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RESUMO

Tem como objetivo analisar como as histérias em quadrinhos medeiam fatos
historicos, e para isso, foram escolhidos trés personagens: Mulher Maravilha,
Superman e Capitdo América, pertencentes aos universos DC Comics e MARVEL,
buscando fatos historicos e a simbologia por tras das suas historias. Trata-se de
pesquisa exploratéria e descritiva apoiada em pesquisa bibliografica e documental,
utilizando a técnica de andlise de conteudo. As analises obtidas revelam que as
HQ’S ndo sdo apenas consideradas como fonte de informagéo para os seus leitores,
mas também como propagadoras de ideias, ideologias e discursos politico-sociais
para os mesmos. Elas possuem importdncia nos contextos relacionados as
narrativas e também na perspectiva da mediacdo da informacao, da leitura e da
cultura. Conclui, que as histérias em quadrinhos ndo apenas transmitem fatos
histéricos, mas também propagandas ideoldgicas, sociais e politicas, séo
instrumentos de ludicidade e podem estimular o habito da leitura. E 0 seu estudo
deve ser aprofundado no ambito da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacé&o, bem

como demais pesquisas relacionadas sob esse viés.

Palavras-chave: Mediacdo. Historias em Quadrinhos. Biblioteconomia. Ciéncia da

Informacao. Teorias da Informacéo e da Comunicacéo.



ABSTRACT

Its theme is the comics of historical characters, and for that, they were taken from
three characters: Wonder Woman, Superman and Captain America, belonging to DC
Comics and MARVEL, seeking historical facts and a symbology behind their stories.
It is an exploratory and descriptive research supported by bibliographical and
documentary research, using a technique of content analysis. The aanics
conveniently revealed as HQS are not only related to the information for their
readers, but also as advertisements for political-social ideas, ideologies and
speeches for them. They can be important in contexts related to narratives and also
in the perspective of mediation of information, reading and culture. Comic books not
only convey historical facts, but also ideological, social and political propaganda, are
instruments of playfulness and can stimulate the habit of reading. His first topic

should be deepened in the ambit of Librarianship and Information Science.

Keywords: Mediation. Comics. Librarianship. Information Science. Theories of

Information and Communication.
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1 INTRODUCAO

As historias em quadrinhos vistas no ambito cultural sdo uma ferramenta
para o entretenimento do individuo, e ndo apenas isso, suas funcdes vao além dos
graficos e cores inseridos na sua formacéo. Elas também ultrapassam as barreiras
ideoldgicas, historicas e sociais, para que os individuos, nos quais séo os leitores,
adquiram conhecimento acerca dos mais diversos assuntos tanto de natureza real
ou ficticia.

Histdéria em quadrinhos, quadrinhos, gibi, HQ, revistinha, historieta sdo nomes
que essa "Nona Arte” recebe, dando sequéncia a classificacdo de Ricciotto Canudo
(1879-1923), italiano e critico de cinema durante o modernismo, organizou as artes
vigentes, a partir de entdo, com o surgimento da fotografia, dos quadrinhos, games e
novos formatos de arte digital, outros apreciadores continuam a classificar as artes.

Vergueiro destaca que os quadrinhos “sdo uma forma de manifestagéo
artistica com caracteristicas préprias” (p.118) e aponta que as mesmas também sao
veiculos de comunicacéo e informacgdo (p.118). Com isso, podemos afirmar que as
HQs séo expressdes artisticas que comunicam e informam aos leitores.

Com isso, destaca-se a importancia dessa fonte de informacdo para os
amantes das artes graficas e ndo apenas isso, a abordagem dos assuntos em voga
na sociedade é retratada de forma objetiva, mesclada com a fantasia, o que chama
ainda mais a atencdo dos leitores. Elas representam, indubitavelmente, um
importante meio de comunicacdo de massa, tendo como foco de interesse ndo sé do
publico infanto-juvenil, normalmente identificado como publico-alvo da leitura de
quadrinhos, como também por parte de intelectuais e pesquisadores de diferentes
ramos do conhecimento.

Isso ndo so se evidencia apenas no século XXI. No século XX, nos anos 60 e
70, onde se vivia em tempos de guerras, pensamentos e opinides diversas, 0s
guadrinhos também retratavam os embates politico-ideolégicos, como o capitalismo
e socialismo, em suas paginas, mostrando o lado heroico e perverso de cada esfera
politica, social e ideoldgica. Isso criava uma expectativa nas pessoas que liam,
assimilavam e a partir dessa leitura, tiravam concepcdes e conclusdes a respeito. E
muito além dessas visfes também esta embutido as visGes culturais, onde cada

sociedade se comporta de uma maneira perante os acontecimentos no mundo.
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Diante da percepcdo de que o0s meios de comunicacdo de massa,
particularmente as histérias em quadrinhos, representam elementos importantes de
andlise e aprendizagem histérica, politica e cultural, o modo como sdo mediadas
essas informacdes para o publico-alvo e a relevancia desta abordagem dentro dos
estudos da area de Biblioteconomia e Ciéncia da Informacédo, tendo em vista o
pouco interesse que € dado, pela maioria dos académicos e pesquisadores acerca
dessa temaética.

Denominada ainda por arte sequencial por Eisner (1989) e imagem imaterial
por Maffesoli (1995), por ser uma forma de expresséao visual além da matéria, isto €,
oriunda do imaginario e do sonho, acentua-se que as historias em quadrinhos
nasceram do desenho narrativo. Sua técnica de contar histérias por meio de
sequéncias imagéticas possibilitou a leitura iconografica e se firmaram como meio
de comunicacdo. De fato, o publico adulto esclarecido, seduzido pelas qualidades
formais dos quadrinhos como meio de expressao cultural e social, reconhece o seu
papel na sociedade e a importancia destas imagens no contexto cultural, que vém
perdurando como ponto universal de interesse dos leitores.

Para tanto, temos como objetivo geral analisar de que forma as HQs mediam
os fatos histdricos por meio das histérias em quadrinhos da Marvel da DC Comics.e
como objetivos especificos: apresentar uma trajetoria histérica das HQs por meio do
surgimento da Marvel e DC Comics; identificar quais os fatos historicos estédo
presentes nas historias em quadrinhos da Mulher Maravilha, Superman e Capitdo

América; e estudar de que forma os quadrinhos promovem e incentivam a leitura.

1.1 Por que as histérias em quadrinhos?

.O ser humano é um ser social, que ndo sobrevive sem obter informacdes do
gue acontece aqui e no mundo e sem interagir do que existe fora de si. As historias
em quadrinhos apresentam em seu contetdo informacdes que desperta no leitor um
sentimento de pertenca para com o mundo, pois, a0 mesmo tempo, apresenta fatos
sociais e historicos que condizem com a realidade do leitor como também apresenta
diversas culturas fora da sua realidade social. Como elemento que carrega em si
diversas histérias que representam um dado ano, contexto histérico ou mesmo
ideologias politico-culturais que despertam no leitor sentimentos diversos intrigando-
0 na maneira em como esses fatos sdo apresentados e dissertados na histoéria.

Diante dessa explanacgédo, isso nos leva a seguinte indagagédo: como as histérias em
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guadrinhos medeiam fatos histéricos para o publico geral e especifico sob a luz de
alguns fatos historico tais como: O feminismo, a Segunda Guerra Mundial e a Guerra
Fria?

Além disso, a curiosidade, a inquietude e o gosto pessoal levaram a
trabalhar sob essa tematica. Para além dessas, vasculhando alguns trabalhos
académicos e em comparacao a outras areas, além de pesquisas realizadas na area
de Biblioteconomia e Ciéncia da Informac@o vemos que ainda é timida a literatura a
respeito de histérias em quadrinhos ou mesmo em outros géneros dos quadrinhos

como por exemplos 0s mangas.

No estudo da Biblioteconomia é interessante perceber como 0s processos de
mediacdo da informacdo se davam naquela época, onde as tecnologias ainda
estavam em fase de aprimoramento, em que a informacédo era direcionada para 0s
espectadores de forma unilateral, por meio das midias tradicionais (radio, TV,
jornais, etc). Além disso, na midia impressa, as Historias em Quadrinhos (HQ)
trouxeram uma nova forma de comunicacdo e expressdo que revolucionou a
maneira de ler textos, onde o desenvolvimento deste meio de comunicacdo de
massa ficou mais facil. Também ndo podemos esquecer os elementos imagéticos
presentes na estruturagdo das HQ’s, onde o0s personagens devem estar
reconheciveis e de facil assimilacdo para os leitores. Todos esses aspectos
mencionados devem ser levados em consideracdo no estudo da area de
Biblioteconomia e ClI, pois entendendo o passado podemos construir novos estudos,
quebrando paradigmas a respeito do estudo das histérias em quadrinhos na

academia.

Para o atual contexto da sociedade, ndo mudou muito em como as histérias
em quadrinhos atraem, disseminam e medeiam a informacdo para os leitores e
amantes da Nona Arte. Elas mostram como eram as guerras politicas e ideolédgicas
no século passado, criando ndo apenas um elo mais literario, mas também
emocional para aqueles que vivenciaram as épocas de embates, principalmente na
Guerra Fria onde a expectativa e 0 medo norteavam as vidas de americanos e
soviéticos como também do mundo. Informacdo essa que conforme Barreto (2002,
p. 49) conceituou como “[...] um instrumento modificador da consciéncia do individuo
e de seu grupo social, pois sintoniza 0 homem com a memoria de seu passado e

com as perspectivas de seu futuro.”.
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No ambito da Ciéncia da Informacdo, evidenciamos novas formas de se
entender a informacéo e mediacao dos fluxos informacionais para a construcdo do
conhecimento nos individuos. A mediacdo da informagdo € essencial para o0s
processos comunicacionais, os fluxos informacionais além da importancia cultural e
historica dentro do contexto social. Assim, 0os quadrinhos se constituem uma
ferramenta ndo apenas de incentivo a leitura, mas também como mediadoras da
informagéo e da cultura para os seus leitores, e busca influenciar o aprimoramento

da formacdo critica dos mesmos.

Dito isso nesta introducdo, podemos partir agora para apresentacdo dos
demais capitulos que serdo tratados aqui. Este trabalho esta dividido em seis
capitulos. O primeiro apresenta informacdes introdutérias sobre a tematica, a
guestao de pesquisa, bem como a sua justificativa, e os objetivos; o segundo traz as
conceituacbes de mediacdo, mediacdo da informacdo, mediacdo da leitura e
mediagdo da cultura, se utilizando de alguns tedricos como Almeida Junior, Teixeira
Coelho, Santaella, Tylor, e outros; o terceiro conceitua e define o que sédo as
histérias em quadrinhos, o surgimento e ascensdo da Dc Comics e Marvel; o quarto
aborda e descreve a metodologia que sera empregada na pesquisa, 0 método e o
instrumento de andlise; o quinto apresenta os personagens que serdo analisados,
discorrendo sobre suas origens e as motivacdes que cada autor usou para cria-los e
analise das histérias em quadrinhos de cada um desses personagens, revelando
como elas medeiam as simbologias, os discursos e as ideologias por tras de suas
narrativas; e, por fim, o sexto traz as considerac¢des finais, onde abordamos a
importancia dos estudos na area de Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo sobre
as histérias em quadrinhos, a capacidade que elas possuem de transmitir
informacg0des, ideologias e propaganda para os seus leitores e a ludicidade que as

mesmas possuem e como instrumento de discursos politico, social e cultural.
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2 O QUE E MEDIACAO?

Quando ouvimos falar da palavra mediacdo, nem sempre conseguimos
definir um conceito, saber a sua real aplicabilidade ou mesmo a sua importancia.
Segundo o dicionario Houaiss (2001, p. 2922) da lingua portuguesa, o termo
mediacdo vem do latim mediatione que significa intercessdo, interposicao,
intervencdo. O conceito de mediacdo vem de duas vertentes filosoficas: a primeira
idealista e a segunda hegeliana, além da tradicdo marxista. Elas sdo distintas, em
que a primeira liga-se a heranca teoldgica, ou seja, tem uma visdo mais voltada ao
cristianismo, e a segunda que tinha a preocupacao de explicar os lacos dialéticos
entre categorias separadas. Na heranca marxista, a mediacdo € fundamental, pois
permite pensar a relacdo de transformacdo nas condi¢cdes de producdo com as
mudancgas no espaco da cultura (transformacdes do sensorium dos modos de
percepcdo, da experiéncia social). Outra preocupacdo, no entanto, também
relacionado ao marxismo, era a relacéo entre infraestrutura e superestrutura, dando
origem a uma noc¢ao que antecede a de mediacdo: a nocao de reflexo. Segundo
Williams (1979, p. 98), “a consequéncia da formula infra-estrutura/superestrutura é
considerar a arte e o pensamento como reflexos”. A arte seria o reflexo do mundo
real ou da realidade por tras das aparéncias (imaginario), ou, ainda, reflexo do
mundo tal como é visto pela mente do artista. Quando a andlise social da arte se
relaciona com as relagfes sociais, € que a nocéo de reflexo é substituida pela ideia
de mediagdo. Ainda segundo Williams (1992, p. 21) “a mediagdo pode referir-se
primordialmente aos processos de composicdo necessarios, em um determinado
meio; como tal, indica as relacdes praticas entre formas sociais e artisticas. Em seus
usos mais comuns, porém, refere-se a um modo indireto de relagdo entre a
experiéncia e sua composigao”.

No ambito das Ciéncias Sociais, a ideia de mediacdo esta inerentemente
relacionada as chamadas “teorias da agao”. Dessa acordo, as acfes sociais sao
sempre parte de sistemas mais amplos e de processos de compreensao
intersubjetiva, o que introduz a questdo do papel do agente (‘mediacdo humana’)
nos processos através dos quais as acgbes sdo coordenadas.(Outhwaite e
Bottomore, 1996, p. 3). Essa acao € situada e analisada do ponto de vista da esfera
da vida publica e a comunicacédo é fundamentada nessa acdo. As mediacdes séo,
sob essa perspectiva, as conexdes que se estabelecem entre as a¢des sociais e as

motivacdes, sejam elas individuais e/ou coletivas. Davallon (2003) considera como
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um dos sentidos do senso comum atribuido a ideia de mediacdo a acéo de servir de
intermediario ou de ser o que serve de intermediario. Assim, a concepcdo dessa
acdo nao é o estabelecimento de uma relagdo entre dois termos, mas que ela é

produtora de mais alguma coisa ou de algo mais satisfatério.

Assim, a nocdo de mediacao envolve diferentes explanacdes entre si, que
envolvem desde as concepc¢des de atendimento ao usuario, passando pela atividade
de agente cultural numa determinada instituicdo — museu, biblioteca, arquivo, centro
cultural — até a construcdo de produtos destinados a entreter o publico num
determinado universo de informagdes e vivéncias (arte, educacao, ecologia, por
exemplo), até chegar a elaboracdo de politicas de capacitacdo ou de acesso as

tecnologias de informac&o e comunicacao.

Pode-se dizer que a mediacdo é um processo-chave no que tange os
processos de comunicacdo, recepcdo, uso e direcionamento da informacédo. Na
Ciéncia da Informacdo, em que seu objeto de estudo é a informacao, ela é vista
como algo intrinseco ja que a informacéo ja € mediacdo, uma vez em que ela € uma
relacdo estabelecida entre dois lugares, o primeiro, que se torna o lugar comum, € 0
segundo, se torna um centro (um lugar novo), mas que, para existir em seu aspecto

material, Latour o chama de inscrigdo (LATOUR, 2000, p. 22).

Para Latour, a informacdo em si ndo existe, visto que ja nasce mediada,

assim:

A colecéo, o gabinete, o livro ilustrado, o relato, a biblioteca servem, ao
contrario, de intérprete, de intermediario, de encruzilhada, de distribuidor, de
central telefénica, de dispatcher, a fim de regular as rela¢cdes multiplas entre
o trabalho de reducdo e o trabalho de amplificacdo. Todos esses lugares
estdo repletos de ligacdes com o mundo [...]. Ndo € possivel situar uma
informacédo sobre o gene sem a rede das instituicbes, dos aparelhos e dos
técnicos que asseguram o duplo jogo da reducdo e da amplificacédo
(LATOUR, 2000, p. 26-27).

Ainda do ponto de vista da Ciéncia da Informacdo e agora incorporada a
Comunicacgéao, segundo Gellerau (2006), a mediacdo pode ser entendida sob duas
vertentes: o da “relagdo com um sistema” (a mediagao social) ou o da “construgéo
de sentido” (o processo de interpretacdo). Seja nessa ou em outra percepgao, a
mediacao envolve sempre o acompanhamento, o controle e a negociagdo por um
“terceiro”, enquanto o sujeito que se beneficia desse processo é levado a aprofundar

0 seu proprio ponto de vista e a descobrir outros pontos. Sob a esfera da construgéao
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de sentidos, essa noc¢éo se consolida no fato de que os sentidos ndo sao inerentes
aos objetos, mas sao construidos por sujeitos interpretantes, com o apoio de

linguagens e dispositivos.

Com estas explicagBes acerca do conceito e da ideia do que é mediacao,
parte-se agora para as varias facetas que o ato de mediar pode assumir, ndo
apenas se restringindo a Ciéncia da Informacdo, mas também as demais areas que

a utilizam como suporte para desempenhar as atividades calcadas na informacao.
2.1 Mediacao da Cultura

N&o podemos falar de mediagéo cultural sem conceituar o que € cultura. O
conceito de cultura é extremamente importante para podermos entender as
sociedades. A partir das experiéncias que se acumulam na histéria é possivel
afirmar que o surgimento do termo “cultura” se deu através de pesquisadores que se
dedicaram a investigacdo entre os diferentes modos de vida, os sistemas religiosos,

as crencas, os costumes, as linguagens, etc.

Ao investigarmos o conceito de cultura de maneira simples no dicionario
Michaelis, encontramos do ponto de vista da sociologia que a palavra cultura € um
sistema de ideias, conhecimentos, técnicas e artefatos e padrdes de comportamento
que caracterizam uma sociedade, isso se da através do estado de desenvolvimento
cultural de um povo. Do ponto de vista antropoldgico, a cultura seria um conjunto de
conhecimentos, costumes, crencas, padrdes de comportamento, adquiridos e

transmitidos socialmente, que caracterizam um grupo social.

Segundo Duarte e Martins (2013), cultura € a atividade humana acumulada,
gue envolve a acdo do ser humano e a sua relacdo com a natureza, para produzir
sua existéncia. De forma etimoldgica, cultura significa: lavoura, cultivo, ou seja, € um

elemento que deriva da natureza, da sua transformacao através da acdo humana.

O britanico Edward Tylor (1832-1917) foi o primeiro a estabelecer o conceito
etnografico de cultura, como sendo um todo complexo que inclui conhecimentos,
crencas, arte, moral, leis, costumes ou qualquer outra capacidade ou habitos
adquiridos pelo homem como membro de uma sociedade. (TYLOR, 1871). Ele

procurou demonstrar que a cultura pode ser um objeto de estudo sistematico que
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permite analises com o intuito de formular leis sobre o processo cultural e a sua

evolucéo.

Do ponto de vista historico o aleméo Fraz Boas (1858-1949) afirma que séo
a partir das investigacdes histéricas que se descobre a origem cultural de um povo
ou sociedade e com isso interpretar o modo como esse povo e/ou sociedade
conseguiu lidar com as escolhas que fizeram a partir do eventos histéricos que se

sucederam.

Por fim, o americano Alfred Kroeber (1876-1960) no seu artigo intitulado “O
superonganico”, sob o ponto de vista biolégico, demonstrou que a cultura atua sobre
o homem e que gracas a ela, o homem se distanciou do mundo animal, da sua
natureza animalesca. Que para manter-se vivo, ndo importava em que sistema
cultural pertencia, ele precisa satisfazer suas funcdes vitais como a alimentacédo, o
sono, a respiracao, a atividade sexual, etc. A maneira como ira satisfazé-las varia de

uma cultura para outra.

Podemos perceber que para cada ciéncia encontramos um conceito
diferente para cultura, e isso se deve ao modo polissémico e multidisciplinar que ele

foi sendo formado ao longo da historia.

Para este trabalho, sera utlizado tanto o conceito sociolégico como

antropolégico como modo de estudar e situar o leitor.

A cultura é abrangente e mistica e para alguns pode ser representada como
uma teia sem fim. O antropdlogo Clifford Geertz diz que a cultura € uma teia de
significados tecida pelo homem. E é essa teia que orienta a existéncia humana.
Trata-se de um sistema de simbolos que interage com os sistemas de simbolos de
cada individuo numa interacado reciproca. Geertz (2008) define simbolo como
qualquer ato, objeto, acontecimento ou relacdo que representa um significado.

Compreender que o homem e a cultura é interpretar essa teia de significados.

Por ser essa teia de significados, buscar uma definicdo para ela ndo é uma
tarefa simples. Isso evoca interesses multidisciplinares e ela é trabalhada a partir de
enfoques e usos distintos, de acordo com cada area. A palavra “cultura” é utilizada
em diferentes campos semanticos em substituicAo a outros termos como

M

“‘mentalidade”, “espirito”, “tradicao” e “ideologia” (Cuche, 2002, p.203).
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Mediar cultura para um povo ou para uma sociedade que ndo a conhece nao
€ nada facil, por isso as linguagens, a comunicacao e 0 espaco em que as pessoas
estdo inseridas influenciam no modo em como essa cultura sera passada para 0s
demais. Isso denota trabalhar com a subjetividade humana de tal modo que essas
informacbes acerca de uma determinada cultura ndo sejam dstorcidas ou mesmo
mal compreendidas. Isso influi diretamente no modo em que o individuo adquirird

conhecimento sobre o meio em que vive.

Com isso, chegamos a mediacdo cultural que segundo Teixeira Coelho
(1999,p. 248) pode ser definida como

Processos de diferentes naturezas cuja meta € promover a aproximacgao
entre individuos ou coletividade e obras de cultura e arte. Essa
aproximacdo € feita com o objetivo de facilitar a compreensdo da
obra, seu conhecimento sensivel e intelectual — com o que se
desenvolvem apreciadores ou espectadores, na busca de formagdo de
publicos para a cultura — ou de iniciar esses individuos e coletividade na
pratica efetiva de uma determinada atividade cultural.
Com isso, o processo de mediacdo cultural pressupbe relacdes de
construcdo de sentidos quando a informacdo é transformada em conhecimento e

o0 produto cultural em bem cultural.

Torna-se um desafio para o mediador intermediar, transmitir e transferir
informagdes acerca de uma cultura, fora isso, a mediacdo cultural deve criar um
vinculo entre a comunidade, o patrimdnio, a tradicdo e as identidades de culturas
singulares. As experiéncias que temos com a arte e a cultura podem proporcionar
uma compreensdo mais significativa do mundo, pois “diante do turbilhdo de
informagcdes efémeras, fragmentadas e aceleradas, o homem moderno vé-se
incapaz de incorporar a sua memoéria as impressdes do vivido” (CARVALHO, 2005,
p. 126).

A mediacao cultural, portanto, permite construir novas significacdes através
da sensibilizacdo, apreciacao e critica, num processo instigante no ambito do pensar

e do sentir, da percepc¢ao e da imaginacao.

2.2 Mediacgao da Informacao

Os espacos publicos de comunicagdo, antes das novas tecnologias e,

consequentemente, antes da sociedade da informacdo, eram controlados pelos
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intermediadores institucionais como: a televisédo, o radio, as editoras, as escolas, as
bibliotecas, que selecionavam e difundiam as informacfes entre os autores e 0s
seus consumidores. Eles que ditavam as informagdes que seriam passadas aos
seus consumidores como modo de “controlar” a opinido publica e favorecer os seus
interesses institucionais ou pessoais, pois a informacdo foi e sempre sera o
elemento de ligagdo da sociedade. Maffesoli (2000, p. 20) enfatiza que “a
comunicacdo € que nos liga ao outro, a comunicacdo € o que faz a religacéo, é o

cimento social...”.

Assim, a mediacdo da informacgdo se dava naquela época por meio dos seus
interlocutores, ou seja, aqueles que transmitiam as informagbes por via oral ou

escrita para desse modo manter as pessoas informadas sobre determinado assunto.

Para Smit (2003, p. 7) a mediacdo da informacdo se define como “a
comunicacdo de informacdes objetivando uma efetiva transferéncia da informacéo,
em fungdo das necessidades informacionais dos usuarios”. Almeida Junior (2009, p.
92) ainda define como “toda a acéo de interferéncia, direta ou indireta; consciente ou
inconsciente; singular ou plural; individual ou coletiva; que propicia a apropriacao de

informacao que satisfaga, plena ou parcialmente, uma necessidade informacional’.

Quando se trata das historias em quadrinhos, as informacfes que nela séo
transmitidas/mediadas sdo através do criador dessa historia, pois ele detém a
informacdo e dela se constréi todo um contexto histérico-social-cultural, para que
assim, seja repassado aos seus leitores. Por esse viés, vemos que a mediacao da
informacéo transcende o contexto da histéria em quadrinho, pois os profissionais
envolvidos com a informacdo ndo ficam limitados em suas acdes, por estarem
presentes na dindmica social eles transitam e constroem conhecimento, contribuindo

para o processo de construcéo dos sentidos.

A interferéncia € uma caracteristica marcante dentro da mediacdo da
informacéo, e nisso as historias em quadrinhos sdo especialistas, no que tange a
sua influéncia no processo cognitivo e psicoldégico do leitor. No processo de
mediacao da informacado, o usuario ndo apenas recebe as informacgdes, mas sim, se
apropria delas e, durante esta apropriagcdo da informacédo, ele transforma essa

apropriagao das informac¢des em conhecimento.
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Podemos entdo fazer uma ponte entre a mediacdo da informacdo com o
processo de constru¢cdo do conhecimento proposto por Piaget. A construcdo do
conhecimento se processa através de processo constante de “desequilibracido”,
“assimilagdo/acomodacgao” e “equilibracdo”. O organismo, assim, assimila a
realidade de acordo com a capacidade de sua estrutura cognitiva e esta também, é
modificada em funcdo da realidade, acomodando-se a ela. Deste modo, o
conhecimento € construido em um movimento continuo de equilibracdo, dai a
importancia da mediacdo como uma acdo provocadora em relagcdo aos seus
usuarios, que cria situacdes desequilibradoras, oferecendo-lhes espaco para que
eles possam criar e/ou encontrar solucdes, a partir do seu proprio conhecimento

tacito.

Podemos entéo estabelecer que a construcdo do conhecimento € um ato de
interpretagéo individual, no qual cada individuo, valendo-se das suas experiéncias
cognitivas anteriores, ira perceber o que ocorre no seu meio, sera motivado
mediante 0s instrumentos adequados, assimilara e acomodard novos
conhecimentos, ou seja, ira modificar suas estruturas mentais visando armazenar ou
mesmo estocar novos conhecimentos, que passardao a servi-lo como base de

referéncia para futuros desafios informacionais ou mesmo pessoais.

A partir das explicagbes acima, vemos que o criador das historias em
quadrinhos tem suma importancia na mediacdo da informacao para os seus leitores,
pois, pode influenciar ou mesmo interferir na cognicado daquele leitor, no que tange

ao processo de aprendizagem e constru¢cao do conhecimento.
2.3 Mediacao da Leitura

O ato de ler se faz uma constante em nossas vidas desde que comeg¢amos a
compreender o mundo que nos cerca. Mas muito mesmo antes da leitura se tornar o
que € hoje, nossos antepassados nao utilizavam a linguagem escrita para expressar
suas emocgoes, eles utilizavam os sons e expressdes corporais, no qual transmitiam
as mensagens para sua tribo ou mesmo bando, dessa forma se caracterizando num
processo de comunicacdo. Na atualidade, as linguagens sempre estdo se
multiplicando e se proliferando, independente dos suportes, meios e canais que sao

veiculados.
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Essas linguagens estdo atreladas, de acordo com Santaella (2001), em trés
matrizes: verbal, visual e sonora. Nesse sentido, percebe-se que o ato de ler
remonta-se a qualquer produgdo discursiva: linguistica (oral ou escrita),
extralinguistica (pintura, musica, fotografia, propaganda, cinema, teatro etc.) e as
novas textualidades decorrentes das tecnologias digitais, de géneros textuais como
blogs, chats, e-mails, comunidades virtuais etc., nos quais compdem novas formas

de construcéo de sentidos.

Quando se trata da linguagem escrita, a leitura é identificada na mediacéo
como acgao, pressupondo um sujeito-leitor produtor de sentidos, que interage com
um determinado texto impregnado de mdltiplos sentidos, escrito por um sujeito-
autor, que também € produtor de sentidos. Desse modo, o texto reproduzido pelo
autor, contendo significacdes veiculadas ao seu modo de perceber o mundo séo
recontextualizados pelo leitor, do qual atribui significado e significacdo daquele texto
pela sua visdo de mundo e pelos seus préprios conhecimentos, fazendo parte da

construcdo do seu conhecimento.

Dessa maneira, o leitor assume papel atuante como ser produtor de
sentidos, ndo apenas sendo mero expectador ou decodificador, mas passa a ser

construtor, coautor da informac&o ou do texto, conforme diz Almeida Junior (2009).

Por meio da leitura, varios caminhos se abrem para qualquer pessoa,
podendo conquistar conhecimentos, cultura, lazer e principalmente a satisfagéo e o
prazer ao se fazer uma boa leitura. Juntamente a isso, a leitura amplia o raciocinio, a
verbalizacdo, os didlogos formais e informais, enfim, auxilia de varias maneiras o
NOSSO processo cognitivo, psicolégico e social, todos ele podem ser conquistados

por meio da leitura.

A leitura além de ser o ponto de partida de toda a aprendizagem, auxilia
também na compreensdo do mundo a nossa volta, da nossa cultura e compreensao
da nossa propria sociedade.

Segundo Solé (1998):

A leitura € um processo no qual o leitor realiza um trabalho ativo de
construgcdo de significados do texto, por meio dos seus objetivos, do seu
conhecimento prévio, etc. Ndo se trata de decodificar letra por letra, palavra
por palavra e, sim, de uma atividade que implica a producdo e constituicéo
dos sentidos
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Sendo um instrumento de aprendizagem, a leitura tem uma importancia
crucial na vida dos sujeitos, pois ela é capaz de transformar a vida através da
compreensao no ato de ler/ouvir as historias. Dessa forma pode-se afirmar que a

leitura € uma fonte inesgotavel de aquisicdo do conhecimento.

A mediacdo de leitura é entendida como ato de ler para outra pessoa de
forma que desperte nela seu gosto pela narrativa. Ou seja, ela é de suma

importancia para a formacéo de novos leitores.

N&o devemos nos restringir a mediacdo por meio da acdo humana mas
também pode ser feita através de linguagens ndo-verbais, onde sinais, desenhos e

sons séo utilizados para expressédo uma determinada mensagem para o seu leitor.

Portanto, a mediagédo da leitura perpassa as linguagens verbais e articuladas, ela
também é feita pela néo fala e pelo ndo verbal.

2.4 Teoria das Balas Magicas

Denominada também de Teoria Hipodérmica ou bullet theory / teoria da bala
magica, foi apresentada por Harold Lasswell, e foi pensada principalmente em
relacdo aos efeitos das propagandas de guerra. No comeco, pensava-se que
apenas bastava “atingir o alvo” e a propaganda teria éxito. O seu modelo se baseava
em uma simples relagdo de E—R, Estimulo — Resposta, influenciada pelos estudos
de Psicologia Comportamental (Behavorismo) que despontavam naquela época. A
Teoria das Balas Magicas enunciava que os estimulos dos meios de comunicacao
eram fortes, e que as pessoas reagiam de modo uniforme, pois se acreditava que
existiam poucos vinculos sociais para evitar essa forte influéncia. Assim, se pensava
gue a massa (povo) poderia ser facilmente manipulada pelos detentores dos meios

de comunicacéo.

A concepcdo de comunicacdo que fundamenta este modelo parte do
principio da sociedade organizada em massa. Segundo Wolf (2003, p. 7), a massa é
um grupo homogéneo de pessoas, aparentemente iguais, mas que provém de
ambientes e grupos sociais diferentes. Assim, se pensava que a massa poderia ser

facilmente manipulada pelos detentores dos meios de comunicacgéao.
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O conceito de massa foi objeto de estudo de varios pesquisadores norte-
americanos, e até meados da década de 1940, e nela, encontramos exposicoes
sobre o conceito com algumas caracteristicas da Teoria das Balas Magicas. O
proprio fundador da teoria hipodérmica, Lasswell, também foi um dos tedricos
fundadores da Escola Americana de Comunicacdo ou Mass Communication

Research.

Quanto ao seu modelo, Lasswell (1971, p. 105) explica que o estudo
cientifico em comunicacéo tender a avaliar uma dessas questdes: quem — refere-se
a guestdo do comunicador e 0s seus interesses; diz o que — é a andlise do contetdo
de uma mensagem; em que canal — significa a andlise dos meios escolhidos no
processo; para quem — sinaliza a preocupagcdo com o receptor, e entender a sua
compreensao; e por fim, com que efeito — é a questdo dos efeitos causados por uma

comunicagao especifica.

Quadro 1 — Teoria das Balas Magicas

4
1 2
QUEM | | disse . OQUE a QUEM
[ com que
goL.gus EFEITOS
CANAL
, 3 5
Com que e
INTENGOES em que

CONDICOES

6 o
7

Fonte: Elaborado pela autora, com base em pesquisa bibliogréfica.

Logo apoOs apresentar a estrutura da comunicagdo, Lasswell (1971)
demonstra que ela detém trés funcgdes: vigilancia, correlagdo das partes de uma

sociedade com o meio e transmisséo da heranca social.
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A vigilancia sobre o meio ambiente — a midia funciona como um vigilante ao
relevar tudo o que pode ser uma ameacga ao sistema de valores de uma
sociedade, e dessa forma as pessoas podem conviver naturalmente frente
aos problemas sociais que possam acontecer; A correlacdo das partes de
uma sociedade em resposta ao meio — a comunicacdo permite o
relacionamento e interacdo entre as pessoas, a fim de trabalharem e
cooperarem de forma conjunta tendo em vistas a harmonia social; E a
transmissao da heranca social de uma geracdo a outra — a comunicagao
auxilia o processo de transmissao do patrimonio cultural de uma sociedade,
de uma geracao para a outra .(LASSWELL, p. 106, 1971).

Além disso, pode-se descrever o modelo hipodérmico como sendo uma
teoria da propaganda e sobre a propaganda, compreendendo o termo "propaganda”
de maneira mais ampla, ou seja, a propagacao de concepcoes, ideias, valores e
atitudes através dos sistemas de comunicacdo de massa (radio, jornal, TV, cinema,
revista). Trata-se de uma concepcao mais ampla de "propaganda”, que ndo apenas
se restringe ao que conhecemos por "comerciais”, mas a propria difusdo de ideias

em espacos editoriais, informacionais, educativos e de entretenimento.

Durante as grandes guerras e ditaduras, essa teoria foi muito utilizada como
meio de controlar e alienar a massa com o objetivo de favorecer a imagem de quem
estivesse no poder ou difamar o inimigo. Na area militar, também foi recorrente o seu
uso com o propésito de alistar e estimular as tropas para derrotar as forcas inimigas.
Os EUA eram os maiores utilizadores desse método como forma de ganhar a

opinido popular e também os seus comandados na guerra.

Figura 1 — Propaganda de alistamento militar dos Estados Unidos da

Primeira Guerra Mundial
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Fonte: https://library-of-congress-shop.myshopify.com/products/i-want-you-
journal?variant=40164724308. Acesso em: 10 jun. 2018.

As histérias em quadrinhos também fizeram parte dessa propaganda
ideolodgica, de modo a alistar e manipular a opinido da sociedade de massa, atraves
dos personagens Superman e Capitdo América, mostrando todo o poderio
americano para os seus inimigos como modo de afirmar que os Estados Unidos era

0 Unico pais a salvar o mundo das garras do “mal” (nazismo e comunismo).
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3 HISTORIAS EM QUADRINHOS

Neste capitulo serd abordado um pouco da definicho das histérias em

quadrinhos e sobre o seu historico.

3.1 Definicao

Segundo Will Eisner no livro Quadrinhos e Arte Sequencial (2010) destaca-

se um aspecto importante das HQs. Ele diz que

A histéria em quadrinhos lida com dois importantes dispositivos de
comunicacdo, palavras e imagens. Decerto trata-se de uma separacao
arbitréria. Mas parece valida, ja que no moderno mundo da comunicagéo
esses dispositivos sdo tratados separadamente. Na verdade, eles derivam
de uma mesma origem, e no emprego habilidoso de palavras e imagens

encontra-se o potencial expressivo do veiculo. (EISNER, 2010, p.13).

As HQs sao obras em que existe a presenca de signos linguisticos e visuais,
onde nelas estdo presentes a linguagem verbal e a linguagem nao-verbal. Nesse
sentido, os signos possuem o papel de auxiliar o leitor/a a interpretar a realidade que

o rodeia e que estéo presentes em toda lugar. Bakhtin explicita que:

[...] cada signo ideolégico € ndo apenas um reflexo, uma sombra da
realidade, mas também um fragmento material dessa realidade. Todo
fenbmeno que funciona como signo ideolégico tem uma encarnacao
material, seja como som, como massa fisica, como cor, como movimento do
corpo ou como outra coisa qualquer. (2002, p. 33).

A linguagem verbal, nas HQs se manifesta por meio dos dialogos, das
ideias, dos pensamentos que acontecem no interior de baldes, dos quais, de acordo
com 0S pensamentos expressos pelos personagens, podem receber varios tipos de
formato e classificacdo, além disso, tém as legendas, que quando se fazem

presentes, manifestam as vozes dos narradores (CIRNE, 1977).

Além da compreenséao e interagdo da linguagem verbal e ndo-verbal, Ramos
e Feba (2011) enfatizam para a leitura das HQs a importancia da compreenséo de
cada quadrinho e em particular com a unido de todos os quadrinhos presentes nas

histérias, interlagados aos signos linguisticos e visuais.

O quadrinho ou vinheta, na visédo de Vergueiro
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[...] constitui a representacédo, por meio de uma imagem fixa, de um instante
especifico ou de uma sequéncia interligada de instantes, que sao essenciais
para a compreensdo de uma determinada acdo ou acontecimento. Isso que
dizer, portanto, que um quadrinho se diferencia de uma fotografia, que capta
apenas um instante, um atimo de segundo em que o diafragma da maquina
fotografica ficou aberto. Assim, dentro de um mesmo quadrinho podem
estar expressos varios momentos, que, vistos em conjunto, dao a ideia de
uma acao especifica (VERGUEIRO, 2010, p. 35).

E importante ressaltar que, ainda segundo Vergueiro (2010, p. 39), alguns
autores em algumas circunstancias apresentam 0S personagens e 0S Seus
acontecimentos fora dos quadrinhos e ha outros em que os quadrinhos aparecem
relacionados entre si, onde a acado “[...] sendo contada de forma a virtualmente

transpassar os quadrinhos”. Isso se denomina quebrar a “quarta parede”.

A quarta parede € a barreira imaginaria que separa 0s personagens do
publico. A acdo de uma histéria em quadrinho acontece dentro dessas quatro
paredes. Quando essa "caixa" é rompida, acaba a ilusdo de que o que se esta
vivendo (personagem)/ vendo (publico) é real. Esse é um recurso que ndo sO a
industria dos quadrinhos utiliza, mas o cinema, teatro e outras manifestacdes
artisticas usam constantemente como meio para o humor ou como estratégia na

hora de usar a narrativa em primeira pessoa.

Com relacao aos personagens, cada autor produz aqueles que atendem aos
seus gostos e atrelados a dos leitores, e claro alguns desses autores podem inserir
nas suas harrativas e personagens que podem surgir baseados em contextos
politicos e ideoldgicos condizendo com a realidade social, como meio de expressar a
sua opiniao e revelar perante o leitor como se comportam determinados setores da

sociedade.

Como se percebe, as histérias em quadrinhos tém como funcdo entreter o
publico que a ler, atuar como “espelho” da realidade social, ou seja, mediar as
informacdes e fazer com que o leitor possa filtrar essas informacdes de modo que

elas possam influenciar no questionamento e na criticidade do mundo real.
3.2. Historico

As Histérias em Quadrinhos, ou simplesmente HQs, normalmente estdo
associadas a narragdo, apresentando texto e imagem que estabelecem uma nogéo

de complementaridade. Esse género € muito popular entre criancas e adolescentes,
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as e cada vez tem ganhado mais forca, demonstrando que grandes histérias podem

ser contadas sob o viés da Arte Sequencial.

A primeira histéria em quadrinhos que se tem noticias no mundo foi criada
pelo artista americano Richard Outcault, em 1895. A linguagem das HQs, tal qual
conhecemos hoje, com personagens fixos, acdes fragmentadas e didlogos dispostos
em balBezinhos de texto, foi inaugurada nos jornais sensacionalistas de Nova York
com uma tirinha de Outcault, chamada The Yellow Kid. Claro que esse modelo
utilizado por Outcault ndo surgiu do acaso, pois as histérias em quadrinhos mais
antigas surgiram nos primordios, pois 0os homens das cavernas comunicavam-se
através das pinturas rupestres, contando através de desenhos a saga diaria de

Nossos ancestrais na luta pela sobrevivéncia.

Os comics, como sao conhecidas nos paises de lingua inglesa, surgiram na
mesma época do cinema, mas diferente do que aconteceu com o cinema, que desde
sua estreia foi considerado a sétima arte, os quadrinhos ndo receberam da critica a
devida importancia, sendo até mesmo considerados como uma ma influéncia para
criancas e adolescentes, isso aconteceu em virtude das tematicas abordadas, que
fugiam as narrativas convencionais. Essa inovacao provocou grande estranhamento
e as impressoOes iniciais sobre as HQs transportaram a arte sequencial para o
submundo das artes, onde permaneceu até a década de 60, quando invadiu o

universo académico e ganhou a simpatia de estudantes e professores.

As historias em quadrinhos mais famosas sdo as que retratam a vida de
super-herois, eternizados na arte sequencial e transportados para a linguagem
cinematografica, ganhando projecdo internacional e povoando o imaginario de
leitores do mundo inteiro. Mas nem toda HQ fica restrita a narrar as peripécias de
personagens dotados de superpoderes: artistas como Marjane Satrapi e Art
Spiegelman utilizaram as histérias em quadrinhos para narrar suas historias de vida.
Persépolis, livro de Marjane Satrapi publicado em quatro volumes, narra a infancia
da escritora iraniana durante a Revolucao Islamica. Ja os livros Maus, do americano
de origem judia Art Spiegelman, conta a histéria de seus pais, sobreviventes dos
campos de concentracdo de Auschwitz, durante a Segunda Guerra Mundial. Maus
recebeu, em 1992, o primeiro prémio Pulitzer destinado a um livro de histéria em

quadrinhos.
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Se debate se elas devem ou nao ser considerada literatura, mas as historias
em quadrinhos constituem um género diferente, combinando duas formas de arte,
somando bons roteiros a belos desenhos, e € por essa combinacdo que 0S
quadrinhos séo tédo originais e despertam a curiosidade e o imaginario aos seus

leitores.
3.3 DC COMICS e MARVEL.: folheando suas historias pela nona arte

Nesta secdo, faremos um percurso historico das maiores editoras norte-
americanas especializadas na edicdo de histérias em quadrinhos na
contemporaneidade, DC COMICS e MARVEL.

3.3.1 Dc Comics

A sigla DC significa Detective Comics, € 0 seu 0 universo de super-herois
nasceu com a publicacdo, originalmente nos Estados Unidos, da revista Action
Comics n°1, em abril de 1938, apresentando em sua capa uma famosa imagem de
Superman carregando com as maos um automével. E considerado o "marco zero"
das histérias em quadrinhos americanas, em que pela primeira vez é inserido um
super-heroi. Nao apenas revolucionou o formato de apresentacdo dos quadrinhos
mas também coube a Detective Comics 0 meérito de reunir as histérias em apenas
um so tema, em uma SO revista, pois anteriormente as historias eram publicadas em
tiras de jornais ou em revistas de modo aleatério, cabendo a responsavel pela

publicacdo continuar ou ndo a sua continuacao.

Figura 2 - Action Comics n° 1
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Fonte: <http://www.universe42.com.br/ as-historias-em-quadrinhos-mais-

caras-do-mundo/ Acesso em: 08 jun. 2018.

Antes de ser tornar a DC Comics que conhecemos na atualidade, seu
nascimento se deu através da fusdo de varias editoras. Foi fundada pelo major
Malcolm Wheeler Nicholson (1890-1968), em 1934, com o nome de New York
Company, mas que dias antes de lancar sua primeira revista mudou de nome para
National Allied Publications. A primeira revista da nova editora, lancada em fevereiro
de 1935 se chamou More Fun Comics/Fun: The Big Comic Magazine n° 1,
renomeado para New Fun ap6s o primeiro nimero. Nesta edicdo de lancamento
trazia, pela primeira vez, histérias em quadrinhos originais dos reprints de tiras de
jornais, cujo o formato era tabléide com 36 paginas, em gue todas elas foram
compiladas numa sé revista. Wheeler -Nicholson era escritor de pulp fictions, cuja as

historias envolviam os géneros: ficcdo cientifica, mistério, terror e fantasia.

Como as vendas do titulo alcancaram indices estratosféricos e as pesquisas
de marketing confirmaram que o personagem Superman foi um sucesso de publico,
levaram Wheeler-Nicholson a criar uma segunda revista, chamada New Comics, que
estreou em dezembro de 1935 e se tornou célebre por iniciar a Era de Ouro dos

Quadrinhos americanos.

De acordo com Callari (s.d.) a chamada Era de Ouro dos quadrinhos

americanos teve inicio em meados dos anos 1930 até o final da década de 1950 e o
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marco inicial desse periodo é a criacdo do personagem Superman, que é
considerado por muitos o primeiro super-heréi da histéria dos quadrinhos e que a
popularidade do Superman pelo publico, fez com que, em pouco tempo, o0 género se
expandisse e dominasse as paginas e revistas de jornais e ganhasse o grande

publico.

Ainda segundo o referente autor, essa Era foi muito importante e produtiva
para os quadrinhos, pois, a base do estilo que marca o género de super-herdis e que
permanece até os dias atuais, foi criada nessa época. Os personagens
desenvolvidos nesse periodo como Batman, Superman e Mulher Maravilha, até hoje,

se mantiveram fortes ao longo dos anos.

Dentre os principais personagens da Era de Ouro, podemos destacar:

Os herdis da primeira fase da DC Comics: Batman, Superman, Aquaman,
Eléktron, Gavido Negro, Lanterna Verde, Jay Garrick (o primeiro Flash), a
Sociedade da Justica (primeiro grupo de super-herdis) e a Mulher
Maravilha; os primeiros heréis da Marvel: Capitdo América, Tocha Humana,
Namor e Ka-Zar; e o Shazam! da Fawcett (CALLARI, s.d., p. 25).

Em dezembro de 1935, Wheeler-Nicholson criou uma segunda revista, a

New Comics.

O terceiro e ultimo titulo foi Detective Comics, que estreou em marco de
1937. Essa revista trazia uma série de antologias e que se tornou uma sensacgao
entre os fas quando introduziu Batman no nimero 27, em maio de 1939. Porém, a
esta altura, Wheeler-Nicholson ja tinha encerrado sua participacdo na empresa. Em
1937 de modo a honrar os seus compromissos, Wheeler-Nicholson aceitou Harry
Donenfeld como sécio, formando a Detective Comics, Inc., juntos com Jack S.
Liebowitz. Wheeler-Nicholson abandonou a empresa, em 1938, pois ainda
permanecia cheio de dividas e ndo pode ver os lucros que a primeira publicacao da

revista Action Comics com o Superman estava gerando.

National Allied Publication e Detective Comics, Inc., claramente duas
companhias com os mesmos donos (ainda que com cotas acionarias distintas) se
fundiram em National Comics, em 1944. A National ainda absorveu a All-American

Publications empresa de Maxwell Gaines e Jack S. Liebowitz.

O primeiro logotipo da DC apareceu em marco de 1940 em seus titulos. As

letras "DC" representavam a Detective Comics, nome que a empresa usava ha
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época. O logotipo era pequeno e nao tinha antecedentes. Simplesmente dizia, "A DC

Publication".

Figura 3 — Primeiro logotipo DC Comics

Fonte: <http://comicsalliance.com/dc-comics-logo-history/> Acesso em: 08
jun. 2018.

Os titulos da DC em novembro de 1941 apresentaram um logotipo
atualizado. Esta foi a primeira versdo com um fundo branco. O nome de Superman
foi adicionado a "DC Publication”, reconhecendo efetivamente o Superman como o
personagem principal da empresa e Batman como a estrela da Detective Comics.
Este logotipo também foi & primeira versdo a ocupar 0 canto superior esquerdo da
capa, onde o logotipo geralmente residiu desde entdo. A empresa se referiu em sua
publicidade como "Superman-DC". A partir dessa mudancga, a empresa passou a
conhecida pelos fas com essa denominacdo e que mais tarde, foi adotada pela

editora com esse nome.

Figura 4 — Logotipo atualizado em 1941

Fonte: <http://comicsalliance.com/dc-comics-logo-history/> Acesso em: 08
jun. 2018.

Sob o nome de DC Comics, a editora publica mais de 80 titulos por més e

hoje faz parte da empresa Time Warner Company, e que do qual também faz parte
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dos estudios Warner Bros. Pictures. Nao podemos falar da histéria da DC Comics
sem mencionar a sua rival historica e que também é uma das maiores editoras de
quadrinhos, a Marvel Comics. Rivalidade essa que j& rendeu varios episodios

histéricos envolvendo plagios, crossovers?! e processos judiciais.

Diversos escritores, roteiristas, desenhistas e coloristas do mundo ja
passaram pela editora como: Frank Miller, Alan Moore, Dick Giordano, Steve Ditko,
Dennys O’Neil, Greg Rucka, Jack Kirby, Bob Kane que junto com Bill Finger criou o
Batman, Gardner Fox criador do personagem Flash, Alex Ross considerado pelas
revistas especializadas em HQs como um dos melhores e um dos mais realistas
desenhistas e que é responsavel pelas ilustracdes de varios numeros do Batman,

Superman e Liga da Justica, dentre outros artistas.

Como uma das maiores e mais influentes editoras de quadrinhos do mundo
ao lado da MARVEL, a DC Comics foi pioneira na maneira em apresentar nas suas
narrativas a insercéo de super-herois e que até hoje fazem sucesso entre o publico

infantil e adulto.

Na atualidade, a DC Comics publica titulos com diversos selos como: DC
Universe?, Vertigo®, WildStorm, DC Kids, DC Direct, Zuda® entre outros.

3.3.2 Marvel

A histéria da Marvel tem inicio em 1939 quando Martin Godman, que era
editor de pulp magazines (revistas de ficcdo de baixo custo e feitas de papel de
baixa qualidade), criou uma editora propria, originalmente chamada de Timely
Comics, para competir com a Action Comics, que hoje € conhecida com o nome de

DC Comics, em que lancou a primeira historia do Superman e se lancar no mercado

1 £ uma técnica literaria de misturar personagens de nlcleos diversos interagindo entre eles. Revistas
em quadrinhos e desenhos animados fazem esta unido quase que constantemente.

A maior parte dos crossovers da-se em histérias nas quais dois ou mais personagens se encontram
para enfrentar uma ameaca, ou mesmo se tornar inimigos.

2 No Brasil é conhecido como o Universo DC

3 Com publicacdes voltadas exclusivamente para adultos, como Sandman, V de Vinganca, Y: The
Last Man , dentre outros.

4 Rede social criada pela DC onde criadores iniciantes de HQs podem publicar e dar visibilidade aos
seus trabalhos e projetos, com espa¢co também para votacbes, discussdes, etc. Ver mais em
http://www.zudacomics.com/.
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de comics de super-heréis. Ainda naquele ano sairia a primeira revista em
quadrinhos intitulada Marvel Mytstery Comics. Essa foi a primeira revista do
Universo Marvel, em que apareceram personagens até hoje conhecidos como
0 Tocha Humana e Namor. Com 0 sucesso da revista, logo Godman precisava ter
uma equipe que cuidasse em produzir mais histérias e garantir a qualidade das
publicacdes, assim integraram a equipe o escritor e editor Joe Simon e que levou
consigo Jack Kirby que também era conhecedor nato na arte dos quadrinhos. Em
1940, Jack Kirby e Joe Simon deram origem ao primeiro heréi patriota da Marvel, o
Capitdo América. Sua primeira aparicdo se deu em marco de 1941. Em meio a
Segunda Guerra Mundial, o Capitdo América inspirava o sonho americano de que a
guerra acabasse e que o lado dos aliados, formado por Estados Unidos, Inglaterra e
Franca saisse vitorioso, além disso, o patriotismo americano também se faz
presente nesse contexto, ja que a editora € estadunidense.

Figura 5 — Avante, Vingadores! Capitdo América comanda os Vingadores

eV ILUCAO IS

Fonte: http://www.grillohg.com.br/1726b3/avante-vingadores-n-04-nova-marvel. Acesso em:
11 Jun, 2018.
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Com o fim da Segunda Guerra Mundial, nos anos de 1950, as editoras do
ramo de quadrinhos, como a DC Comics e prépria Marvel tiveram diversas
complicagbes financeiras, devido ao desinteresse e a baixa popularidade dos
quadrinhos. Com a evidéncia dessa crise Martin Goodman passou a publicar com o
nome de Atlas, e na tentativa de tirar a editora dessa situacdo incbmoda, tentou
ressuscitar alguns herois da década de 1940, entretanto ndo obteve sucesso. Sua
salvacdo se deu gracas ao sucesso que a DC Comics (rival da Marvel até hoje)
obteve com suas histérias de super-herois no final da década de 1950. J& na década
de 1960 um dos editores da Atlas — Stanley Lieber, mais conhecido como Stan Lee —
reuniu um pequeno grupo de criadores de quadrinhos para assim, produzir para a
revista. Este grupo incluia Jack Kirby, Steve Ditko, Don Heck, Larry Lieber, Paul
Reinman, entre outros, que mais tarde se tornariam os principais realizadores do
nascimento a Marvel Comics.

A popularidade da companhia aumentou e a maneira de tratar os quadrinhos
de super-heréis também sofreu modificacbes, na s6 na caracterizagdo mas na de
produzir e conduzir o dialogo entre os personagens. Dentre 0os personagens criados
que foram criados por esse grupo estdo: o Quarteto Fantastico e 0 Homem-Aranha,
esse ultimo que foi uma criacdo de Stan Lee e Steve Ditko.

Deste modo, a Marvel Comics se tornou diferenciada no mercado das
editoras de histérias em quadrinhos por apresentar narrativas mais proximas da
realidade, a originalidade dos seus personagens, que eram bem diferenciados e
bem trabalhados.

Nas décadas seguintes, outros personagens foram criados para entreter e
mostrar aos leitores conflitos que até hoje estdo em voga, como o preconceito, 0
racismo, a luta de classes etc. Assim, nascem os X-men, Pantera Negra, Homem de

Ferro, Hulk, dentre outros.
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4 METODOLOGIA

A presente pesquisa se configura quanto aos procedimentos técnicos como
bibliografica e de cunho documental, cujo principal objetivo é proporcionar uma
maior familiaridade com o problema, com o intuito de torna-lo explicito de forma a
descrever as caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno (GIL, 1999).
Do ponto de vista quanto aos objetivos, configura-se como exploratdria e descritiva,
com abordagem qualitativa. Ainda, para validar este trabalho, adotaremos a analise
de conteudo de Bardin (2004) uma vez que esta técnica possibilitou a mensuracéo e

inferéncia dos dados que compdem o corpus desta pesquisa.

De acordo com Vergara (1998, p. 46) a pesquisa bibliografica “é o estudo
sistematizado desenvolvido com base em material publicado em livros, revistas,

jornais, redes eletrdnicas, (...)".

Corroborrando com Vergara (1998), Gil (2010, p.29) afirma que

A pesquisa bibliografica é elaborada com base em material j& publicado.
Tradicionalmente, esta modalidade de pesquisa inclui material impresso,
como livros, revistas, jornais, teses, dissertacdes e anais de eventos
cientificos. Todavia, em virtude da disseminacdo de novos formatos de
informacéo, estas pesquisas passaram a incluir outros tipos de fontes, como
discos, fitas magnéticas, CDs, bem como o material disponibilizado pela
Internet.

Deste modo, fizemos um levantamento bibliografico acerca do percurso
histérico das histérias em quadrinhos, além da sua relacdo com os estudos na area

de Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo.

Quanto a pesquisa documental, Fonseca afirma que:

A pesquisa documental recorre a fontes mais diversificadas e dispersas,
sem tratamento analitico, tais como: tabelas estatisticas, jornais, revistas,
relatérios, documentos oficiais, cartas, filmes, fotografias, pinturas,
tapecarias, relatérios de empresas, videos de programas de televiséo,
etc. (FONSECA, 2002, p. 32).

Visando buscar um maior conhecimento acerca do tema escolhido, de modo
a proporcionar uma maior simplificacdo a fim de torna-lo o mais claro possivel,
utilizou-se a pesquisa exploratéria, em que Vergara (1998, p. 45) explica que a sua
realizacdo se da “em area na qual ha pouco conhecimento acumulado e
sistematizado por sua natureza de sondagem, ndo comporta hipoteses que, todavia,

poderdo surgir durante ou ao final da pesquisa”.
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Ainda sob a dtica de Gil (2010, p. 27) a pesquisa exploratéria tém como
propésito:

[...] proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-

lo mais explicito ou a construir hipéteses. Seu planejamento tende a ser

bastante flexivel, pois interessa considerar os mais variados aspectos
relativos ao fato ou fend6meno estudado.

E a pesquisa descritiva é definida, segundo Vergara, por expor

caracteristicas de determinada populacédo ou de determinado fenémeno.
Pode também estabelecer correlacbes entre variaveis e definir sua
natureza. Nao tem compromisso de explicar os fenémenos que
descreve, embora sirva de base para tal explicacao (VERGARA , 1998,
p. 45).

A presente pesquisa é considerada uma pesquisa qualitativa pois segundo

Marconi e Lakatos (2011, p. 269) descrevem que:

O método qualitativo difere do quantitativo ndo s6 por ndo empregar
instrumentos estatisticos, mas também pela forma de coleta e andlise
dos dados. A metodologia qualitativa preocupa-se em analisar e
interpretar aspectos mais profundos, descrevendo a complexidade do
comportamento humano. Fornece andlise mais detalhada sobre as
investigacdes, habitos, atitudes, tendéncias de comportamento etc.

Feita a descricdo da metodologia quanto aos seus objetivos e aos
procedimentos, detalharemos sobre o método da analise de conteddo que seré
utilizado para identificar e interpretar os fatos historicos nas histérias em quadrinhos.

4.1 Analise de Conteldo

A andlise de conteddo (AC) é muito utilizada na analise textos e/ou
comunicagdes dentro da area de Ciéncias Humanas e Sociais. Minayo (2000) afirma
gue esse método € mais comumente adotado no tratamento de dados de pesquisas
qualitativas. Entretanto, sua utilizacdo ndo se restringe apenas em investigacdes
qualitativas. A andalise de conteudo também pode ser utlizada para o
aprofundamento de estudos quantitativos (CAVALCANTE, CALIXTO e PINHEIRO,
2014), ou seja, uma visdo matematica quanto a sua abordagem e interpretacdo das
informacdes. Ainda na perspectiva quantitativa, sua analise se da conforme a
frequéncia de ocorréncias de determinados termos, construcdes e referéncias em
um dado texto. na Comunicacao, ela € utilizada frequentemente como contraponto a

analise do discurso, que é eminentemente qualitativa.
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A analise de conteudo incide sobre varias mensagens, desde obras
literarias, até entrevistas. A partir da analise do discurso ou do conteudo elaborado
e/ou construido pelo autor, interlocutor, escritor, narrador, etc; é que o investigador

constréi um conhecimento e dele faz interpretacdes sobre o objeto de pesquisa.

Dentro da pesquisa qualitativa, a anélise de conteddo enquanto método de
organizacdo e analise dos dados possui algumas caracteristicas. Segundo
Cavalcante, Calixto e Pinheiro (2014) e descrita por Bardin (2009) a mais
fundamental dessas caracteristicas é a de qualificar as vivéncias do sujeito, porém
outras caracteristicas se fazem presentes como o aprofundamento dos estudos
guantitativos, a simplicidade e a facilidade quanto a sua abordagem.

Para Bardin (2007), a andlise de contetdo se constitui de varias técnicas em
gue se busca descrever o conteudo emitido no processo de comunicacdo, ou seja,
através da fala ou de textos. Ainda Bardin (2007), afirma que a andlise de conteldo,
enquanto método, torna-se um conjunto de técnicas de analise das comunicac¢fes
que se utiliza de procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo

das mensagens.

Uma breve exposicdo histérica da evolucdo da analise de conteudo mostra
gue seu desenvolvimento como instrumento de analise das comunicacdes. Nesse
caso, 0 que a diferencia e caracteriza em relacdo as outras técnicas anteriores a ela

€ a presenca de processos técnicos de validacao.

Seus primeiros estudos se deram segundo Campos (2004) para a
decodificacdo de simbolos, sinais e mensagens, por meio da exegese (comentario
ou dissertacdo que tem por objetivo esclarecer ou interpretar minuciosamente um
texto ou uma palavra) dos textos biblicos, para tentar uma possivel interpretacdo das

metéforas e parabolas contidas neste documento.

Contudo, seu desenvolvimento como procedimento dentro do campo de
exame de comunicacdes se deu no século XX nos Estados Unidos, sobretudo nos
materiais de imprensa e propaganda, para medir 0o impacto sensacionalista dos
artigos, sempre seguindo um rigor quantitativo em relacdo ao tamanho dos titulos,
dos artigos e do numero de péaginas. A Universidade de Columbia, durante a

Primeira Guerra Mundial, foi pioneira nesses estudos quantitativos de material
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caracterizados pelo fascinio pela contagem, pela medida e pelo rigor matematico.

Passado esse acontecimento, o interesse voltou-se ao estudo da propaganda.

Os estudos envolvendo a analise de conteudo se intensificaram na década
de 1940, tendo como foco principal a busca por desvendar a propaganda nazista
durante a Segunda Guerra Mundial e como marco distintivo as analises estatisticas

de valores, fins, normas, objetivos e simbolos.

Bardin (2009), afirma que a codificacdo das mensagens atinge o seu apogeu
com Berelson, e que passado o periodo de guerra, por anos houve bloqueio e
desinteresse por parte de pesquisadores da utilizagao da AC, “durante algum tempo,
a analise de conteudo parece ter caido num impasse e uns quantos investigadores
desiludidos (Berelson, Janis, Lasswell, Leites, Lerner, Pool) parecem abandonar a
partida” (BARDIN, 2009, p.21).

Com o advento da informatica nas ultimas décadas, Bardin (2009) afirma
gue a investigacao e a pratica da analise de conteudo forma foram afetadas de trés
formas: 1) pela utilizacdo do computador; 2) pelo interesse dos estudos inerentes a
comunicacdo visual e 3) pela inviabilidade de precisdo dos trabalhos linguisticos.
Assim, a autora, utiliza como marco apos meados dos anos 70, como momento
histérico importante da proliferacdo dos computadores pessoais e as experiéncias
em inteligéncia artificial, aumentando, neste contexto, a esperanca nhas
possibilidades informaticas. Isso perdura até os dias atuais, com metodologias e
técnicas ja adequadas com os recursos tecnoldgicos.

Quanto a sua utilizagcdo, operacionalizacdo e organizacdo, para Bardin a
analise de conteudo possui duas funcdes que coexistem de modo complementar e

gue séo:

a) uma funcéo heuristica, que visa a enriquecer a pesquisa exploratoria,
aumentando a propensao a descoberta e proporcionando o surgimento de hipéteses

guando se examinam mensagens pouco exploradas anteriormente; e

b) uma funcdo de administracdo da prova, ou seja, servir de prova para a
verificacdo de hipoteses apresentadas sob a forma de questdes ou de afirmacoes

provisorias.
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Atendendo a essas funcfes a aplicabilidade da analise de conteudo se da

em diversos dominios, como explicitado na Tabela 1, que segue abaixo:

TABELA 1 - Dominios possiveis da aplicacéo da anélise de conteddo

Caodigo e Numero de pessoas implicadas na comunicacao
suporte
Mondlogo (uma Dialogo Grupo Comunicacéao de
pessoa) (comunicacga Restrito massa
0 dual)
Linguistico Agendas, maus Cartas, Ordens de Jornais, livros,
Oral pensamentos, respostas a servico anancios
congeminacoes, guestionario numa publicitarios,
diarios intimos. S e atestes empresa, cartazes, literatura,
projetivos, todas as textos juridicos,
trabalhos comunicaco panfletos.
escolares es escritas,
trocadas
dentro de
um grupo.
Linguistico Delirio do doente Entrevistas e | Discussoes, Exposicoes,
escrito mental, sonhos. conversacde | entrevistas, discursos, radio,
s de conversacgle | televisdo, cinema,
qualquer s de grupo | publicidade, discos.
espécie. de qualquer
natureza.
Iconico Garatujas mais ou Resposta Toda a Sinais de transito,
(sinais, menos automaticas, aos testes comunicacd |cinema, publicidade,
grafismos, | grafitos, sonhos. projetivos, 0 icOnica pintura, cartazes,
imagens, comunicacd | num televisédo
fotografias, o entre duas | pequeno
filmes, etc.) pessoas grupo (p.ex.:
mediante simbolos
imagem icbnicos
numa
sociedade
secreta,
numa
casta...).
Outros Manifestacoes Comunica¢ad | Comunicacéd | Meio fisico e
codigos histéricas da doenca o nédo verbal | o néo verbal | simbdlico:
semibticos | mental, posturas, com destino | com destino | sinalizagc&o urbana,
(i.e, tudo gestos, tiques, danga, |a outrem a outrem monumentos, arte...;
gue nao colecdes de objetos. (posturas, (posturas, mitos, estereotipos,
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sendo gestos, gestos, instituicoes,
linglistico distancia distancia elementos de
pode ser espacial, espacial, cultura.
portador de sinais sinais
significacoe olfativos, olfativos,
S; manifestacd | manifestacd
ex..musica, es es
objetos, emocionais, | emocionais,
comportam objetos objetos
ento, quotidianos, | quotidianos,
espaco, vestuario, vestuario,
tempo, alojamento... | alojamento...
sinais ), ),
patologicos comportame | comportame
, etc.) ntos ntos
diversos, tais | diversos,
CcOmo 0S tais como os
ritos e as ritos e as
regras de regras de
cortesia cortesia.

Fonte: Adaptado da obra de Bardin (1979, p. 229)

Quanto ao processo de explicitacdo, sistematizacdo e expressao do
conteudo de mensagens ele realizado em trés etapas em conformidade com trés
polos cronoldgicos diferentes. De acordo com Bardin (2009) e Minayo (2000), essas

etapas compreendem:

a) pré-analise: fase de organizacdo e sistematizacdo das idéias, em que
ocorre a escolha dos documentos a serem analisados, a retomada das hip6teses e
dos objetivos iniciais da pesquisa em relacdo ao material coletado, e a elaboragao
de indicadores que orientardo a interpretacdo final. Sua decomposicdo se da em
quatro etapas: 1) leitura flutuante, onde deve haver um contato exaustivo com o
material de analise; 2) constituicdo do Corpus, em que envolve a organizacdo do
material de modo a responder a critérios de exaustividade, representatividade,
homogeneidade e pertinéncia; 3) formulacdo de hipGteses e objetivos, ou de
pressupostos iniciais flexiveis que permitam a emergéncia de hip6teses a partir de
procedimentos exploratérios; 4) referenciacdo dos indices e elaboracdo dos
indicadores a serem adotados na analise, e preparacdo do material ou, se for o

caso, edicao;
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b) exploracdo do material: fase em que os dados brutos do material sé&o
codificados a fim de alcancar a compreensdo do texto. A codificacdo envolve
procedimentos de recorte, contagem, classificagdo, desconto ou enumeracao em

funcéo de regras previamente formuladas, €;

c) tratamento dos resultados obtidos e interpretacédo: os dados brutos
sdo submetidos a operacles estatisticas, a fim de se tornarem significativos e
validos e de evidenciarem as informacdes obtidas. A partir dessas informacdes, o
investigador propde suas inferéncias e realiza suas interpretacées de acordo com o
quadro teorico e 0s objetivos propostos, ou identifica novas dimensdes tedricas
sugeridas pela leitura do material. Desses resultados obtidos, as inferéncias podem
ser respondidas ou outras andlises podem ser realizadas baseadas em novas

dimensdes tedricas ou na utilizacdo de técnicas diferentes.

Quanto as técnicas de analise de contetudo, no sentido de promover o

alcance e a compreensao dos significados, elas sao apresentadas como:

a) Analise tematica ou categorial: compreende o tipo de técnica mais
utilizado pela anélise de contetdo, que consiste em operagcfes de desmembramento
do texto em unidades (categorias). Elas visam descobrir os nucleos de sentido que
compdem uma comunicacéo, atentando-se com a frequéncia desses nucleos, sob a
forma de dados segmentaveis e comparaveis, e ndo com sua dinamica e

organizacao.

b) Andlise de avaliacdo ou representacional: visa medir as atitudes do
locutor quanto aos objetos de que ele fala (pessoas, coisas, acontecimentos) e
fundamenta-se no fato de que a linguagem representa e reflete diretamente aquele
gue a utiliza. Neste caso, os indicadores utilizados para se fazer inferéncias acerca
da fonte de emissdo estdo explicitamente contidos na comunicacdo. A analise de
avaliacdo atém-se a direcdo e a intensidade dos juizos, atendo-se, basicamente, a
atitude, ou predisposicdo do emissor da mensagem para reagir sob a forma de
opinides (nivel verbal), ou de atos (nivel comportamental), em presenca de objetos,

de uma maneira determinada (Bardin, 2009; Minayo, 2000).

c) Andlise da expressdo: um conjunto de técnicas que trabalham

indicadores (estrutura da narrativa) para atingir a inferéncia formal. A analise da
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expressdo parte do principio de que ha uma correspondéncia entre o tipo de
discurso e as caracteristicas do locutor e de seu meio. Logo, existe a necessidade
de se conhecer o autor da fala, sua situagéo social e dados culturais que o moldam
para se partir para a analise (Minayo, 2000). Essas técnicas sdo mais propicias de
aplicacdo na investigacdo da autenticidade de documentos (literatura, histéria), na
psicologia clinica (psicoterapia, psiquiatria), em discursos politicos ou outros

susceptiveis de veicularem ideologias (retorica) (Bardin, 2009).

d) Andlise das relacdes: busca extrair as relacbes entre elementos da
mensagem, completando a analise frequencial simples, ou seja, procura a apari¢cao
associada de dois ou mais elementos no texto, atendo-se as relagcdes que eles
mantém entre si. Pode ser subdivida entre dois subtipos. O primeiro € a analise de
coocorréncias, que visa a identificar a presenca simultdnea de elementos. Os
procedimentos adotados para esse subtipo de andlise sédo: a escolha das unidades
de registro e sua categorizagéo, a escolha das unidades de contexto e o recorte do
texto em fragmentos, a codificacédo, o calculo das coocorréncias (mediante matriz de
contingéncia) e comparacdo com 0 acaso, € a representacao/interpretacdo dos
resultados. O segundo subtipo consiste na analise estrutural, que procura a
manifestagdo de uma mesma estrutura em fendbmenos diversos. Os procedimentos
adotados na analise estrutural partem da desestruturacao do texto, a fim de explica-

lo, para, posteriormente, reconstrui-lo (Bardin, 2009).

e) Andlise da enunciacdo: ela se diferencia das outras técnicas pois apdia-
se na concepgao da comunicagdo como um processo e funciona desviando-se das
estruturas e dos elementos formais presentes no texto. Ela trabalha com as
condicbes de producdo da palavra e com as modalidades do discurso (andlise
sintatica e paralinguistica, andlise logica, analise dos elementos formais atipicos:
siléncios, omissdes, ilogismos (absurdos, disparates), e realce das figuras de
retorica) (Minayo, 2000).

A importancia da analise de conteldo na investigacdo social é cada vez
maior, sobretudo devido a forma metdédica em como as informac¢des sao tratadas.
Estes métodos tém sofrido uma evolucdo, favorecida pelos progressos em
linguistica, ciéncias da comunicacdo e da informatica, e devido a sua preocupacgao

de rigor e de profundidade para com as mensagens e/ou comunicagoes.
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5 AVANTE, HEROIS!

Depois de nos embasamos teoricamente sobre as mediacfes, 0 contexto
histérico das histérias em quadrinhos, a criacdo da DC Comics e Marvel, e por fim,
tracar a metodologia que irA permear essa pesquisa, nesse capitulo vamos
apresentar os personagens que serdao trabalhados bem como a analise das suas
historias, identificar e interpretar os fatos histéricos e ideologias que cercam as suas

narrativas.

5.1 Os Personagens
Antes de seguimos para a analise acerca da mediacao da informacao nos
quadrinhos propriamente dita, vamos abordar antes os personagens trabalhados

nesta monografia.

5.1.1 Superman

No final da década de 1930, os Estados Unidos ainda se recuperava da crise
de 1929, que abalou a economia local e a sua entrada na Segunda Guerra Mundial.
Em meio a esse cenario, Jerry Siegel e Joe Shuster criaram o Superman em 1938

para alavancar a moral do povo estadunidense.

E possivel fazer associacbes do personagem Superman com figuras de
guerreiros lendarios da Grécia ou Roma antigas. Comparado essas criaturas que
lutam pela humanidade, por ideais de justica e pelo bem estar da humanidade, e,
além disso, o préprio Superman informa licbes de carater e ética para aqueles que

acompanham as suas historias.

O personagem Superman — ou Super-Homem — nasceu no planeta ficticio
Krypton e teve como nome escolhido pelos seus pais de Kal-El (que significaria em
idioma kryptoniano “O Filho das Estrelas”). Foi mandado a Terra por seu pai, Jor-El,
um cientista, momentos antes do planeta explodir devido a guerras internas,
salvando a vida do seu unico filho mas que também e torna orfao ndo s6 de pai e
mae, mas de todo o seu planeta, no qual é destruido apds sua partida. O foguete
aterrissou na Terra, perto de uma fazenda, na cidade de Smallville, no Kansas, e 14,

0 pequeno Kal-El foi descoberto pelo casal de fazendeiros Jonathan e Martha Kent.
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Ambos tiveram a tarefa de educar e ensinar o pequeno Clark Kent as
principais virtudes do ser humano e que deveriam ser refletidas no herdi Superman
tais como bondade, amor ao proximo, luta pelo bem, e se fosse preciso, deixaria de
lado seus proprios desejos e abrindo mao da sua vida para alcancar um ideal de
paz. Contudo, a criacdo do jovem Clark ndo apenas se limitou apenas aprender o
lado bom do ser humano, ele também viu a outra face dos humanos: a
maldade. Além disso, Martha e Jonathan o aconselham a manter uma identidade
secreta a fim de proteger seus proximos e como também a ele mesmo das
autoridades e de outras pessoas poderosas que a qualquer custo, poderiam captura-

lo ou até mesmo matéa-lo pois o viam como ameaca para o futuro da raca humana.

Conforme foi crescendo, ele descobriu que tinha habilidades diferentes dos
humanos como dar grande o que mais tarde viria a ser a habilidade de voar, lancar
raios-x pelos olhos além da sua super forca. Quando mais velho, ele descobre que
0s seus poderes sdo obtidos através dos raios solares, que o regenera e da forca

para as suas batalhas.

Umberto Eco, em seu livro Apocalipticos e Integrados, descreve outras

habilidades do Superman da seguinte forma:

E belo, humilde, bom e servical: sua vida é dedicada a luta contra as forcas

do mal e a policia tem nele um colaborador incansavel. (ECO, 1979. p. 247).

Quando nao esta usando o tradicional uniforme azul e vermelho, ele vive sua
vida normal entre os humanos como Clark Kent, na cidade de Metrépolis, quando se
muda e onde trabalha como repérter do Planeta Didrio e tem como colegas de

trabalho, a reporter e futura esposa de Louis Lane e o fotografo Jimmy Olsen.

A partir da sua vinda para o jornal é que acontecem as mais diversas
histérias vividas pelo herd6i, pois como reporter investigativo descobre varios planos
elaborados pelos criminosos da cidade, dentre eles Lex Luthor, principal vildo nas

histérias em quadrinhos do Superman.

As pessoas admiram o homem de Aco e como afirma Rosa (2015) a
admiracdo que temos pelos super-heréis provém da nossa necessidade de
transferirmos 0S NOSS0OS anseios para outros seres superpoderosos, gque Sao

capazes de salvarem a humanidade das mais diversas situacdes. Seja através de
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superforca, superinteligéncia, supervelocidade, capacidade de voar, ou qualquer

outra habilidade que contradiz as leis da fisica.

5.1.2 Mulher Maravilha

Na década de 1940, em que a dominacdo dos homens imperava na
sociedade nas ciéncias, nas profissdes, na politica e na cultura, e em que as
mulheres eram exploradas no periodo industrial em meio a Segunda Guerra
Mundial, onde seus maridos e filhos estavam no campo de batalha, Diana Prince,
mais conhecida como Mulher-Maravilha, nasceu em 1941, e poucas ainda eram as
conquistas feministas.

Assim, o psicologo americano William Moulton Marston, criador e idealizador
de Wonder Woman explicou que concebeu Diana por acreditar que um mundo com
mulheres era um mundo mais justo e defendia a igualdade entre os géneros. Por
iIsso, resolveu utilizar os quadrinhos como um meio de comunicar para 0S mais
jovens, principalmente as criancas durante o seu processo de aprendizagem, a sua
crenca: que as mulheres eram superiores aos homens e que iriam dominar o mundo.
Entdo, Diana foi pensada para facilitar a implantagdo do matriarcado, inspirar as
meninas a serem fortes e poderosas, além de demonstrar a forca e o poder das
mulheres.

Ademais, William ndo se deteve apenas a criar a heroina de Themyscira,
também, foi um dos criadores do poligrafo — o detector de mentiras.

Oficialmente, sua entrada no mundo dos quadrinhos se deu logo apés a
publicacdo do seu artigo intitulado Don’t laugh at the Comics (ndo ria dos
quadrinhos), que discutia acerca do crescimento frenético do publico leitor e a
importancia dos super-heréis como um dos fatores. Além de esbanjar elogios a DC
Universe, ainda fazia comentarios sobre a violéncia nos quadrinhos e apontava
como solucédo a criacdo de uma linda heroina que fizesse os leitores dos quadrinhos
terem a certeza de que o salvamento chegaria a tempo. Max Gaines, diretor da DC,
sentiu-se convencido e contratou William como um consultor em histérias em
quadrinhos.

A historia da Mulher-Maravilha nos quadrinhos se inicia na edicdo numero 8

da revista All American’s All Star Comic em dezembro de 1941. A narrativa comega
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com o capitdo Steve Trevor, um aviador americano, que enquanto perseguia espioes
do império nipdnico seu avido € abatido e cai na llha Paraiso. O local € habitado
apenas por mulheres e a princesa Diana, € quem salva a vida de Trevor. Sua mae, a
rainha Hipdlita, receosa pela vinda masculina inesperada consulta as deusas Atena
e Afrodite para descobrir gue uma de suas amazonas precisa retornar com o capitao
e lutar ao lado dele na América. Entdo, uma Olimpiada amazona € organizada e
teve como grande vencedora Diana. Ap0Os sua vitoria, ela segue rumo aos Estados
Unidos, acompanhada de Steve Trevor. Para ndo colocar em perigo ela mesma e a
llha das Amazonas, acaba por assumir uma identidade secreta passando a se
chamar Diana Prince, uma enfermeira que abandona sua carreira para servir ao
exército durante a Segunda Guerra.

Como vencedora da Olimpiada, ganha de sua mae, a rainha Hipdlita, o traje
gue ajudou a torna-la conhecida por todos no mundo. E 0s seus acessoérios: 0s
braceletes indestrutiveis, forjados a partir dos grilhdes que mantinham as amazonas
escravas, repelem a municdo de diversas armas e representam a submissao
amazona a Afrodite, deusa do amor e da beleza e o lagco magico obriga a vitima a
obedecer as ordens do seu dono simbolizando a verdade.

Desde a sua criacdo na llha Paraiso, Diana sendo filha de Hipdlita, rainha
amazona, cresce sendo superprotegida num invoélucro de ilusdo. Sua tia Antiope a
ensina a lutar e ser confiante. Assim, ela aprende a valorizar a honra, moralidade e
paz. E como nos deuses encontramos poderes como a superforca, destreza e
coragem, o que a coloca também na categoria de mitos.

Assim, a Mulher-Maravilha mesmo crescendo em um lugar isolado e
conhecendo o que ha de pior no mundo, ainda acredita na humanidade e que,
apesar de todas as suas habilidades, ainda consegue ser mais humano do que nos

(humanos).

5.1.3 Capitdo América

Criado por Joe Simon e Jack Kirby em 1940 sob o selo da editora Timely
Comics, representando a vontade dos estadunidenses de entrarem na Segunda
Guerra Mundial que se alastrava na Europa. Naquela época, os EUA ainda néo
estavam se envolvendo no conflito, mas a dupla queria criar um personagem que
enfatizasse 0s seus sentimentos pessoais, ou seja, a favor da entrada do pais na

guerra. Além disso, os super-heréis patridticos estavam muito populares naquela
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época. Quando Simon desenhou o esboco original do herdi, escolheu para ele o
nome Super American. No entanto, percebeu que ja existiam muitos herois
chamados "super" e, por isso, mudou o nome para Capitdo América. Logo, em
marco de 1941, Capitdo América estreou em sua propria HQ, o0 que era
extremamente raro para quadrinho de um super-heréi na época, com uma capa que
0 mostrava esmurrando a cara de Hitler.

A historia do Capitdo América nos quadrinhos conta a histéria de Steve
Rogers, um rapaz patriota, mas cujo biétipo em nada favorecia sua entrada para se
alistar no exército. Disposto a lutar na guerra aceita a ser submetido em um
experimento cientifico, sendo que ia se tornar a primeira cobaia do projeto
americano que consistia tomar a injecdo de um soro chamado Soro do
Supersoldado capaz de ampliar as habilidades de quem o tomasse e a exposi¢ao
controlada de “Raios Vita”, que ativa e estabiliza os produtos quimicos injetados no
sistema. Desse modo, Steve ganha muita massa muscular, amplifica a sua forca,
velocidade e se torna &gil. Torna-se um perfeito soldado. Contudo, antes que o
projeto pudesse seguir adiante, um espido nazista invade o laboratério onde ocorria
0 experimento, mata o cientista Abraham Erskine responsavel pelo desenvolveu o
soro do e destréi todas as amostras restantes. Rogers, entdo, tornasse o Unico
supersoldado existente e passa a lutar sob 0 nome de Capitdo América.

Um pequeno detalhe que diferencia o Capitdo América dos outros
superheréis citados anteriormente (Superman e Mulher-Maravilha) :enquanto os
outros herdis tinham poderes inerentes, ou seus poderes provinham de algo que era
produto de sua prépria inteligéncia, Rogers adquiriu e ganhou sua forca e agilidade
advinda de um experimento do governo.

A identidade do Capitdo América permaneceu secreta para guardar a sua
seguranca e para que Steve passasse a servir como soldado do exército mas seu
melhor amigo, James Buchanan Barnes, o pequeno Bucky Barnes, descobriu seu
segredo mas jurou nunca revelar para ninguém. Assim, virou seu parceiro.

Os dois lutaram com uma variedade de inimigos, entre eles o Caveira
Vermelha, que era a personificacdo de toda maldade e propaganda do nazismo de
Hitler e o cientista Bardo Zemo. Ambos faziam parte de uma organizacao nazista
poderosa chamada HIDRA fundada pelo Bar&o von Strucker, auxiliando a Alemanha
Nazista nas suas guerras. O seu objetivo era ter o poder infinito, e também executar

a Nova Ordem Mundial, que foi prevista por Adolf Hitler.
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Enviados para a Inglaterra no final da Segunda Guerra Mundial, em 1945, na
tentativa de impedir o vildo Bardo Zemo, Steve e Bucky ndo conseguiriam impedir
gue fosse lancado um avido cheio de explosivos,. Na tentativa de impedir que uma
tragédia pudesse ocorrer com a queda desse avido, os dois alcaram voo para
desarmar os explosivos, porém, foi em vao. A bomba acabou explodindo e o Capitao
América foi arremessado nas gélidas aguas do Atlantico Norte.

Anos mais tarde, seu corpo é encontrado pelos Vingadores, grupo formado
para defender a Terra de grandes ameacas. O resgataram e 0 ajudaram na sua
recuperacédo. Mais tarde, foi convidado por Nick Fury para liderar a equipe.

Contudo, 0 mesmo governo que o criou, mais tarde, o decepcionou. O que 0
fez perder a sua fé e abandonar o uniforme de Capitdo América para assumir uma
nova identidade: Némade. Ou seja, alguém que néo tinha nacdo, a de um heréi sem
patria.

Sobre a sua personalidade, € considerado o maior heréi do Universo Marvel,
sendo que o Capitdo América € um grande escoteiro, sempre tendo consciéncia de
seus inimigos mas nunca tomando atitudes radicais demais. Além disso, durante
muito tempo, e isso se reflete nas suas histérias, Steve foi visto como o "homem fora
de sua época”, o que faz levantar questionamentos sobre como sua filosofia e

ideologia se aplicam no mundo atual.

5.2 ANALISE - AS HISTORIAS EM QUADRINHOS COMO MEDIADORAS DE
FATOS HISTORICOS PARA OS SEUS LEITORES

Aqui, iremos relacionar as simbologias e tracos de personalidade que cada
personagem traz na sua harrativa, como também qual o fato historico esta envolvido
na sua historia.

Iniciamos a andlise pela Mulher Maravilha que traz na sua narrativa
elementos que remetem ao Feminismo, pois onde nascera, em Temiscira, terra das
Amazonas, € valorizado e enaltecido o poder das mulheres frente aos homens. Uma
Amazona nunca deve recuar e sempre enfrentar o sexo oposto. E Diana Price leva
esse codigo a sério quando ndo estd vestida como Mulher Maravilha, no seu
trabalho como embaixadora da Organizacdo das NacgOes Unidas (ONU), levando a

representatividade feminina e luta pelos direitos das mulheres ao redor do mundo.
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Nas suas historias sempre vemos Diana desacatando ordens vindas dos
homens, mesmo sendo eles: soldados, generais, governadores; ela nunca permitira
gue eles a comandem.

Para os leitores, essa marco na personalidade da Mulher Maravilha,
principalmente nas criancas e jovens, levam a ideia de uma feminilidade forte, livre e
corajosa, para combater o preconceito de que as mulheres séo inferiores aos
homens, e inspirar as meninas a terem autoconfianca, a se realizarem no esporte,
nas ocupacoes e profissdes monopolizadas pelos homens. Ndo a toa, a Mulher
Maravilha é usada como simbolo em algumas correntes feministas.

E como o préprio William Marston escreveu ao justificar sua criacdo que a
Mulher-Maravilha é a propaganda psicolégica para o novo tipo de mulher que deve
governar o mundo.

Além da ideologia e simbologia feminista, ndo podemos esquecer a
simbologia americana no seu uniforme. Um traje que é uma combinacdo de
vermelho e azul que remete a bandeira dos Estados Unidos, a aguia, simbolo
americano, na regiao do peito em alusdo a coragem e ao poder. Aqui, mostra aos
seus leitores que toda a acdo da Mulher Maravilha representa o préprio governo
americano agindo.

Representa, portanto, mais um simbolo de forca e intimidacdo americana
para com oS seus inimigos.

Figura 6 — Traje Mulher-Maravilha
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Fonte: <https://bit.ly/2HGvVBCB> Acesso em: 10 jun. 2018.

Ao analisarmos o Superman, como j& foi exposto, a sua criagcdo foi motivada
para alavancar o sentimento do povo americano frente a crise de 1929, e como 0s
EUA precisavam mostrar todo o seu poderio, o super-herdi fora criado como um ser
superpoderoso que lutava pelos ideais de liberdade, justica e tudo isso ao modo de
vida americano. Esse sentimento de grandeza/poderoso fez com que o personagem
ganhasse seu espaco no mercado de quadrinhos, admiracéo e devocdo dos leitores
e até hoje é considerado o maior super-herdéi de todos os tempos.

A sua simbologia ndo se detém apenas nas cores do seu uniforme em azul e
vermelho que remetem a bandeira dos EUA exaltando o patriotismo americano. A
letra “S” estampada no seu peito pode parecer no primeiro momento referéncia a
palavra “super” ou Steel (aco em inglés), ou que a propria Martha Kent desenhou
essa letra para ser usado no uniforme, mas baseando-se no filme langado em 2013,
com o titulo “O Homem de Ago”, em Krypton, esse simbolo estampado de uma

forma mais deitada representa a esperanca.

Figura 7 — Simbolo Superman

HORTLY,IN A DESERTED
%I_EY. HE SWIFTLY
TRANSFORMS HIMSELF
7O THE DYNAMIC IDENTITY
OF THE MAN OF STEEL...
rr;/s IS A JOB
FOR SUPERMAN/

Fonte: <http://www.zoinc.com.br/nerd/01-2013/a-historia-do-superman-em-25-logos> Acesso em: 20
abr. 2018.
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Porém, em outro arco, publicado em 2003, e pensado por Mark Millar, vemos
a histéria de Superman nos anos 70, caso sua have tivesse caido, em territorio
ucraniano, durante a Guerra Fria. Vemos como o Homem de Aco é criado e educado
no regime comunista de Stalin e passa a defender, de todas as maneiras possiveis,
os ideais igualitarios promovidos pelo Estado Social.

Assim, em Superman — Entre a Foice e o Martelo, temos um Superman que
luta com todas as forcas e abdica da sua vida pessoal para defender seu ideal e
fazer aquilo que acredita ser o certo. Apesar de ser apenas um arco em um universo
paralelo, vemos que em ambas as historias, incorporam as ideologias capitalistas e

comunistas na composicao e criagdo do personagem.

Figura 8 — Traje Superman com as cores do Comunismo na historia “Entre a

Foice e o Martelo”

DIGAM A SEUS
MIGOS QUE ELES NAO
TEM MAIS QUE TER
MEDO OU FOME,

CAMARADAS.

Fonte: HQ: Entre a Foice e o Martelo. Millar, Mark. 2003.



60

Por fim, o Capitdo América que ao contrario de Superman e da Mulher
Maravilha, em que virtudes como a verdade e a justica além do patriotismo
americano surgem como inerente aos personagens, esse patriotismo nesse
personagem é escancarado e declarado, desde o préprio nome do herdi até o
simbolismo por trds da sua criagcdo e motivacdo para entrar na Segunda Guerra
Mundial.

Capitdo América estreou sua HQ, com uma capa que O mostrava
esmurrando a cara de Hitler. Esse exemplar foi premissa para varios protestos

relacionados com o sentimento pré-guerra do povo americano.

Figura 9 - Primeiro volume HQ Capitdo América
mml-APTAVN o=

AMEHIE-A

;}MARCH No. 1C[]M|[j5

Fonte: https://clclt.com/theclog/archives/2014/07/07/the-most-patriotic-comic-covers-of-all-time.
Acesso em: 10 Jun. 2018.
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Mostra-se aqui, claramente, que o Capitdo América/EUA faria o papel de
“salvador do mundo” e de “varrer o nazismo da humanidade”, simbolizado por Hitler,
0 que representava também o desejo dos americanos, de literalmente derrubar o
lider do regime nazista no chéo.

Como fruto do clima politico da época, durante a Segunda Guerra Mundial, o
Capitdo América serviu como instrumento de propaganda tanto dentro quanto fora
dos quadrinhos, protagonizando propagandas de recrutamento, dentro das suas
histérias, elevando a influéncia do personagem no mundo dos quadrinhos. N&o
obstante, ainda mantinha a sua fungdo primaria nas suas proprias HQ’s que era
justamente promover os EUA e os valores americanos para os seus leitores. Nao
apenas as forgas nazistas, mas o comunismo era mencionado nos quadrinhos como
uma ameaca a paz no mundo e que s6 o Capitdo América poderia destrui-lo. A
imagem abaixo condiz com essa mentalidade, pois a traduzindo ela diz que: Quanto
suspense e acao vocé aguenta? Veja o Capitdo América desafiar as hordas

comunistas!

Figura 10 — Capitdo América combatendo as forgcas Comunistas

N7 i) N HOW MUCH SUSPENSE
Sy (77, AND ACTION
CAN YOU STAND?

CAPTAIN AMERICA
DEFY THE COMMUNIST

Fonte: https://lwww.aficionados.com.br/capitao-america/. Acesso em: 10 jun. 2018.

Assim, os quadrinhos do CA, como um meio de comunicacdo de massa,
eram destinados a transmitir uma ideologia de superioridade, patriotismo, além do
carater extremamente politico, cultural e social americano.

Com relacdo a simbologia em relacdo ao seu uniforme, ele leva as cores da

bandeira americana, estrelado, com a letra “A” estampado no capacete, além do
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emblematico escudo triangular no comeco dos seus quadrinhos e que na era
Moderna é circular feito de Vibranium (um metal ficticio que aparece nos quadrinhos
publicados pela Marvel Comics) que leva as mesmas cores. Caracterizando mais
uma vez o patriotismo americano e a sua supremacia.

Uma carateristica comum em ambos 0s personagens trabalhados aqui é a
presenca da Teoria das Balas Magicas, que servem como instrumento de controle e
manipulacdo da opinido publica, simbolo de represséo e revolta, caso do Superman
em “Entre a Foice e o Martelo”; retrato da realidade social e mazelas sociais, no
caso da Mulher Maravilha; e como forma de alistamento militar, no caso do Capitdo

Ameérica.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A escolha das histérias em quadrinhos como objeto dessa pesquisa se deu
pela sua ascensdo em meio aos leitores, dar contribuicdo nos estudos voltados
sobre essa tematica no meio académico, ainda mais na area de Biblioteconomia e
Ciéncia da Informacéo e pelo apreco pessoal que possuo aos quadrinhos e a sua
historia na era Moderna.

Sabemos que as HQ’s podem ser consideradas ndo apenas como fonte de
informacdo para os seus leitores, mas também como propagadoras de ideias,
ideologias e discursos politico-sociais para 0S mesmos, ou seja, elas possuem um
valor grandioso nos contextos relacionados as narrativas e também na perspectiva
da mediacéo da informacéo, da leitura e da cultura.

Ao folhearmos as paginas de um quadrinho, notamos que ela transmite
informacdes acerca de um fato histérico ou de um discurso politico/ideoldgico, seja
ele de forma implicita ou explicita, pelo viés do autor. Por isso, as historias
apresentam uma narrativa ladica, didatica e autoexplicativa, colaborando para o
entendimento do seu publico-alvo.

Além disso, as histérias em quadrinhos proporcionam ao leitor uma
experiéncia diferente em termos de leitura e transmissédo de uma cultura que pode
ser desconhecida para ele, e por meio das mesmas, ele pode conhecer e
desenvolver interesse por aquela informacdo. E, portanto, pode despertar no leitor
inmeras sensacg6es e vislumbrar a histéria como uma extensdo da sua realidade.

Ao analisarmos as HQ’s da Mulher Maravilha, Superman e Capitdo América,
nota-se que os elementos ladicos, informacionais, sociais, culturais, politicos,
ideolégicos ,além da mediacdo da informacado, da leitura e da cultura estdo bem
evidentes e pertencentes a historia, a narrativa e a simbologia de cada um desses
personagens. Ndo obstante, ndo podemos nos esquecer que esses personagens
também foram utilizados como propaganda pelos Estados Unidos para divulgar e
disseminar discursos voltados para 0s seus interesses politicos, econdmicos e
sociais, principalmente, no que tange ao periodo das Grandes Guerras e Guerra
Fria. Isso se faz presente quando fora utilizado a Teoria das Balas Magicas
idealizado pelo Lasswell.

Por isso, ressalta-se que os estudos envolvendo os quadrinhos ndo apenas

podem se restringir a mediacdo da leitura, pois seu vasto conteudo nos oferece
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perspectivas e multiplos olhares acerca do seu papel informacional, social e da
mediacao da informacao e da cultura para os seus leitores.

Sendo assim, o seguinte trabalho ndo possui carater unico, ou conclusdo na
sua andlise, porém, pretendem desenvolver outras proposicdes e investigacdes
posteriores aos demais temas relacionados a essa pesquisa, preocupando-se em
contribuir para o crescimento da éarea de Biblioteconomia e nas discussdes

académicas envolvendo as historias em quadrinhos.
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