB A
PERSPECTIVA SEMIOLINGUISTICA

GLAYCI KELLI REIS DA SILVA XAVIER

As histérias em quadrinhos sdo textos em que a verbo-visualidade — relagdo palavra-imagem — é
explorada ao maximo. Além disso, sdo um meio de comunicagdo em massa e tém grande circulagédo
popular no mundo inteiro. Will Eisner (2005, p. 5), famoso desenhista norte-americano, define as
histérias em quadrinhos como uma “arte sequencial”, ou seja, uma “forma artistica e literaria que lida
com a disposigao de figuras ou imagens e palavras para narrar uma historia ou dramatizar uma ideia”.
E para se contar uma histéria, &€ necessario um “contador” investido de uma intencionalidade, de uma
certa maneira, em um determinado contexto (CHARAUDEAU, 2009). Portanto, toda histéria, inclusive
a em quadrinhos, depende de uma encenacdo narrativa, ou seja, daquilo que faz com que uma
historia se torne um universo narrado, e de uma ldgica narrativa que vai constituir a trama da historia.
Nessa perspectiva, o presente trabalho pretende analisar a construgcdo do modo narrativo no
“semimanga” Turma da Ménica Jovem, obra de Mauricio de Sousa, respeitado quadrinista brasileiro, e
os efeitos de sentido decorrentes desta, produzidos por meio da relagéo verbo-visual. Como diretriz da
pesquisa, sdo empregados, sobretudo, pressupostos da Teoria Semiolinguistica de Andlise do
Discurso, de Patrick Charaudeau, com relagdo aos modos de organizag&o do discurso — enfatizando o
modo narrativo — e aos imaginarios sociodiscursivos.

Palavras-chave: Quadrinhos; Semiolinguistica; Modo narrativo.

O PRINCiPIQ ITERATIVO NOS QUADRINHOS: APROXIMACOES
NARRATOLOGICAS DO USO DA REPETICAO

GREICE SCHNEIDER

O presente trabalho adota uma perspectiva narratolégica para examinar os quadrinhos enquanto um
meio eminentemente iterativo. A propria natureza do fazer artesanal dos quadrinhos ja prevé um
mecanismo complexo de repeticdo e de redesenho em varios niveis (do rascunho & arte final, de
quadro a quadro, de pagina a pagina...) (Peeters, 2010). Em certos casos, essa vocagao propria para
a repeticdo é ainda mais potencializada enquanto restricdo criativa na producéo de efeitos narrativos
especificos (como no caso dos quadrinhos do Oubapo). O artigo prop&e investigar regimes distintos de
iteracdo, que explorem a repeti¢éo propria do fazer quadrinhos como estratégia de produgdo de efeito
na regularidade dos requadros, manutencéo da paleta de cores e repeticdo do mesmo elemento em
varios requadros. De que modo a repeticdo pode afetar a sequencialidade e a configuragdo da intriga?
Qual o papel do texto e dos recordatérios enquanto insténcias de producéo de ritmo e diferenga na
conducdo narrativa de quadrinhos eminentemente iterativos? De que forma a segmentatividade dos
recordatorios imprime ritmo? A andlise serd baseada nas tensdes entre diferenca e repeticdo e sera
separada em dois eixos de amplitudes distintas. O primeiro eixo prevé um escopo curto, Como nas
tirinhas de humor de Lewis Trondheim, David Lynch e lvan Brunetti. O segundo eixo se manifesta em
narrativas mais longas, onde a repeticéo e a presenca de minimas variagbes cumprem uma funcao de
focar atengdo nas diferengas dos ciclos, como é o caso de Salut Deleuze, ou lentiddo, como em
Building Stories.

Palavras-chave: Repeti¢cdo; Principio iterativo; Quadrinhos.
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LEITURAS DE MARUO SUEHIRO: DE UMA ESCRITA PARA
SEUS CORPOS

GUILHERME CONDE MOURA PEREIRA

A pesquisa se debruga principalmente sobre os mangas de Maruo Suehiro, identificando neles a
elaboracéo de relacdes entre o corpo, a imagem e a linguagem. Tais propostas de leitura surgem a
partir do livro “O Império dos signos” de Roland Barthes, através de sua percepgdo do ambiente
japonés como uma outra ordenacdo dos signos, diferente da ocidental, um recuo dos significados,
uma suspenséo. Dessas percepcdes, chega-se aos questionamentos que guiam as principais reflexdes
motivadas pelos mangas: de que maneira € possivel pensar um contato entre palavra, corpo e imagem?
Como o corpo se mobiliza na escrita, a escrita no corpo, a imagem no corpo, a imagem na palavra etc.?
Para refletir sobre tais questbes, parte-se de duas manifestacbes de uma relagdo entre corpo e
linguagem. A primeira a de um “corpo que escreve”, pensando ativamente em movimentos caligraficos e
vocdlicos e nos seus entrelagamentos. Ja a segunda investiga as representagdes do corpo, designado
como escrito, e suas relagbes com a linguagem e o simbdlico No percurso, foram estudados,
paralelamente aos mangas, diversos elementos culturais que trabalham dentro dessas tensdes, assim
como inimeros autores que contribuem para um didlogo extenso e em constante movimento. O que esta
em jogo é uma outra relagdo com 0s signos, portanto com a linguagem, e se a linguagem é o corpo e a
matéria do pensamento, um abalo nela também afeta as convencgdes e logicas do proprio pensamento.
Esse contato com manifestacBes desse sistema simbolico inédito que abre a uma posicéo de escritura
gera uma mutac&o no corpo do pensamento que encontra novas possibilidades. Torna-se possivel uma
transformacdo na matéria de sentidos e significados convencionados, estabelecidos e dominantes,
através de uma penetragcdo do corpo, seu erotismo, desejos, for¢as e afetos. Logo, a pesquisa trabalha
com mangas para pensar modos de vida outros e/ou possiveis.

Palavras-chave: Maruo Suehiro; Mang4; Linguagem.

“DEUS NAO ESTA MORTO. APENAS NAO ESTA NEM Al!”.
REFLEXOES SOBRE RELIGIAO E QUADRINHOS EM PREACHER

GUSTAVO SOLDATI REIS

A proposta de comunicagdo tem por objetivo analisar representacdes de experiéncias religiosas,
notadamente cristés, na Historia em Quadrinhos Preacher, roteirizada pelo artista norte-irlandés Garth
Ennis e desenhada pelo artista inglés Steve Dillon, originalmente publicada em 1995 pelo selo Vertigo,
da DC Comics. Em termos de delimitacdo material do objeto o foco recaira no primeiro volume da
série, tal como publicada aqui no Brasil em 2011, com o titulo A Caminho do Texas (Gone to Texas, no
original). Parte-se da ideia de que os quadrinhos, enquanto linguagem, séo producdes de sentido que
precisam ser interpretados na relagdo hermenéutica entre seus elementos estruturais e as condi¢Bes
sociais e culturais de expressao dessa linguagem. Para tanto, a nocdo de solidariedade iconica na
neosemidtica de Groensteen (2015) e as compreensdes do género superaventura como construgédo
narrativa que reinventa as experiéncias de sentido fundamentais de uma dada sociedade, a partir de
Reblin e Viana (2011; 2015), ajudardo a analisar as possiveis relagdes entre religido e quadrinhos com
0 seguinte problema: é Preacher uma forma de mitologia atualizada? Se sim, em que medida as
ficcbes miticas representadas em torno da personagem Jesse Custer, o pregador/pastor que é
“possuido” pela entidade hibrida (meio angelical, meio demoniaca) chamada Génesis, promovem uma
releitura critica do lugar da religido e suas relagbes de poder instituidas na sociedade? S&o algumas
guestbes motivadoras para a investigacao.

Palavras-chave: Quadrinhos (Preacher); Mitologia; Representagdo (Linguagem).
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TEORIZANDO OS QUADRINHOS: IMAGENS DE ~
ESPECIFICIDADE MIDIATICA E DE HIBRIDEZ NA CONCEPCAO
DA NONA ARTE

JORGE ALAM PEREIRA DOS SANTOS

A resumo apresenta os resultados da Tese de Doutorado defendida em Dezembro de 2017 no PPG-
FAC UnB intitulada: Teorizando os quadrinhos: imagens de especificidade midiatica e de hibridez na
concepcao da Nona Arte. Nela se articula a multiplicidade de apresentagfes e possibilidades das HQs
em torno de um movimento pendular entre duas categorias estéticas tradicionais: de um lado o polo da
singularidade inigualavel de seus efeitos e caracteristicas, representado pela adesado as imagens de
especificidade midiatica, formulada desde Lessing até os dias atuais, como aquilo que s6 uma
determinada linguagem pode fazer e que a torna Unica; de outro, o polo oposto, o da hibridez, onde se
frisa a continuidade, o transito e o trafico de temas e técnicas entre as artes, categoria mais afeita a
situacdo de nosso tempo de convergéncia midiatica, mas tdo antiga como o dictum latino ars una
species mille. Especificidade e hibridez, o que € Unico e 0 que é partilhado, sdo as categorias
analiticas a partir dos quais orbitam trés nucleos de questfes relativas a pesquisa em quadrinhos: (I) o
primeiro deles abrange as polémicas relativas a definicdo, diferenciacdo com a literatura, nomeacéo e
a insuperavel dificuldade de colocé-los em classificagBes estanques. (I1) O segundo ndcleo se atém ao
funcionamento da midia: como os elementos constituintes de sua linguagem se comportam em relagdo
ao papel tradicional atribuido aos signos imagéticos e verbais? (Ill) A terceira leva de questdes analisa
com os quadrinhos funcionam em relagdo a outra midia como o cinema, isto é, como o conflito tedrico
entre especificidade e hibridez atua em uma situagdo empirica de contraste com outra arte ocasionado
principalmente pelas adaptagdes cinematograficas: o que se “perde” e que se “ganha” em uma
adaptacao, € possivel (ou desejavel) uma adaptacéo fiel de quadrinhos?

Palavras-chave: Specificidade midiatica; Artes hibridas; Adaptacao.

ESTRATEGIAS DE LEITURA DO GENERO TIRINHA NO ENSINO
FUNDAMENTAL: UMA ABORDAGEM DISCURSIVA DOS

EFEITOS DE SENTIDO IRONICOS.
JUCIENY MARIA MACEDO

A pesquisa, a discussao e o estudo dos géneros discursivos/textuais passaram a estar mais presentes
nas aulas de Lingua Portuguesa e entre os professores da referida disciplina; os livros didaticos, as
avaliagbes institucionais os trazem com maior frequéncia nos Ultimos anos, ampliando novas
perspectivas para o ensino. Essa premissa contribuiu para definir o objeto deste estudo: trabalhar a
leitura do género discursivo/textual tirinha, abordando a discussdo e andlise das estratégias para o
trabalho com este género, através de uma proposta intervencéo didatica construida com base nas
dificuldades dos alunos, no que diz respeito a depreensédo dos efeitos de sentidos irdnicos. Nesse
sentido, nossa proposta busca familiarizar os alunos aos textos que fazem parte de seu cotidiano,
ressaltando o conhecimento prévio e, consequentemente, a construcdo de sentidos em detrimento de
um ensino que privilegia apenas o conhecimento sistémico da lingua. Atividades com leitura de
imagens articuladas ao texto verbal em sala de aula abrem possibilidades de levar o aluno a
desenvolver e ampliar a leitura de mundo e, consequentemente, melhor compreendé-lo. Neste sentido,
o0 estudo fundamenta-se nos principios Andlise do Discurso e da Linguistica Textual; assim, a reflexdo
adotada tem o pensamento bakhtiniano(1997) sobre género bem como o de Marcuschi (2005) e de
Solé (1998), no que diz respeito as estratégias, Maingueneau (2008) com abordagens tedricas
delineadas para a analise dos elementos constituintes do género, para a identificacdo de estratégias
subjacentes e necessarias a leitura critica Kock(2010), além de Ramos(2017) e Vergueiro(2007)
guanto as proposi¢des do género tirinha, além de outros autores que dardo devido suporte tedrico
necessario para elaboracao de atividades e estratégias, objetivando atender a proposta de intervencéo
que se pretende aplicar.

Palavras-chave: Estratégia; Leitura; Tirinha.
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ANGELI EM CRISE E A MATRIZ AUTOBIOGRAFICA DOS
QUADRINHOS BRASILEIROS

JUSCELINO NECO

Investigacdo arqueoldgica (FOUCAULT, 2006; 2008) acerca da formagdo da matriz dos quadrinhos
autobiograficos brasileiros centrada, prioritariamente, no trabalho desenvolvido pelo cartunista Angeli
nas décadas de 1980 e 1990. Durante esse periodo, o autor produziu um numero expressivo de
narrativas autobiogréaficas e autoficcionais, solidificadas em géneros diversos, como memoarias, tiras
humoristicas e histérias em quadrinhos de curta duragdo. Analisando esses objetos materiais,
veiculados na Folha de S. Paulo (a partir de 1984) e na revista Chiclete com Banana, identificamos o
desenvolvimento de um estilo particular, que agrega o modelo de autobiografia desenvolvida nos EUA
por Robert Crumb a tradigdo humoristica brasileira. Para descrever esse tipo de narrativa desenvolvida
por Angeli, propomos o termo autocomicidade, um tipo de escrita que mantém as relagdes de identidade
entre autor e personagem mas, ao contrario da autoficcdo, ndo se preocupa em trabalhar as pulsées e
fantasias do sujeito; sua intencéo é utilizar-se dos dados biograficos e da subjetividade do autor com a
Unica finalidade de fazer graca. No caso especifico do estilo de autobiografia em quadrinhos
desenvolvida no Brasil, primeiramente por Angeli e depois por autores como Laerte, Addo lturrusgarai,
Allan Sieber, Ricardo Coimbra e André Dahmer, a autocomicidade consegue descrever a forma como as
relacdes de identidade e os dados biogréaficos séo trabalhados como projeto humoristico.

Palavras-chave: Angeli em Crise; Autobiografia; Chiclete com Banana.

REAL OU FICCIONAL? UMA ANALISE DO QUEBRA-CABECA
INTERTEXTUAL DE WATCHMEN

KAROLINE CAETANO BRITO

Esta comunicagdo analisa trés dos onze textos multimodais apresentados ao final dos capitulos da
historia em quadrinhos (HQ) Watchmen, de Alan Moore e Dave Gibbons, publicada no Brasil em 2011.
Nosso objetivo principal € entender o papel que esses textos, que consideramos paratextos ficcionais,
exercem sobre a obra. Mais especificamente, interessa-nos a forma como ocorrem as relacdes
intertextuais entre estes textos ficcionais da HQ e textos veridicos, de forma a trazer maior
verossimilhanga a Watchmen. O estudo da intertextualidade é bastante antigo. Esse conceito, que
surgiu no ambito da critica literaria, foi aprofundado com o passar dos anos e passou a ser estudado
dentro do escopo da Linguistica Textual (LT). Esta comunicagao ira focar mais especificamente na
definicdo de intertextualidade em sentido restrito que, segundo Koch (2016), é a relacdo de um texto
com outro previamente existente, de forma implicita e/ou explicita, por copresenca, conforme
apresentado por Cavalcante (2017). Para isso, gera-se um dialogo entre literatura, linguistica e HQs,
usando também os conceitos de paratexto apresentados por Genette (1989; 2009); a definicdo de
texto baseada na LT, principalmente Koch (2016) e Cavalcante (2017), a partir dos estudos ligados ao
texto multimodal, multissemiético ou hibrido; além de sua contextualizacdo e articulagdo com teorias
dos quadrinhos apresentadas por Garcia (2012), Murray (2010) e Ramos (2014).

Palavras-chave: Watchmen:; Intertextualidade; Paratexto.
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DISCUTINDO A RELACAO: TEXTO E IMAGEM NO CAOS
SEMIOTICO DE WATCHMEN

KATIA REGINA VIGHY HANNA

O entrelagamento de trés narrativas € uma das marcas registradas de Watchmen, minissérie langcada
nos EUA em 1986, com roteiro Alan Moore, arte de Dave Gibbons e cores de John Higgins. Em seus
doze capitulos, posteriormente reunidos em um Unico volume com o rétulo de graphic novel, o leitor
transita entre o presente, o passado e o tempo ficticio do gibi Contos do Cargueiro Negro conduzido
por uma habil arquitetura narrativa. De acordo com Silva (1995), a multiplicidade e a variedade de
focos narrativos sdo algumas das caracteristicas das graphic novels surgidas na década de 1980 e
instauram o que denominou de caos semiético na linguagem dos quadrinhos. Carneiro (2006), por sua
vez, observa que em Watchmen ndo h& marcadores sinalizando a passagem de uma narrativa a outra
e gque a mudancga ocorre por nexos tematicos. Partindo disso, esta comunicagdo demonstra que os
pontos de contato entre as narrativas concretizam-se na relacdo entre imagem e texto e analisa como
as edicOes brasileiras da Abril (1988 e 1999), Via Lettera (2005-2006) e Panini (2011) traduziram
essas intersec¢des teméaticas, oferecendo ou ndo ao leitor a possibilidade de compreendé-las. O estudo
demonstra ainda que a interagdo imagem-texto sinaliza eventos simultaneos, além de apresentar
diferentes niveis de complexidade semantica.

Palavras-chave: Watchmen; Tradugdo; Semidtica.

RETORNO AS ORIGENS: UM ESTUDO SOBRE A MIGRACAO
DE UMA WEBCOMIC PARA O PAPEL

KLAUS WAGNER SAGLAUSKAS GAMBARINI

As primeiras histérias em quadrinhos publicadas para o suporte digital datam da década de 1990.
Desde entdo, novas tecnologias foram criadas e inseridas para a criagdo de novas narrativas, com
menos limitagBes que o papel e com diferentes recursos de linguagem. Para entender este fendmeno,
Franco (2004) denominou essas histérias em quadrinhos inseridas no meio digital como “HQtronicas”,
mas contemporaneamente outros nomes tém sido usados também, como webcomics, por serem
publicadas na internet. Franco divide esse fendmeno em trés geragfes, considerando a migracdo de
suporte do papel para o digital como a segunda geragdo. No Brasil, porém, surgiu na década de 2010
um fendmeno de migracéo oposta, com os quadrinhos sendo publicados originalmente na internet e
depois sendo adaptados para o papel. Ou seja, ocorre o retorno ao suporte que deu origem aos
quadrinhos. O objetivo deste estudo é refletir sobre as mudancgas ocorridas ao se adaptar para o papel
uma webcomic que utiliza como recurso efeitos de animac¢éo. Para analisar essa mudanca de suporte,
sera usado como objeto de estudo a obra “Bear”, da desenhista brasileira Bianca Pinheiro, histéria que
foi veiculada na internet no site “Bear — Webcomic por Bianca Pinheiro” e, depois, em formato livro.
Este tipo de migracdo acarreta alteracdes no momento de adaptar um suporte para o outro, devido aos
recursos tecnoldgicos que podem ser usados apenas no computador, tablets ou smartphones, como
gifs e videos. Para investigar quais sdo os principais efeitos desta mudanga, usaremos como
arcabougo teodrico a Linguistica Textual em paralelo as teorias de Franco sobre as “HQtrénicas” e
Cirne (1970), Barbieri (1991) e Ramos (2009) sobre composicao estética de uma histéria em
guadrinhos, para verificar se, ao adaptar um quadro animado para uma histéria em quadrinhos no
papel, hd uma mudanca no ritmo visual do objeto.

Palavras-chave: Suporte; HQs; Webcomics.
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CAPITAO AMERICA: UMA ANALISE SEMIOTICA DO DISCURSO
NORTE-AMERICANO

LETTICIA GABRIELLA CARVALHO DE OLIVEIRA
FRANCO DANI ARAUJO E PINTO

Os Estados Unidos participaram dos mais importantes momentos de conflitos armados e campanhas
militares da histéria da humanidade, desde a Guerra Revolucionaria Americana (1775-1783) até as
recentes intervencgdes na Siria e no Iraque. As motivagdes sdo as mais diversas: politica, econémica,
tecnoldgica, social, armamentista e até comunicacional. Muitos desses conflitos estdo registrados em
filmes, documentarios, livros e também nas revistas em quadrinhos, que comegaram a surgir no pais
norte-americano no inicio de 1895. Nesse contexto, nasce a Marvel Comics, responsavel pelo
surgimento do Capitdo América, um dos mais importantes e populares super-herois do género dos
quadrinhos. “Sentinela da Liberdade” € um dos predicativos do personagem criado por Joe Simon e
Jack Kirby no inicio da década de 1940 para ser um modelo de ideal norte-americano frente a
Segunda Guerra Mundial (1939-1945). O presente trabalho tem como objetivo desenvolver uma
andlise semidtica da representacdo ideoldgica do Capitdo América, através das histérias em
quadrinhos do her6i, em quatro momentos distintos da historia dos Estados Unidos, sendo eles: a
Segunda Guerra Mundial (1939 — 1945); a Guerra Fria (1945 — 1991); a Guerra do Vietna (1959-1975)
e os ataques de 11 de setembro (2001), partindo de uma averiguacdo das dimensdes ideoldgicas
presentes no personagem. Pretende-se com esta pesquisa, demonstrar como o heréi é apresentado
nessas quatro fases como uma ferramenta de propaganda ideoldgica estadunidense. A abordagem
metodoldgica utilizada na pesquisa é qualitativa, de natureza basica, objetivo explicativo e, no que diz
respeito ao procedimento, bibliografica, contemplando obras das &areas da Comunicacdo, Ciéncia
Politica, Histéria, Linguistica e Semidtica, e também pesquisa documental por envolver fontes mais
diversificadas, como histérias em quadrinhos — em especial algumas do Capitdo América publicadas
entre os anos de 1941 e 2002 — e documentarios sobre o tema.

Palavras-chave: Quadrinhos; Semidtica; Ideologia.

A ESTETICA POSSIVEL DO CYBERPUNK NA HQ CANGACO
OVERDRIVE

LUCAS BERNARDO REIS

A relagdo imagética entre Cyberpunk e os quadrinhos ndo data de hoje. Desde o reflexo de The Long
Tomorrow (1975), de Moebius, em Blade Runner (1982), de Ridley Scott, a ambientagdo de futuro com
retoques de passado conformou a estética fragmentada e cadtica (HARVEY, 2012) da cidade pos-
moderna nas obras do cinema e nas HQs. Assim, propomos nesse artigo discussfes sobre as
caracteristicas estéticas da Ficgdo Cientifica Cyberpunk em um dos meios de comunicagdo onde é
propagada. Privilegiando a linguagem dos quadrinhos, questionamos a possibilidade de uma estética e
linguagem prépria do Cyberpunk em Cangaco Overdrive (2018), HQ brasileira roteirizada pelo
cearense Z¢é Wellington, onde o estado do Ceard, situado no nordeste brasileiro, enfrenta sua maior
seca em séculos. Nesse cenario, uma terra esquecida pelo governo e dominada pelos interesses dos
conglomerados empresariais, apresenta o duelo entre um lendario cangaceiro e um impiedoso
coronel, que reanimados nesse futuro possivel, retornam para definir as arestas que deixaram no
passado. Pretendemos perceber em que medida, como género da ficcdo cientifica, o Cyberpunk
apresenta, ou ndo, divergéncias quando transferido para outras midias e contextos culturais. A obra
citada ganha relevancia por se tratar de uma narrativa em cordel, reflexionando acerca da estilizagdo
do género Cyberpunk nos quadrinhos, embasados em Barbieri (2017), McCloud (2004) e Bakhtin
(2014), as caracteristicas hibridas dos estudos culturais, como Ortiz (2000) e Canclini (1990), além de
um didlogo com as bases da ficcdo cyberpunk, onde encontram-se Lemos (2002), Amaral (2006) e
Londero (2011). Por tratar-se de uma pesquisa em progresso, centrada nas reflexdes sobre género
textual e na estética dessa Ficgao Cientifica na literatura, no cinema e nas histérias em quadrinhos, o
trabalho ainda ndo nos fornece resultados parciais, 0os quais pretendemos construir a partir dessa
discussao recortada nos campos do Cyberpunk e das HQs.

Palavras-chave: Cyberpunk; Cangaco Overdrive; Estética.

97



ALLAN SIEBER: E TUDO MAIS OU MENOS JORNALISMO

LUIZ FERNANDO NASCIMENTO MENEZES

De 15 de marco a 8 de abril de 2018, ocorreu, em S&o Paulo, a primeira exposicao de jornalismo em
quadrinhos no pais. O termo, popularizado com os trabalhos de Joe Sacco, acabou ficando conhecido
no Brasil como um género do jornalismo. Ha, no entanto, autores que questionam essa leitura. Ramos
(2016) defende que o chamado “jornalismo em quadrinhos” deveria na verdade ser chamado de
“‘jornalismo e quadrinhos”, uma vez que nao pode ser considerado um género nem de uma nem de
outra &rea, mas, sim, um dialogo entre as duas. Neco (2010) entende que as HQs simplesmente
comportam alguns géneros tradicionais do jornalismo e os adaptam a midia grafica. Sendo assim,
seria possivel encontrar diferentes géneros jornalisticos e quadrinisticos no que se entende como
jornalismo em quadrinhos? O presente trabalho, que parte dessa pergunta, tem o objetivo de tentar
verificar se a obra “E tudo mais ou menos verdade” de Allan Sieber (2009) se encaixa em alguns dos
géneros do jornalismo. Para isso, serdo utilizados os conceitos de género de Bakhtin (1997) e
multigénero de Maingueneau (2006), as classificagdes, dentro do jornalismo, de Melo e Assis (2010,
2016) e as ideias sobre jornalismo e quadrinhos nos trabalhos de Ramos (2016) e Neco (2010).

Palavras-chave: Jornalismo e quadrinhos; Géneros; Allan Sieber.

ALEM DO QUE SE VE: UMA ANALISE DO DISCURSO DA HQ “A
DIFERENGA INVISIVEL” E A COMPREENSAO DA SINDROME
DE ASPERGER

MARIA DE FATIMA BABINI CABRAL

O presente artigo prop6e-se a analisar a linguagem utilizada na construgdo da HQ “A Diferencga Invisivel”,
de Julie Dachez e Mademoiselle Caroline, cuja personagem principal, Marguerite, é diagnosticada com
Sindrome de Asperger — um transtorno do espectro autista — apenas aos 27 anos de idade. A obra
apresenta a trajetéria de Marguerite em busca do autoconhecimento e das possibilidades de encontrar
respostas para os comportamentos e a personalidade desenvolvidos por ela ao longo dos anos. O
objetivo desta analise é compreender como as autoras construiram a narrativa a fim de evidenciar os
desafios enfrentados por aqueles que possuem a sindrome, as dificuldades de diagndstico desse
transtorno devido as subjetividades de seus sintomas e o caminho trilhado em busca da autoaceitacéo, ja
que a forma como essas pessoas interagem com outros individuos e percebem o mundo é afetada. O
artigo busca ainda investigar como a metalinguagem € utilizada nessa HQ para que o leitor perceba que
se trata de uma narrativa autobiografica. Para sustentar a estrutura analitica do artigo, serdo utilizados
autores que trabalham com os conceitos de Analise do Discurso, como Michel Foucault, que também
trabalha conceitos ligados aos transtornos mentais e a relacdo da sociedade com as concepgdes de
anormalidade; bem como se apoiara em autores importantes para o desenvolvimento do género de
histérias em quadrinhos, como Will Eisner e Scott McCloud.

Palavras-chave: Andlise do Discurso; Metalinguagem; Sindrome de Asperger.
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ALGUMAS RELAGOES ENTRE A LINGUAGEM DOS
QUADRINHOS E AS HISTORIAS DE SUSPENSE “DARUMA”
(2016) E “O SINAL” (2017) DE ORLANDELI

MARIA ISABEL BORGES

O objeto, neste trabalho, sdo as obras “Daruma” e “O sinal” de Orlandeli, para que sejam relacionadas
a linguagem quadrinistica e o efeito de suspense. Nelas, a questdo “e agora, o que vai acontecer?”
norteia o leitor. Gera-se um suspense, proximo a construgdo da expectativa constituinte da tira comica.
O desfecho, porém, ndo é cémico nem “felizes para sempre”. Langa-se o leitor em um labirinto de
possibilidades de resposta a questao norteadora. Em “Daruma”, um presente de mesmo nome € dado
ao protagonista. Na tradicdo chinesa e japonesa, pinta-se o olho quando um desejo € feito. Quando
realizado, o segundo é pintado, fechando o ciclo: pedido e realizagédo. O protagonista deseja a morte
da amada. Entéo, desenrola-se a historia. Em “O sinal”, o protagonista esta frustrado com o emprego e
a vida sem sentido que leva. Infeliz, expbe o que sente ao chefe, sendo despedido. Em sonhos, o
protagonista entende ser guiado por uma voz. Acordado, interpreta e segue as orienta¢des dessa voz.
Porém, suas interpretacdes equivocadas o levam ao fim pior do que o inicial. Além da proximidade
guanto a organizacao dos fatos, had uma introdugdo que situa o leitor quanto as personagens, ao tema
e problema. Feito isso, o titulo da obra € apresentado e a trama se inicia. As historias séo divididas em
capitulos ndo nomeados: em “Daruma”, ha uma pagina preenchida com cor uUnica; em “O sinal’, o
protagonista sempre aparece deitado em sua cama a partir de um angulo de viséo superior. Nesta, a
realidade e o sonho sdo separados por fundos diferentes. Em ambas, os olhos dos protagonistas séo
circulos brancos, sem a ilustracéo da pupila e iris. H4 cenas ampliadas e divididas em vérias vinhetas
(como um guebra-cabegas). Essas considerac¢des e outras sdo norteadas por Cagnin (2014), Acevedo
(1990) e Ramos (2010), sobretudo.

Palavras-chave: Linguagem dos quadrinhos; Suspense; Orlandeli.

METAMORFOSE DAS ONOMATOPEIAS EM MANGAS BRASILEIROS

MARIANA PETROVANA FERREIRA DA SILVA
JANAINA FREITAS SILVA DE ARAUJO
AMARO XAVIER BRAGA JUNIOR

Onomatopeia é o termo usado para palavras cujo a pronuncia se aproxime do som a ela associada.
No que se refere aos quadrinhos, as onomatopeias fazem parte dos recursos metalinguisticos,
empregados sobretudo para representar graficamente o som dos acontecimentos mostrados nas
paginas. Em especial, quando € feito em producdes japonesas — mangas -, é perceptivel que existe
um tratamento diferente, com maior variedade de usos desse recurso. Sendo assim, a primeira
caracteristica facilmente perceptivel das onomatopeias em mangas € que estas se misturam com as
cenas desenhadas, formando uma simbiose entre imagem e o som que a representa, (LUYTEN,
2012). Em relagdo a produc&o de mangés por brasileiros, € importante frisar que a forma como as
onomatopeias sao representadas passou por um processo diferente, tanto em relagdo a forma como
ao significado dos sons representados. Este artigo versa sobre a evolugdo das onomatopéias usadas
em mangas produzidos por brasileiros, considerando que esse produtor teve contato tardio com os
guadrinhos japoneses, se comparado a entrada de outros titulos estrangeiros — comics e banda
desenhada. Segundo alguns casos da producdo de mangas brasileiros, os autores mimetizam os
caracteres japoneses conforme veem nos mangas que consomem, ou se utilizam das traducdes
convencionadas pelas editoras para mangas comercializados em bancas. Em contrapartida, alguns
buscam versbes “abrasileiradas” com palavras em portugués que se conectem com as cenas
mostradas (BRAGA, 2011). Os sons japoneses em verdade ndo possuem traducdo literal, muitas
vezes sdo semelhantes a metaforas visuais. Afinal, onomatopeias literais como "envergonhado" ou
"vermelho" foram adaptacfes criadas pelas editoras para que os leitores pudessem entender esses
“sons” que nao sao sons e sim metaforas visuais. No entanto, as adaptagdes feitas pelos produtores
de mangés brasileiros criam outro impacto visual, visto que os simbolos da nossa escrita ndo se
integram da mesma forma que os caracteres japoneses.

Palavras-chave: Manga; Onomatopeias; Quadrinhos brasileiros.
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VIDA COTIDIANA NOS QUADRINHOS JAPONESES

MAURICIO XAVIER SILVA

Esse trabalho tem a inteng&o de analisar alguns mangéas (quadrinhos de origem japonesa) focados na
representacdo de uma vida cotidiana, sem intensos conflitos ou grandes desenvolvimentos de roteiro,
pela perspectiva dos conceitos mono no aware (traduzivel como “uma empatia para com as coisas”) e
iyashikei (traduzivel como “género de cura”), como definidos por autores como Rouband (1970) e
Roquet (2008). Ambos 0s conceitos se originam para descrever obras de arte japonesas em outras
midias, com o mono no aware em particular remetendo ao inicio do século Xl, mas a presenca de
ambos no meio dos quadrinhos é substancial, gerando obras criticamente aclamadas e adaptadas
para outros formatos. Com a constante intensificacdo do ritmo da vida contemporanea, tais conceitos
se posicionam como um bem-recebido contraponto, buscando uma narrativa que “cure” o leitor da
exaustdo de sua vida costumeira, e propicie a tal leitor uma nova perspectiva sobre o supostamente
banal cotidiano que o cerca. O trabalho busca analisar obras como O Homem Que Passeia, de Jiro
Taniguchi, e Yokohama Kaidashi Kikou, de Hitoshi Ashinano, dois dos titulos mais importantes a
executarem tais conceitos nos mangas, e verificar como eles traduzem ideias originarias da poesia e
da literatura para a midia dos quadrinhos.

Palavras-chave: Mangéas; Mono no aware; lyashikei.

ARQUEOLOGIA ESPACO-TEMPORAL: A MATERIALIDADE DA
IMAGEM EM PLANETARY

MARCIO MOREIRA DOS SANTOS FILHO

Planetary € um meta-quadrinho, ou seja, uma histéria em quadrinhos que atrai atencéo para si mesma
enquanto ficgdo. Na trama, trés “arquedlogos do impossivel” buscam revelar a histéria secreta do
século XX, que aqui € a propria historiografia da cultura popular do periodo. Os autores Warren Ellis e
John Cassaday usam essa premissa para criar uma verdadeira genealogia dos super-heréis, trazendo
elementos dos pulps, cinema de acao asiatico, filmes de monstros gigantes, literatura vitoriana e da
propria histéria de publicagdo da industria quadrinistica, entre outras fontes. Além do texto verbal, a
imagem tem papel central nesse jogo de intertextos e o presente trabalho busca focar em sua fungéo
nos processos metaficcionais de Planetary. Embora os quadrinhos sejam uma linguagem em si, com
seus proprios recursos, inovagodes e clichés, € comum que seu estudo se dé pelo prisma dos conceitos
da Literatura e da Linguistica. Porém, enquanto narrativa grafica, a histéria em quadrinhos é contada
por imagens e cada elemento constitutivo, seja verbal ou visual, é parte dessa narragcdo. Para se ler
um quadrinho, é preciso percebé-lo como objeto mdltiplo, hibrido e complexo. Assim, para melhor
compreender o objeto, nos voltamos para a materialidade da imagem, especialmente os conceitos de
intericonicidade e arqueologia das imagens. Partindo do trabalho de Labarre, Perna e Rivera (2015)
sobre a circulagdo de icones em Planetary, buscamos reunir as teorias sobre quadrinhos de
Groensteen (2015), Barbieri (2017) e Lefévre (2012), com as teorias das imagens de Warburg (2010),
Didi-Huberman (2009) e Felinto (2015), passando pelo trabalho de Gamer (2013) sobre
intericonicidade. O presente trabalho é parte de uma pesquisa maior sobre metaficcdo e quadrinhos
desenvolvida no Mestrado em Comunicagéo Social da UFC.

Palavras-chave: Metaficcdo; Imagem; Intericonicidade.
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A CONSTRUCAO DO VILAO CORINGA NA NOVELA GRAFICA
ASILO ARKHAN

MONICA LIMA DE FARIA

Este artigo objetiva uma analise e reflexdo do personagem vildo Coringa na novela grafica Asilo
Arkhan — uma séria casa em um sério mundo escrita por Grant Morrison e ilustrada por Dave McKean.
Através da contemplagdo de sua expressao grafica, estética e visual e design de personagem. Como
metodologia de organizacgao, utiliza-se a Hermenéutica de Profundidade de John Thompson (1995), a
fim de observar a construcéo do imaginario do personagem vildo enquanto representacdo do mal de
forma simbdlica. A andlise é realizada em trés etapas, sendo elas: apresenta¢do do personagem — que
contextualiza o personagem vildo de maneira introdutéria, apresentando aspectos de sua criagao,
funcéo narrativa e contexto dentro da novela grafica em questéo -; imaginério e moral do mal — que
discute o vildo analisado em relagéo as nogdes simbdlicas de imaginario e mal, apresentando também
as no¢Bes de mal que sdo utilizadas a partir de Ullmann (2005) e Ricoeur (2007) -; e imaginério e
imagem do mal — quando sdo abordadas as relagdes das manifestacdes visuais através da expressao
grafica, estética e visual e design do personagem e a construgdo de seu imaginario como
representacdo do mal. Por fim, se sintetizam as analises acerca dos resultados, compreendendo o
Coringa e sua simbologia enquanto vildo como um personagem oriundo da manifestacdo pos-
moderna, exatamente por suas incertezas e representacdes cambiantes tanto discursivamente quanto
esteticamente.

Palavras-chave: Coringa; Vildo; Mal.

A QUADRINIZACAO DE A DIVINA COMEDIA: UMA ANALISE
SEMIOTICA DO INFERNO DE DANTE

MICHEL MARQUES DE FARIA

A Divina Comédia &, em bom italiano, “il capolavoro” de Dante Alighieri, ou seja, sua maior e mais
importante obra e se ndo dispensa apresentacdo, decerto, falar sobre ela sempre pode ser da ordem
da incompletude, afinal, tomando as palavras de Calvino, a obra — sendo um classico da lingua italiana
- “nunca terminou de dizer aquilo que tinha para dizer’. Para a elaboragdo do presente trabalho,
elegeu-se para analise semidtica a quadrinizagdo realizada pela Editora Peirdpolis. Publicada em
2011, a obra conta com textos traduzidos de trés autores: Jorge Wanderley, Henriqueta Lisboa e
Haroldo de Campos. A quadrinizacao ficou a cargo de Piero Bagnariol, que em conjunto com seu pai,
Giuseppe Bagnariol — grande conhecedor da obra de Dante, teve o desafio de transpor a obra de
Dante para a HQ. Para o desenvolvimento de nossa analise, tomamos como referencial tedrico-
metodoldgico a semidtica greimasiana (BARROS, 2011; FIORIN, 2013) em seu percurso gerativo de
sentido. A reflexdo aqui proposta divide-se em duas partes: analisaremos o inferno de Dante no que
concerne ao Plano de Expresséao, isto é, como ocorreu a quadrinizagdo a partir do texto original.
Trabalharemos o Plano da Expressao em sua categoria visual tomando como base a traducao de José
Pedro Xavier Pinheiro (1822 — 1882). Por fim, faremos o percurso gerativo de sentido na obra
guadrinizada, levando em consideragéo o Plano do Conteldo da obra original.

Palavras-chave: Dante Alighieri; Divina Comédia; Histéria em Quadrinhos.
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DUPLO DESTINATARIO: O ALCANCE SOCIAL DA TURMA DA
MONICA EM PUBLICIDADES DE UTILIDADE PUBLICA

MONIQUE DE ALMEIDA NEVES RODRIGUES

As personagens da Turma da Mdnica ja figuraram em inlmeras campanhas de cunho socioeducativo,
especialmente a partir da primeira década do século XXI. Ao sairem dos quadrinhos, que circulam no
Brasil desde meados de 1960, para novos géneros discursivos, trazem consigo amplo acesso a um
publico que transcende geragdes. Em enunciados verbo-visuais e mesmo verbo-voco-visuais, como
publicidades impressas e vinhetas animadas, as criagbes de Mauricio de Sousa protagonizam
campanhas que intentam alcancar, ao mesmo tempo, um publico infantil, bem como uma parcela
adulta de leitores. Percebemos esse duplo destinatario em nossa pesquisa (FAPESP: 2016/02639-7),
quando da analise dialégica de enunciados produzidos pelo cartunista em parceria com o UNICEF —
Fundo das Nagbes Unidas para a Infancia. A partir dos estudos discursivos do Circulo de Bakhtin,
analisamos dialogicamente pecas de publicidade de utilidade publica nas quais Mdnica e sua turma
fazem parte de um projeto de dizer unificado em favor dos direitos da crianca e do adolescente, com
apelo significativo a um destinatario infantil, visto que se mantém o estilo do autor, com cores
vibrantes, tracos arredondados e as ja renomadas personagens, a0 mesmo tempo em que também se
dirige ao adulto, com discursos de cunho socioeducativo, trazendo os valores do UNICEF. Dessa
forma, fica estabelecido um duplo destinatario dos enunciados, que s6 € possivel devido ao largo
alcance e popularidade das personagens de Mauricio de Sousa.

Palavras-chave: Andlise dialogica do discurso; Mauricio de Sousa; Publicidade de utilidade publica.

O TEXTO BIOGRAEICO EM QUADRINHOS “O DIARIO DE ANNE
FRANK”: UMA ANALISE

NATALIA MARQUES DE JESUS

Obijetiva-se caracterizar a maneira como a linguagem quadrinistica foi utilizada no texto biografico em
quadrinhos “O diario de Anne Frank” de Ari Folman e David Polonsky (2017, editora Record,
reconhecida pela Fundagédo de Anne Frank). Eles se inspiraram no texto em prosa “O diario de Anne
Frank”, postumamente publicado em 1948. Nele, Anne relatou fatos vividos no ambito familiar e fora
dele, direta ou indiretamente relacionados ao holocausto ocorrido durante a Segunda Grande Guerra
Mundial (1939-1945). Na Alemanha, cerca de seis milhdes de judeus morreram vitimas do
antissemitismo liderado por Adolf Hitler. Na época, nem todas as familias judias conseguiram refugiar
em outros paises, como foi o caso da familia Frank, que se instalou em um esconderijo secreto por
dois anos. Observam-se alguns aspectos: a) presenca de personagens fixas, apresentadas ao leitor
antes da trama; b) predominio de legendas para a expressdo da voz narrativa de Anne e baldes-fala
para o retrato das interacdes verbais; ¢) multiplicidade de espacos e tempos trazidos a trama, como a
casa da familia Frank antes da fuga, o esconderijo durante a perseguicdo aos judeus (com
detalhamento espacial), distribuicdo dos acontecimentos por meio de datas (recurso tipico do género
diario pessoal) etc. Também se destaca a personificacao do diario como figura feminina: a Kitty. Na
trama, h& trechos do diario na forma de prosa, configurando-se em um diélogo entre diario pessoal,
(auto)biografia e histérias em quadrinhos. Por fim, o narrar inclui um ir-e-vir entre as memarias de Anne
em relacdo ao presente e aos seus conflitos internos (o0 vazio existencial, sua paixdo por Peter e a
inferioridade em relacédo a irmd, quando os adultos as comparam). Tudo isso se baseia na descri¢céo
dos recursos quadrinisticos presentes no objeto citado, a luz, sobretudo, dos trabalhos de Cagnin
(2014), Acevedo (1990), Ramos (2010) e Borges (2017).

Palavras-chave: Linguagem dos quadrinhos; “O diario de Anne Frank”; Memodrias.
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COMO O FORMATO PODE NUBLAR A DISTINCAO ENTRE
CHARGE, CARTUM E TIRA COMICA

PAULO RAMOS

Algumas marcas de recorréncia — ou de estabilidade, como defende Bakhtin (2000) — tendem a
separar as charges, os cartuns e as tiras comicas em géneros préprios. As charges dialogariam com
fatos do noticiario ou da atualidade, os cartuns extrairiam humor de situacdes cotidianas, ndo
marcadas por algum acontecimento especifico, e as tiras cOmicas apresentariam uma histéria
semelhante a uma piada, com desfecho inesperado. O ponto que aproxima as trés producdes € o
humor, presente em todas, embora ndo obrigatorio nas charges. E também o elemento humoristico
que, ndo raras vezes, nubla a fronteira que separa os trés géneros. Em algumas situacdes, o contexto
de veiculacdo da histéria e a forma de apresentacdo do formato em que a narrativa foi produzida
podem dificultar a distingdo entre um caso e outro. Analisar essa fronteira ténue entre os géneros é a
proposta desta comunica¢do. Trabalha-se com a hipdtese de que o formato utilizado para abrigar
essas historias compde um elemento que pode levar a diferentes percepgdes sobre o conteldo
apresentado e até mesmo conduzir mudangas de um género para o outro. A andlise ira se centrar em
exemplos de autores brasileiros — extraidos de jornais impressos, livros, sites e redes sociais — que
apresentam a mesma histéria veiculada com formatos diferentes. Cabe registrar que este estudo se
vincula a leitura de que charges, cartuns e tiras comicas comp8em géneros do hipergénero historia em
quadrinhos, conforme defende Ramos (2009, 2014, 2017) em mais de um momento tedrico.

Palavras-chave: Formato; Género; Humor.

BATENDO RETRATOS: A RELACAO TRADUTORIA ENTRE
QUADRINHO E FOTOGRAFIA NA HQ PANICO NO JOSE WALTER

PEDRO JOSE ARRUDA BRANDAO

Durante a década de 1970, um maniaco aterrorizou as ruas do bairro José Walter, na cidade de
Fortaleza, capital do Ceara. Ele adentrava as casas da regiéo e cortava as nadegas das mulheres com
uma lamina enquanto elas dormiam. Tais atentados fomentaram a fama do personagem Cortabundas,
uma histéria que com o passar dos anos tomou ares de lenda urbana. Décadas depois, o quadrinista
Talles Rodrigues decidiu investigar essa histodria e langou, em 2014, uma HQ chamada Panico no José
Walter: O Maniaco que Seviciava Mulheres, uma reportagem em quadrinhos que foi seu trabalho de
conclusdo de curso na faculdade de Jornalismo na Universidade Federal do Ceara (UFC).
Posteriormente, o quadrinho foi publicado de forma independente por meio de financiamento coletivo,
€ 0 nosso presente artigo tem o interesse de discutir as relagdes entre as linguagens quadrinistica e
fotografica no interior dessa publicagdo que procura reproduzir a ambiéncia, o pavor e as histérias
reais desse periodo. Tratamos a relacdo entre fotos e HQ nessa obra como uma traducéo
intersemidtica, uma série de adaptagfes e consequentes inovagfes dos codigos imagéticos realizados
pelo artista no momento em que ele utiliza uma imagem fotogréafica pré-existente como referéncia para
seu desenho. A relagdo tradutdria € uma das quatro formas que pretendemos abordar em uma
dissertagdo sobre os hibridismos entre ambas as linguagens que atualmente se encontra em
desenvolvimento no mestrado em Comunicacdo da UFC. No artigo, iremos passear pelas teorias da
semiédtica de Peirce (2005), além dos trabalhos de Santaella (1995, 1997); do campo da tradugao,
iremos prioritariamente discutir as teorias de Campos (1996) e Plaza (2013); do Quadrinho, traremos
as abordagens de Barbieri (1998), Groensteen (2013, 2015) e Chute (2016); da Fotografia,
contaremos com Dubois (1993) e Sontag (2005); além de diversos outros autores que discorrem sobre
0s temas citados.

Palavras-chave: Quadrinho; Fotografia; Tradugao Intersemidtica.
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VIDA E MORTE EM THE SANDMAN OVERTURE, UMA ANALISE
SEMIOTICA

PERIVALDO OLIVEIRA DE SOUZA

Esse presente texto tem como objetivo analisar a obra The Sandman Overture em busca de suas
estratégias de composicdo do texto semidtico, ou seja, constituido de significagdo. As teorias
semidticas estdo alinhadas aos estudos da linguagem das histérias em quadrinhos pela relagédo de
formagdo textual que ela cria por seus codigos visuais, e investigar essas relagbes € ampliar o
entendimento dessa arte sequencial. Apesar dessa relacdo emaranhada entre texto e imagem, as
histérias em quadrinhos se definem pela articulagdo das suas sequéncias e de sua capacidade de
narrar por imagens. Como essa arte sequencial € uma forma de narrativa, sua apreenséo é pela
narrativa, como forma do homem se relacionar consigo e com o mundo ao redor, ordenando esse
universo e trazendo significados e percepgOes por suas expressoes. E isso transcorre por diferentes
géneros e formatos: oral, literatura, cinema, quadrinhos, pintura, televisdo, e diversas outras
possibilidades de narrar e criar conexdes por meio de histdrias, ficticias ou reais. Em algumas dessas
formas ha utilizacdo de imagens para contar uma histéria, como o cinema e as histérias em
quadrinhos. Algumas vezes surgem historias que transcendem as producdes comuns e ajudam a
elevar o potencial do meio, como The Sandman. Fundamentado na ideia de Groensteen de uma
“neossemiotica”, ou seja, de entender as historias em quadrinhos como linguagem e sistema de
significacé@o propria e que, para uma investigacdo profunda, utilizaremos contribuicdes da semidtica e
de outras teorias narrativas, tanto quanto plasticas e estéticas para andlise de algumas paginas da
obra de The Sandman Overture e como elas refletem os temas narrativos e discursivos visualmente.

Palavras-chave: Narrativa; Semiética; Sandman.

HUMOR GARAFICO EM MIDIAS SOCIAIS: APROXIMACOES
ENTRE GENEROS TEXTUAIS

RAFAELA TAVARES TONELA
DIEGO FIGUEIRA

Os géneros textuais tradicionais do humor grafico (charge, cartum, caricatura, tira cdmica e suas
variantes) encontraram na internet, desde seu inicio, grande aceitacdo e destaque. O desenvolvimento
das midias sociais, em especial o Facebook, ofereceu a artistas de humor grafico uma alternativa a
diminui¢8o do espaco a eles destinado na imprensa tradicional e na midia impressa em geral. Quase
simultaneamente, outros textos verbo-visuais, como 0s memes, surgiram e se popularizaram nessas
novas midias, dominando grande parte do conteido que circula nesse meio. Este trabalho, fruto de um
projeto de pesquisa de iniciacdo cientifica em andamento, busca analisar, a partir dos pressupostos
tedricos da Linguistica Textual, como esses dois conjuntos de textos verbo-visuais aproximam-se no
espaco de divulgacdo das midias sociais e como essa aproximacao acaba por diluir as fronteiras entre
géneros textuais antes considerados bastante distintos. Essa diluicdo levanta questdes sobre o
funcionamento dos textos em midias diferentes, especialmente naquelas em que esta presente a
multimodalidade linguistica propiciada pela tecnologia. Com essa andlise, busca-se compreender como 0s
discursos que circulam na forma desses textos séo modificados por essa aproximagéo entre os diferentes
géneros textuais, na medida em que temas e estratégias discursivas préprias de um determinado género
passam a ser usados em um outro. Para realizar tal tarefa, nos valemos da nocao de géneros textuais,
conforme apresentada por Marcuschi (2008), e de hipergénero, apresentada por Maingueneau (2010) e
aplicada aos quadrinhos por Ramos (2012). Os dados apontam para uma influéncia reciproca entre os
géneros do humor gréfico tradicional e as formas surgidas nas redes sociais, tanto em termos de
composi¢cao quanto de circulagcdo, de forma a comprovar, em um novo contexto social e tecnolégico, a tese
de Barbieri (2017) sobre a relagdo da linguagem dos quadrinhos com outras linguagens.

Palavras-chave: Humor gréafico; Linguagem dos quadrinhos; Internet.
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O JORNALISMO EM QUADRINHOS COI\/IO,TRADUC}AO
INTERSEMIOTICA: PARAMETROS DE ANALISE

RAIANE NOGUEIRA GAMA

A multiplicidade de midias existentes atualmente fomenta o aparecimento de uma profusdo de
adaptacGes de obras culturais e artisticas para diferentes modos de circulagao. Classicos literarios
ganham versdes para o0 cinema, videogames sao criados a partir de filmes, entre outros produtos. Em
meio a essa crescente tendéncia ao transito entre linguagens, aliada a um cenario de incertezas com
relagéo ao futuro do jornalismo — decorrente, sobretudo, da crise dos meios impressos perante o avanco
dos digitais —, as reportagens em quadrinhos ganham cada vez mais relevo. Estamos diante de uma
desafiadora semidtica-objeto, que inaugura uma praxis, trata-se de uma nova pratica coletiva de
producao discursiva engendrada pelo uso. Por isso, requer a definicdo de parametros de analise capazes
de abranger suas diversas dimensdes. Com esse intuito, este trabalho ancora-se na semiética discursiva
para propor uma sistematizagdo do jornalismo em quadrinhos (JQ) enquanto tradugdo intersemidtica,
passagem de um sistema semidtico a outro. Tal perspectiva tedrico-metodoldgica visa a explicar os
mecanismos e procedimentos que constroem o0s sentidos nos textos, estes tomados como
manifestacdes do discurso. Interessa-nos, assim, examinar como as estratégias enunciativas, referentes
ao ato de producgdo discursiva, adotadas na linguagem jornalistica sdo transpostas para a linguagem
quadrinistica e que efeitos de sentido resultam desse movimento. Verificamos a hipétese de que o JQ
procura construir um simulacro de aproximacdo ao jornalismo tradicional, com a preservagdo de seu
projeto enunciativo. Tal manutencdo se faz necessaria para legitimar e garantir credibilidade a esse
incipiente formato de relato jornalistico. Nesta etapa da pesquisa, apresentamos uma proposta de
protocolo de acOes para a analise das reportagens em quadrinhos. Ao investigarmos modos de
enunciacdo como o JQ e sistematizarmos parametros gerais de analise para esse tipo de semidtica-
objeto, buscamos compreender o quanto as coerc¢des das linguagens postas em jogo em uma adaptacéo
podem influenciar no seu resultado.

Palavras-chave: Jornalismo em quadrinhos; Semidtica discursiva; Tradugao intersemidtica.

DA TRADUCAO INTERSEMIOTICA AO HIBRIDISMO DE
LINGUAGENS: O CASO SIN CITY

RENATA MANCINI
O hibridismo de linguagens é um assunto denso o suficiente para servir de base para inUmeras
abordagens conceituais e desdobramentos tedricos. Sin City, filme concebido como adaptacdo da
graphic novel homénima do aclamado Frank Miller, desde seu langamento em 2005, nunca deixou de
suscitar discussfes e mesmo polémicas sobre seu estatuto enquanto proposta cinematografica. Sua
direcédo ficou a cargo de Robert Rodriguez e do préprio Frank Miller, mas contou também com a
participacdo em uma pequena sequéncia de Quentin Tarantino, que figura nos créditos como “diretor
convidado”. Os fas mais puristas dos quadrinhos de Miller argumentam que o movimento e as
concessoes feitas para a adaptacéo a linguagem cinematografica acabaram por retirar da obra sua
densidade dramética. H4, por outro lado, aqueles que sustentam que a adaptagdo de Sin city para o
cinema é quase um exercicio de negacdo do cinema, na medida em que tudo nele é muito fiel as
estratégias de quadrinizagdo e aos desenhos e de Miller. Estes teriam servido como um “storyboard de
luxo” para a feitura do filme que teria de ser entendido ndo apenas como a tradugao intersemidtica de
uma dada obra dos quadrinhos para o cinema, mas, de fato, como uma verdadeira traducé@o entre
linguagens. Pautado pela metodologia da semiética discursiva, notadamente pela abordagem tensiva
(Zilberberg) e levando em conta novos niveis de pertinéncia da andlise (Fontanille), este trabalho se
coloca na contraméo das definicbes e dos esforgcos para determinar um contorno tipolégico para Sin
City, na medida em que se propde a analisd-lo como um produto hibrido, concebido por uma
enunciacdo sincrética que habilmente consegue neutralizar as fronteiras entre a linguagem dos
guadrinhos e a linguagem do cinema, a partir principalmente de estratégias de disposi¢édo dos planos
de expresséao envolvidos nas duas obras.

Palavras-chave: Linguagens hibridas; Tradugao intersemiética; Sin City.

105



GARGULA DAS TREVAS: REPRESENTACOES DO GOTICO EM
"A PIADA MORTAL"

RENATO MUCHIUTI ARANHA

A literatura Gotica é comumente associada ao terror, ao horror, ao sobrenatural, a uma espacialidade
remetendo ao medievo europeu e usualmente a ideia de escuriddo, regularmente incorporada pela noite.
Ainda que o género Gotico utilize tais elementos em sua construgdo narrativa, ele ndo se limita a eles.
Avril Horner e Sue Zlosnik apresentam o conceito de virada comica no Gético, focando na discusséo de
elementos de humor como uma quebra na tenséo dos elementos de terror e horror, apontando em sua
analise que a utilizagédo deste alivio cOmico ja estava presente no "Castelo de Otranto”, a obra inaugural
do Gético. Tal teoria é similar ao movimento da virada linguistica que passa a ver com um novo olhar a
forma como a narrativa literaria, e posteriormente outras areas - dentre as quais a Historia - , pensa no
papel de construgao da narrativa como indissociavel dos autores. O objetivo deste trabalho é discutir os
elementos da literatura Gética na graphic novel "A piada mortal”, criada por Alan Moore e Brian Bolland
em 1988. Tais elementos estariam nas representagfes dos cenarios, da construcao e representacao dos
personagens, como a associacdo do Batman com a figura da gargula, elemento caracteristico da
arquitetura Gdtica, da origem do coringa com a relagdo criador/criatura construida com o Batman, com a
loucura do Coringa, assim como do elo de doppelgénger entre Batman e o Coringa. Da mesma forma
que elementos do Gético mais tradicionais citados anteriormente, reflito através da virada comica acerca
da associag&o entre o humor e terror na narrativa.

Palavras-chave: Batman; Gotico; Virada comica.

TIRAS DIGITAIS, TOPICO DISCURSIVO E REFERENCIACAO

RIVALDO CAPISTRANO JUNIOR

Considerando que a comunicagéo interativa na cibercultura estrutura-se hipertextualmente, pesquisas
em Linguistica Textual (doravante, LT) voltam-se para a andlise de textos digitais, cujas
peculiaridades, tais como ndo linearidade, ndo delimitagdo, multimodalidade (ou multissemiose),
conectividade, virtualidade, tém levado os estudiosos a formularem a seguinte questdo: a forma como
construimos a textualidade (modo de processamento, segundo Marcuschi, 2007) no hipertexto difere
do que fazemos no texto impresso? Em vista disso, sob a perspectiva da LT em interface com os
estudos sobre os Quadrinhos em ambiente digital, propomos uma discussdo em torno das seguintes
questdes: 1) o que se tem dito sobre tépico discursivo e sobre processos de referenciacao é valido
para o hipertexto? 2) como 0s usuarios gerenciam o tépico discursivo e (re)constroem objetos de
discurso em comentérios na rede social digital Facebook? Para a andlise, observaremos a rede de
multiplos textos que se estabelece nesse ambiente digital e selecionaremos, em diferentes perfis do
Facebook, duas tiras digitais e comentérios a elas agregados. Partindo da inter-relacdo constitutiva
entre objeto de discurso e topico discursivo, esperamos que 0 estudo possa contribuir teorico-
metodologicamente para a descricdo e a compreensao desses fendmenos textuais e de suas fungbes
em producao hipertextual, ampliando, assim, o conhecimento sobre o tema no campo da LT.

Palavras-chave: Tiras digitais; Topico discursivo; Referenciacao.
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QUADRINHOS DISNEY E POS-MODERNIDADE

ROBERTO ELISIO DOS SANTOS

A partir da década de 1980, as histérias em quadrinhos protagonizadas pelos personagens Disney
passaram a utilizar recursos pés-modernos, especialmente a meta ficcdo. Tratam-se de narrativas
sequenciais graficas destinadas a leitores familiarizados com este universo ficcional e seus criadores.
O conceito de pés-modernidade relacionado a arte e a ficgdo midiatica implica um nivel de "leitura”
diferenciado, no qual o receptor possui um grau de conhecimento maior e, a par das regras definidas
para a imersdo nesse tipo de material, tem maior liberdade para a fruicdo e para a decodificacéo,
atribuindo novas significados. Dentro dessa perspectiva, este texto analisa dois objetos de estudo: o
trabalho desenvolvido pelo artista estadunidense Keno Don Rosa, que, a partir das histérias criadas
por Carl Barks, principalmente nos anos 1950 e 1960, as ordena e relaciona, criando lacos e
preenchendo lacunas entre os diferentes enredos; e a producdo do quadrinista italiano Casty,
pseudénimo de Andrea Castellan, que recria o estilo grafico e narrativo desenvolvido por Romano
Scarpa, que, por sua vez, inspirou-se nos quadrinhos feitos por Carl Barks e por Floyd Gottfredson,
deixando ao leitor e fa a tarefa de perceber as referéncias usadas. A pesquisa realizada, qualitativa e
de nivel exploratério, tem como corpus quadrinhos de Don Rosa e de Casty, estudados a partir da
semiologia de linha francesa e da analise estrutural da narrativa concebida por Roland Barthes.

Palavras-chave: Historias em Quadrinhos; Disney; Pds-modernidade.

(ON) SUPER-HERS')IS E OS JOGOS DE MEMORIA: O FENOMENO
DAS ADAPTACOES ENTRE GENEROS DISCURSIVOS NO
SECULO XXI E A CONSTRUCAO DE UMA MEMORIA CULTURAL

ROBSON SANTOS COSTA

As histérias em quadrinhos e o cinema forma duas das linguagens mais relevantes do século XX.
Nesse periodo foram criados os personagens intitulados de super-herois, que no século XXI estao a
frente de um fendmeno de adaptagdes de histérias em quadrinhos para o cinema. O objetivo deste
trabalho é o de analisar como ocorre tal processo adaptativo, tendo como foco os filmes produzidos no
periodo de 2008 a 2012 pelo estudio cinematografico Marvel. Entendemos que tais adaptaces estéo
construindo uma memodria cultural do século XXI, compreendida, segundo Assmann (2011), como uma
memodria ligada a determinados grupos sociais, que em um continuo processo de diferenca e repeticao
constroem discursos e significagfes sociais diversas. Para compreendermos melhor tal processo,
trabalharemos com o conceito de adaptacéo elaborado por Stan (2006) e Hutcheon (2013) que veem
tal acontecimento como uma permutacdo continua de discursos entre géneros. As histérias em
guadrinhos e o cinema serdo compreendidos como géneros secundarios do discurso de acordo com a
concepcao de Mikhail Bakhtin, que define os géneros como constru¢cdes sociais que possuem
enunciados semelhantes que sdo retomados, por meio da memoria, na construgdo de novos
enunciados. Os géneros podem ser entendidos como instrumentos essenciais para a construgéo de
uma memodria cultural. Entendemos que tais adapta¢bes ocorrem no contexto do que autores como
Jenkins (2011) denominam de Cultura da Convergéncia, uma cultura que modifica a forma de
producéo e recepcao de produtos da industria cultural produzindo narrativas transmidiaticas. Essa
construgdo segue uma légica de diferenca e repeticao no sentido dado por Todorov (2013). Conclui-se,
que as adaptacg6es de histérias em quadrinhos de super-heréis sdao produzidas no contexto de uma
Cultura da Convergéncia e por um processo de diferenca e repeticdo, construindo uma memdria
cultural do século XXI por meio do género de super-herdéis no cinema.

Palavras-chave: Historias em quadrinhos; Cinema; Adaptacéo.
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A CONTEMPORANEIDADE DE SHAKESPEARE: O DISCURSO
DE HAMLET NO MANGA

STEFANIE FERREIRA DOS SANTOS

Este trabalho se refere & atual pesquisa de Iniciagdo Cientifica, onde propusemos estudar sobre o
funcionamento do discurso e meméaria discursiva em Hamlet, peca teatral de Shakespeare, estando
ela adaptada para outra materialidade: o manga. Por seis séculos Hamlet viajou por diferentes
culturas, adequando-se a um dado meio cultural, de acordo com as condi¢gbes histéricas da época.
Sendo assim, vimos nos dedicando aos estudos da teoria da adaptacdo como um processo de
apropriagdo intertextual; estudos dos postulados teéricos da Analise do Discurso de linha francesa
fundada por Michel Pécheux (1969), onde pesquisamos como o discurso de Hamlet esta em
movimento entre diversas maneiras de significar, a cada vez que ele é retomado, relido readaptado; e
0s quadrinhos japoneses, como um suporte midiatico contemporaneo. Uma vez que 0 manga
trabalhado nesta pesquisa (Hamlet: Manga Shakespeare, llustragbes de Emma Vieceli, Editora Galera
Record, 2011), é uma retomada de um classico, uma informacdo recuperada, pronta para ser
disseminada de outra forma, captando sujeitos leitores diferentes e com uma linguagem acessivel.
Estamos buscando observar o modo de constru¢do e o0 modo de circulagdo desta adaptagdo, seus
diferentes gestos de leitura que constituem os sentidos nele inscritos, lembrando que, um discurso ndo
é fechado nele mesmo, cada vez que Hamlet é (re)estabelecido, sua significagdo se configura. Dito
isso, podemos afirmar que nosso protagonista pode ser analisado, interpretado e debatido por diversas
perspectivas, sendo o manga um 6timo recurso narrativo que dialoga ao mesmo tempo com diversas
manifestac¢des culturais.

Palavras-chave: Mang4; Adaptacao; Analise do Discurso; Hamlet; Shakespeare.

A EXPRESSAO DO TEMPO EM NARRATIVAS VISUAIS

SUSANA NARIMATSU SATO

A definigdo da grandeza que conhecemos como “tempo” € complexa e intrincada. Suas dimensdes
sdo plurais, extrapolando o aspecto cronoldgico. Como, entdo, ilustra-lo graficamente? Neste artigo,
investigamos algumas solugcbes possiveis para a questdo da representagdo do tempo extraidas do
universo dos quadrinhos e de outros esquemas visuais préprios da cultura popular contemporanea.
Fazemos uma andlise fenbmeno-estrutural, partindo de conceitos empregados em estudos de
narratologia, como as nog¢des de tempos narrativos (Eco, 1994; Ricoeur, 1994; Todorov, 1973),
sequencialidade (Bremond, 1966) e até mesmo de uma “triplice mimese” proposta por Ricoeur (1994) -
que se iniciaria na “prefiguragao”, passando pela “configuragéo” e se consumaria na “refiguragéo” do
texto narrativo. Seguimos, entdo, tangenciando conceitos da fenomenologia visual propostos por
Massironi (2002) e Michotte (1972); e explorando autores do &mbito dos estudos de quadrinhos, como
Cohn (2010, 2012, 2016), Groensteen (1999) e McCloud (1993). Ao esquadrinhar alguns exemplares
de quadrinhos, verificamos que o emprego de concepgfes proprias das teorias da narrativa literaria,
aliadas a outros campos de estudo, é pertinente a andlise de esquemas visuais temporais presentes
na cultura popular. Também elencamos diferentes possibilidades de se representar graficamente as
multiplas dimensfes do tempo pela apropriagdo de conceitos associados a narratologia, como as
noc¢des de sequencialidade, de causalidade e de distensédo temporal.

Palavras-chave: Narrativa visual; Tempo; Visualizacao.
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O AMARGO AMOR DE ARLEQUINA: A REPRESAENTAC;AO DA
SUBMISSAO FEMININA PRESENTE NA COLETANEA LOUCO
AMOR E OUTRAS HISTORIAS.

TAYNAH IBANEZ BARBOSA

O objetivo do presente trabalho é fazer uma analise da representacdo da personagem Arlequina da
DC Comics enquanto figura feminina nos quadrinhos. Foi criada em 1992 por Paul Dini como amante e
comparsa do vildo Coringa para Batman: a série animada. A personagem acabou por ficar mais
popular do que o esperado, e Dini resolveu desenvolver uma origem para ela em 1993, resultando no
quadrinho “Louco Amor”. Atualmente, a histéria esta reunida em uma coletéanea publicada no Brasil
pela Panini, chamada: Louco Amor e outras histérias. Para tal analise, sera utilizada como referéncia
principal a obra Mulher ao Quadrado: As Representagfes Femininas nos Quadrinhos Norte-
Americanos Permanéncias e Ressonéancias, de Selma Regina Nunes de Oliveira, no qual ela faz um
levantamento do historico de representacdes femininas dos quadrinhos no periodo de 1895-1990
utilizando-se da Analise de Discurso. Também sera utilizado como referéncia principal os dois volumes
da obra de Simone de Beauvoir: O Segundo Sexo, que retrata o estereétipo de fragilidade e
submissdo feminina como uma construcdo social; e o conceito de imaginario e arquétipo de Gilbert
Durant, em As Estruturas Antropoldgicas do Imaginario. O arcabouco tedrico tem como funcéo a
melhor analise possivel do objeto para compreender visdes do mundo real através de representaces
midiaticas, que refletem pensamentos intrinsecos de uma época.

Palavras-chave: Imaginario; Representacao; Arlequina.

TRADUCAO E CRIATIVIDADE: THREE LIVRES DE GERTRUDE
STEIN EM FOTONOVELA

VITOR FURTADO
JOAO QUEIROZ

O conceito de tradug&o intersemidtica foi definido pela primeira vez por Roman Jakobson (1969):
traducdo intralinguistica, interlinguistica e, aquela que nos interessa, intersemidtica. Ele definiu o
fendbmeno como a interpretacdo de signos verbais em signos n&do-verbais. Tal fendmeno foi
posteriormente descrito por Irina Rajewski (2005) como “transposi¢ao midiatica”. Segundo a autora,
trata-se da transformagao de um texto de uma midia para outra midia, diferente. Ou seja, 0 texto
“original” é a “fonte” e o texto traduzido intersemiotocamente € o alvo. Cliver (2006) define “adaptagao”
como sendo uma transformagao midiatica cujo “alvo” normalmente é uma midia plurimidatica em que
pode-se notar caracteristica da “fonte”. Exemplos incluem: romance para novela, contos de fadas para
balé e, como nesse caso, de um conto para uma fotonovela). Este trabalho consiste numa tradugéo
intersemidtica do primeiro conto de Three Lives (1909), The good Anna, em que o conto é traduzido
intersemioticamente para uma fotonovela. O processo de Traducdo intersemidtica mantém
caracteristicas dos procedimentos da prosa de Gertrude Stein na fotonovela, pode-se analisar o
processo criativo da tradugédo do “espago conceitual”, assim como a traducao do “espaco conceitual”
de Cézanne para Three lives, e entre outras obras de Gertrude Stein (Aguiar, et all: 2015). O texto alvo
utiliza da apropriacéo de fotografias, de imigrantes do inicio do século XX, intervindo graficamente na
imagem, utilizando da montagem, da diagramacéo e da reutilizacdo de imagens.

Palavras-chave: Tradugéo intersemiética; Criatividade; Translation studies.
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O TEF\’NRI'VEL JOGO DA SIMETRIA: A CONSTRUCAO DA
TENSAO NARRATIVA EM WATCHMEN

WANDERLEY ANCHIETA

Num jogo de duplos que se opdem surge a colorizagdo de diversas paginas do capitulo cinco de
Watchmen, intitulado Terrivel Simetria. Ademais da propria organizacdo dos quadros nas paginas,
espelhada, sendo a Ultima idéntica a primeira e assim por diante. A simetria se conforma também no
nivel tematico, onde podemos encontrar a raiz da fruicdo da tensao narrativa (BARONI, 2013) que se
instaura na histéria sob forma de momentos de intensidade ritmados (GROENSTEEN, 2007). A quinta
parte tem inicio com a visita de Rorschach ao apartamento de Moloch a fim de interroga-lo. O local é
iluminado por um letreiro neon de natureza intermitente, onde duas ténicas cromaticas se intercalam:
vermelho e amarelo (aceso) e tons habituais de roxo (apagado). A frequéncia iterativa com a qual esse
item discursivo se expressa (GENETTE, 1995) o dota de certa saliéncia dentre os mdltiplos elementos
a serem interpretados. W. Scott Clifton (2016) comenta que a tensdo se efetua posto que intuimos,
durante o ato da leitura, um conjunto saliente de possiveis resultados da acdo a partir dos aspectos
anteriormente ressaltados pela propria obra. As cores e a organizacéo tanto das paginas quanto da
histéria —por exemplo, Rorschach torna a visitar Moloch— indicam fortemente uma situacdo de
circularidade dentro do topico dos contrastes inescapaveis. Dessa maneira, se Rorschach atua como
cacador de Moloch num primeiro momento, o conjunto dos fatores salientes indica que algo sera
invertido dessa segunda vez, simetricamente, gerando tensdo. O problema que se desenha, portanto,
€ aquele de concatenar as teorias narratologicas de pesquisadores como Baroni, Genette e
Groensteen para minuciar os mecanismos pelos quais Alan Moore e Dave Gibbons dispdem dos itens
discursivos possibilitados pelos quadrinhos (MCCLOUD, 1994) para direcionar os afetos dos leitores
pelos meandros ou bosques (ECO, 2009) da tenséo acional.

Palavras-chave: Watchmen; Narrativa; Tensao.
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COMIC EXPANDIDO: FAHLSTROM, RUIZ Y VITALITI, UN
ANALISIS DESDE LAS ARTES VISUALES.

ALEJANDRO OCANA SALINAS

Objetivo: Analizar el trabajo artistico de Oyvind Fahlstrom, Francesc Ruiz y Martin Vitaliti desde la
perspectiva del comic asi como de las artes visuales, estableciendo un canal de comunicacion entre el
coémic y la plastica contemporanea. El cémic es un lenguaje muy versatil, un arte con caracteristicas
Unicas, dentro de las cuales una de las mas importantes es el manejo del tiempo a través de la
imagen. Esta caracteristica espacio-temporal es un recurso que puede ser aprovechado o explotado
desde otras artes. En este caso se propone un acercamiento a esta conjuncion a través del analisis de
obras de tres artistas que utilizan del cémic, en su calidad de lenguaje, para la construcciéon de sus
obras. Por un lado se hara una revision del trabajo de Oyvind Fahlstrdm (Sao Paulo 1928 — Estocolmo
1976), en cuya obra podemos ver un uso intensivo de herramientas propias del comic; por otro lado
analizaremos la obra del argentino Martin Vitaliti (Buenos Aires, 1978), centrada precisamente en la
utilizacién del cdmic y su deconstruccion dentro de un discurso plastico. También analizaremos el
trabajo de Francesc Ruiz (Barcelona, 1971), quien explora las potencialidades del cémic en lo que él
llama precisamente comic expandido. Se han escogido estos artistas principalmente por el uso que
hacen del comic en su obra, que no se limita a una apropiacién de una imagen o de determinada
estética, sino que es un aprovechamiento de los recursos narrativos y visuales del lenguaje, nacidos
de una comprension real del comic como medio y como forma de arte. Asimismo, estos artistas
poseen una gran relevancia en el mundo del arte contemporaneo pero al mismo tiempo resultan
desconocidos para el “gran publico”, y dar relevancia a su obra desde el ambito del comic aparece
como algo necesario.

Palavras-chave: Arte y comics; Comic expandido; Arte contemporaneo.

QUE DIFERENCA HA NA ARTE DOS QUADRINHOS?

ALEXANDRE LINCK VARGAS

A histéria em quadrinhos é acentuada pela diferenca perante as outras artes. Tradicionalmente, essa
diferenca € pensada por aspectos historicistas, formais, tematicos ou valorativos. Contudo, ha uma
diferenca subjacente, um modo de diferenciacdo que sustenta a diferenca da arte dos quadrinhos.
Essa maneira de diferenciar antecede aos proprios quadrinhos. Trata-se da tensé@o entre physis e
tékhné, natureza e técnica, o que resulta em, pelo menos, duas formas de pensar as artes. Uma delas
€ a que ampara as artes legitimadas da segunda metade do século XIX e do XX, acentuadas por uma
cisdo entre técnica e natureza, corte este que, ao contrario de uma simples separacdo, ocasiona uma
multiplicagcdo, uma dobra barroca, cortejando a pés-autonomia de Nietzsche quando a arte e a vida se
conjugam no poder-vir-a-ser. “Diferenga indistinta” a partir do corte, da sarjeta que €, ela propria,
prenhe de potencialidades, exuberante e que terd, nas artes, sob tal chave de leitura, a produgéo de
grande fortuna tedrica e critica. Bastante diferente € o outro modo de pensar as artes, no qual a HQ
costumeiramente se enquadra. Aqui, a natureza e a técnica, pela sobrevivéncia conceitual que vai do
Timeu, de Platao, a filosofia da natureza, de Schelling, operam uma sutura, uma “indiferenga distinta”
da natureza artistica. A arte, ainda que técnica, responde a um principio organicista natural. Os efeitos
de tal principio ja foram sentidos parcialmente por diferentes teéricos dos quadrinhos. Moacy Cirne,
Oscar Masotta ou Francis Lacassin muito estranhavam o pouco dispéndio teérico e critico; autores
contemporaneos como Christopher Pizzino denunciam o que ele chama de discurso Bildungsroman,
isto é, de que os quadrinhos s&o considerados como uma arte organica amadurecida a partir da
graphic novel. Deste modo, o objetivo deste estudo é investigar a diferenca radical da arte dos
guadrinhos, os rastros da histéria e potencialidades.

Palavras-chave: Diferenca; Natureza; Técnica.
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CATATAU: A RECIFE CARTESIANA DE LEMINSKI EM LIVRO-
OBJETO

AUGUSTO LUIZ VIEIRA FARIA SAUDE
JOAO QUEIROZ

Roman Jakobson (1969) introduziu a nogdo de traducdo intersemidtica (TI) ao estabelecer trés
modalidades de tradugéo: intralinguistica, interlinguistica e, aquela que nos interessa neste trabalho,
intersemidtica. Ele definiu o fendbmeno como a interpretagdo de signos verbais em signos nédo-verbais
ou transmutacdo. Para Gorlée (2007: 347), transmutagdo é a reconstrugdo de uma obra em um
sistema distinto de signos, em outro contexto, conferindo a nogéo “horizontes extra-linguisticos”. Plaza
(1987) é outro autor que amplia a definicdo de Jakobson e caracteriza este fendmeno como tradugéo
entre objetos e textos artisticos. Neste trabalho, nés traduzimos intersemioticamente o “livro-ideia” de
Paulo Leminski, Catatau - romance ideia, publicado em 1975, que conta com particularidades
experimentais muito herméticas em sua prosa, para uma histéria em quadrinhos em formato de livro-
objeto. Iniciamos (I) com uma andlise detalhada dos principais elementos estruturais da obra de
Leminski, conforme estabelecido pela fortuna critica do autor, (Il) selecdo dos componentes mais
relevantes, tais como a escrita hermética, sem paragrafos e sem pausas, com narrativa convoluta e
sem disting@o cronoldgica, (lll) selecionamos trechos traduzindo-os para uma histéria em quadrinhos
que compartilhe dos componentes da obra fronte e ao final, (IV) nds discutimos aspectos tedricos
relacionados a tradugdo intersemidtica “literatura-HQ”, e sobre o desenvolvimento de novos formatos
impressos, como livros-objetos em quadrinhos.

Palavras-chave: Tradugéo Intersemidtica; Paulo Leminski; Livro-objeto.

REFLEXOES SOBRE A (DES)CONSTRUCAO TEMPORAL EM
BLACK HOLE

BERNARD MARTONI MANSUR CORREA DA COSTA

A histéria em quadrinho (HQ ou quadrinhos) Black Hole (1995 a 2004), do quadrinhista norte-
americano Charles Burns, conta a histdria de um grupo de adolescentes e seus conflitos. A historia
ambientada em uma Seattle em meados da década de 1970. Inserido nessa narrativa semi-
autobiografica estd uma doenca sexualmente transmissivel de origem pouco detalhada, mas que se
mostra um importante da hist6ria, tanto por sua simbologia as mudancgas vividas pelos personagens,
como também por atribuir uma atmosfera de terror/horror & obra. Este trabalho propde-se um olhar
atento as escolhas estéticas de Burns para construir essa relevante obra. Em particular, a escolha do
autor em apresentar os acontecimentos em uma ordem aquém a ordem cronoldgica e as implicagdes
narrativas e de recepc¢do advindas dessa escolha. A analise busca entender a insercao dessa HQ na,
ainda jovem e problematica, tradicdo da graphic novel (romance grafico). Para esta proposta de
andlise sera utilizada principalmente a obra Black Hole. Visando a uma contextualizacéo da obra no
universo dos quadrinhos, serdo recuperados textos que apresentem uma recuperagdo histérica dos
quadrinhos, bem como de seus processos de desenvolvimento: Almanaque dos Quadrinhos: 100 anos
de uma midia popular, de Carlos Patati e Flavio Braga; A novela grafica, de Santiago Garcia,;
Eisner/Miller: uma entrevista conduzida por Charles Brownstein, Enciclopédia dos quadrinhos, de
Goida e André Kleinert, Imageria, de Rogério de Campos; o texto Rindo por dltimo: minha vida nos
quadrinhos. Para uma reflexdo das potencialidades narrativas dos quadrinhos serdo consultadas as
obras Desaplanar, de Nick Sousanis e O sistema dos quadrinhos, de Thierry Groensteen. Além de
textos impressos, serd usado material audio-visual como entrevistas e documentarios envolvendo
guadrinhistas e tedricos da area.

Palavras-chave: Black Hole; Histérias em quadrinhos; Graphic novel.
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PRELIMINARY NOTES ON THE THE RUCKENFIGUREN TINTIN
ALBUM COVERS: THE BLACK ISLAND, DESTINATION MOON,
EXPLORERS ON THE MOON AND THE CALCULUS AFFAIR

BRUNO DE ALMEIDA PORTO
RICARDO OLIVEIRA DA CUNHA LIMA

Wherever Hergé’s Adventures of Tintin two dozen colour albums were published, its covers mostly
carried the same main imagery — that is, apart from the title, due to translations, and other minor visual
elements such as the different publishing companies’ logos. On the covers of four of these canonical
albums — The Black Island (first published in album form in 1938, followed by 1943 and 1966
versions), Destination Moon (1953), Explorers on the Moon (1954) and The Calculus Affair (1956) —
the main character of the series is portrayed with his back turned towards the viewer, a compositional
device known as a Rickenfigur — literally translated from German, the art term means “back figure”. By
putting these four Tintin covers in an art historical context along works of painters Caspar David Friedrich
and Gerard ter Borch, we shall conduct an exploratory study in order to acquire a more complete
understanding of Hergé’s compositional strategy. As covers are generally considered the only promotional
device a publication has, and as acknowledgement and identification of comic book characters is an
essential part of comic book reading and understanding, we address different aspects of this uncommon
editorial choice, supported by the works of Pierre Fresnault-Deruelle, Daniela Hammer-Tugendhat,
Michael Farr, Daniel S. Palmer, Rosa Lopp, Harry Thompson, Dominique Maricq and others.

Palavras-chave: Tintin; Comics covers; Editorial Design.

ASSOMBRAQ(N)ES DO RECIFE VELHO: UMA ANALISE DA
ADAPTACAO EM QUADRINHOS DA NARRATIVA TRADICIONAL
DE TERROR “O BOCA DE OURO”.

BRUNO FERNANDES ALVES

As narrativas do género terror estdo entre as mais tradicionais das histérias em quadrinhos. Nos EUA
elas se estabeleceram a partir dos anos 1930 com a publicagéo de adaptacdes dos filmes produzidos
pelo estadio Universal, mas ganharam destaque nos anos 1950 com os quadrinhos da editora EC
Comics. No Brasil, a precursora do género foi a hq A Garra Cinzenta, com roteiro de Francisco Armond
e arte de Renato de Azevedo Silva, publicada em 1937 no suplemento A Gazetinha do jornal A
Gazeta, e que mesclava uma trama policial com elementos de terror (SANTOS, 2004). Ainda para o
pesquisador, as hgs de terror produzidas no Brasil teriam como diferencial a incorporacdo de
elementos da cultura e do imaginario nacional. Atualmente, a producdo brasileira de quadrinhos tem
retomado a tematica do terror, seja abordando narrativas contemporaneas, seja resgatando as
narrativas de lendas tradicionais ou urbanas. Nesse sentido, esse trabalho tem como objetivo analisar
a historia em quadrinhos O Boca de Ouro, que adapta uma narrativa tradicional de terror que foi
compilada pelo sociélogo Gilberto Freyre no livio Assombragdes do Recife Velho (1955). Ao criar uma
historia de origem para a assombracao, a quadrinista Roberta Cirne incorporou elementos narrativos
da peca teatral Boca de Ouro, de Nelson Rodrigues (1959), realizando um processo intersemiotico
entre literatura, texto dramatico e histéria em quadrinhos. Para abordarmos as origens e caracteristicas
dos quadrinhos de terror no Brasil utilizaremos como referencial tedrico os trabalhos dos autores
Moacy Cirne (1990), Roberto Elisio dos Santos (2004), Gongalo Janior (2004), Luciano Ferreira
Henrique da Silva (2012) e Waldomiro Vergueiro (2017); para analisarmos o processo intersemiético
da adaptacéo da narrativa de terror Boca de Ouro para os quadrinhos utilizaremos os aportes teoricos
da Tradugéo Intersemiética de Julio Plaza (2008) e da Teoria da Adaptagéo de Linda Hutcheon (2013).

Palavras-chave: Quadrinhos de Terror; Literatura; Teoria da Adaptacao.
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A INTERMIDIALIDADE NAS NARRATIVAS GRAFICAS

CHANTAL HERSKOVIC

Pretendo analisar a obra "A comédia tragica ou a tragédia comica de Mr. Punch" (1995), criada por
Neil Gaiman e Dave McKean, utilizando como referéncia os estudos da intermialidade apresentados
por Irina Rajewsky. A intermidialidade abrange andlises que incluem a combinacdo de midias,
referéncias midiaticas e transposi¢c8es midiaticas que podem ser observadas em algumas obras em
quadrinhos. A obra escolhida € uma graphic novel, uma novela grafica, uma histéria em quadrinhos
para leitores maduros, que estd além do formato tradicional de quadrinhos e que combina os
elementos dos quadrinhos e de sua sintaxe, com imagens criadas a partir de técnicas mistas e
colagens. A arte sequencial, termo estabelecido por Will Eisner para as graphic novels e histérias em
quadrinhos em geral, cita uma narrativa grafica para contar uma histéria combinando diversas técnicas
narrativas. Em "A comédia tragica ou a tragédia cbmica de Mr. Punch", além da arte sequencial criada,
h& uma miriade de imagens e combinacfes que fazem referéncias a outras midias e que utilizam as
técnicas citadas por Eisner, além de se apropriar de elementos caracteristicos do teatro de bonecos. A
obra cruza narrativas de apresentagfes teatrais com a histéria vivida pelo protagonista e seus
conflitos. Um olhar da perspectiva dos estudos da intermidialidade contribui com os estudos sobre
historias em quadrinhos, indo além da discussao sobre a arte sequencial, e iniciando um debate sobre
as historias em quadrinhos enquanto midia plurimidiatica.

Palavras-chave: Intermidialidade; Historias em quadrinhos; Narrativa gréfica.

LEITURA E INTERPRETACAO DE TEXTOS MULTIMODAIS:
MINICONTO DIGITAL

DANIELLE MARTINS LIMA

Este trabalho objetiva apresentar a pesquisa “Miniconto Digital: Leitura e Interpretagdo de Textos
Multimodais”, em processo de desenvolvimento no Programa de Mestrado Profissional em Letras
(PROFLETRAS), da Universidade Estadual de Montes Claros (Unimontes). Fundamenta-se no
multiletramento, utilizando textos multimodais como suporte pedagdgico, e as Tecnologias da
Informacéo e Comunicagdo (TDIC) como recurso didatico no ensino da Lingua Portuguesa. Ao se
trabalhar com o género miniconto, percebeu-se grande interesse pela sua leitura e produgdo, ja que
séo textos limitados por um tamanho minimo, que pela sua fluidez e por possuir recursos semiéticos e
multimodais, leva & construcdo de uma narrativa breve e atrativa (ROJO e MOURA, 2012).
Consequentemente, oportuniza ao estudante refletir sobre a sua escrita, priorizar informagfes para
construir um texto com um todo bem significativo, sendo desafiado a usar menos palavras sem
prejudicar a mensagem a ser transmitida. Segundo Rojo e Moura (2012, p. 75), as praticas de
letramento na escola tém sofrido modificagdes pelo uso das novas tecnologias, com “textos que
combinam imagens estaticas (e em movimento), com audios, cores, links, seja nos ambientes digitais
ou na midia impressa”. Novos géneros textuais estdo emergindo no contexto da tecnologia digital, os
géneros digitais (MARCUSCHI, 2005). Neste estudo parte-se do pressuposto de que, o trabalho com
textos multimodais, especialmente com o género miniconto digital, oportuniza criar, interagir e atuar de
forma mais criativa, inovadora e contextualizada e contribuir para o desenvolvimento do
multiletramento: a capacidade de saber se comunicar em diferentes situacbes e ambientes, com
propositos e fins variados (COSCARELLI; RIBEIRO, 2005). Dentre as varias possibilidades de
producéo de narrativas digitais a partir do miniconto digital sdo as histérias em quadrinhos.

Palavras-chave: Multimoldalidade; Letramento; Miniconto digital.
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O ROMANCE GRAFICO E A DOBRA DELEUZIANA:
DESDOBRAMENTOS TEORICO-METODOLOGICOS

DEBORAH ALVES MIRANDA

O romance gréafico, termo criado por Eisner (2008) para definir as Histérias em Quadrinhos que
escrevia, divide opinides quanto ao seu status enquanto obra literaria tendo em vista a sua
composicdo que mescla texto verbal e ndo verbal, resultando em um hibridismo de géneros, como a
propria nomenclatura ja aponta. Tal hibridismo, palavra tdo comum no nosso século, é visto como um
fator que contribui ndo para o desdobramento, o acréscimo; mas, para a dobra, a diminuigdo, de
acordo com uma parte consideravel dos criticos literarios. Porém, entendemos serem necessarios
apontamentos sobre o que faz do romance grafico uma dobra e de que ordem essa diminui¢éo
provém, -se é que ela é de fato uma diminuigdo- e se ela implica dizer que o romance grafico é
somente um género menor e marginalizado ou se ela aponta para o romance grafico como parte de
um todo maior, do qual é parte constituinte. Partindo desses apontamentos, nosso objetivo neste
trabalho é discutir como o romance gréfico pode ser lido como obra literaria a partir do conceito de
dobra apresentado por Gilles Deleuze, baseado nos estudos do fildsofo Leibniz, em Le pli- Leibniz et le
baroque [A dobra-Leibniz e o barroco]. Para tanto, basear-nos-emos na referida obra de Deleuze
(1988), assim como em Deleuze; Guattari (1975) e ainda nos estudos de Durrenmatt (2013), Ferrier
(2008), dentre outros. A fim de exemplificar nossas discussdes analisaremos excertos do romance
grafico marfinense Aya de Yopougon, de autoria de Marguerite Abouet e Clément Oubrerie (2005).
Nossos primeiros resultados revelam que o conceito de dobra apresentado por Deleuze a partir dos
estudos de Leibniz, embora tenha sido aplicado para explicar a arte barroca, adequa-se as artes
contemporaneas, podendo se aplicar as manifestacdes literarias, dentre as quais destacamos aqui o
romance grafico.

Palavras-chave: Dobra; Romance Graéfico; Literatura.

POEMA EM QUADRINHOS: DE VICTOR HUGO A CAMILLE LE
GENDRE

DENNYS SILVA-REIS
SIDNEY BARBOSA

O género poema para quadrinhos ndo € o mais comum entre as adaptacdes, porém ultimamente vem
ganhando forca. Victor Hugo ja se encontra com diversos poemas traduzidos para a linguagem dos
quadrinhos, mas em 2011, o poema L’Aigle du casque, um grande poema que faz parte da coleténea
La légende des Siecles (1859), trouxe destaque a poesia hugoana por ser, pela primeira vez, a
inspiragcdo de um &lbum inteiro dedicado um poema do escritor francés. O quadrinista Camille Le
Gendre foi o responsavel pela a adaptagdo do poema, cujo produto final € nomeado Tiphaine (2011).
Tenciona-se neste estudo verificar como este processo se deu: Quais seriam as motivacdes para esta
adaptacao? De que forma as cores do poema foram trabalhadas na HQ? Ha algo a mais do que uma
adaptacdo narratoldgica do poema para o quadrinho? Ha uma intersec¢éo entre os dois autores? O
que foi privilegiado na adaptacdo? A fim de ao menos tangenciar algumas respostas para as questdes
da problematica aqui apresentada, o estudo serd dividido em duas etapas: uma macroanalise
confrontando as duas obras e uma microanalise confrontando trechos do poema L’Aigle du casque
com quadrinhos especificos de Tiphaine. Os pressupostos de Thierry Groensteen (1999) sobre o
sistema dos quadrinhos, as ideias de Jacques Durrenmart sobre o entrelagamento entre Literatura e
Quadrinhos e os trabalhos anteriormente realizados sobre este mesmo tema (REIS, 2015; SILVA-REIS,
2016) sdo de extrema importancia para o presente estudo por apresentar o estado das pesquisas sobre
poemas em quadrinhos, bem como dar continuagdo a este tema ainda recente nos Estudos de
Quadrinhos. Espera-se assim, motivar novos pesquisadores para o estudo desta abordagem.

Palavras-chave: Poemas em quadrinhos; Victor Hugo; Adaptacao Literéaria.
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"O VOO DA AGUIA’" & "VELVET VOYAGE": QUANDO OS
QUADRINHOS POETICO-FILOSOFICOS CHEGARAM A PORTUGAL

EDGAR SILVEIRA FRANCO

Durante o final da década de 1990, entre os anos de 1996 e 1999, alguns dos principais expoentes
brasileiros do género de quadrinhos poético-filoséfico - considerado uma expresséo singular das HQs
criadas no Brasil (SANTOS NETO, 2011) - realizaram um intercaAmbio artistico com Portugal através
do contato com o quadrinhista e editor independente Nuno Nisa Reis, um aficionado pelas HQs de
autor que via os quadrinhos como uma linguagem artistica de potencial ilimitado e sofria influéncias de
quadrinhistas franceses como Phillipe Druillet e Caza (FRANCO, 1997). Esse intercAmbio resultou na
veiculagdo de HQs em duas publicagdes alternativas editadas em Lisboa, “O Voo da Aguia” e “Velvet
Voyage”, sendo que a maior parte dos quadrinhos veiculados nelas foram criados por brasileiros
(ANDRAUS, 2006). “O Voo da Aguia” publicou HQs de quadrinhistas brasileiros poético-filoséficos em
suas edi¢cdes de numero 2, 3, 4 e 5; ja “Velvet Voyage” o fez em suas Unicas quatro edigdes. O género
poético-filosofico dos quadrinhos vivia sua consolida¢do no Brasil nessa época, através da publicagao
da revista Mandala (Editora Marca de Fantasia) (FRANCO 2017), e dois de seus expoentes, Edgar
Franco e Gazy Andraus, encabecavam a lista dos autores de “O Voo da Aguia” e “Velvet Voyage”, que
também incluia nomes emergentes como Rosemario, Al Greco e Erika Saheki. As edi¢cdes de pequena
tiragem eram distribuidas em gibiterias de Lisboa e entorno, e o intercambio frutificou parcerias entre
autores de Brasil e Portugal, com Nuno Nisa chegando a publicar um album pela Marca De Fantasia.
Aconteceu assim a primeira expansao dos quadrinhos poético-filosoficos para fora do pais. Esse artigo
demarca a singularidade do género poético-filoséfico, apresenta a proposta das publicagbes
portuguesas “O Voo da Aguia” e “Velvet Voyage” e destaca exemplos das HQs publicadas em
Portugal e as caracteristicas marcantes que as situam no contexto do género analisado.

Palavras-chave: Quadrinhos poético-filoséficos; Quadrinhos como arte; HQ brasileira em Portugal.

FOCO NARRATIVO NAS ADAPTACOES DE FRANKENSTEIN
PARA OS QUADRINHOS

FELIPE LIMA RODRIGUES
RICARDO JORGE DE LUCENA LUCAS

A andlise do foco narrativo nas adaptac@es de Frankenstein (1818), de Mary Shelley, para as Historias
em Quadrinhos se apresenta como oportunidade singular de estudo desse aspecto nas HQ. A obra
literaria adota o género dos romances epistolares, isto é, contado a partir de cartas do narrador-
protagonista para um personagem que assume a postura do leitor. Nesse contexto, desenvolve
também anacronismos, mudancas na ordem narrativa coerentes com o ritmo e o desenvolvimento da
trama no texto escrito. Estes recursos narrativos séo elaborados de diferentes formas nas adaptacdes
para os quadrinhos, com modificagdes, alteracdes, adicdes e exclusdes. Além disso, as histérias em
guadrinhos contam ndo apenas com a figura do narrador, presente na literatura, mas também do
mostrador — aquela entidade que escolhe quais imagens serdo enquadradas e apresentadas ao leitor.
A observacéo desses aspectos e da forma como eles se manifestam em diferentes obras que tém em
comum sua fonte, o livro, se faz relevante para o aprofundamento da compreensao das capacidades
narrativas das histérias em quadrinhos, suas peculiaridades e limites. O fendbmeno é abordado
seguindo o pensamento de Linda Hutcheon, apresentado em seu liviro Uma Teoria da Adaptacao
(2011), que observa a adaptagdo como traducdo intersemidtica e mecanismo de evolugdo e
permanéncia da narrativa na cultura. As andlises narrativas sao conduzidas de acordo com a
metodologia apresentada por Luiz Gonzaga Motta em Analise Critica da Narrativa (2013), que prop&e
técnicas de abordagem em diferentes planos: do discurso, da histéria e da metanarrativa. Além disso,
séo utilizados conceitos apresentados por Thierry Groensteen em O Sistema dos Quadrinhos (2015),
que aponta como indissociaveis as operacdes de conducao da narrativa e gerenciamento do espago: o
layout. Tais abordagens visam lancar luz ao fendbmeno da adaptacéo, cada vez mais presente em
nossa cultura, sob a luz da analise narrativa.

Palavras-chave: Frankenstein; Historias em Quadrinhos; Adaptacéo.
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O VIGIA/WATCHMAN

FLAVIO CELIO RODRIGUES OLIVEIRA

O objetivo deste artigo é estabelecer relagdes entre os trabalhos O Vigia/Watchman do artista Flavio
CRO, o quadrinho Watchmen de Alan Moore e Dave Gibbons e a obra literaria 1984 de George Orwell.
Para tanto, palavras-chave como Vigia/Watchman/Watchmen, datas tais quais 1984, além de imagens
de pichagBes urbanas e de paginas especificas foram tomadas como os principais meios de analise
das obras de maneira a recortar e tornar clara a proposta. No intuito de embasar essa exploracao,
estudamos comparativamente e estabelecemos as analogias junto aos trabalhos especificos desses
artistas, citados acima, destacando e aproximando as casualidades encontradas, ndo de modo a
questionar e validar tais coincidéncias como ja “pré-programadas”, mas somente como uma sugestao
de leitura através da qual podem ser aproximadas. Por fim, a questdo do tempo foi elegida como linha
tedrica para costurar tais conexdes propostas. Dentro dessa escolha o conceito de tempo foi aplicado
nas analises a partir das referéncias teéricas de Anne Cauquelin, ao entender o tempo como processo;
Boris Groys ao destacar os contemporaneos como colaboradores do tempo; Michel Foucault ao
analisa-lo sobre a otica dos mecanismos de vigia e controle do Estado e Giorgio Agamben ao
compreender a “desfuncionalizagdo” de um objeto, no tempo, como um processo da arte.

Palavras-chave: Tempo; Watchmen; 1984.

ABSTRACAO NOS QUADRINHOS COMO CAMPO DE
EXPERIMENTACAO

GUILHERME LIMA BRUNO E SILVEIRA

A abstracdo nos quadrinhos ocupa um espaco relativamente pequeno na criacdo e divulgacdo na
totalidade desse meio, mas tem despertado interesse de alguns pesquisadores — como Andrei Molotiu,
Jan Baetens ou Thierry Groensteen — ao explorar essa linguagem de uma maneira deslocada: a
figuracdo narrativa, tida como bésica aos quadrinhos, passa a ser elemento secundério ou mesmo
inexistente. Nos processos de criacdo, qual o espaco a se explorar dessa abstragdo nos quadrinhos?
Seria um simples exercicio, uma simulagdo de vanguardas abstracionistas ou ha mesmo um espago
poético para se explorar no espacgo da pagina? Ou, num nivel ainda mais primario: ha possibilidade de
abstragdo completa nos quadrinhos? Essas questdes ndo visam uma delimitagdo rigida do conceito, a
fim de responder o que é ou ndo o Quadrinho Abstrato, mas antes, propde a investigacdo do trabalho
poético de criacdo — inserido na metodologia de pesquisa em arte da pesquisadora Sandra Rey — de
histérias em quadrinhos em seus processos de abstracdo e uma discusséo sobre o conceito de ndo-
narracdo e ndo-figuragao dentro do que vem sendo nomeado de “Histéria em quadrinhos abstratas”. A
partir do levantamento da bibliografia sobre esses quadrinhos, bem como a leitura e andlise do
processo criativo de alguns autores que dialogam com esse género —, é que se impulsionara a praxis,
sendo ela em si, a problematizacdo de conceitos como abstracdo, narratividade, figuracdo e
espacialidade, entre outros. A constru¢do do processo criativo se prop6e a partir do didlogo entre a
producéo pessoal e os conceitos citados, observando as linguagens da poesia, das artes visuais e dos
quadrinhos na busca de entender, a partir do confronto entre elas, a maleabilidade que esse conceito
pode encontrar na linguagem das histérias em quadrinhos.

Palavras-chave: Processo criativo; Abstracédo; Narrativa.
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ARQUETIPO DIVINO EM WATCHMEN: UMA ANALISE SOBRE A
PERSONAGEM DR. MANHATTAN NAS CIENCIAS DA RELIGIAO

HEBER CORREA FERREIRA

A presente pesquisa tem como objetivo analisar o desenvolvimento do arquétipo divino (Deus) na
personagem Dr. Manhattan pertencente ao universo da graphic novel Watchmen (1986-1987). Busca-
se observar em que medida esta personagem, através de sua construcdo, personifica os atributos
divinos. As artes sequenciais, especificamente as graphic novels, enquanto um produto do trabalho
humano, também sao uma forma de interpretacdo do mundo e das dindmicas que o envolvem. Dentro
destas interpretacdes encontra-se a religiosa, uma vez que a religido, representando uma dimenséo da
cultura, é capaz de moldar toda uma compreensao da realidade. Assim, as concepgdes de mundo e
de universo dos autores se traduzem para suas construgdes artisticas, como as graphic novels. Logo,
a religido e as ideias que permeiam este universo contribuem também para a construgdo do enredo de
Watchmen, sendo a ideia de Deus um elemento de grande importancia dentro desta produgao
artistica. Assim, a luz do método fenomenoldgico em Mircea Eliade e da histdria das religides a partir
de Karen Armstrong, busca-se trabalhar o conceito de arquétipo divino e sua relagdo com a
personagem Dr. Manhattan. A compreenséo das relagdes entre religido e as artes sequenciais coloca-
se como uma grande necessidade para a area de Ciéncias da Religido, a fim de se compreender o
fendmeno religioso e sua insercao nestas construgdes.

Palavras-chave: Arquétipo Divino; Dr. Manhattan; Graphic Novel.

A MEDIACAO DO AMBIENTE URBANO NA HQ MENINA INFINITO

HENRIQUE PERINI

As histérias em quadrinhos (HQs) sdo presenga constante no cenario urbano, seja através de sua
estética ou pela crescente popularizacdo deste meio através das adaptacdes para o cinema de
Hollywood. Essas narrativas, historicamente marcadas por personagens extraordinarias, se voltam, em
nosso meio, hoje, para a representagdo do comum, produzindo narrativas para a discussdo da vida
mais imediata em nossas cidades, seus espagos, suas instancias de sociabilidade, referéncias
culturais e os aspectos atinentes ao sujeito ordinario. Os vinculos com o banal trazem elementos
discursivos que operam no ambito das media¢Bes culturais: a vida rotineira é carregada de
significacdes que vdo além da materialidade, a partir delas surgem constru¢des imaginarias que sao
apropriadas por esses relatos que, ao narrar a vida comum, estabelecem, possivelmente, relacdes
mais proximas com o leitor. O uso desse espaco citadino se revela como condi¢do, meio e produto da
acdo humana, desconstruindo a ideia da cidade apenas enquanto local geogréafico para considera-la
como fonte de sentido para a vida cotidiana, pois as reflexdes sobre o urbano, sdo também, reflexdes
acerca das préaticas socioespaciais. A representacdo do cotidiano pelas HQs apresenta situacdes
corrigueiras, mas que carregam consigo uma grande miriade de sentidos, refletindo questdes do dia a
dia, pautadas no ambito dos sentidos, tao pertinentes para a compreenséo do contexto urbano atual. A
cidade atua como personagem e como cenario para tratar dos dilemas diarios das pessoas comuns. O
presente artigo busca relacionar esse ambiente citadino com as narrativas do “sujeito comum”, do
banal, do cotidiano, utilizando como objeto de estudo o quadrinho Menina Infinito de Fabio Lyra,
ganhador do 19° troféu HQ Mix como desenhista revelacdo em 2007.

Palavras-chave: Cotidiano; Histéria em quadrinhos; Urbano.
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UMA LEITURA DO FEMININO NA HQ ADORMECIDA: CEM
ANOS PARA SEMPRE, DE PAULA MASTROBERTI

ILONITA PATRICIA SENA DE SOUZA

A identidade feminina nas conjecturas sociais pés-moderna estd conectada a um percurso sécio-
histdrico, ja que entendemos que as identidades sdo sempre construidas, elas ndo comegam e
terminam num momento determinado. Ao contrério, trata-se de um conceito complexo, principalmente
por estarem sempre se constituindo, instaveis e, portanto, suscetiveis a transformacgdes, pois ndo é
definida biologicamente, e sim historicamente. Assim, faz-se necessario compreender que durante um
longo periodo tivemos uma invisibilidade feminina e um silencimento de voz, em todos os ambitos
sociais. Nesse sentido, os contos de fadas que sdo comumente atrelados aos primeiros textos
destinados ao leitor infantil e juvenil durante o classicismo francés, no século XVII, apresenta diversas
personagens femininas que fazem parte do elenco dessas narrativas feéricas como, as princesas, as
fadas e as bruxas. Estas continuam povoando as narrativas juvenis contemporaneas sejam em
releituras, sejam em contos recriados apenas a partir desses personagens. Nesse viés, 0 presente
trabalho objetiva analisar as relagbes de poder estabelecidas entre as personagens femininas
presentes na HQ Adormecida: cem anos para sempre (2012), da autora Paula Mastroberti que
apresenta uma releitura do conto A Bela Adormecida, do Charles Perrault com uma aura mais sombria
e bastante sensualidade. Entendemos que essas personagens assumem lugares narrativos
construidos historicamente, através de um processo, procederemos uma leitura pautada na
construcdo imagéticas em torno do feminino e seus simbolos. Em nossa andlise, discorremos sobre o
surgimento dos contos de fadas para, assim, abordarmos de forma mais especifica a ocorréncia da
intertextualidade, tomando como objeto os didlogos entre os textos. Para isso, utilizamos as leituras do
conceito de dialogismo de Bakhtin (2008), dos pressupostos do conto de fadas de Darnton (1986) e
Coelho (1987), nossas observacdes serdo fundamentadas, ainda, nos pressupostos teéricos de Hall
(2015), Louro (2014), Hutcheon (2013).

Palavras-chave: Identidade; Personagens femininas; Intertextualidade.

O ROMANCE GRAFICO A PARTIR DOS ALBUNS NACIONAIS
UNDERGROUND

JOANE LEONCIO DE SA

Este trabalho pretende apontar, por uma perspectiva descritiva, as raizes do romance gréafico autoral
brasileiro, a partir do movimento underground dos quadrinhos nacionais, evidenciado nas obras de
autores como Sergio Macedo, Xalberto, J6 Oliveira, Flavio Colin, confluindo para Lourengo Mutarelli,
por meio da obra Diomedes (2012) como representante inicial do romance gréafico nacional e resultante
do cenério underground no Pais. No Brasil, apesar de uma vasta producéo em histéria em quadrinhos,
seja como charges, tiras e outros tipos, as produ¢des no formato que conhecemos como graphic novel
demoraram a aparecer se compararmos ao cenario internacional. Durante as décadas de 1970, 1980
e 1990, o mercado editorial brasileiro ndo demonstrava interesse na producdo de quadrinhos e sua
leitura ainda costumava estar atrelada ao contexto didatico-pedagdgico ou recreativo para o publico
infanto-juvenil. O formato de volume Unico, voltado para leitores adultos, como nos moldes de um
romance gréfico j4 era produzido no Brasil, mesmo que em rara quantidade e ainda sem a
nomenclatura atual. As producfes alternativas fomentaram, principalmente por conta do carater
experimental, o inicio de um processo de liberdade autoral do quadrinho nacional. Com a finalidade de
contemplarmos as questdes dos quadrinhos e seus elementos, adentramos no aporte teérico de
autores como Paulo Ramos (2009; 2010; 2012), Waldomiro Vergueiro (2009; 2011; 2015), Antonio
Cagnin (2014), Thierry Groensteen (2015) e Will Eisner (1999; 2005); além de Henrique Magalhdes
(2009), para contemplar os meandros dos quadrinhos alternativos, sendo a teoria sobre graphic novel
fundamentada, principalmente, em Santiago Garcia (2012).

Palavras-chave: Romance Grafico; Quadrinhos; Leitura.
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GRAPHIC NOVEL A TERCEIRA MARGEM DO RIO: OUTRO
MODO DE LER A NARRATIVA DE GUIMARAES ROSA

JOSILENE RODRIGUES BORGES

Este trabalho resulta de uma dissertacdo do Mestrado Profissional em Letras (Profletras) em
andamento e aborda o uso da graphic novel A terceira margem do rio como estratégia de leitura e
ensino do texto literario em uma turma de alunos do 7° ano. A abordagem metodolégica esta centrada
na pesquisa-acdo e a base tedrica nos estudos de Antonio Luiz Cagnin (2013), Daniele Barbieri
(2017), Rildo Cosson (2014), Waldomiro Vergueiro (2009), Leila Perrone-Moisés (2017) entre outros.
Assim, séo objetivos: I) realizar estudos sobre a linguagem dos quadrinhos, estabelecendo a diferenca
entre esse sistema e a linguagem literaria, bem como os possiveis didlogos entre eles; Il) diagnosticar
o perfil do aluno leitor de quadrinhos, através de questionario; Ill) elaborar um Plano Educacional de
Intervencdo (PEI) com base nos dados coletados; IV) desenvolver o plano de intervengdo com os
sujeitos da pesquisa; V) analisar os resultados obtidos apés a aplicacdo do plano de intervencéao,
comparando-0s com 0s resultados obtidos na atividade diagnéstica. O plano de acéo prevé a leitura
dirigida da graphic novel A terceira margem do rio, baseada no conto de Guimarédes Rosa bem como o
conto original. Espera-se que a pesquisa possa contribuir para o fortalecimento do processo de
letramento dos alunos, oferecendo-lhes elementos para a apropriacdo do conhecimento literario e da
linguagem dos quadrinhos, ampliando, assim, de forma significativa, sua formacao leitora.

Palavras-chave: Graphic novel; Texto literario; Dialogos.

MAIS DO QUE APARENCIA: A CONFIGURACAO GOTICA DA
PERSONAGEM MORTE EM SANDMAN

LETICIA XAVIER SERRA

Em termos dos quadrinhos, a morte j& foi retratada de diferentes formas; uma das que ganharam mais
destaque junto ao publico foi Morte, pertencente ao quadrinho Sandman, irm& do Senhor dos sonhos e
a primeira a ganhar um spin off da série: O Alto preco da vida, da qual é a protagonista. Essa HQ narra
0s eventos que Morte vivencia em um dia como humana na Terra, quando a visita - fendmeno que
ocorre uma vez a cada cem anos - a fim de melhor compreender aquilo que tira dos humanos, a vida.
A presente comunicacéo faz parte de uma pesquisa de iniciacdo cientifica cujo corpus esta centrado
nessa HQ e que pretende observar e analisar a configuracdo dessa personagem sob as perspectivas
da literatura fantastica e da tradi¢éo literaria gética. Para esta comunicagéo, o enfoque recaira sobre a
relacdo da personagem com a Literatura gotica, tomando como base os estudos de Maggio (2015) e
Rossi (2008). Representada como uma garota goética de personalidade extrovertida e alegre, Morte
tem uma aparéncia e personalidade que n&do condizem com o esperado (um ser que ceifa vidas
deveria ser soturno), trazendo, assim, uma contradicdo em termos tanto de sua imagem quanto
personalidade - possui grande apreco a vida. Além disso, saliente-se que seu simbolo Ankh, sempre
presente com ela na forma de um colar, € uma insignia que simboliza a vida na cultura egipcia.
Portanto, a personagem € um ser fantastico que representa a morte, mas que, paradoxalmente,
enaltece a vida e tem em si outros aspectos, para além de sua aparéncia, que podem estar ligados ao
género literario gotico, e que serdo, dessa forma, discutidos nesta comunicacao.

Palavras-chave: Morte; Gético; Configuracéo de personagem.
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VEREDAS MIDIATICAS: NOVOS CAMINHOS ENTRE ADAPTACAO
E TRANSMIDIALIDADE EM GRANDE SERTAO: VEREDAS

MARCO ANTONIO GOMES CRUZ

Este artigo tem como objetivo investigar os novos limites da adaptacdo dentro do atual contexto de
convergéncia midiatica, a partir da analise da transposi¢do do romance "Grande sertdo: veredas" para
as histérias em quadrinhos. Partindo da premissa de que os estudos de adaptacdo podem se
beneficiar de uma abordagem de estudos transmidiatica, este artigo pretende compreender como as
relagbes estabelecidas entre as obras adaptadas e seus textos fonte tém se transformado na
contemporaneidade, uma vez que os antigos modelos tedricos parecem ndo mais dar conta da
complexidade do fendmeno. Uma vez que a leitura do publico tem afastado as obras adaptadas do
paradigma comparativo binarista no qual a adaptacdo era subordinada a obra original sob pardmetros
de fidelidade, levanta-se a hipotese de que estas obras passam a construir uma rede de referéncias
ndo apenas com o texto fonte, mas também com outras adaptacdes que a precederam, aproximando-
se de um percurso de recepg¢do mais amplo, entendido hoje como transmidiatico. Para dar conta
destas questbes, o artigo faz uma breve revisdo bibliogréfica do campo da adaptagdo e da
transmidialidade a fim de delimitar suas fronteiras, limitagdes, redundancias e intersecc¢des, para enfim
confronta-los com a andlise descritiva dos processos de transposi¢éo da obra.

Palavras-chave: Adaptacéo; Transmidialidade; Intermidialidade.

EXPERIENCIAS FEMININAS EM QUADRINHOS: O TRABALHO
AUTOBIOGRAFICO DE ALINE KOMINSKY-CRUMB

MARIA ISABEL FRANCO DE ABREU FALCAO

O universo dos quadrinhos sempre foi um dominio tradicionalmente masculino em que as mulheres
autoras e desenhistas eram exce¢do. Com o surgimento dos quadrinhos underground, no entanto, a
guestdo de género comegou a se fazer presente, uma vez que havia uma leva de artistas mulheres
gque passou a ocupar um espago relevante, publicando os primeiros comix femininos (e feministas).
Aline Kominsky-Crumb foi uma das integrantes desse movimento nos anos 1970, produzindo um
trabalho majoritariamente autobiografico e muito voltado as questdes do corpo e da sexualidade
feminina. Hoje h4 uma abundancia de graphic memoirs de autoria feminina, e Kominsky-Crumb foi
precursora nessa area, ajudando a abrir caminho para toda uma geracao de mulheres que narram
suas memorias através dos quadrinhos. Esse trabalho pretende investigar a maneira como o caréater
hibrido dos quadrinhos, que une a autonarragdo textual a autorrepresentacao visual, € utilizado pela
artista para relatar suas experiéncias como mulher no mundo. Para realizar essa analise, nos
levaremos em conta os questionamentos acerca da representacdo da mulher levantados pela critica
literaria feminista (Toril Moi; Rita Felski) e estabeleceremos um didlogo com as os estudos acerca dos
quadrinhos (Scott McCloud; Douglas Wolk; Santiago Garcia), incluindo estudos mais especificos sobre
as autobiografias em quadrinhos, como os de Elizabeth El Refaie e Hillary Chute.

Palavras-chave: Aline Kominsky-Crumb; Quadrinhos autobiogréaficos; Representacdo da mulher.
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A PECA RICARDO Il EM MANGA: CONSIDERAQ@ES SOBRE O
ENSINO INTERDISCIPLINAR DE HISTORIA E LITERATURA
ATRAVES DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

MARIANA MELLO ALVES DE SOUZA
CAROLINA ALVES MAGALDI

Este trabalho analisa a pe¢a Ricardo Ill em sua adaptacéo para o género manga como um instrumento
gue pode ser utilizado no ensino interdisciplinar de Histéria e Literatura. Estudos feitos sobre o tema
ressaltam que as histérias em quadrinhos vém demonstrando ser uma ferramenta de aproximacéo de
disciplinas tedricas como a Histéria e a Literatura com o cotidiano de estudantes, ferramenta essa
capaz de fazer com que os mesmos percebam a importancia de refletir sobre o que véem nos
quadrinhos, e a partir disto, criar um entendimento sobre fatos e ficcdo e suas possiveis
reinterpretaces. E nesse contexto que a interdisciplinaridade pode ser considerada, como propde
Follari (1995), uma etapa superior das disciplinas, disciplinas essas que se constituem como um
recorte mais amplo do conhecimento em uma determinada &rea. Assim, a utilizagdo de uma obra
como Ricardo Il em uma versao outra que ndo a pega escrita por William Shakespeare, pode ser
capaz de incutir num estudante a ideia de que as imagens presentes sdo possiveis recriacdes visuais
da ficcdo e também sdo fontes histéricas, uma vez que a peca se baseou numa figura real da
monarquia britnica. Durante séculos, Ricardo Plantageneta foi descrito como um tirano e um monstro
por seus sucessores. No entanto, nos Ultimos anos, e especialmente devido aos esfor¢os de
historiadores, arqueodlogos e pesquisadores do Reino Unido, descobriu-se que ele ndo era nada
parecido com a persona criada apds sua morte, que se tornou um parametro de representacdo através
da peca de Shakespeare. Ao propor a andlise de uma obra passivel de ser utilizada em aulas de
Histdéria bem como em aulas de Literatura, este trabalho pretende promover uma reflexdo sobre o uso
de novas metodologias como as histérias em quadrinhos no contexto da sala de aula e sua
contribuicdo no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Ricardo lll; Interdisciplinaridade; Quadrinhos.

CANDIDO PORTINARI ENQUANTO PERSONAGEM GRAFICO:
UMA ANALISE DE QUADRINHOS, CARICATURAS E CHARGES
COLETADAS PELO PROJETO PORTINARI EM SEU CATALOGO
RAISONNE

MARINA COLLI DE OLIVEIRA
RAFAEL DUARTE OLIVEIRA VENANCIO

O catalogo Raisonné de Candido Portinari, produzido pelo Projeto Portinari, sob a coordenacgao de
Jodo Candido Portinari, filho do artista, e em parceria com o Governo Federal, coleta, em seu Ultimo
volume, uma sequéncia de 78 caricaturas, charges e quadrinhos que possuem o pintor brasileiro como
protagonista das historias desenvolvidas por outros artistas graficos brasileiros. Tendo em vista que a
definicdo classica de Mario Pedrosa de que, desde o inicio das atividades de Candido Portinari como
pintor, “foi o tema sentimental o primeiro que apareceu sob a sua palheta” (PEDROSA, 1981, p.10), o
presente trabalho deseja analisar como os artistas graficos brasileiros transformaram Candido Portinari
em personagem nestas producdes e se houve uma consonancia, ou ndo, com as tematicas com as
quais ele trabalhava em suas pinturas. Para tal andlise, sera utilizado o arcabougo da obra aberta de
Umberto Eco, da construgdo do sujeito narrativo de Greimas, especialmente o modelo
transformacional, das ideias de retérica visual do Groupe u, bem como a importancia destas
produc@es gréaficas no escopo da critica e da histéria da arte — tendo em vista a definicdo de Paul
Veyne onde “a histéria é, em esséncia, conhecimento por meio de documentos” (VEYNE, 2014, p.18),
— construidas em torno do arcabouco artistico e tematico de Candido Portinari.

Palavras-chave: Candido Portinari; Arte grafica brasileira; Representacao grafica.
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MAXIMALISMO NOS QUADRINHOS: CEREBUS E ONE PIECE
COMO "OPERE MONDO"

MATEUS YURI PASSOS

Os esforgos pela valorizagdo dos quadrinhos para além de sua fruicdo como entretenimento — ou pior,
entretenimento infanto-juvenil — tém compreendido desde seu potencial educativo até sua valoragao
como literatura. Neste trabalho, gostaria de observar os quadrinhos, no conjunto de suas diversas
tradicdes, como uma forma artistica autbnoma, a qual alcanca a maturidade nao so6 pela abordagem
de tépicos adultos, muitas vezes por meio de narrativas delicadas, mas também pelo cultivo de obras
de enorme complexidade e escopo. Para isso dialogo com a nogdo de "opera mondo" (obra-mundo),
proposta por Franco Moretti para caracterizar narrativas maximalistas que de distintas formas
buscavam compreender a totalidade do mundo em seu entorno, seja pelo esgotamento de contetdo,
seja pelo esgotamento estilistico — dentre elas Ulisses, de James Joyce, Cem Anos de Solidédo, de
Gabriel Garcia Marquez, e O Anel do Nibelungo, de Richard Wagner. Minha proposta é a
caracterizac@o de duas obras de autores e tradi¢cdes distintos como "opere mondo" — Cerebus, de
Dave Sim, publicado ao longo de 300 edi¢des que exploram diferentes recursos narrativos, bem como
caracterizacao hiperdetalhista do cotidiano e pontos de vista de personagens; e One Piece, de Eiichiro
Oda, manga sobre piratas (ainda inacabado) que conta hoje com 900 capitulos e explora uma
variedade de culturas e géneros narrativos. Para isso, parto dos distintos contextos de producédo dos
quadrinhos independentes canadenses e norte-americanos (dos quais Sim foi um importante bastiao)
e da industria das grandes editoras japonesas para, posteriormente, discutir os diferentes projetos
artisticos e narrativos de Sim e Oda e, finalmente, analisar as estruturas e técnicas narrativas de suas
obras, incluindo o posicionamento de certos marcos nas tramas, 0s quais se aproveitam do grande
escopo das narrativas. Outros autores com quem dialogo incluem Douglas Wolk, Paulo Ramos, Sonia
Bibe Luten, Mikhail Bakhtin e Dimas Kiinsch.

Palavras-chave: Opere mondo; Dave Sim; Eiichiro Oda.

CARTOGRAFIAS DO INCONSCIENTE EM QUADRINHOS:
RELATO DE PESQUISA

MATHEUS MOURA SILVA

Esta comunicacdo e um relato da tese defendida em 2018, a qual visa relacionar histérias em
qguadrinhos e arte visionaria. Enquanto Arte Visionaria uso o conceito criado pelo artista Laurence
Caruana, o qual define ser este todo tipo de trabalho artistico que visa retratar visbes obtidas por
estados ampliados de consciéncia. No Brasil, apesar de pouco conhecidos no pais, ha autores de
quadrinhos renomados internacionalmente que sdo claramente visionarios, como é o caso de Sergio
Macedo e Alain Voss. A proposta foi investigar os processos criativos envolvidos no fazer dos
trabalhos singulares, além de compreender a relacédo entre as visdes/quadrinhos/vida cotidiana e como
os Estados Nao Ordinarios de Consciéncia (ENOC) podem ou nao interferir no artista. Foram
analisados os trabalhos de Moebius, Jim Woodring, Rick Veitch, Sergio Macedo e Xalberto, além de
minha propria produc&o. Como referencial foram usadas bibliografias ligadas aos processos criativos,
antropologia e psicologia para demarcar o terreno tedérico. A investigacao se deu na linha de pesquisa
de Poéticas Visuais e Processos de Criacdo, se estendendo também para a pratica artistica, ou seja,
fazer quadrinhos. No meu caso, criei histérias visionarias, tendo como método de indugédo de ENOC o
cha ritualistico ayahuasca, sonhos Ilcidos e a técnica chamada Respiragao Holotropica — desenvolvida
pelo psiquiatra tcheco Stanislav Grof. A metodologia foi a pesquisa baseada em arte combinada com
auto etnografia. Enquanto resultado, foram desenvolvidas 16 histérias em quadrinhos, oito delas
derivadas de ayahuasca e trés de sonhos llicidos, uma de sonho comum e outra de sonho
hipnagdgico, além de trés histérias derivas de Respiragdo Holotrépica. Os processos criativos foram
discutidos buscando tracar paralelos entre o visto, sentido e retratado, com 0s processos cognitivos e
estados psicoldgicos tipicos dos ENOC. Ao final, todas as histérias foram reunidas em um album de
historias em quadrinhos chamado Cartografias do Inconsciente.

Palavras-chave: Processo criativo; ENOC; Xamanismo.
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LUZES, SOMBRAS E ESPACOS VAZIOS: UM CONTRAPONTO A
ESTETICA DO EXAGERO ENTRE UM CONTRATO COM DEUS,
DE WILL EISNER, E LA SAGA DI LUNGO FUCILE, DE
GIANCARLO BERARDI & IVO MILLAZZO.

OCTAVIO ARAGAO

Diferente da opinido de Will Eisner, que defendia o uso de expressionismo nas histérias em
quadrinhos, das quais destacamos a Graphic Novel Um Contrato Com Deus e o album gigante Life in
Pictures, ha toda uma construgdo narrativa e discursiva que parece defender, mesmo com a auséncia
da tentativa de um embasamento tedrico, um posicionamento mais amplo, tomando o realismo e o
naturalismo como base. Como exemplo desse caminho contrario, destacamos as histérias em
guadrinhos italianas, mais conhecidos como "fumetti”, com destaque para a série La Saga di Lungo
Fucile, dos artistas italianos Giancarlo Berardi e Ivo Milazzo, além de outras histérias em quadrinhos
ilustradas pelo artista Ivo Milazzo, tais como Julia, Confissées de Uma Crimindloga, e alguns albuns
avulsos, como Sangue no Colorado, procurando prover uma base tedrica para essa linha estilistica.
Tomando por base andlises e estudos de Artur Danto, Umberto Eco e Pierre Bourdieu, buscamos
estabelecer critérios para identificar os valores de cada histéria dentro de suas propostas, apontando
que, longe de ultrapassado ou restrito a casos especificos, ainda ha caminhos e critérios possiveis
para a aplicabilidade de uma representacao realista nas histérias em quadrinhos, sem o peso de um
conservadorismo estético ou ideoldgico.

Palavras-chave: Expressionismo; Will Eisner; Ivo Milazzo.

O EXISTENCIALISMO GRAFICO DE SEMPE: UMA ANALISE
NARRATOLOGICA DE MONSIEUR LAMBERT E RAOUL TABURIN

RAFAEL DUARTE OLIVEIRA VENANCIO

Conhecido pela sua colaboragdo com René Goscinny em Le petit Nicolas, o cartunista francés Jean-
Jacques Sempé possui ampla producdo graficas em quadrinhos, incluindo graphic novels tal como
Monsieur Lambert (1965) e Raoul Taburin (1995), em um escopo de produgdo que abarca mais de
meio século. O objetivo do presente trabalho é realizar uma andlise narratoldgica — seguindo o modelo
actancial de Greimas composto por posi¢cOes atuacionais de sujeito, desejo, objeto, destinador,
destinatario, adjuvante e oponente — da narrativa de Monsieur Lambert e Raoul Taburin. E uma
investigacdo que busca demonstrar como letra e traco desenvolvidos por Sempé possuem influéncia
direta das ideias filosdficas, literarias e teatrais do Existencialismo francés em suas posicdes
atuacionais. Através de uma construgcdo simples de trago, conhecido como sketch ou rabisco — tal
como é o estado da arte da imprensa francesa na época em contraposicdo a briga de origem belga
entre as escolas de Charleroi e a da ligne claire —, somado em uma narrativa de foco na existéncia
humana, o dito humanismo do debate entre Sartre e Camus, transformam as graphic novels de Sempé
em componentes importantes na compreensdo nao sO da cultura gréafica francesa, mas também do
seu posicionamento filoséfico e artistico posto pelo protagonismo do pensamento existencialista.

Palavras-chave: Quadrinhos franceses; Existencialismo; Sempé.
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"DESEJO SEMPRE MOROU NO LIMITE" - POSSIBILIDADES
EPISTEMOLOGICAS DA PAGINA DE QUADRINHOS

RAIMUNDO CLEMENTE LIMA NETO
SELMA REGINA NUNES OLIVEIRA

O presente artigo prop8e comparar propostas epistemolégicas de trabalho investigativo que tenham as
HQ’s como objeto. Ao considerar a imagem mental da pagina de quadrinhos descrita por Thierry
Groesteen em sua nogdo de espagotopia como uma forma a ser preenchida por um conteudo,
atrelamos a esta imagem as propriedades formais postuladas por Vilém Flusser que apontam para um
saber que emerge da adequagdo do contelido ao espago a qual esta destinado: no caso de
Groesteen, uma area retangular entrecortada por outros retangulos separados entre si. Ao dar tal
forma a uma narrativa, constréi-se um espaco passivel de gerar um saber que, no caso da pagina de
quadrinhos, se apresenta como uma arquitetura de intengfes. Uma habitacdo em que coexistem sob o
mesmo teto uma intengé@o autoral e o repertério imaginério do leitor e que é atravessado por diversos
feixes dindmicos. Buscando entender como esse imaginario da habitacdo pode gerar predisposi¢cdes
distintas de abordagem epistemoldgica, realizamos uma descri¢do interpretativa das casas de dois
personagens da HQ Sandman: O palacio de Morpheu e a casa de Desejo, conhecida como Limiar.
Somado aos dois autores citados, lancamos mao ainda da fenomenologia de Gaston Bachelard
usando seu ensaio sobre 0 espac¢o da intimidade da casa como chave interpretativa permitindo a
comparacdo dos resultados das interpretagbes. Como conclusdo, apontamos para a construcao
epistemoldgica da casa de Desejo como a mais indicada para gerar um saber que tenha a integridade
das partes como horizonte, e cuja a correlagdo de suas intengfes vai emergir na forma do pensamento
do historiador da arte Aby Warburg.

Palavras-chave: Comunicacao; Imaginario; Sandman.

LUZ AOS CORPOS NO CONTO EM QUADRINHOS “CIRANDA
DA SOLIDAO”: ENREDOS DE SEXO E NUDEZ E
CLASSIFICACAO INDICATIVA.

RAUL FELIPE SILVA RODRIGUES
VALERIA APARECIDA BARI

Mério César aborda a descoberta da sexualidade no universo LGBT em cinco contos, no album em
quadrinhos Ciranda da Solidao (2013). A beleza da arte, o a riqueza do enredo e 0s recursos
discursivos e imagéticos utilizados sdo dignos de nota, admiraveis e belos, num estilo autoral. A
exploracdo do tema na criagdo do autor utiliza-se dos elementos da sexualidade, assim como
oportunizam a aparicdo da nudez. No entanto, a apresentacéo dos elementos de capa, a resenha da
contracapa e os contelidos de apresentacdo das orelhas, que sdo os primeiros elementos de contato
com a obra pelo consumidor e potenciais leitores ndo trazem indica¢des claras da expressao do nu e
do coito no enredo. Com isso, e em concordancia com a liberdade de expresséo, relembramos que a
legislacdo brasileira ndo exige, muito menos impde, a classificagdo indicativa as histérias em
quadrinhos. Logo, diferentemente de qualquer tipo de censura, entendemos a autoclassificacdo
voluntaria sugerida como uma contribuicdo ao acesso a informagdo para o publico, em relagéo ao
conteddo dos quadrinhos. Informacdo esta que estd em harmonia com o principio da autonomia da
vontade civil e preserva o principio de legalidade da administragdo publica. A partir das vinhetas do
album analisado, verificamos os dezesseis pontos do critério ‘sexo e nudez’, que vao desde a
classificagdo livre & ndo recomendada para menores de dezoito anos, assim como os fatores
atenuantes de faixa etaria e a mediacao de leitura. Sugerimos, de maneira liberal e fundamentada
tecnicamente, a faixa etéria indicada para a leitura do conto em quadrinhos. Como consideragdes
finais, serao feitas recomendacgdes acerca da classificacéo indicativa e sua clara distin¢gdo de acdes de
censura para histérias em quadrinhos, ou seja, demonstrando que a disseminagdo da informacéo
prévia dos conteddos ndo implica em censura, mas em acesso a informacao.

Palavras-chave: Historias em Quadrinhos; Classificagao Indicativa; Formacao do Leitor.
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UMA PROPOSTA DE APROXIMACAO ENTRE O ROMANCE
LITERARIO E A GRAPHIC NOVEL: O REALISMO EM WATCHMEN

ROMULO BEZERRA

Em uma carta enviada ao desenhista Dave Gibbons, Alan Moore — roteirista de Watchmen — exp&e
seu desejo de construir uma representacgao diferente daquela que havia sido feita em quadrinhos até
entdo; diz ele que pretendia por os herdis no “mundo real”. Esse é o ponto de partida da andlise
proposta: de que maneira esse realismo se constitui em Watchmen? Para pensar essa questéo, é feita
uma aproximagdo entre dois géneros narrativos: o romance literario e a graphic novel. Mais do que
partiharem o nome, ambos os géneros dividem semelhancas quanto ao seu contexto de
desenvolvimento — modo de produgéo; surgimento de um publico especifico; reconhecimento por parte
desse publico do género como algo distinto. Nesse sentido, aliam-se as reflexdes sobre o romance e
sobre a narragdo feitas por Adorno (2003), Benjamin (2012), Lukacs (1965, 2009) e, sobretudo, a
nogdo de realismo formal como proposta por Watt (2009, 2010). E esse conceito que norteia a
aproximacdo com as formas especificas dos quadrinhos, como elencadas por Ramos (2012):
pretende-se demonstrar que determinadas estruturas sdo usadas em Watchmen de modo semelhante
a estruturas tipicas dos romances literarios com o mesmo fim, a constru¢do de uma narrativa que se
pretende realista. Ndo se pode ignorar, no entanto, o fato de que ha séculos de distancia entre o
surgimento do romance e da graphic novel; a fim de considerar, portanto, as diferencas entre os
géneros e 0 modo como o século XX repensou a representacao realista, empregam-se 0s ensaios de
Sarraute (1963).

Palavras-chave: Romance literario; Watchmen; Realismo.

SHAKESPEARE EM QUADRINHOS NOS ANOS 1950: ANALISE
DE DUAS ADAPTACOES DA TRAGEDIA ESCOCESA

REBECA PINHEIRO QUELUZ

O presente trabalho propde uma reflexdo acerca de duas quadrinizagbes de "Macbeth" da mesma
década: a da "Stories by Famous Authors lllustrated" (# 6), lancada em agosto de 1950 pela Seabord
Publishers e a da "Classics lllustrated” (#128), publicada em setembro de 1955 pela Gilberton
Company. Objetivamos ponderar sobre a atualizacdo do texto, a construgdo das personagens, a
ressignificacdo da obra nos dois quadrinhos. Nosso foco de andlise recaird sobre algumas partes
memoraveis da peca shakespeariana: a reunido das bruxas na primeira cena, o encontro das
estranhas irmés com Banquo e Macbeth, o assassinato de Duncan, a cena do banquete, a morte de
Macbeth e a coroacéo de Malcolm. Pretendemos apontar as técnicas e estratégias utilizadas pelos
desenhistas e roteiristas para recontar o texto shakespeariano, aproximando e questionando as
relagdes entre as midias envolvidas, as cita¢des, o uso das metaforas visuais, os principais elementos
teméaticos, composicdes da cena, a concepcdo dos figurinos, dos cenéarios e a caracterizagdo das
personagens. Compartilhamos do pressuposto de Anne Ubersfeld (2002) de que classicos reclamam
uma adaptacao por terem sido escritos numa sociedade e para uma sociedade diferente da nossa,
com diferentes processos histdrico-culturais. Utilizamos, ainda, o referencial teérico de Linda Hutcheon
(2013), que entende a adaptacdo como um processo e um produto, que implica reescritura, didlogo
intercultural, intermidial e intertextual. Para discutir as questdes de quadrinizagdo literaria nos
basearemos nos estudos de Anja Muller (2013) e na obra "Drawn from the classics: essays on graphic
adaptations of literary works" (2015), editada por Stephen Tabachnick e Esther Saltzman. Por fim,
buscamos um olhar critico para compreender como a linguagem dos quadrinhos rearticula o texto
teatral, contextualizando a narrativa em regimes de visualidade contemporaneos.

Palavras-chave: Adaptacéo literaria; Shakespeare; Quadrinhos.
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HERE - EM BUSCA DOS ESPACOS PERDIDOS. OU: A TENTATIVA
DE ANALISE NARRATOLOGICA EM UM QUADRINHO-LIMITE

RICARDO JORGE DE LUCENA LUCAS

O presente trabalho visa fazer uma analise narratoldgica da obra Here, de Richard McGuire, publicada
em formato livro nos EUA em 2014, e que originariamente havia saido em apenas 35 quadros e seis
paginas da revista norte-americana Raw, em 1989. Considerado por alguns criticos como uma espécie
de versao quadrinistica do romance Em Busca do Tempo Perdido (1913-1927), de Marcel Proust,
Here foge de uma série de convengdes tradicionais dos quadrinhos, do ponto de vista grafico e
estilistico, a0 mostrar um mesmo ponto de vista no espago ao longo de milhares de anos. Nosso
intento é retomar e adaptar o suporte narratolégico (ordem, frequéncia, velocidade, modo e vo0z),
proposto por Gérard Genette (2017) originariamente, em 1972, para a analise da “especificidade da
narragao proustiana” (palavras do analista francés) na obra literaria, mas aqui deslocada para o estudo
de Here — seja para verificar (majoritariamente) a possibilidade de uma adaptagdo da andlise
narratologica literaria (ou melhor: de uma obra-limite) para os quadrinhos, seja para constatar
(secundariamente) se Here merece o epiteto de ser uma obra “proustiana”. Assim, mobilizaremos o
instrumental narratoldgico com auxilio de autores como Thierry Groensteen (2011) e Ann Miller (2007),
além do proprio Genette (2017). Atentamos, porém, para uma inversdo metodolégica: se Genette
buscava-se ir do particular ao geral em sua andlise proustiana, de nossa parte pretendemos verificar o
oposto, indo do geral ao particular, para tentar vislumbrar a possibilidade de enxergar uma potencial
“especificidade da mostragdo quadrinistica mcguiriana”.

Palavras-chave: Narrativa quadrinistica; Andlise narratolégica; Here.

ECOCRITICA NAS HISTORIAS EM QUADRINHOS DA AMERICA
LATINA

ROSA ALICIA NONONE CASELLA
THIAGO VASCONCELLOS MODENESI

Nosso artigo se trata de um estudo sobre a nova corrente literaria chamada Ecocritica e sua presenca
nas histérias em quadrinhos, bem como das suas diversas subdivisbes a exemplo do ecofeminismo.
Analisaremos 0s aspectos ecoldgicos na literatura considerando as abordagens tedricas da Ecocritica
para entrelacar os estudos ecocriticos literarios nas historias em quadrinhos e nas adaptacoes feitas
em 6 novelas gréficas do Brasil, Peru e Coldmbia com o intuito de estudar como a mesma relaciona o
ser humano no seu entorno natural dentro das diversas manifestacfes literarias que abordam temas
da natureza, do ser humano, da ecologia e do meio-ambiente. A Ecocritica estuda as inter-relagdes
entre a literatura e outros textos culturais e 0 meio-ambiente. E uma escola literaria com um forte
compromisso ecologista, ético, didatico e politico que pretende melhorar a relagdo entre todos os seres
vivos do meio-ambiente. Da mesma maneira que a critica feminista examina a linguagem e a literatura
desde uma perspectiva da consciéncia de género, e a critica marxista é consciente dos modos de
producdo e das classes sociais para a interpretacdo dos textos, a Ecocritica adota um enfoque
ecocentrado a hora de examinar os textos literarios. Como toda teoria literéria estuda as relagdes entre
0s escritores, os textos e 0 mundo, mas destaca que a nogao do mundo na Ecocritica € mais ampla,
se estende a totalidade da ecosfera, buscamos ver como a natureza esta representada numa histéria
em quadrinhos, bem quais sao os valores ecologicos ali contidos.

Palavras-chave: Ecocritica; Literatura; Histérias em Quadrinhos.
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A ARTE NA REVISTA GARO

SIMONIA FUKUE NAKAGAWA

No mangé temos diversas narrativas que contemplam diferentes faixas etarias e géneros como o
shdjo, mangéa direcionado para publico feminino adolescente e, shénen, que tem como publico o
adolescente masculino, considerados os principais e mais lidos no ocidente. Ainda, pouco conhecida
pelos ocidentais, as revistas Gar6 apresentam narrativas, muitas vezes, nonsense, desenhos livres
gue ndo seguem regras da técnica de quadrinizacdo, denominadas autorais no Brasil. O propdsito
desta pesquisa é estudar os elementos graficos da revista Gard, cotejando-a com a arte,
principalmente com a arte contemporanea japonesa. Sabe-se que 0 mangd, sobretudo os shéjo, ndo
segue necessariamente uma regra ou padrdo de quadrinizacdo ocidental, permitindo maior liberdade
entre os mangakas (desenhistas de mang4) para suas criagbes. No entanto, os artistas da revista
Gar6 parecem ndo se preocupar com qual nicho a ser atingido, ou seja, seus trabalhos se expfe de
forma expressiva e livre, assim como sdo nas artes visuais contemporaneas. Para isso, serd
necessario estudar o conceito de arte no Japdo, que inicia no periodo Meiji (1868 — 1912). Sera
preciso analisar alguns dos artistas da revista Gard limitando-se ao recorte do periodo de 1990, para
assim, poder averiguar as formas gréficas da revista em comparagdo com a forma visual dos mangéas
e verificar se existem semelhancas. Com esse estudo, pretende-se compreender melhor como é
produzida essa revista e suas possiveis rela¢cdes com a arte.

Palavras-chave: Revista Gard; Manga; Arte.

HEROISMO E SABEDORIA EM SHAZAM!: RELACOES DO
ANTIGO CAPITAO MARVEL COM AS VIRTUDES SAPIENCIAIS
NA BIBLIA HEBRAICA

THAIS CAMARGOS E SILVA
FELIPE SILVA CARMO

As Histérias em Quadrinhos (HQs), como simulacro da cultura, possuem um potencial teolégico que
vai além dos esforcos académicos despendidos em prol dessa perspectiva. Atualmente, had o
reconhecimento de que elas ndo apenas refletem ideologias ou dogmas religiosos, mas que
compdem, em suas proprias narrativas, simbolos e metaforas que dificilmente poderiam ser
desconsideradas pelos estudos teolégicos. A propria “jornada do herdi”, por exemplo, quando
analisada de uma abordagem literaria, encontra paralelos tanto na mitologia grega quanto nas
escrituras sagradas do cristianismo. Esta Ultima tradicdo, ademais, ndo apenas se expressa nesses
termos, mas enaltece a virtude dos seus herdis como sagradas e dignas de exemplo a vida cristd. A
estrutura do monomito, portanto, ndo encontra preferéncias tematicas ou instituicbes sagradas: ela
devera fundamentar a trajetéria de um her6i independentemente de sua apari¢do, seja no candn de
alguma tradigdo religiosa ou nas proprias HQs. Dessa perspectiva, nas primeiras edicdes da Whiz
Comics, encontramos a “sabedoria de Salomao” aplicada ao her6i Shazam como uma das virtudes
caracteristicas de seus super-poderes. Com essa percepcdo em mente, este trabalho pretende elaborar
possiveis paralelos da sabedoria biblica a atuacdo de Shazam em seus primeiros aparecimentos na
Whiz Comics com o objetivo de identificar aspectos teoldgicos em sua performance heroica.

Palavras-chave: Shazam; Sabedoria; Quadrinhos.
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MOBY DICK REINTERPRETADA: ADAPTACAO E NOVA
ABORDAGEM EM QUADRINHOS

THIAGO VASCONCELLOS MODENESI

Este artigo tem como principal objetivo analisar os mecanismos de adaptacdo de uma obra classica da
literatura aos dias atuais, distante do tempo em que foi originalmente escrita e na forma diferente da
versdo original, aqui como histéria em quadrinhos publicada no século XX. Buscamos aqui relacionar
particularidades linguisticas, histéricas e estéticas, s6 possiveis no formato de histéria em quadrinhos,
com o texto original proposto por Melville. Para atingir tal fim nos apoiamos nas teorias de Norbert
Elias sobre o impacto histérico e cultural que os costumes, habitos e relacionamentos tem para cada
sociedade. A obra original é de 1851, a adaptagdo que aqui analisamos é desenhada pelo artista Bill
Sienkiewicz em 1990 pela editora norte-americana First Comics e parte integrante da colegao Classic
lllustrated. A utilizamos para realizar a analise comparativa entre texto e novo contexto, estudamos o
que se mantém e o que se atualiza na obra, entendemos que a nova versdo busca em sua arte
preservar a esséncia do livro original, porém destacamos que € inevitavel a atualizacdo para os que a
leram ou lerdo. Aqui vamos analisar o quanto isto atinge ou ndo o contedo da mesma e quais as
repercussOes da nova publicagdo ao dar uma nova perspectiva no classico livro. Moby Dick nos ajuda
a compreender na arte de Sienkiewicz como nos tornamos complexos cada vez mais, como a
civilizacdo avanca e se altera. Ao mesmo tempo Melville nos apresenta o que queremos a todo custo
h& séculos, nos traz um enfoque no humano, no vulnerdvel ao contexto, transmutando habitos,
alterando costumes, tudo em fungdo da conquista de um objetivo que surge por uma obsessao
humana de conquista apresentada na obra.

Palavras-chave: Moby Dick; Adaptagéo Literaria; Costumes.

DEAMBULACOES PELO ASILO ARKHAM: O ASILO COMO
ESPACO DESSACRALIZADO

VALTER DO CARMO MOREIRA

A HQ “Asilo Arkham Uma séria casa num sério mundo” € composta por duas narrativas distintas que
se entrecruzam e colidem constantemente. Embora se passem em diferentes temporalidades
diegéticas, ocorrem no mesmo “espago”’. Ambas as narrativas estdo justapostas, seus ecos
atravessam o tempo, e uma histdria parece afetar a outra ndo somente de forma cronolégica (e
habitual) em que o passado reverbera no presente, mas, curiosamente, o contrario também acontece,
e reverberacdes do futuro afetam o passado. A ldgica da hierarquia temporal passado-presente se
transforma em tempo simultaneo. Logo, o tempo (assim como o espacgo) é dessacralizado. Assim, “O
mundo da diegese esta, pois, despregado da realidade pratica. Nele ‘vivemos’ um tempo, um espaco,
uma sucessdo, uma causalidade que sdo um simultaneo, semelhantes e totalmente alheios aos da
nossa vida real” (LEFEBVE, 1980, p.174). “Asilo Arkham”, outrora antigo casaréo pertencente a familia
Arkham, se transforma em uma instituicdo de tratamento para criminosos insanos, logo, este “lugar’
(casaraol/asilo), se converte em “espago”, pois a ideia de lugar, segundo Michel de Certeau, € algo fixo e
préprio, j& o espacgo é o lugar transformado pelas relagdes entre dire¢8o, quantidade de velocidade e
variavel de tempo. Esse espaco singular reflete também o que diz Foucault em “Outros espagos” (1999,
p. 411-423). Para o filésofo, estamos na época do espaco, do simultaneo, da justaposi¢éo; do proximo e
do longinquo; do lado a lado e do disperso. Diferente da ideia “lugar’, “espago” implica o nao fixo,
constituindo-se como um lugar praticado. Na narrativa, enguanto o tempo se faz especializado, o espago,
por sua vez, faz-se temporalizado. Com isso, ao invés de uma representacédo absoluta e empirica, como
€ comum nos quadrinhos de super-herois, temos em “Arkham”, uma representacgéo relativa e subjetiva. O
asilo também evoca o espaco de Bachelard, carregado de qualidades, paixdes e fantasmas.

Palavras-chave: Topoanalise; Espaco; Tempo.
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EVA FURNARI: ENTRE QUADRINHOS E LIVRO ILUSTRADO

VICTOR D. C. SAGICA

Sophie Van der Linden, no livro basilar 'Para Ler o Livro llustrado', ressalta que a diferencga entre seu
objeto de estudo - o livro ilustrado - e a histéria em quadrinhos esta no fato desta Ultima se estruturar
fazendo uso das chamadas 'imagens solidarias', termo conceituado por Thierry Groensteen na
também fundamental obra ‘O Sistema dos Quadrinhos’ que as caracteriza por serem, a0 mesmo
tempo, separadas e sobredeterminadas, enquanto o livro ilustrado constrdi sua narrativa a partir da
articulagdo entre imagem e texto, mesmo quando este é ausente. Portanto, a diferenca estaria na
linguagem, na constituicdo de uma forma prépria, e bastante especifica, de expressdo. Mas tal
formulagao seria mesmo capaz de responder satisfatoriamente a tantas variaveis que compdem dois
mundos aparentemente tdo diversos como o dos quadrinhos e o do livro ilustrado, apesar de se
valerem dos mesmissimos elementos, imagem e texto? A mera questdo formal — o modo de se
relacionar as imagens na construgdo da narrativa — é suficiente para dar conta da tamanha diferenga
entre essas areas de estudo distintas? A partir do trabalho da escritora e ilustradora italo-brasileira Eva
Furnari, cujas obras vagueiam livre e despudoradamente por ambos os campos, o0 presente artigo
pretende tracar marcos que auxiliem na compreensédo da constituicdo do espectro préprio de cada
area, fazendo da artista uma ponte entre os tedricos de quadrinhos e do livro ilustrado.

Palavras-chave: Livro llustrado; Quadrinhos; llustracéo.

QUANDO O HEROI E SUA CIDADE SAO UM: AS MUITAS
FACES DE GOTHAM CITY

VILSON ANDRE M GONCALVES

Criada para ser o principal palco das aventuras do super-heréi dos quadrinhos, Batman, personagem
idealizado por Bob Kane e Bill Finger em 1938, Gotham City se tornou uma das cidades ficcionais mais
célebres dos quadrinhos e do audiovisual, estando presente em midias derivadas para além do meio
impresso, como jogos eletronicos, filmes live-action e animacdes. Para além da vasta iconografia
elaborada por uma diversidade de artistas, ao longo dos anos, a metropole fantasiosa possui uma rica
e vasta histdria, com fortes ressonancias estéticas e literarias. O proprio nome é algo que a cidade das
HQs compartilha com um povoado inglés, servindo ainda como um dos apelidos para a cidade de
Nova York desde o século XIX. O propésito do presente trabalho, deste modo, é oferecer um
panorama para a configuracdo de Gotham City nas histérias em quadrinhos, inventariando as suas
inspiragcbes no mundo real e no universo literario, bem como o tratamento visual predominante da
cidade nas primeiras narrativas de Batman, e em HQs emblematicas posteriores, como Batman: O
Cavaleiro das Trevas (MILLER, 1989), Batman: Ano Um (MILLER; MAZZUCHELLI, 2011) e Batman:
Cidade Castigada (AZZARELLO; RISSO, 2007), a fim de problematizar o conceito de cidade exposto
por estas narrativas e em relagdo ao seu herdi principal, Batman.

Palavras-chave: Gotham City; Representa¢®es urbanas; Influéncias literarias.
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SOBRE AS CARACTERISTICAS DO BLOCO DE DESENHO
COMO UMA FERRAMENTA JORNALISTICA

AUGUSTO PAIM

O presente artigo € a versdo de um capitulo que integra a tese de doutorado sobre estética da
reportagem em quadrinhos, a ser defendida pelo autor ainda em 2018 na universidade Bauhaus, em
Weimar (Alemanha). Nas ultimas trés décadas, o renascimento da reportagem desenhada trouxe de
volta ao jornalismo uma ferramenta profissional cuja influéncia na pratica da reportagem merece ser
investigada com maior precisdo. Ja na segunda metade do século XIX, correspondentes de guerra
conhecidos como Special Artists cobriam, para jornais ilustrados como o The lllustrated London News,
conflitos in loco usando seus cadernos de desenhos. Nessa época em que as possibilidades
fotograficas ainda se encontravam em fase de desenvolvimento, o desenho era o Unico meio de
registrar visualmente as dindmicas cenas de batalha, devido ao longo tempo de exposi¢do necessario
para que os filmes fotograficos pudessem registrar as imagens. Além disso, era muito mais facil
alcancar o local dos acontecimentos com o bloco de desenho do que com o equipamento fotogréfico,
entdo pesado e dificil de manusear. No entanto, ainda hoje, quando o desenho ha muito tempo foi
superado pela fotografia em ambos os aspectos, a pratica de HQ-repdrteres indica que o bloco de
desenho pode assumir certas fungBes no jornalismo e ser deliberadamente usado como uma
ferramenta profissional dos repoérteres, unindo-se assim ao bloco de notas, ao gravador de audio e as
cameras fotograficas e de video. Este artigo investiga as caracteristicas do uso do bloco de desenho a
partir da comparagdo com outras ferramentas jornalisticas e da andlise de depoimentos de HQ-
reporteres sobre suas praticas profissionais.

Palavras-chave: Reportagem; Jornalismo em quadrinhos; Bloco de desenhos.

O PROCESSO EDITORIAL MISCIGENADO: SILENT MANGA NO
BRASIL

DANIELLY AMATTE LOPES
JANAINA FREITAS SILVA DE ARAUJO

Os quadrinhos sdo objeto de pesquisa antes mesmo das primeiras observacdes de Eisner (1989) e
McCloud (1995) que marcaram a 6ética da academia em torno dos elementos presentes na entao
denominada arte sequencial. Todavia, as histérias em quadrinhos também podem ser consideradas
como producéo gréafica editorial e, portanto, a organizacado grafica do conteldo destas é competéncia
do designer (Barbieri, 2017). No processo de producdo e analise dos quadrinhos, muitos aspectos
pertinentes a metodologias do design podem ser encontrados — como, por exemplo: o briefing; o0 uso
de sangria; organizacdo da mancha gréfica das péaginas; o uso tipografias; uso de lettering para
onomatopeias; uso de efeitos de enquadramentos (Unica pagina ou pagina dupla) — tipico de revistas;
entre outros (Lupton, 2017; Zappaterra, 2014; Linden, 1973). Diante de tais aspectos, as abordagens
do design no Brasil sobre os quadrinhos ainda s@o rasas se comparadas a outros formatos e
plataformas como jornais, revistas, livros, cartazes, etc. Apesar das HQs possuirem influéncias de
estilos diversos (Vergueiro, 2017), elas possuem caracteristicas singulares devido ao trabalho de
quadrinistas brasileiros que se adaptaram a tracos comerciais e lancaram suas préprias producdes
independentes. Todavia, tal producéo ndo foi acompanhada pelas tradicionais editoras nacionais que,
durante anos, investiram na adaptacdo de titulos estrangeiros. A fim de entender como os aspectos
pertinentes aos quadrinistas e aos designers convergem e divergem em suas propostas, esse artigo
analisa a producéo brasileira para o concurso internacional Silent Manga Award Contest (SMAC) — um
concurso japonés oferecido pela editora Coamix e que recebe “quadrinhos silenciosos”, ou seja, sem o
uso de elementos verbais como foco da narrativa. Essas obras foram analisadas e comparadas
segundo seus elementos e diferentes bibliografias. Em conclusé@o, observamos que os quadrinhos
brasileiros enviados para o0 SMAC possuem elementos adaptados pela producéo brasileira e outros
reproduzidos pela adequacé&o ao formato comercial japonés.

Palavras-chave: Processo editorial; Silent manga; Quadrinhos brasileiros.
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REPRODUZINDO A BANCA DE JORNAL: O SOCIAL COMICS
COMO MANTENEDOR DA HEGEMONIA DAS GRANDES
EMPRESAS DE QUADRINHOS NA INTERNET

HAMILTON MANOEL DA SILVA JUNIOR

A proposta desse artigo é analisar como a plataforma de servigos streaming para a leitura de Histérias
em Quadrinhos denominada Social Comics incorpora ao seu modelo de negécios 0 mesmo
pensamento vigente em pontos comerciais, denominados Bancas de Jornais, onde apenas 0s
guadrinhos de grandes editoras e de maior poder econdémico ganham destaques na divulgacéo dentro
dos referidos espagos comerciais, colocando em segundo plano os quadrinhos produzidos de forma
independente ou por editoras de pegueno/médio porte no Brasil. Tal pratica leva a obscuridade do
material alternativo e independente e ndo permite que o publico conhega novos quadrinhos e/ou
autores e autoras, o que fortalece a hegemonia de grandes conglomerados e marcas estabelecidos
durante anos. A partir de um trabalho fundamentado em entrevistas com autores/autoras que
vincularam seu material no inicio das atividades do Social Comics, com dados fornecidos pelo proprio
grupo através do seu site e de entrevistas feitas com os usuarios, foram coletados dados que mostram
a mudanca gradativa de negdcios do site, que desde o comeco j& visava alcangar as grandes editoras
internacionais e os grandes produtores de quadrinhos nacionais, mas que precisava de uma base para
apresentar como modelos de negécio viavel para esses atores. Por fim, esse levantamento permite
expor de forma especifica e consistente como 0 modelo de negdcio da Social Comics nunca visou 0
incetivo ao quadrinho nacional, mas apenas a reproducéo de um modelo de negécios ja estabelecido.

Palavras-chave: Banca de Jornal; Quadrinhos; Negdcios.

O NICHO DA PRODUCAO DE CONTEUDO PARA AUDIOVISUAL
SOBRE QUADRINHOS NO YOUTUBE: ESTUDO DE CASO DO
CANAL PIPOCA & NANQUIM

HEITOR DA LUZ SILVA
GABRIEL DUARTE DE OLIVEIRA

O trabalho procurou debater os impactos da midia digital no audiovisual a partir do nicho da producao
de conteldo sobre quadrinhos no Youtube no contexto brasileiro, tendo como estudo de caso o canal
Pipoca & Nanquim, por conta da rica trajetéria dos seus componentes, que comegaram COmMO
apresentadores de um programa homoénimo em uma TV Universitaria do interior do Estado de S&o
Paulo e se tornaram editores reconhecidos do mercado de quadrinhos. Trés eixos tedricos nortearam
o recorte da andlise, relacionados respectivamente: 1) Ao aspecto da logica de transmissdo do
Youtube na internet, marcada pela programacgéo assincrona (FECHINE, 2009) e por demanda em
contraste com a realidade da cultura das midias e massiva da TV (SANTAELLA, 2003); 2) A légica
cultural do Youtube nos termos de suas especificidades relacionadas as dindmicas da cultura da
convergéncia (BURGEES & GREEN, 2009; JENKINS, 2008), sobretudo o aspecto da cultura
participativa e a questdo da possibilidade da transformacio de amadores em profissionais; 3) A
questdo da cultura de nichos e da cauda longa propostas por Chris Anderson (2006), usada para
compreender a emergéncia de novos modelos de negdcio pos web.2.0 e suas funcdes especificas
neste nicho de mercado midiatico que permite cruzar o segmento editorial com o da producédo de
contetdo audiovisual.

Palavras-chave: Youtube; Segmentacéo; Mercado de quadrinhos.
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BATMAN: A TRANSPOSICAO DO MITO, DOS QUADRINHOS A
PUBLICIDADE

HUDSON RICARDO PINHEIRO PAZ

O objeto de estudo é o personagem Batman utilizado no filme publicitario, através dos meios de
comunicacdo. Com a pesquisa busca-se compreender a relacdo do mito no personagem Batman e
sua aplicacdo na publicidade. O fortalecimento da sua utilizagdo, por se tratar de uma persona
ficcional, exerce influéncia em diversos publicos por possuir uso e variadas interpretacdes nos
diferentes veiculos, mas que se renovam ao buscar novos publicos e fornecem novos entretenimentos.
A visibilidade que o mito do her6i carrega na forma do personagem Batman possui real importancia
para estimular o consumidor, por haver identificacdo e apego, se visto pelo viés, apresentado por
Campbell (1990). A publicidade se utiliza de ferramentas audiovisuais para contar histérias que captem
o interesse do publico, para referenciar a andlise, a pesquisa se baseia nos estudos de Joseph
Campbell, que discute o mito do her6i e Hertz Wendel Camargo. O filme publicitario analisado no
estudo, € o da campanha Jeep Renegade Batman v. Superman (2016). Considera-se que 0 mito
sendo utilizado no filme publicitario, pode destacar a marca somada a novas questdes psicolégicas e
emocionais, contadas com a utilizagdo do mito do her6i, um valor maior relacionado ao produto em
questéo, tendo como simbolo mitico o her6i Batman.

Palavras-chave: Comunicagao; Mito; Publicidade.

MIGRACAO DE NICHOS EDITORIAIS, DAS NARRATIVAS EM
HQS PARA OS ROMANCES LITERARIOS: MARVEL E DC
COMICS NA LITERATURA

ISA MARIA MARQUES DE OLIVEIRA

No universo das adapta¢des encontramos textos literarios e histérias em quadrinhos que se tornaram
filmes, games ou desenhos animados e as famosas quadrinizagdes da literatura. Nos Ultimos anos, o
mercado editorial tem investido na romantizacdo dos quadrinhos. Por meio dos licenciamentos as
editoras lancam romances que se apropriam de personagens que tiveram suas origens nos
quadrinhos. As editoras que publicam os romances ndo séo especializadas em edigcao de histérias em
quadrinhos, mas séo profissionalizadas em edi¢fes literarias e buscam dessa forma alcancgar o publico
dos quadrinhos. A estratégia dentro do mercado de livros € uma aposta editorial na migracdo de
nichos. Sendo assim, como é estabelecida a relagdo de autoria em obras licenciadas? As adaptacfes
respeitam os elementos do universo ao qual a histéria original foi criada? Consideramos as discussdes
de Chartier (2014) e Foucault (2001) sobre a autoria e 0 papel do autor e do editor nos processos
editoriais. Sobre as adaptacdes, Rodrigues (2014) e Vergueiro et al(2014) discutem as possibilidades
dos quadrinhos em contribuir para a formacgao do leitor literario. O objetivo € compreender como as
editoras estéo se apropriando das HQs no mercado dos livros. O corpus é construido a partir de duas
producdes editoriais, uma Histdria em quadrinhos e sua(s) adaptacao(des) para o género romance. As
obras analisadas sdo o romance “Guerra Civil” (2014/2015) publicado pela editora Novo Século,
escrito por Stuart Moore, no qual o autor se baseou na obra original em quadrinhos da Marvel dos
quadrinistas Mark Millar e Steve McNiven. Enquanto a DC Comics, o personagem Batman, teve dois
romances langados: “Wayne de Gotham” (2015) pela editora Leya, escrito por Tracy Hickman; e o
outro romance “Batman: criaturas da noite” (2018), escrito por Alex Irvine, da editora Arqueiro, ambas
as adaptagées foram baseadas na HQ “Batman: Asylum Arkham”.

Palavras-chave: Mercado Editorial; Romantiza¢do dos Quadrinhos; Processos Editoriais.
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A CRONICA DA CIDADE EM MACANUDO, DE LINIERS:
RELACOES ENTRE QUADRINHOS, LITERATURA E JORNALISMO

JOZEFH FERNANDO SOARES QUEIROZ

Este estudo apresenta um recorte bastante especifico entre as tiras humoristicas do quadrinista
argentino Ricardo Liniers Siri, mais conhecido como Liniers, que compdem a série Macanudo,
publicada desde 2002 nas paginas do jornal La Nacion, tendo reunido até o0 momento mais de quatro
mil tiras publicadas em 13 volumes. Apesar da série se fundamentar em situagdes predominantemente
humoristicas, em suas diferentes interfaces, esta comunicagdo pretende mostrar os dialogos
existentes entre as tiras de jornal e as noticias nele veiculadas, sob o olhar critico e por vezes
ideolégico do autor, que exerce um posicionamento por vezes divergente daquele que figura na
grande midia. Para entender o funcionamento desta estratégia narrativa, que atrela as histérias em
quadrinhos, a literatura — em especial o género “crénica” — e o jornalismo, sdo analisadas cinco tiras do
autor em diferentes momentos de sua carreira, dialogando com tedricos e estudiosos dos trés campos
anteriormente mencionados, a exemplo de Antonio Candido (1980), Florencia Levin (2015), Josefina
Ludmer (2013), Martin Caparrés (2012) e Oscar Masotta (2010), entre outros que figuram nesta
discussao. Pretende-se destacar, entre diversos aspectos, como esta forma de narrar produz reflexdes
especificas, altera a maneira como certas informacdes circulam na midia e também se deixam afetar
pelas suas condi¢des de producgéo e circulagdo.

Palavras-chave: Macanudo; Liniers; Cronica.

DESVENDANDO O FA DE SUPER-HEROIS DA MARVEL E DC
COMICS: PRATICAS DE CONSUMO, PERFORMANCES E
IDENTIDADES

LARISSA TAMBORINDENGUY BECKO

A proposta do estudo em questdo é verificar como os fés de super-heréis da Marvel e DC Comics
constroem as suas performances com base nas suas praticas de consumo e de que forma estas
contribuem como elementos identitarios para esses sujeitos. O primeiro ponto importante é
compreender que esses personagens adquiram status de mainstream; eles ndo estdo apenas nas
histérias em quadrinhos, mas também estdo no cinema, séries de TV, games, colecionaveis,
camisetas e em mais uma variedade de produtos. Schechner afirma que “performar” pode ser algo
entendido em relacéo a ser, fazer algo, mostrar-se fazendo algo ou explicar o fato de “mostrar-se
fazendo algo”. Entao, trazendo o conceito para os estudos de fas, abordo a nogdo de performance
como uma maneira de o0 sujeito mostrar-se como fa. E como apontou Goffman, a performance
pressupde a presenca do outro para acontecer. Dessa forma, quem performa, necessariamente,
performa para alguém. Com a explosdo de filmes de super-herdis a partir dos anos 2000, os fas
passaram a estar rodeados de novas formas de viver a experiéncia de fa. O objetivo deste trabalho é
apresentar e analisar 0s movimentos empiricos realizados para a pesquisa de mestrado com
admiradores de super-heréis, verificando de que modo que eles constroem as suas performances e as
suas identidades como fés.

Palavras-chave: Cultura de f&; Super-herois; Performance.
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ARMANDO O BARRACO: PASSADO E PRESENTE DO
QUADRINHO BRASILEIRO A PARTIR DO CARTAZ DE SHIKO

MARCIO MARIO DA PAIXAO JUNIOR

Ha um consenso no que tange ao atual panorama dos quadrinhos brasileiros: ainda que de um modo
geral as vendas ndo atinjam grandes nameros, poucas vezes em nossa Histéria houve um momento
to rico. Publicagbes surgem em profusdo — seja através de edi¢des independentes, editoras que
trabalham exclusivamente com HQs ou mesmo por meio de selos especificos nascidos em sélidas
casas editoriais. Eventos acontecem de norte a sul do Brasil, usualmente com excelente resposta por
parte do publico. E uma nova geragdo de autores, surgida nas Ultimas duas décadas, tem ganhado
projecdo dentro e fora do pais. Nomes como os gémeos Fabio Moon e Gabriel Ba, Marcello
Quintanilha, Rafael Coutinho e Danilo Beyruth atestam este notavel periodo que a HQ brasileira
atravessa. Por outro lado, hd uma espécie de cisma: quadrinistas de periodos pregressos — bem como
os veiculos que os publicavam — parecem cada vez mais esquecidos no cenario contemporaneo. Com
excec¢do dos cartunistas ligados ao humor paulistano das décadas de 1970 e 1980 — como Angeli e
Laerte — sdo cada vez mais raras as cita¢des, por parte desta nova geracgéo, a criadores como Watson
Portela, Mozart Couto, Jayme Cortez e Nico Rosso. Em 2016, a Bienal Internacional de Quadrinhos de
Curitiba convidou alguns quadrinistas para produzirem seus cartazes oficiais de divulgacdo. O do
premiado paraibano Shiko, em particular, trouxe questées muito interessantes. No teto de um barraco
de favela, uma moradora da comunidade I& um gibi. O barraco é formado por pedacos de latao,
tapumes reaproveitados e tijolos sem reboco. Por toda a sua extensdo, pichagbes que remetem a
assinaturas de quadrinistas e logotipos de revistas nacionais de quadrinhos, dos mais diferentes
periodos. O objetivo do artigo aqui proposto é justamente discutir os hiatos e ligacdes entre distintas
geracdes da HQ brasileira — tendo como ponto de partida o cartaz de Shiko.

Palavras-chave: Histéria da HQ Brasileira; Cartaz Bienal de HQ Curitiba; Shiko.

CONCEPGCOES E VERSOES DA OBRA “OS CACADORES DE
SONHOS”

RAFAEL SENRA COELHO

No presente trabalho, analisamos a histéria “Os Cagadores de Sonhos” (Vertigo) considerando as
edi¢coes em livro e quadrinhos publicadas no Brasil. Diversas peculiaridades na concepgéo dessa obra
motivaram aqui uma analise que implicasse aspectos tanto da criagdo artistica quanto também
editorial. A comecar do fato de ser uma obra em prosa inserida em um selo de quadrinhos (Vertigo, da
editora DC Comics), fruto da recusa do ilustrador Yoshitaka Amano (convidado pelo escritor Neil
Gaiman para uma parceria) em atuar como desenhista sequencial. A passagem para HQ viria apenas
anos depois, através de uma adaptacao feita por P. Craig Russell. Sendo que a propria historia € uma
adaptagao feita por Neil Gaiman para um antigo conto japonés tradicional, chamado “A Raposa, o
Monge e o Mikado no Sonhar das Noites”. Apesar de uma primeira edi¢cdo em livro publicada em 2001,
tivemos como foco as duas edi¢Bes publicadas pela Panini, uma da HQ em 2011 e, posteriormente,
uma reedi¢do do livro em 2014 (com nova traducdo e projeto editorial). O escopo de nossa andlise
contempla questdes ndo apenas estilisticas (a respeito de uma adaptacdo em quadrinhos feita para
uma obra em prosa), mas, pensando na integralidade desses produtos culturais e sua circulacao,
consideramos também critérios de editoragao, e mesmo de recepgéo de parte do publico.

Palavras-chave: Adaptacdo; Transcodificacdo; Editoracéo.
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A EXPRESSAO DE IDENTIDADE DE MARCA, POSICIONAMENTO E
BRANDING NA GRAPHIC NOVEL SPIRIT OF BACARDI

REDI ROGER BAUER BORTOLUZZI
CAROLINA MAPURUNGA AZEVEDO

O presente artigo busca tracar os caminhos conceituais, possibilidades criativas e interferéncias na
expressividade que o campo chamado branded entertainment oferece para marcas comerciais,
autores de quadrinhos e o meio dos quadrinhos como um todo, estabelecendo diretrizes,
caracteristicas e eventuais perspectivas de abordagem e trabalho. O objeto da nossa andlise é a
graphic novel Spirit of Bacardi, criada pelos quadrinhistas Warren Ellis e Mike Allred, conhecidos
autores do mercado americano, e produzida sob encomenda da indistria de bebidas proprietaria da
marca de rum citada. Utilizaremos a histéria para abrir uma discussdo da relacdo entre as
caracteristicas habituais da midia dos quadrinhos e as escolhas narrativas peculiares da graphic novel
para atender as expectativas de posicionamento e branding da marca comercial, combinando
aspectos da construcdo de uma identidade de marca de BATEY (2010), do storytelling aplicado as
marcas aprofundados por TERENZZO & PALACIOS (2016) e do estudo das histérias em quadrinhos a
luz de MCCLOUD (2006). A partir da visado de criador de quadrinhos que McCloud trouxe em seu
Reinventando os Quadrinhos, desejamos estabelecer convergéncias para construcéo do significado de
uma marca comercial teorizados por Mark Batey e também para o hoje emergente campo do
storytelling, explanados por Martha Terenzzo e Fernando Palacios, oferecendo pontos de debate para
0 estudo tanto no campo mercadoldgico e das artes aplicadas como no ambiente académico.

Palavras-chave: Quadrinhos; Branding; Storytelling.

MERCADO GLOBAL DE QUADRINHOS: RUPTURAS E
PERMANENCIAS NAS DECADAS DE 1980 E 1990

REVERSON NASCIMENTO PAULA

Este trabalho tem como objetivo refletir sobre mudangas ocorridas no mercado de quadrinhos em nivel
global, durante as décadas de 1980 e 1990, tendo como enfoque a percepgdo de transformagdes
teméaticas e estéticas ocorridas nesse periodo. A atencdo dada a elementos conjunturais como crises
em mercados financeiros, especulagdo, queda nas vendas e insatisfagdo com o contelido apresentado
nas histérias em quadrinhos nos ajuda a compreender que em diversos lugares do mundo — América
do Norte, Europa e Asia — 0s questionamentos ocorreram de maneira a provocar transformagées no
que até entdo estava consolidado. Desta forma, percebemos a implementagdo de mudancas em
roteiros, desenhos, material e qualidade de impresséo e formato, algo que nos permite acreditar na
ocorréncia de uma ruptura mais profunda, a qual acabou abrindo novas portas no mercado
internacional de quadrinhos e facilitou o trénsito de artistas com diferentes nacionalidades para
distintos mercados. Através da revisao bibliogréafica, com a analise da producao historiogréfica sobre o
tema, conseguimos realizar a analise proposta. Desta maneira, a partir da perspectiva da Histéria
Global, buscamos compreender os pontos de encontro destes mercados, suas similaridades mediante
estas transformacgdes e suas discrepancias, analisando a producéo destas histérias em quadrinhos
através de uma escala macro (global), mas sem negligenciar a percep¢do micro (nacional) e seus
respectivos cenarios. Palavras-chave: quadrinhos; mercado; global.
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ENTRE AS PAGINAS E AS TELAS: A DIFICIL MISSAO DA
AGENTE CARTER COMO PARATEXTO AUDIOVISUAL
BASEADO EM UMA PERSONAGEM DOS QUADRINHOS

ROBERTO TIETZMANN
ANDRE FAGUNDES PASE
JANAINA DOS SANTOS GAMBA

O universo dos quadrinhos Marvel vem sendo transposto para midias audiovisuais desde a década de
1960. A criagdo de uma sequéncia de filmes e séries de televiséo e streaming interconectados a partir de
2008 encontrou acolhida pelas plateias, abrindo espago para o desenvolvimento de tramas e
personagens secundarios como coloca Flanagan et al. (2016). Além dos herdis mais conhecidos,
coadjuvantes formam, segundo Genette (1997) e Gray (2010) paratextos embrionarios de suas préprias
aventuras. Margaret "Peggy" Carter surgiu nos quadrinhos, mas ganhou espaco nos filmes langados no
cinema, protagonizou um curta metragem bdnus na edi¢do de video doméstico das produgdes e foi a
personagem-titulo de uma série de televisdo cancelada apdés duas temporadas, mesmo com
reconhecimento da critica e um abaixo-assinado online (Change.org, 2016) que arrecadou mais de 130
mil assinaturas solicitando uma nova temporada na plataforma Netflix. Este insucesso da consolidagdo
das propriedades intelectuais da Marvel Studios aponta ndo apenas a eventual ineficacia dos projetos de
narrativas transmidiaticas, mas também as especificidades das dindmicas das adaptacdes de
personagens dos quadrinhos para o universo audiovisual. Questionamos, assim, como se articulou o
carater transmidia da personagem conforme verificado em suas representacdes. Através de um estudo
de caso comparado (Yin, 2001), serdo questionadas a consisténcia da personagem nos filmes, série e
curta-metragem para entender a sua vinculagdo com outros protagonistas, bem como a inser¢éo destes
nas duas temporadas da série. Apos isto, também sera verificada a sua trajetdria nos quadrinhos para
contextualizar a personagem em seu meio original. Isto sera realizado a partir da base disponivel no
servico Marvel Unlimited e servigos de video online. Esta pesquisa pondera as diferengas entre 0s meios,
ressaltando as caracteristicas do personagem para posteriormente discutir suas possibilidades de
desenvolvimento e estratégias realizadas anteriormente.

Palavras-chave: Marvel Studios; Agente Carter; Transmidia.

ALBERTO BRECCIA: ENTRE O SISTEMA E OS QUADRINHOS
DE AUTOR (1958-1969)

SEBASTIAN GAGO
LUCAS RAFAEL BERONE

Em meados dos anos 50 do século XX, no campo das histérias em quadrinhos da Argentina surgiu um
tipo de producdo que, sem se afastar do sistema da indUstria cultural de circulagdo massiva hem dos
géneros narrativos dominantes, inovou em diversos aspectos como a gréfica, a narrativa e o tratamento
de novas teméticas. Um tipo de producao possibilitada por uma relativa autonomia criativa, cujo pioneiro
foi o roteirista Héctor Oesterheld (Buenos Aires, 1919- desaparecido em 1977). Neste artigo propomos
pesquisar de que maneira a parceria entre o jA mencionado Oesterheld e Alberto Breccia (Montevideo,
1919 — Buenos Aires, 1993), construiu novas formas de producéo cultural e marcou pontos de referéncia
inevitaveis com respeito a: 1) a transformacéo da linguagem dos quadrinhos nas suas componentes
retéricas, tematicas e enunciativas (Steimberg, 2005); 2) as renovacgdes e rupturas verificadas nos
ambitos produtivos; 3) a conformagao de novos publicos (Scolari, 1998:13); 4) o surgimento de novos
critérios de consagragdo especifica no campo das HQs. Desde uma perspectiva que combina a
sociologia o0 e analise especifico da linguagem dos quadrinhos, analisamos um corpus de quatro séries
em quadrinhos criadas por Oesterheld e Alberto Breccia no periodo compreendido entre 1958 e 1969,
durante o qual teve lugar uma forte crise e posterior renovac¢éo no campo das narrativas desenhadas na
Argentina: Sherlock Time (1958-1959), Mort Cinder (1962-1964), La vida del Che (1968) e El Eternauta
(segunda versdo, 1969). O corpus sera pesquisado tendo em conta quatro dimens@es centrais: 1) O
lugar dos autores na industria editorial das HQs; 2) Breccia e o seu rol na constru¢cdo do canon dos
guadrinhos; 3) a relagdo quadrinhos/publico estabelecida pelos autores no periodo indicado; 4) a relagéo
guadrinhos /midia que pode identificar-se a partir da histéria editorial dos mencionados titulos de HQs.

Palavras-chave: Breccia; Canon; Quadrinhos.
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MANGA EM CUIABA: CIRCULACAO E CONSUMO DE CULTURA
POP JAPONESA NO CENTRO GEODESICO DA AMERICA DO SUL

TAIS MARIE UETA
YUJI GUSHIKEN

A circulagdo de mangas (quadrinhos japoneses) em escala global, a partir da década de 1990, teve como
ambiéncia histérica o desenvolvimento do capitalismo tardio e a emergéncia da sociedade de consumo
na formacdo de mercados transnacionais de consumidores. Neste artigo, buscamos compreender o
consumo de mangd, como produto da industria do entretenimento e elemento constituinte da cultura pop
japonesa, na cidade de Cuiabd, localizada nas bordas do Pantanal Mato-Grossense e no Centro
Geodésico da América do Sul. Em Cuiaba, sebos, bancas, a Escola de Lingua Japonesa sdo espagos
gue promovem a circulagdo de mangé e a vida social de seus consumidores-fés, além dos eventos que
rednem o publico de aficionados pela revista em quadrinhos japonesa e os produtos dos processos de
transmidiacdo que giram em torno dessa ambiéncia cultural. O trabalho inscreve-se no campo
comunicacional, tendo como questao tedrico-metodoldgica a interface entre comunicacao e cidade e as
distintas condicBes histéricas e geogréficas para se aferir o que, afinal, pode significar globalizagao
guando se trata de consumo midiatico. Considera-se, neste caso, a cidade de Cuiaba em seu processo
de metropolizagdo no Oeste brasileiro e sua configuracdo como espaco de fluxos de informagdes,
pessoas e mercadorias, segundo a condi¢ao hierarquizante da rede urbana nacional. Na perspectiva dos
estudos da comunicagdo como cultura (LIMA, 2001), o artigo desenvolve-se no dialogo enfaticamente
com as ciéncias sociais e humanas. Nesta perspectiva tedrica, comunicagdo é definida como sistema
através do qual a ordem social é comunicada, reproduzida, experimentada e explorada. Ou ainda,
processo simbdlico no qual a realidade é produzida, mantida, restaurada e transformada. O trabalho é
desenvolvido no Grupo de Pesquisa em Comunicagdo e Cidade (Citicom-UFMT/CNPq), no qual a
interface entre estudos em comunicacao e questdes proprias da geografia e do urbanismo convergem no
campo dos Estudos Interdisciplinares de Cultura.

Palavras-chave: Manga; Consumo; Cuiaba.

OS QUADRINHOS NO ENSINO JURIDICO DENTRO DE EMPRESAS

THIAGO SEIJI TAKAHASHI

Este estudo analisa o caso do advogado Roberto Messina que, desde 2002, utiliza a linguagem dos
quadrinhos em cursos e palestras que ministra sobre aspectos juridicos fundamentais. Os quadrinhos
foram criados em co-autoria com o cartunista Salvador Messina que desenvolveu pequenas narrativas
para ilustrar diversas situagbes sobre o funcionamento da previdéncia complementar. Os quadrinhos
foram utilizados em palestras, cursos, apostilas e documentos ordinarios. Nas palestras, eles foram
mostrados em apresentacdes do tipo data show, acompanhando o discurso do palestrante. Ja em
documentos e artigos, eles foram inseridos com o intuito de serem lidos como uma parte da narrativa a
fim de torna-la mais clara. Alguns quadrinhos adotaram o formato de tira e outros de cartoon. Embora
haja a presenga de humor nesses quadrinhos, todos eles foram empregados com uma finalidade
didatica e ilustrativa. Além disso, foram verificados dois casos em que a linguagem dos quadrinhos foi
aplicada e legitimamente aceita em documentos ordinérios nos processos trabalhistas. Foram casos
em que as entidades judiciais reconheceram que os quadrinhos inseridos nos documentos tornaram a
comunicacdo mais clara e objetiva. Seu uso favoreceu a argumentacdo sobre o funcionamento das
leis de previdéncia complementar aos funcionarios de uma empresa. Para Messina, (2014) a
linguagem dos quadrinhos é uma versétil ferramenta de apoio para comunicacdo em diversos setores.
Contudo, para que essa comunicacdo seja bem sucedida é de extrema importancia que as partes
envolvidas no seu desenvolvimento (empresa e artista) tenham conhecimento competente sobre essa
linguagem. Em seu caso, a linguagem dos quadrinhos tem sido um recurso que traduz e facilita a
explicacdo de conceitos, sendo explorada como parte integrada da narrativa em sua comunicagéo.

Palavras-chave: Educagao corporativa; Comunicagdo estratégica; Ensino.
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NOVOS QUADROS: CULTURA DA PARTICIPACAO E
PUBLICACAO INDEPENDENTE NO MERCADO DE QUADRINHOS

VICTOR JOSE PINTO DE ALMEIDA
OCTAVIO ARAGAO

Em um periodo de mudangas no mercado editorial brasileiro, a cultura da participacédo, defendida por
Henry Jenkins, e o crowdfunding (financiamento coletivo) demonstram ser solu¢des cada vez mais
pertinentes para a publicacdo de quadrinhos no Brasil, principalmente para o setor independente
dessa area, ou seja, os profissionais que ndo estdo afiliados a editoras. Em muitos casos, esses
artistas tornam viaveis projetos negligenciados por um mercado que evita apostar em nomes nao
consagrados. Nesse processo, publicam obras com qualidade e margem de lucro, dando visibilidade
ao seu trabalho para novos leitores. Atualmente, a principal plataforma de financiamento coletivo no
Brasil é o Catarse, no ar desde 2011 e cujo nimero de projetos/langamentos de quadrinhos é muitas
vezes superior ao de langamentos de editoras especializadas no género, como a Mino e a Quadrinhos
na Cia., selo da Cia. das Letras, chegando a supera-las com relagdo a obras nacionais. Algumas
destas, inclusive, tiveram o mérito de alcancar o dobro do investimento necessério. O presente artigo
pretende apontar consideracdes sobre esse método de publicacédo, sua repercussao para o mercado
editorial como um todo e a necessidade de uma participacdo mais ativa do publico/fa nesse ambito,
tanto no consumo quanto na producao.

Palavras-chave: Quadrinhos; Mercado digital; Autopublicacao.

O HIBRIDISMO CULTURAL NAS I-lIST(')RIAS EM QUADRINHOS
E SUA INFLUENCIA NA PRODUCAO DE OBJETOS
COLECIONAVEIS NA CONTEMPORANEIDADE

WAGNER ALEXANDRE SILVA

O estudo a ser desenvolvido terd por objetivo analisar a influéncia das histérias em quadrinhos na
producéo signica de objetos colecionaveis (estatuas e dioramas), inspirados em personagens oriundos
dessas narrativas midiaticas contemporaneas. Com base nas ideias de “hibridismo cultural” de Néstor
Garcia Canclini (2013) e Peter Burke (2003); de “estudos culturais” de Richard Johnson (1999) e
Roberto Grandi (1995); de “colecionismo” trazidos por Walter Benjamin (2009), Maria Cristina Castilho
Costa (1995) e Jean Baudrillard (2008); de “memodria coletiva” de Maurice Halbwachs (2006); de
“‘comunicagao” e “consumo” elaborados por Grant McCracken (2003), Mike Featherstone (1995) e
Mary Douglas e Isherwood Baron (2013); e de “cultura de massas” e “‘imaginarios” apresentadas por
Edgar Morin (2002); o presente artigo buscara, por meio do entrecruzamento dos conceitos acima
citados, compreender a quao importante tem sido a hibridagéo cultural incorporada nas histdrias em
quadrinhos, 0 quéo relevante se tornou essas culturas hibridas para a constru¢éo de imaginarios e,
igualmente, a importancia de sua contribuicdo para a retomada da préatica colecionista, uma vez que,
as incessantes (re)leituras advindas dessas narrativas na contemporaneidade, tém propiciado a
materializacdo de elementos desses imaginarios, sob a forma de objetos colecionaveis (estatuas e
dioramas) e que serao os corpora utilizados no decorrer do presente trabalho.

Palavras-chave: Hibridismo Cultura; Comunicagéo e Consumo; Colecionismo.
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OS MEMES DA INTERNET E A APROPRIACAO DE ELEMENTOS
DA LINGUAGEM DOS QUADRINHOS

AMANDA CRISTINA SIQUEIRA MAZO

No presente trabalho, propomos um estudo sobre produc¢des multimodais presentes na rede social
Facebook, as quais apresentam elementos tipicos da linguagem das histérias em quadrinhos, com o
objetivo de estabelecer aproximagdes e disparidades entre memes da internet e tiras comicas, tendo
como aporte tedrico conceitos de estudiosos da linguagem, mais especificamente dos quadrinhos e da
Linguistica Textual. Partimos da hip6tese de que ha novas rela¢es hibridas de imagem e linguagem
verbal em redes sociais, que tém como resultado um fendmeno que chamamos de meme da internet,
definido por Castafio (2013) como uma unidade de informacgé&o (ideia, conceito ou crenga) que se
replica por meio da internet (e-mail, chat, férum, redes sociais, etc.) em formato de hiperlink, video,
imagem ou frase, e que pode ser passado como uma cépia exata ou pode mudar e evoluir. Entre os
possiveis didlogos entre tiras coOmicas e memes, sob uma perspectiva de estudo da linguagem,
podemos citar 0 uso tanto de recursos graficos (como baldo e enquadramento, por exemplo) quanto
de recursos linguisticos (tendéncia a desfecho comico, humor, representacéo da oralidade, etc.). Tais
similaridades causam dificuldade de distincdo pelos usuérios das redes sociais, porém defendemos
gue 0os memes sdo também um tipo de produgdo de humor, mas com caracteristicas que lhe se séo
proprias e ndo encontrados em tiras cOmicas, como o uso de imagem congelada, por exemplo.

Palavras-chave: Tira comica; Meme; Multimodalidade.

WEBCOMICS LGBT: PERSPECTIVAS DE DIVERSIDADE

ARIEL LARA DE OLIVEIRA

O meio digital, com sua facilidade de producéo, publicacéo e distribuicdo de conteldo, possibilitou uma
nova era para os autores e leitores de quadrinhos. Nela, um quadrinista consegue evitar os obstaculos
da midia impressa, que existem mesmo para quadrinhos alternativos, e, fugindo desses gatekeepers,
apresentar sua obra para um publico que de outra forma nunca teria tido acesso a ela. Assim, a
variedade de tematica e de estilo nos webcomics € muito maior e mais evidente do que a encontrada
em quadrinhos impressos. Esse artigo tem o objetivo de analisar a diversidade dos webcomics de
temética LGBT. Inicialmente, trata de questdes de representacdo e identidade LGBT na midia em
geral. Apds, faz um apegado histérico de narrativas LGBT nos quadrinhos impressos, com foco para
temética e publico. Importa-se com histérias de autoria LGBT sobre personagens LGBT — o que, na
midia impressa, significa sair de grandes editoras e procurar produgfes alternativas mais autorais.
Entdo, apds abordar aspectos especificos em relagdo aos webcomics como um todo, passa para a
apresentacgao das histérias em quadrinhos de temética LGBT produzidas e publicadas digitalmente. O
estudo parte entdo para uma analise de contetdo desse corpus, inicialmente quantitativa, pela qual ja
€ possivel perceber que a representacdo LGBT € mais presente nos webcomics, e posteriormente
qualitativa. A analise qualitativa se concentra brevemente no género, estilo e tematica de alguns dos
webcomics apresentados. Os resultados apontam de fato para uma diversidade muito grande dos
webcomics LGBT nesses aspectos, possibilitada pelo meio digital. Essa variedade fica ainda mais
evidente quando comparados com os quadrinhos impressos, que tendem a ndo sair muito dos
mesmos modelos.

Palavras Chave: Quadrinhos.;Webcomics.;LGBT.
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INICIANDO UMA ARQUEOLOGIA DAS PLATAFORMAS
DIGITAIS DE DISTRIBUICAO DE HQS

EMERSON VASCONCELOS ALMEIDA

Embora os quadrinhos digitais ainda possuam légicas narrativas adequadas ao formato impresso, as
plataformas de distribui¢éo digital que apresentam aos leitores publicagBes através de um servigo que
emula o streaming de videos buscam apresentar recursos que facilitem a navegacéo e o sistema de
leitura. No entanto, esta busca por uma navegacao intuitiva através de um contelddo muitas vezes
pensado para outra plataforma, faz com que as interfaces dos servigos de distribuicdo estejam em
constante mutagdo. O ambiente das plataformas de distribuicdo via streaming € rico em
experimentacfes de narrativas e atualizagbes de interfaces, que permitem que quadrinhos impressos
digitalizados e quadrinhos nativos digitais coexistam. Ao contrario dos sistemas de streaming de
videos, as plataformas de distribuicdo de quadrinhos via streaming ainda ndo possuem uma gama de
pesquisas. Afinal, como os quadrinhos digitais afetam as légicas das interfaces do streaming? Este
artigo busca iniciar a construgdo de uma resposta para este questionamento, através de uma
arqueologia do sistema Social Comics. Para o processo de construcdo deste artigo, me apoio no
método da intuicdo Bergsoniana, conforme a leitura de Deleuze (2004), a fim de selecionar o corpus. A
arquelogia sera trabalhada com base em Fischer (2015), assim como em Huhtamo e Parikka (2011).

Palavras-chave: Quadrinhos; Interfaces; Streaming.

AS PRODUCOES COLABORATIVAS TRANSMIDIATICAS EM
SECRET PATH E MODO AVIAO

CAMILA AUGUSTA PIRES DE FIGUEIREDO

O termo “transmidia” ganhou popularidade na industria do entretenimento e tem sido amplamente
utilizado para designar o uso de vérias plataformas de midia que convergem para contar uma histéria,
um fendbmeno ancorado na triade: convergéncia de midias, cultura participativa e inteligéncia coletiva.
Ou, nas palavras de Henry Jenkins, trata-se de um novo tipo de narrativa, no qual a historia
“desenrola-se através de mdltiplas plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de maneira
distinta e valiosa para o todo." (2009, p. 138). Como resultado, a transmidia altera os modos de
consumo e produgéo de produtos culturais contemporaneos. Por um lado, os projetos transmidiaticos
atraem consumidores que ndo sdo apenas leitores ou jogadores (ou usuarios, espectadores, etc.),
mas uma combinacao deles. Por outro lado, esses projetos muitas vezes exigem “superprodutores” ou
“superartistas”, com conhecimentos e habilidades em varias midias, ou uma colaboragdao bem
planejada entre produtores e artistas dos mais variados tipos. Neste texto examinaremos as produgdes
colaborativas nos projetos transmidiaticos de Secret Path (2016) e Modo Avido (2017) no que se refere
aos objetivos pretendidos e as midias utilizadas. Analisa-se, entre outras questfes, as nogdes de
autoria, de modos de consumo e de fronteiras midiaticas presentes em um contexto de convergéncias
culturais contemporaneas.

Palavras-chave: Transmidia; Secret Path; Modo Avido.
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UMA CARTOGRAFIA QUEER DA CONSTRUC}AO DO AMOR
NAO-CANONICO ENTRE SUPER-HEROIS EM REDES DIGITAIS

CHRISTIAN GONZATTI
GUILHERME SFREDO MIORANDO

A segunda década do século XXI tem se configurado como a era de ouro das adaptagles
cinematograficas dos quadrinhos de super-heroinas e super-heréis. Ao mesmo tempo, adaptacdes, ao
serem materializadas no contexto de altissima visibilidade do cinema, passam a ter as suas tessituras
politicas socioculturais colocadas em maior evidéncia. Embora os filmes de super-herdis, nos Ultimos
dois anos, tenham visto surgir representagdes de pautas dissidentes das l6gicas da masculinidade e
da branquitude em produgdes tais como Mulher-Maravilha (2017) e Pantera Negra (2018), ha ainda
um nicho que nao foi representado no cinema: o queer. Esse fator, contudo, ndo impede que esse tipo
de vivéncia busque, de alguma forma, ressignificar essas producdes para a obtengdo de um sentido
que as represente. Estudos de Jenkins, por exemplo, revelam como alguns fas ressignificam as
narrativas para servirem aos seus interesses e as fazem circular a partir de redes sociais. Na
contemporaneidade, as praticas dos fas foram reconfiguradas pelas dindmicas da cultura digital.
Nosso objeto de estudo neste artigo serdo os sentidos desenvolvidos através do shipping de um casal
nao-candnico do filme Capitdo América: O Soldado Invernal (2014), imaginariamente formado pelos
personagens Steve Rogers e James “Bucky” Buchanan Barnes, respectivamente, o Capitdo América e
0 Soldado Invernal. Dentro deste escopo, teremos como objeto uma profusdo de signos que ganham
visibilidade através de redes digitais, como o livro artbook Not Without You, uma compilacdo que traz
fanarts de vérios artistas da internet e sua reimaginacdo de relagbes sexuais gays entre 0s
personagens do filme da Marvel Studios. Para tanto, iremos averiguar a identidade de género e sexual
dos personagens, bem como a natureza dessas ressignificacdes para uma vivéncia dissidente da
heteronormatividade, dentro de teorias de Judith Butler, Homi K. Bhabha, Henry Jenkins, Adriana
Amaral e outros tedricos da identidade e da comunicagéo.

Palavras-chave: Cultura pop; Redes digitais; Queer.

QUADRINHOS, IDENTIDADE E REDES SOCIAIS: A IDENTIDADE
NAS REDES SOCIAIS PELOS TRACOS DE ANDRE DAHMER

FERNANDA DE ALCANTARA PESTANA BAZAN

Este artigo propde uma analise sobre como as tiras de André Dahmer na série Quadrinhos dos Anos
10 refletem o papel das redes sociais na transformacgéo da concepc¢éo de identidade. Com base nos
conceitos de construcdo de identidade de Hall (1997), Woodward (2000) e Martino (2010), o artigo
examina as tiras comicas cujo conteido enfoca o ambiente virtual, especificamente as redes sociais,
partindo dos resultados parciais da pesquisa de pds-graduagéo “As transformagdes de uma década
nos tracos de André Dahmer: comunicagao, tecnologias e relagdes sociais nos Anos 10”. A partir de
uma viséo interdisciplinar, o artigo aborda os estudos de histérias em quadrinhos que consideram as
tiras cémicas objeto legitimo para provar esta mudanca de comportamento (Vergueiro, 2017) (Santos
e Vergueiro, 2014) e os estudos de comunicagao, que ha muito tempo discutem o lugar das midias na
criacdo e manutencdo da identidade individual e coletiva (Deboard, 1997) (Capurro, Eldred e Nagel,
2013). Assim, a partir da metodologia de pesquisa de andlise de conteldo (Bardin, 1977), este
trabalho divide-se em duas partes: a primeira consiste em expor a perspectiva académica sobre
identidade nos estudos de quadrinhos, seguida de considera¢des sobre a pesquisa sobre histdrias em
quadrinhos no Brasil com a analise de contetdo de tiras da série Quadrinhos dos Anos 10. A intencao
€ entender como estas novas plataformas e redes sociais vém influenciando o homem na construcao
do “eu” e do “outro” na visao de André Dahmer.

Palavras-chave: Redes Sociais; Identidade; Quadrinhos.
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QUADRINHOS NAS PAREDES: A “STREET COMICS” Zé
NINGUEM E OS SENTIDOS DA CIDADE DO RIO DE JANEIRO

IVAN LIMA GOMES

Ao deixar New York e se mudar para a cidade do Rio de Janeiro apds os atentados de 11 de setembro
de 2001, Alberto “Tito” Serrano decidiu utilizar-se da arte do grafite para imprimir sua marca e
reconhecer-se enquanto novo morador da cidade. Recém-chegado, adotou uma abordagem original
como forma de apreender a complexa cultura urbana carioca: criou um personagem de histéria em
quadrinhos que teria sua narrativa descrita num enredo seriado em paredes grafitadas ao longo da
cidade e protagonizada por Zé Ninguém, imigrante de origem pobre que enfrenta todo tipo de desafio
em busca de sua amada. Cada parede corresponde a uma péagina de uma histéria em quadrinhos. Ao
longo dos anos, Tito grafitou mais de 150 paredes, introduzindo Zé Ninguém na paisagem do carioca,
gue se deparava com as paginas de uma narrativa fragmentada de alguém que percorre a cidade
através das suas paredes, escapando de pontos turisticos tradicionais e visitando o Centro da cidade e
mesmo o0s suburbios. A série, definida por seu autor como “street comics” conferiu-lhe popularidade e
resultou num livro contendo todos os grafites de Zé Ninguém, além de exposicdo em museu. Ela
suscita debates em torno das possibilidades de interlocugéo entre os procedimentos técnicos e visuais
proprios de duas artes graficas e urbanas. Se o didlogo entre quadrinhos e artes plasticas se encontra
bem estabelecido desde Rauschenberg, Johns e, sobretudo, Lichtenstein, Zé Ninguém pode contribuir
para questdes envolvendo arte urbana e apreensao do espaco publico, leitura de arte enquanto leitura
da cidade e as solugdes criativas possibilitadas a partir das trocas culturais entre as técnicas do grafite
e dos quadrinhos. Tais pontos serdo desenvolvidos ao longo do texto, partindo de um olhar que
historiciza as praticas de olhar e se interroga sobre o papel das artes na experiéncia de cidade.

Palavras-chave: Grafite; Zé Ninguém; Histdria urbana.

HUMANIDADES DIGITAIS & HISTORIA EM QUADRINHOS

IVAN SIQUEIRA

Considerando o histérico humanista dos estudos sobre Histérias em Quadrinhos (HQ) e a crescente
sofisticacdo das ferramentas computacionais, problematizam-se questdes relacionadas as
Humanidades Digitais e suas implicagdes metodolégicas para o estudo das HQ. A pesquisa apresenta
técnicas e ferramentas digitais para processamento e andlise de texto e imagem a partir de dados
disponiveis nas edicdes das Jornadas Internacionais de Histérias em Quadrinhos. A
interdisciplinaridade entre estudos de tradicbes humanistas e o fendbmeno digital vém ensejando
amplas discussfes sobre o0 alcance, o status e a efetividade das metodologias das Ciéncias Humanas
na contemporaneidade. Do mesmo modo, avolumam-se as questfes metodoldgicas advindas do
espectro das possibilidades computacionais do universo digital. A facilidade de abarcar, processar,
sistematizar e apresentar amplos contingentes de dados necessariamente proporciona mais qualidade
na pesquisa? Quais seriam os potenciais beneficios e riscos de se utilizar processos computacionais
nos estudos de HQ? Com o avangco do desenvolvimento das “capacidades cognitivas” de
aprendizagem de algoritmos e da Inteligéncia Artificial, estariamos em face de uma mudanca
avassaladora de paradigmas? As metodologias de analise vigentes ddo conta do modus operandi e
das interfaces por meio das quais as novas geracdes se conectam a producdo de HQ? Ao trazer
algumas questdes metodoldgicas das Humanidades Digitais, o estudo sublinha potencialidades ainda
pouco exploradas nas investigacdes sobre HQ no Brasil.

Palavras-chave: Humanidades digitais; Histérias em Quadrinhos; Fenémeno Digital.
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A EVOLUCAO DOS PODCASTS SOBRE QUADRINHOS

LUCIO LUIZ

Esta pesquisa visa aprofundar a analise iniciada em 2011 com o artigo "Podcasts sobre quadrinhos: o
fortalecimento de uma nova midia", apresentado nas las Jornadas Internacionais de Historias em
Quadrinhos. O podcast é uma midia da cibercultura em formato de audio que possui atualmente um
espago ja consolidado, mantendo sua principal caracteristica de subverter a questdo do receptor
passivo ligado as midias de massa tradicionais. Desde 2011, quando foi realizada a primeira analise
sobre a producéo de programas especificos sobre quadrinhos dentre os podcasts brasileiros, a oferta
de programas ligados diretamente a este tema aumentou consideravelmente, inclusive com o
surgimento de canais oficiais em podcasting de sites sobre quadrinhos ja consolidados (como o
Universo HQ) e editoras importantes (incluindo um podcast oficial da Turma da Mdnica produzido pela
Mauricio de Sousa Producgdes), além de diversos profissionais da area que participam ativamente ou
como convidados de programas que falam sobre os bastidores dos quadrinhos e a criagdo das HQs e
ndo apenas sobre novos langamentos ou que discutem histérias e personagens. Esta pesquisa visa
observar a evolugdo dos programas que foram objeto de estudo em 2011 e analisar, sob a Gtica atual,
como eles e 0s novos podcasts estdo se firmando como uma midia representativa da divulgacdo da
leitura e da producéo de historias em quadrinhos no Brasil.

Palavras-chave: Podcast; Cibercultura; Internet.

WEBCOMICS, CIBERCULTURA E PARODIA NA WEBCOMIC
INTERATIVA HOMESTUCK

MAIARA ALVIM DE ALMEIDA

A parddia, tal qual definida pela canadense Linda Hutcheon (1991), seria mais do que a forma de
humor menor que muitos acreditam que seja, mas sim uma repeticdo com diferenca, fortemente
presente nas formas de arte da chamada pds-modernidade. Ao mesmo tempo que se apropriam de
canones e os re/desconstroem, as obras que se valem da parddia estariam, também, procurando
colocar-se junto a esse cénone, como um canto paralelo. Sendo caracteristica das obras da
contemporaneidade, a parddia, tal qual entendida por Hutcheon, também se encontraria nos
quadrinhos, independente do suporte por eles escolhidos. Sendo assim, neste trabalho, nos
ocuparemos de construir um dialogo entre as teorias da parddia de Hutcheon e a webcomic interativa
Homestuck (2009 - 2016), da autoria do estadunidense Andrew Hussie. A obra, que se apresenta em
muitos momentos como um hibrido entre quadrinhos, literatura, video games e animacdo, é
hipertextual e marcada por forte experimentalismo em seu aspecto formal, levando a extremos as
possibilidades do meio digital. Porém, sua ousadia ndo se restringe a sua natureza hibrida: a narrativa
de Hussie é permeada pelo humor e pela apropriagdo, desconstrucéo e ressignificagdo de uma cultura
que, embora recente e ainda em constante evolucéo, ja apresenta seus canones e convencgdes: a
cibercultura. Sendo assim, ao longo deste trabalho, apresentaremos o que entendemos enquanto
parddia, nos valendo das consideragdes de Hutcheon (1991), seguidas de consideracgdes a respeito da
cibercultura, nos valendo de tedricos como Lévy (1999), Castells (2000) e Jenkins (2012). Por fim,
apresentaremos nossa proposta de analise da webcomic em questdo, propondo uma leitura da
mesma enquanto possivel pardédia da cultura em que se insere.

Palavras-chave: Webcomics; Cibercultura; Parédia.
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AS HQS COMO GERADORAS DE POLEMICAS: REFLEXOES
EXPLORATORIAS SOBRE REPRESENTACOES SOCIAIS

MARCO ANTONIO DE ALMEIDA
ANANDA SANTOS CRUZ
DIEGO TOMAZ DE OLIVEIRA

O objetivo da comunicagdo é analisar, de forma exploratéria, como certas polémicas culturais foram
configuradas no universo das Histérias em Quadrinhos, constituindo assim um conjunto de
representagdes sociais, e como produtores, publico e critica reagiram a esse processo. A circulagdo da
informacéo cultural nesse universo é acentuadamente marcada pela interatividade e pela apropriagao.
Nossa perspectiva considera que o universo da HQs funciona simultaneamente como uma forma de
consumo cultural e uma forma de expresséo cultural (que se realiza na produgdo e na apropriagéo). O
foco da discussdo estara voltado para o Brasil, embora seja importante acompanhar e situar a
discussao global das HQs pra contextualizar melhor o cenério nacional. O objeto e o recorte que
propomos para investigar inicialmente essa tematica é o conjunto de algumas polémicas registradas
em sites da internet e paginas do Facebook que se ocuparam de questdes de género e raga no
universo das HQs. A énfase estda em mapear as representacdes sociais acerca dessas questbes
circulantes na comunidade geek (neologismo que descreve o conjunto de individuos interessados nas
HQs e produtos derivados como filmes, séries, videogames, etc.). Trata-se de um objeto estratégico do
ponto de vista heuristico, na medida em que possibilita a analise e a problematizacdo de questfes
praticas e tedricas, como: Qual é a dindmica da circulacdo e da apropriagdo da informacgado cultural
nesse universo? Quais as estratégias desenvolvidas pelos criadores/produtores culturais para
viabilizar e fazer circular seus produtos culturais? Como os publicos usuarios se configuram e
constroem seus repertérios e habitos a partir desses processos? De que maneira as TICs vem
afetando a propria linguagem e a forma pela qual essas producgdes culturais séo realizadas? Dada a
caracteristica de pesquisa exploratdria, espera-se trazer subsidios para a cartografia inicial dessas
polémicas e suas caracteristicas.

Palavras-chave: Cultura da Convergéncia; Polémicas Culturais; Representa¢fes Sociais.

APROXIMACOES ENTRE CHARGES E MEMES EM AMBIENTES
DIGITAIS

RAFAELLA CARVALHO BARBOSA

O objetivo deste estudo é examinar uma aproximag¢ao encontrada entre charges e memes no meio
digital. O recorte € composto por cinco publica¢des feitas em portais on-line no ano de 2016 com a
intencdo de compilar memes feitos por usuarios da internet sobre o processo de afastamento da ex-
presidente Dilma Rousseff. Por meio da observagdo dessas publicagfes, foi possivel notar que
charges foram classificadas como memes e incluidas como tais entre as imagens selecionadas pelos
autores. Considera-se que se tratam de dois géneros diferentes, levando-se em conta a definicdo de
charge por Romualdo (2000), Cagnin (1975) e Ramos (2009); consideracbes sobre memes por
Dawkins (1976), Horta (2015) e Celidonio (2016); além das nog8es de texto por Favero & Koch (1983)
e Antunes (2005); de género por Bakhtin (2003) e de género emergente por Marcuschi (2010). Por
meio dessa fundamentagdo tedrica, foi possivel perceber que hd uma apropriacdo de alguns
elementos dos quadrinhos na composicao dos memes, 0 que pode ser um dos motivos para a
aproximacao dos dois no meio digital. Foram analisados quais sdo esses elementos compartilhados
entre os dois tipos de producdes citados e quais sé@o as diferencas que os mantém como diferentes
sob a perspectiva de géneros textuais.

Palavras-chave: Internet; Charges; Memes.
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4CP, EM DEFESA DOS PONTOS: A ARTE PERDIDA DOS
QUADRINHOS

RODRIGO STROMBERG GUINSKI

No blog 4CP — Four Color Process (referente ao processo de impressdo em policromia, CMYK),
4cp.posthaven.com, John Hilgart publica imagens ampliadas de detalhes de quadros de histérias em
quadrinhos enfatizando a estética dos pontos de reticula, papel, texturas, irregularidades e erros de
registro comuns nas de revistas publicadas nos EUA entre as décadas de 1940 e 70, foco de sua
pesquisa visual e periodo no qual, devido as técnicas de colorizagdo e impressdo, esses elemento
eram mais visiveis e expressivos que nos dias de hoje. Essas imagens ndo sdo sequenciais, sao
apresentadas fora do contexto das suas revistas, narrativas e personagens, e raramente é feita
alguma mencéo sobre a procedéncia ou autoria das mesmas. A apropriacdo de imagens de revistas
em quadrinhos remete as obras de artistas Pop da década de 1960, como Roy Lichtenstein e Andy
Warhol. A partir das postagens de Hilgart, esse artigo pretende discutir apropriagdes de quadrinhos e
suas ressignificacdes pela transposicao dos cddigos técnicos da midia impressa para as linguagens
visuais das imagens em bitmap postadas em 4cp e das pinturas e serigrafias dos artistas Pop.
Também sera discutida a evolucao da tecnologia de produgéo gréfica e a relacéo dessa evolugdo com
as caracteristicas estéticas dos quadrinhos e com o processo chamado por Thierry Groensteen de
metamorfoses de albuns.

Palavras-chave: Apropriagéo; Producgédo Grafica; Quadrinhos.

A RELACAO INTERMIDIATICA DA OBRA BATMAN: A PIADA
MORTAL PARA A ANIMACAO

SUELLEN CORDOVIL DA SILVA
ODON BASTOS DIAS

Com base nos estudos de outras midias defendidos pelo estudioso Claus Cluver, da Universidade da
Indiana (EUA), apresentaremos 0s conceitos introdut6rios necessarios para realizar a andlise de uma
adaptacdo da obra de Alan Moore e Brian Bolland, intitulada Batman: The Killing Joke (1988).
Originalmente, o titulo foi publicado em formato comics (no Brasil, Histria em Quadrinhos, ou HQ), e
algum tempo depois (2016), transformado em um filme de animacéo pela DC universe. Aqui, pretende-
se observar as diferengas apresentadas na transcricdo de um meio impresso para outro tipo de midia.
A principio, detectou-se que muitos didlogos foram mantidos inalterados na animagao. Por outro lado,
esta Ultima apresenta o acréscimo de um relacionamento entre personagens (Barbara e Batman)
inexistente na primeira versdo. Tal alteragdo da trama poderia implicar em consequéncias
antropolégicas com potencial para afetar o famoso dénouement que empresta 0 nome a histéria.
Adicionalmente, a linguagem de comics sugere que seja possivel explorar um nivel de complexidade
maior quando sao associadas imagens que contam uma histéria propria, em paralelo com o texto dos
dialogos, que eventualmente podem seguir outra dire¢éo, criando um efeito de contraste. Assim,
existem decisdes mais complexas a cargo do leitor de comics, quanto a interpretacéo da linguagem na
qual a cena é exibida, em relagdo com os elementos que o diretor decidiu por apresentar na animagao,
onde a abrangéncia dos significados é mais limitada e restrita.

Palavras-chave: Alan Moore; Batman: The Killing Joke; Animacéo.
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