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RESUMO

O mundo da ficcdo tangencia o mundo da realidade, e reciprocamente,
por meio de narrativas. Nossas experiéncias cotidianas ou mesmo as mais
extraordindrias s6 ganham relevancia quando ordenadas de forma coerente e
que se apresentem por meio de uma narrativa que seja, no minimo, atraente e
interessante. No universo ficcional, a afirmativa também é veridica.

Estudiosos, como Barthes, Certeau, Jaguaribe e Franca, tracam nao
dois universos paralelos (real versus ficcional), mas apontam para uma trama
muito mais complexa, onde h& deveras imbricamentos entre esses dois
universos, com as narrativas se moldando como uma amalgama.

Tomando como base esse entrelacamento, € interessante propor uma
analise em como as narrativas ficcionais se estruturam para apresentar o
mundo se real. Nesse artigo, analisamos os trabalhos dos irmaos Fabio Moon e
Gabriel B4, na producdo da série 10 P&ezinhos, comics (revistas em
quadrinhos) criadas para contar histérias reais, do cotidiano, sob o olhar atento

de fatos corrigueiros que passam despercebidos na rotina do dia-a-dia.

Palavras-chave: Real. Ficcional. Comics. Revistas em Quadrinhos. 10
Paezinhos. Cotidiano.



ABSTRACT

The world of fiction touches the world of reality, and vice versa, through
narratives. Our everyday experiences or even the most extraordinary gain
relevance only when ordered and consistently put up by a narrative that is at
least attractive and interesting. In the fictional universe, the statement is also

true.

Scholars such as Barthes, Certeau, Jaguaribe and France, do not draw
two parallel universes (real versus fictional), but point to a much more complex
plot, where there are plenty of connections between these two universes, with

the narratives shaping up as an amalgam.

Based on this entanglement, it is to propose an interesting analysis on
how the fictional narratives are structured to present the real world. In this
article, we review the work of the brothers Fabio Moon and Gabriel B4,
production of the series "10 Paezinhos", created for through comics story telling
real, of everyday life, under the watchful eye of mundane facts that go
unnoticed routine in day-to-day.

Keywords: Real. Fictional. Comics. . 10 Paezinhos. Everyday life.
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1 INTRODUCAO

A arte da narrativa é tdo antiga quanto a propria escrita, a0 tomarmos
como base a forma oral em que a comunicacgao surgiu. A definicdo de narrativa
como arte, mesmo que em seu nascimento ndo houvesse tal intento, se aplica,
pois tal habilidade de trabalhar com a comunicacdo oral de tal forma a
transformar o cotidiano, o corriqueiro, o ordinario em algo excepcional, Unico e
extraordinario era considerado uma dadiva divina. Nao ha preceitos, normas ou
regras exatas que se enquadrem na narrativa para que haja uma ciéncia capaz
de abarcé-la como um todo.

As formas de narracdo de inventam e se mesclam continuamente. Dos
primordios, tanto as formas orais quanto as imageéticas, forneciam os meios
necessarios para que o acontecimento fosse narrado, seja ele uma cagada, um
nascimento ou evento natural. Durante esse primoérdio da narragcdo, como 0s
meios de produgdo eram precarios, talvez ndo mais do que carvao e algumas
tintas de producédo natural, as pinturas adquiriram um aspecto sagrado, devido
ao fato de se tornarem unicas, raras. Ainda que diferentes, a narrativa oral e a
narrativa imagética forneciam uma a outra caracteristicas que nenhuma
poderia fornecer sozinha, como 0s sons e as imagens especificas sobre
determinado assunto. E das imagens narrativas € que surgiram as letras, como
o alfabeto japonés e chinés, baseado em ideogramas que, por sua vez, se
originaram de desenhos que se estilizaram até se tornarem simbolos com um
significado especifico. Essa visdo do nascimento da narracdo permite perceber,
como ja citado, a forte expressao que esse mecanismo € capaz de expressar
no regido do social. Isso porque, a narracdo transforma o comum em algo
além. A forma como acontecimentos isolados, distantes tanto no espaco
guanto no tempo, desconexos, ganham um significado. Um inicio, um meio e
um fim, transformando um material bruto como carvao em uma j6ia rara como
diamante. O fato das telenovelas brasileiras, por exemplo. Elas possuem um
grande apelo no cenario nacional, mostrando como a vida ordinaria ganha
outro contexto quando concatenada, isto €, enquadrada em uma ordem que
faca sentido e torne o fato algo além do que era percebido a principio. Porém, a
maneira como a narragao cria esse panorama diferente sobre o cotidiano, se

estabelece em normas tidas como da fic¢ao.



O real poderia ser definido de diversas formas, mas diremos aqui que
ele se manifesta em todos os fatos e acontecimentos que transcorrem no dia-a-
dia. S&o as esperas pelo transporte coletivo nos pontos, o almog¢o durante a
semana, a saida para um show no final de semana e tantos outros exemplos,
dos mais simplistas aos mais marcantes, o que pode e vai variar de pessoa
para pessoa. Para alguém, o dia da morte do pai pode ser tdo marcante quanto
o primeiro tocar de maos de um inicio de hamoro pode ser para outra pessoa.
Mas o real também se configura naquilo que nédo é percebido ou, se 0 é, ndo é
relevante. Sdo os afazeres rotineiros que perdem a caracteristicas de serem
impares por se tornarem mecanicos e repetitivos. Sao 0s pequenos gestos e
detalhes da vida que passam despercebidos. E € nesse real que as narrativas
transformam em incomum. Retomando o exemplo das telenovelas, por serem
um produto midiatico de grande apelo social, a histéria que ali se apresenta €,
comumente, uma ficcdo, mas os fatos vividos, néo.

Ainda que a ficcdo e a realidade sejam consideradas como dois
universos totalmente distintos, separados e paralelos, essa concepcao
generalista € uma assertiva um tanto vaga, devido a dois motivos. O primeiro
diz respeito as definicbes que se toma por ficcdo e por realidade, pois nao é
somente dizer que ficcdo é o imaginario e que realidade € o mundo concreto.
Como bem apresenta Francois Jost em Seis Licbes Sobre a Televisao (2004),
existe toda uma andlise a respeito desse debate, no qual ele demonstra como
essas duas concepcdes, ditas antagonicas, se entrelacam e se tangenciam.
Jost argumenta do local de nascimento da ficcdo, se ela parte do produto
midiatico ou de quem consome este produto, argliindo se a ficcdo imita o real
ou o recria. O segundo motivo que desvaloriza essa concepc¢ao simpldria da
relacdo entre ficcdo e realidade € no que diz respeito a utilizacdo da narracao
para ordenamento e compreensao de fatos e acontecimentos. A narratividade
pode ser considerada o instrumento principal da ficcdo, porém, como
demonstra Roland Barthes em O Rumor da Lingua (1988), concatenar eventos
de forma narrativa ndo é uma exclusividade da ficcdo, ja que a realidade
também utiliza dessa fonte. Essa relagéo intima e entrelacada entre estes dois
conceitos ainda é capaz de gerar situagbes em que o real, mesmo vivido
cotidianamente, se torne um estranhamento por parte daquela propria pessoa

que o viveu.



Quando se define um estranhamento do real, esse estranho deriva de
um diferente, quase que irreconhecivel. E como o comportamento perante
fotos, como as 3 por 4. Conduta tipicamente normal € o estranhamento da
pessoa ao se ver neste tipo de fotografia e levantar uma lista de defeitos. Tal
comportamento permite indaga¢cdes baseadas na premissa que a pessoa se vé
diariamente e ainda assim, quando observa a maneira como € vista sob o olhar
de outrem, o0 que se apresenta ali, como no caso da fotografia, ndo é ela, mas
um estranho. Mas apesar de haver este estranhamento, ndo ha um
distanciamento.

Narrativas Cotidianas: como intervencfes que cristalizam eixos
agregadores (pontos de coesédo), mas também como possibilidade de
rupturas promotoras de um duplo movimento de distincdo e de

constituicdo de eixos alternativos de adesdo. (GUIMARAES, 2006, p.
8)

Se tomarmos como base o0s conceitos apresentados por Ceésar
Guimaraes em sua definicdo de Narrativas Cotidianas, tais pontos de ruptura
seriam 0s estranhamentos causados pelo olhar do outro em relacdo a comum
que entdo ndo se torna mais comum. Porém, essas rupturas se tornam “eixos
de adesdo” e atraem no lugar de dispersar. O trabalho de Beatriz Jaguaribe, O
Choque do Real: estética, midia e cultura (2007) bem destaca essa adeséo
guando relata a maneira como as fotografias de moradores de favelas destoam
do convivio diario deles, mas, ao mesmo tempo, trabalha caracteristicas
marcantes da cultura propria desse local. A fotografia pode apresentar ainda,
expressdes impressas na imagem que se apresentam além do que se Vé.

Pintor belga, Magritte retratava em varias de suas pinturas certas
caracteristicas que despertavam no espectador duvidas em relacdo ao que se
apresentava ali. Ele tratava da relacdo da imagem com a realidade, mas

também, da imagem com ela mesma. Vejamos:



Figura 1 - pintura de Magritte

Ceci nest nos une fufle.

Este pintor, em suas obras, relacionava a ficcdo com a fic¢do, por se
tratar de uma pintura, mas também as relacionava com o real, ja que como tal,
suas obras tinham uma relacéo indicial com a realidade. Mas o questionamento
levantado pelo pintor em Ceci n’est pas une pipe, ou, Isto ndo € um cachimbo,
representa a relacdo das imagens — e do texto — com a realidade. Se
passarmos a analisar tal obra minuciosamente, perceberemos primeiro que ele
pinta um cachimbo e depois afirma, logo abaixo, que Isto ndo € um cachimbo.
A isto, ele se refere tanto a pintura quanto ao proprio pronome Isto, pois ambos
ndo sdo um cachimbo. Mas também, se refere a palavra cachimbo, que é tado
somente um substantivo. Mas entdo, 0 que se apresenta nessa pintura? Se
sabemos que o0 que se apresenta ali ndo € um cachimbo, como é possivel
retomar sua compreensdo a algo do mundo do real, neste caso, o cachimbo
propriamente dito? Na acepcao semidtica, tal referencialidade € possivel, pois,
tanto a imagem quanto a escrita, remetem ao objeto do qual se baseiam, umas
mais indiciais que outras, no caso da imagem. Assim, a partir da analise da
pintura de Magritte, poderia dizer-se que a imagem conceitua além do mundo
material, ora recriando-o (imitando) e ora criando (ficcao).

O mundo narrativo imagético, embarcando aqui tanto as imagens quanto
as palavras, acaba por apresentar o contexto no qual se insere outro produto
midiatico: a arte sequencial. Conhecida como comics, no inglés, ou histérias
em quadrinhos, no Brasil, a arte sequencial trabalha através da narrativa
imagética (imagens e texto) fornecendo as ferramentas necessarias para que o
leitor possa compreender o que ali se apresenta. Da mesma maneira como as

fotos foram a ruptura no convivio diario dos moradores da favela, as imagens



apresentadas nos trabalhos intitulados 10 Paezinhos, de autoria dos irmaos
Gabriel Ba e Fabio Moon, representam um cotidiano estranho, visto e
apresentado em desenhos, sob o olhar de um outro. A utlizacdo de
ferramentas comumente tidas unicamente da ficgdo juvenil apresentando uma
realidade outra, destoante do que se espera, traz outras possibilidades de
entendimentos. O embricamento entre ficcdo e realidade, inserido em um
contexto de narrativas graficas, trabalhando o cotidiano e transformando em
outro, gera outro campo de discussfes e apontamentos, como veremos a

seqguir.



2 NARRATIVIDADES: O REAL E FICCIONAL

As maneiras e formas pelas quais a narracdo acontece sao das mais
variadas formas. Tomando agora a definicdo de Will Eisner (Quadrinhos e Arte
Sequencial, 2001), arte sequencial, para conceituar a linguagem utilizada nas
histérias em quadrinhos, é possivel destacar trés formas de narrativas: a
narrativa que mescla imagem e texto; a narrativa imagética somente e a
narrativa textual. E essas trés formas de narrativa podem variar ainda em
produtos coloridos em preto e branco. A arte sequencial € tida, comumente,
como fonte de ficcdo, apesar de que outros autores j4 passaram a utiliza-la
para trabalhar o real, como o objeto de estudo deste artigo, a série 10
Paezinhos, os trabalhos do jornalista italiano Joe Sacco, da iraniana Marjane
Satrapi e do fotografo francés Didier Lefévre. Porém, vamos nos ater, a
principio, a narratividade como uma ferramenta ficcional, para aprofundarmos
em seus conceitos e caracteristicas.

A estruturagdo da narrativa ficcional, tal como abordada por Barthes,
privilegia o efeito de real. Este efeito, conferido a trama através da insercéo de
elementos responsaveis por conferir-lhe plausibilidade, daria, literalmente, um
efeito de real. Tal recurso, nas obras estritamente escritas, se apresenta de
uma maneira bem semelhante com a forma de criar tal efeito na arte
sequencial, que seria inserir no texto — ou, no caso, na imagem — determinado
elemento que, a principio, ndo teria um valor direto para a narracdo, mas que,
porém, cria uma sensacgao de plausibilidade, de verossimilhanca. O estudo de
Jost demonstra essa ligacdo entre a ficcdo e a realidade através das imagens,
baseando essa relacdo tanto na maneira como as imagens sao apresentadas,
tanto na forma como elas sdo compreendidas. Apesar de Jost avaliar as
imagens em movimento, em sua obra se enquadram analises que remetem as
narrativas graficas, ainda que essas sejam compostas unicamente por imagens
estaticas.

E preciso perceber que as imagens estaticas sd0 como se apresentam.
Retomando o trabalho de Magritte, € preciso interpretar o que se apresenta
nessa imagem estatica, pois ainda que ela prépria ndo esteja em movimento, o

que se apresenta através desta imagem, pode estar. E necessario extrapolar o



plano de representacdo, o0 quadro que emoldura a imagem, para poder
compreende-la.
Ja é tempo de se admitir que, se a imagem é um signo, nédo se pode

automaticamente considera-la sob um UGnico angulo de relagdo com o
mundo. (JOST, 2004, p. 88).

Jost bem demonstra as diferentes formas de se interpretar uma imagem,
ao definir “as relacdes pragméaticas entre o signo e o seu objeto” (JOST, 2004).
Ele, o autor, trata da imagem em trés esferas, a saber: como icone, no qual a
imagem é tida como enganosa, porque somente copia o mundo; como indice,
ao remeter a uma fonte, nem sempre verdadeira; e simbolo, adequacdo da
imagem que se transforma em documento, nem sempre original. Ainda assim,
mesmo apos essa triparticdo, € possivel notar que a imagem sempre remete a
algo constituido no mundo material, através de referenciais diferentes. Porém,
€ perceptivel essa ligacdo da imagem, do imaginario e do ficcional, com a
realidade.

Searle e Pavel, dois estudiosos a respeito da ficcdo, denotaram
caracteristicas proprias da ficcdo, desde sua estruturacédo, suas maneiras de se
relacionar com o mundo concreto e formas pelas quais as pessoas conseguem
acessibilidade a esfera ficcional. As definicbes elaboradas por esses dois
autores, apesar de serem diferentes, se completam. O primeiro, Searle, trata a
ficcdo através de suas afirmacdes, assercdes. Ele diz que a realidade e o
imaginario se diferenciam por assercfes sérias e ficcionais. As sérias dizem
respeito aos noticiarios, aonde o locutor se torna fiador daquele que afirma. Ja
as assercoes da ficcdo se diferenciam pela liberdade do locutor, pois ao
mesmo nao € cobrada prova daquilo que se afirma. A realidade faz assercao
ao gue existe e a ficcao fingi fazer assercdo a algo que existe. Cabe aqui um
contrato entre o locutor e aquele que recebe o enunciado, de aceita-lo como
assercao séria ou nao.

J4, para a concepcao de Pavel, a diferenca entre ficcdo e realidade se
da entre dois mundos, a principio, distintos, pois,

De um ponto de vista mais elevado, essa concepc¢éo olha o mundo da
ficcdo do interior: nessa perspectiva, pode-se admitir, de um lado, que

o leitor ou o espectador, tome como verdadeiro o mundo da ficcéo
enquanto estdo imersos no jogo e, de outro, que possuam um



conjunto de regras de correspondéncia, constituida tanto pelos
operadores de verdade do fazer-semelhante. Em suma, a ficcdo
articula dois mundos, um inventado, € o outro, 0 Nn0OSsO, que
seguidamente chamamos, por comodidade, a realidade. (JOST,
2004, p. 101).

O conjunto de regras, citado por Pavel, cria uma correspondéncia entre
coisas do mundo fisico que se tornam outras no mundo ficcional e vice-versa.
Tal assertiva, porém, sO se concretiza no momento em que o individuo passa a
aceitar a assercao que lhe é apresentada. Como bem apresenta Searle, é
quando, neste momento, o individuo mergulha no jogo, inserindo-se no mundo
imaginario e dele aceitando as regras. E como o teatro, em que uma baia do
palco se torna uma porta e uma mesa e uma cadeira transformam este mesmo
espaco, o palco, em uma sala. Essa relacédo de aceitacdo assertiva, no caso do
teatro, vale tanto para 0s atores que representam em cena, quanto aos
espectadores, que aceitam as regras ali impostas, adentro neste mundo. Para
a arte sequencial, tal assertiva também é valida quando a imagem néo se
mostra por completa, mas o autor espera que o leitor complete aquilo que ali
ndo estd presente. Veremos mais sobre esse contrato entre o autor e o leitor,
mais adiante.

O contrato entre espectador / locutor referente a assercdes permite a
acessibilidade ao mundo da ficcdo em menor ou maior grau, segundo Jost.
Esses dois mundos, até entdo vistos comumente como separados, se embrica
constantemente. Nao ha uma superioridade da ficcdo em relacéo a realidade e
vise-versa. A ligacao que permite a acessibilidade a ficcdo ao mundo do real,
se da de incontaveis maneiras, como personagens que surgem durante o
desenrolar do evento ficcional, seja uma histéria ou ndo. Criando
reconhecimentos com a humanidade apresentada neste ou naquele
personagem, ha uma identificacdo psicolégica, na qual a pessoa se reconhece,
inserindo-se no dito jogo de Pavel. Ja a criacdo de mundos imaginarios se da
através do nosso mundo, mundo concreto. Quando o individuo € exposto a
essa determinada ficcdo, invariavelmente, terd& como pontos de referéncia,
semelhangas com o mundo em que vive. Quanto maiores forem essas
semelhancas, maior o que Jost define como acessibilidade (como sendo uma
mediacdo que permite diminuir a discrepancia entre o mundo real e 0 mundo

ficcional). Essa acessibilidade se da através de duas maneiras:



e Pela atualidade
- Maior ou menor semelhanga com lugares, cenarios, personagens,

valores, quadros de entendimento e normas de sociabilidade que
regulam e orientam nosso mundo;
- Tipo de linguagem: giria, padrao culto, padrdo jornalistico, poesia,
etc;
- Lembrando que a interpretacdo depende do quadro atual em que
se encontra o espectador na época de difusdo das narrativas;
Essas caracteristicas da acessibilidade pela atualidade referenciam a
padrdes sociais, remetem a normas admitidas na sociedade, que se igualam,
ou aproximam, no contexto do ficcional com o real, permitindo ao espectador
reconhecer ali indicios de um mundo concreto, ainda que nao o seja.

e Pela universalidade
- Acessa o repertorio de representacdes de que dispde o receptor;

- Mesmo que o mundo fisico seja uma porta de acesso rapido a
ficcdo, ndo € obrigatério referir-se a ele, podendo criar-se um
mundo ficcional totalmente independente;

- Um exemplo é o sucesso que fazem as novelas mexicanas em
paises como a Franca e Israel;

- Os espectadores sao capazes de reconhecer nos comportamentos
dos personagens motivagoes, valores e sentimentos que lhes séo
proximos (o ciime, o amor, a sede de poder, o odio, etc.);

A acessibilidade universal se baseada em preceitos reconheciveis por
todos, mesmo em locais nos quais as culturas sejam diferentes. Referindo-se a
conceitos como sentimentos e situagbes, esse mundo ficcional acaba por
conseguir atrair o espectador para que ele adentre nesse contexto imaginario e
0 compreenda.

Logo, a acessibilidade faz com que o individuo utilize seus
conhecimentos prévios, relativos ao mundo real, para compreender o mundo
ficcional. E o mundo ficcional se estrutura através de preceitos baseados no

concreto, no real. Através dessa acessibilidade € que ha a imersdo no mundo



imaginario, aceitando as regras por ele, o ficcional, impostas (Pavel) de acordo
com as assertivas que fazem tanto referéncia ao concreto quanto a propria
ficcdo (Searle). Essa imersdo pode se dar através da vinculagdo da agédo das
personagens as experiéncias vividas. Jost define tal ato como modo mimético
de acessibilidade universal, e o divide em duas categorias: elevado e baixo. O
modo elevado constréi essa ponte de ligacdo — reconhecimento — entre o
individuo e o personagem através da encenacdo de herdéis, nos quais esse
reconhecimento se d4 em qualidades raras nesses herdéis. J& o modo mimético
baixo, ocorre em relacdo ao ser humano comum, ao homem ordinario com
preocupa¢des mundanas.

A ficcdo, assim, se constitui em suas assertivas e impde para si uma
determinada coeréncia, que mesmo discrepando totalmente do concreto, é
perfeitamente aceita nesse universo imaginario proprio. Tomando o exemplo de
Jost, quando um homem se atira do alto de um prédio e comeca a voar, é
totalmente plausivel por ele se tratar do ultimo descendente de Krypton,
também conhecido como Super Homem. Se, do contrario, ele caisse para a
morte, haveria aqui uma incongruéncia que nao seria aceita, a nao ser que
houvesse alguma kryptonita nas proximidades (mineral que anula os poderes
do Super Homem).

Para ser julgada verdadeira, uma a¢cdo ou um acontecimento ndo tém
gue corresponder a realidade, mas obedecer as leis que governam a
diégése, organizando as relacbes entre 0s personagens e o0s
acontecimentos, leis que permitam compreender, de um mesmo

lance, os acontecimentos e as reagfes dos individuos. (JOST, 2004,
p.110)

Apesar de Francois visar a relacao entre ficcdo e realidade no que tange
a esfera imagética, o préprio autor ndo se manteve exclusivamente atrelado a
ela. Durante o desenvolvimento de sua obra, ele perpassa por outras areas,
trabalhando sobre as assertivas, sobre os personagens e até sobre temas de
determinadas ficcdes. Isto, entretanto, ndo quer dizer que as imagens nao
poderiam, por si sO, designarem esse tangenciamento que ocorre entre 0
mundo imagindrio o concreto. Essa abrangéncia em outras areas, além da
esfera das imagens, se da devido a maneira pela qual tanto a ficcdo quanto a

realidade se estruturam: a narratividade.



3 O EFEITO DE REAL: PRODUTO NARRATIVO

Tanto a ficcdo quanto a realidade se estruturam de maneira narrativa.
Buscamos ordenar os eventos de nossas vidas de maneira que possam ser
compreendidos pelos outros e, para tanto, tende-se a buscar uma organizacéo
narrativesca para os fatos, assim como ja acontece na ficgcdo, na qual a
narrativa norteia o desencadeamento dos eventos. Isso porque

[...] s6 conferimos verdade as historias que ja ocorreram, seja na
nossa vida pessoal, seja no nosso mundo.” (JOST, 2004, p.91)

A narrativa ficcional, porém, quando visa representar o real, criar a idéia
de verossimilhanca com o mundo concreto, insere em seu contexto
determinados pormenores que, de outra forma, ndo possuiriam um valor
essencial para aquilo que se conta. Sdo denominados de pormenores
supérfluos. A principio, tais pormenores se assemelham a descricfes
desnecessarias para a narrativa, surgem como uma espécie de enchimento
(Barthes, 2004). Como a analise funcional da estrutura narrativa tem por intento
significar todos os termos presentes, tais pormenores acabam por se tornarem
irredutiveis, no momento em que todo o resto ja p6de ser nomeado. Portanto

Os residuos irredutiveis da andlise funcional tém em comum
denotarem o que correntemente se chama o ‘real concreto’
(pequenos gestos, atitudes transitérias, objetos insignificantes,
palavras redundantes). A ‘representacdo’ pura e simples do ‘real’, a
relagdo nua ‘daquilo que é' (ou foi) aparece assim como uma
resisténcia ao sentido; essa resisténcia confirma a grande oposi¢éo
mitica do vivido (ou vivo) e do inteligivel; basta lembrar que, na
ideologia do nosso tempo, a referéncia obsessional ao ‘concreto’ esta
sempre armada como uma maquina de guerra contra o sentido, como

se, por uma excluséo de direito, o que vive ndo pudesse significar — e
reciprocamente. (BARTHES, 1988, p.162-163,).

O que Barthes vai apresentar em seus estudos € que esses pormenores
irredutiveis na analise estrutural, inserem pequenos contextos do real, que,
somados uns com os outros, produzem uma verossimilhanga dita efeito de real.
Porém, o proprio autor expde como esse “real’ ndo poderia ser apresentado de
outra forma, pois nas narrativas, essas caracteristicas da esfera material n&o
teriam significado, pois ndo poderiam ser “sentidas”. Mas 0 que se apresenta,
verdadeiramente, é que, como ja havia proposto Jost, organizamos nossa vida

de maneira narrativa, e também, o proprio discurso histérico é de cunho



narrativo. Dessa maneira, essas narrativas do real também inserem em seu
contexto esses pormenores, na funcdo do “ter-estado-presente”, dito por
Barthes. Os pormenores validam, de certa forma, a narrativa em relacdo ao
real em que se baseia. Portanto, sabendo que o mundo da ficcdo tangencia o
mundo da realidade, através de assercdes, € possivel dizer que o efeito de real
€ produzido por essas mesmas assercoes, embasadas no contrato espectador
/ locutor, no qual o primeiro aceita se inserir em determinado contexto ficcional,
proposto pelo segundo, e vice-versa. A narrativa, tanto imagética quanto
escrita, € uma importante ferramenta para criar esse vinculo do espectador
com o mundo imaginario. Porém, ao tomarmos como base a representacéo
qgue produtos midiaticos fazem da realidade, ha de se entender, primeiro, como
tal fato é assimilado e compreendido por aqueles que consomem estes

produtos.



4 IMAGENS ORDINARIAS

Ao recriar o real, os produtos midiadticos nem sempre trabalham com o
comum, preferindo se aterem ao incomum, ao extraordinario. Os filmes
brasileiros mais recentes, por exemplo, bebem dessa fonte, como Cidade de
Deus e Tropa de Elite. Essas producdes cinematograficas retratam a vida nas
favelas como algo estritamente violento e sanguinario. Ha uma
supervalorizacdo da violéncia, como se ela se apresentasse como algo
cotidiano e explicito, como € retratado nestes dois filmes. Este
sensacionalismo, capaz de criar um embate entre o autor e o leitor/expectador,
porém, nao se apresenta como algo verossimil. Assim:

Defino ‘choque do real’, como sendo a utiliza¢éo de estéticas realistas
visando suscitar um efeito de espanto catartico no leitor ou
espectador. Busca provocar o incbmodo e quer sensibilizar o
espectador-leitor sem recair, necessariamente, em registros do
grotesco, espetacular ou sensacionalista. O impacto do ‘choque’
decorre da representacdo de algo que ndo € necessariamente
extraordinario, mas que € exacerbado e intensificado. Sao
ocorréncias cotidianas da vivéncia metropolitana tais como violagoes,

assassinatos, assaltos, lutas, contatos eréticos, que provocam forte
ressonancia emotiva. (JAGUARIBE, 2007, p. 100).

O choque do real proposto por Jaguaribe € bem demonstrado em seus
estudos, no que se refere a discussdo que a autora realiza ao perpassar uma
andlise por vérios tipos de fotografias. Quando ela compara os retratos de
negros escravos e de burgueses ostentosos, € impossivel ndo notar como as
posturas dos fotografados se assemelham, quando ndo sdo as mesmas e,
ainda assim, os retratos dos escravos nao tiveram qualquer tipo de repercuséo
para a época em que foram feitos. Nao havia interesse por parte das pessoas
da época em adquirir um produto que reforcasse uma distincdo de classes
velada e imposta. Inserir um quadro apresentando um escravo na sala de
visita, seria no minimo, deselegante. Seria um choque, talvez, observar um
individuo considerado de baixo escaldo sendo retratado nos aposentos da alta

sociedade, como se houvesse uma barreira que impedisse tal evento.

O mesmo ocorre quando se observa as fotografias feitas em 2005, as
quais a autora denomina “A hipervisibilidade dos excluidos”. Aqui, ao contrario
das fotografias dos escravos, os moradores de favelas, sejam eles negros,



brancos ou pardos, ganham destaque, inseridos em seu proprio contexto de
vida. Adolescentes séo retratadas como modelos, mas ndo em passarelas de
desfiles da alta costura, mas em seu proprio ambiente, algo que ao mesmo
tempo destoa e ressoa.
Em todas, essas experiéncias, o papel ocupado pelo retrato é
significativo. Ha uma renegociacdo do pacto fotografico expresso no
carte de visite burgués. Se neste se ressaltavam a individualidade e a
exemplaridade do carater, da postura cidada refletida no decoro, na
roupagem e nos apetrechos que compunham o cenério fotografico,
agora se acentua a humanizacdo espontanea dos retratados. Sao
gente diversa, gravidas, criancas, velhos, negros, brancos, mesticos,

beldades ocasionais, sambistas, trabalhadores, traficantes, policiais”
(JAGUARIBE, 2007, p. 80)

E notavel perceber que mesmo quando n&o se trata de narrativas, como
€ 0 caso do trabalho de Jaguaribe, ainda assim ha uma énfase no comum, no
ordinério, no cotidiano. Essa retratacao do vivido possui uma grande relevancia
para o embricamento do real e do ficcional, pois é capaz de criar uma mundo
verossimil tal qual ndo se é capaz de ditar o que € imaginario e o que é

concreto.



5 A ARTE SEQUENCIAL DO COTIDIANO

A retratacdo do cotidiano através das midias € capaz de causar o ja
mencionado estranhamento por parte de expectador. O trabalho de arte
sequencial desenvolvido pelos irmaos gémeos Gabriel Ba e Fabio Moon, na
série 10 Paezinhos, busca retratar o concreto, o real, através de experiéncias
vividas pelos autores.

Quando criancas, numa familia de cinco, famos comprar 10
paezinhos na padaria para o café da manha. Estes 10 paezinhos
representavam nosso acordar, nossa casa, eles eram 0 nosso todo
dia. Era isso que nos queriamos que o fanzine representasse, 0 que
gueriamos contar nas nossas histérias e era algo que, apesar de todo

o estranhamento inicial, acreditavamos que qualquer pessoa poderia
se identificar. (BA, 2007; p. 29)

Ba explicita bem o significado de todo o trabalho ao destacar o
estranhamento causado, a principio, pelo contado com o home do fanzine, que
posteriormente, se transformou em &lbuns. Os autores sempre buscaram
referencialidade no real para fornecer uma maior verossimilhanca aos enredos
e tramas apresentados em suas historias, apesar de que algumas se
margearam bem mais pela ficcdo, como € o caso de Meu Coragdo, ndo sei por
que. (2001) e O Girassol e Lua (2000). E interessante comparar, aqui, muito do
que se foi produzido em 10 P&ezinhos, com a retratacdo da Cultura do Medo
(JAGUARIBE; 2007).

No album Um dia, Uma noite (2006), Moon e Ba retratam um dia de
sabado, primeiro relatando acontecimentos durante a manhd e depois um
pretenso encontro amoroso durante a noite. Na primeira parte da revista, Ba
deslancha uma série de personagens, incluindo ele proprio, que estariam
programando um encontro para um churrasco, ainda que nem todos saibam da
presenca dos outros. Mas o que se destaca € a insercao de efeitos do real
(JOST; 2004), criando a verossimilhanca esperada. Na pagina 11, ha uma cena
em que a motorista para seu veiculo em um sinal de transito e um garoto de
rua se aproxima para lavar o carro. Em 10 quadros, Ba retrata um
comportamento natural, que o brasileiro adquiriu no convivio violento das
grandes cidades, quando sem trocar palavras, apenas olhares, a motorista
fecha os vidros com a aproximacéo do garoto e nem sequer agradece ou paga

pelo servico prestado. E uma conduta normal, mas pouco percebida por



aqueles que a realizam. E um choque quando se percebe um comportamento
até entdo despercebido.
O mecanismo catartico do ‘choque do real' visa agucar a
redescoberta de uma vivéncia que absorviamos na indiferenca.
Assim, ao transitar pela cidade, trancamos a porta do carro, fechamos
a janela, apressamos o0 passo, nos esquivamos do mendigo,
driblamos o pivete, fugimos do assalto. Enfim, vivemos no registro de

autoprote¢do e insulamento fabricado pela cultura do medo.
(JAGUARIBE, 2007)

Apesar da definicdo apresentado pela autora, aqui, ser critica, no sentido
que as midias espetacularizdo a violéncia urbana, o que se percebe em 10
Paezinhos ndo é uma producdo com o intuito de apoiar este tipo de cultura, e
sim, muito pelo contrario, demonstra-la como vivida no seio da sociedade e
passivel de critica, jA& que nem sempre ela é fundada em preceitos validos,
como a situacao do carro. Outro fator interessante nos trabalhos de Ba e Moon
€ que as histérias, quando buscam retratar o cotidiano, fogem do preceito da
narrativa de possuirem um inicio, um meio e um final.

Essa quebra da narrativa engessada, saindo do padrdo esperado, é
capaz de reforcar o estranhamento causado quando se manifesta um real
verossimil na arte sequiencial. Retomemos o exemplo de Um dia, Uma noite. A
primeira historia (Sabado), come¢a mostrando um personagem se levantando,
encontrando com outro em seguida e este segundo passa defronte um quarto
que apresenta um novo personagem, e este Ultimo é que esta ligado
diretamente com o enredo principal. Enquanto a histdria transcorre, ndo uma
trama estruturada no sentido de organizar um enredo. Sao retratadas situagoes
das mais diversas, com varios personagens diferentes e alguns deles séo
mostrados reunidos no churrasco, no final. Alguns, apresentados
anteriormente, nem sequer sao citados. Outro fator que se destaca é a maneira
pela qual é feita a transicdo de uma pagina para outra.

Nas histérias em quadrinhos, a conclusdo cria uma intimidade que sé
€ superada pela palavra escrita, um pacto secreto entre o criador e o

publico. O modo como o criador honra esse pacto depende de sua
arte e sua habilidade. (MCLOUD, 2005)

bY bY

Quando McLoud se refere a conclusdo, ele diz a respeito do

espacamento que ha entre os quadros da arte sequencial, denominado de

sarjeta. E nessa sarjeta que o leitor insere suas conclusdes e sao essas



conclusdes responsaveis por interligar um quadro ao outro, que € a habilidade
citada por McLoud, que se apresentam em 6 categorias. Dessas, um é
extremamente utilizada por Ba, que seria a categoria denominada de non-
sequitur, que seria a habilidade de dar sequéncia a histéria mesmo quando nao
h&, a principio, uma sequéncia aparente entre os quadros. Na pagina 8, por
exemplo, do quadro 3 para o quatro, ndo h& qualquer tipo de referencialidade
que possa ser compreendido. Porém, essa desconexao sequencial néo
interfere no entendimento dos fatos que ali sdo apresentados. A habilidade com
essa essas transicbes acontecem permite que o leitor salte de um
acontecimento cotidiano para outro, sem se perder pelo caminho, fornecendo
uma impressao “crua”’ dos fatos que ocorrem no dia-a-dia do real, nos quais
ndo h& qualquer sentido ou conexdo antes de serem concatenados e
apresentados de forma narrativa, o que |hes confere uma sequencialidade e
uma estrutura compreensivel. E quando finaliza a historia, o autor ndo da um
climax. Ndo um grande desfecho e sim uma conversa em uma cozinha no
interior de uma casa, durante o churrasco que estava sendo organizado no
decorrer da histéria. Essa maneira de finalizar essa sequéncia de fatos
rotineiros e forma pela qual eles transitam de um para o outro Ihes fornece
outra caracteristica que é a de poderem ser reapresentados em qualquer
ordem, sem que percam seu sentido. As possibilidades de montagens seriam
quase infinitas, mas novamente refletem o real, no sentido de que quando ele
se apresenta narrativamente, nem sempre os fatos sdo inseridos na ordem em
que aconteceram. Na verdade, muito pelo contrario. Na tentativa de se criar
uma ordem narrativa, os fatos sdo comumente inseridos nos locais nos quais
venham a se destacar mais.

JA em Mesa para Dois (2006), os irmaos retratam um inicio de
relacionamento amoroso de uma garconete com um trompetista de uma banda.
A habilidade de transicdo entre quadros é outra, referente & momento-para-
momento (MCLOUD; 2005). Diferente de Sabado, Mesa para Dois se atem
somente a histéria Julia e uma fase de sua vida. Se atendo a uma personagem
central, ndo ha uma variacéo grande de fatos e eventos. Ainda assim, a criacdo
de real verossimil é totalmente plausivel, incluindo ainda a criagdo de outros
dois personagens que s&o referencializados em conceituados escritores

brasileiros, sendo Monteiro Lobato e Lourenco Mutarelli. Mesmo com uma



pitada do surreal, ao inserir figuras publicas em um contexto totalmente
inusitado, a verossimilhanca ndo € perdida e, talvez, na verdade seja reforcada,
ao tentar citar situagcdes adversas que apesar de vividas no real, s&o
consideradas como pertencentes unicamente ao reino da ficgao.

O trabalho realizado em 10 Paezinhos, tem sempre como base o real,
ainda que extrapole seus limites e convencdes e obrigue o leitor a aceitar
novas regras, como argumenta Serle, para que possa adentrar e compreender
0 jogo que ali se apresenta. De histérias verossimeis, como Sabado, Estrela,
Mesa para Dois ou Qu’est-ce que c’est?, até as mais extraordinarias, como O
Girassol e a Lua, O Sapo, Meu coracgdo, ndo sei por que. e Feliz Aniversério,
meu Amigo!, as experiéncias do mundo real sdo a base para a criagdo das
histérias, tanto quando os autores sdo personagens das mesmas ou quando
ndo o sdo. Ainda assim, as histdrias que se caracterizam mais pelo ficcional
apresentam situacdes de conotacgéo real, como a separagédo e o reencontro dos
trés amigos em Meu coracdo... . A propria proposta da série, de se ater ao
fatos que acontecem todos os dias, permite um novo olhar sobre um cotidiano

j& automatizado. Um olhar extraordinario para um dia-a-dia comum.



6 CONCLUSAO

A arte da narrativa se desenvolveu muito desde seu surgimento,
perspasando por inumeros meios e ainda se mantendo presente em muitos
deles. A arte sequencial € um destes meios que ascenderam durante a
segunda metade do século passado, decairam e se mantiveram no ostracismo,
no sentido de que o grande publico tem conhecimento somente do que é
produzido em massa e reforca a cultura do medo. H& um reforco nas histérias
dos super-herbis em destacar os bons dos maus e que a violéncia seria uma
ferramenta vélida, se ndo muito util, para a solucao dos problemas. Porém, nas
trés Ultimas décadas, esse panorama esta se modificando.

Producdes independentes, ditas underground, recriaram todo o conceito
de histérias em quadrinhos. Will Eisner, com a criagcdo de suas Graphics
Novels, revolucionou todo o mercado, a ndo somente apresentar a arte
sequencial em formato de livros como trabalhar temas de cunho sdcio-cultural
até entdo pouco explorados. Logo, outros artistas comecaram a segui-lo, como
o aleméao Art Spielgman, autor da Graphic Novel Maus, que foi a Unica historia
em quadrinhos a receber o Pulitzer. O italiano Joe Sacco também reformou a
conceitualizacdo de arte sequencial, ao produzir matérias jornalisticas atravées
deste meio de comunicacdo. E até mesmo a grande inddstria comecgou a
alterar sua maneira de apresentar o universo de super-heréis, aprofundando e
abordando temas até entdo proibidos, como religido e sexo. Nomes como
Garth Ennis, Mark Millar, Frank Miller, Ed Brubaker, Allan Moore, Neil Gaiman,
Grant Morrison, Brian K. Vaughan, dentre tantos outros, reformularam e
criaram seres muito mais verossimeis do que seus antecessores. Ja a
producdo em solo nacional, apesar de abundante, ndo possui um mercado
estruturado, tendo como maiores representantes, os irmaos Ba e Moon.

Narrativizar o real através da ficcdo é uma arte que os dois autores
dominam, desde que comecaram a produzir o fanzine, em 1997. Nestes mais
de 10 anos, ja concorreram duas vezes ao Eisner Awards, considerado o Oscar
dos quadrinhos. E a habilidade de trabalhar com o contextos concretos, lhes da
toda uma credibilidade nova, jA& que é um trabalho original. A inser¢cdo que
fazem de elementos capazes de caracterizar o cotidiano, criam bem o efeito do

real definido por Barthes, ainda que seja somente um conjunto de quadros,



mas que permitem ao leitor uma maior insercdo naquele universo que esta
sendo desfraldado diante seus olhos. Ainda que sejam historias béasicas e
ordinarias, sdo cativantes a sua maneira, talvez devido ao fato de que séo
possiveis de acontecer a qualquer leitor que as estiver lendo, ou mesmo, até
tenha acontecido. Um encontro amoroso, uma discussao, uma desilusdo, uma
alegria, uma surpresa sdo experiéncias que se convive no dia-a-dia de
gualguer pessoa, assim como os 10 p&ezinhos eram uma constante na vida
dos gémeos e apesar da estranheza, marcaram e definiram para sempre o

papel deles no cenario nacional de quadrinhos.
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