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RESUMO

O presente trabalho estuda como as histérias em quadrinhos norte-americanas podem trazer em seu
discurso axiolégico os elementos da cultura estadunidense funcionando como um instrumento de
disseminacdo de idéias e padrBes culturais de seu lugar de origem, expde também formas de discurso
tipicamente capitalistas tais como o colonialismo presente em algumas destas revistas. Trata-se de uma
abordagem qualitativa que se utiliza das técnicas de Barthes e Joly (2005) para analise de imagens. A
parte socioldgica da pesquisa € guiada pelos estudos sobre cultura, globalizacdo e hibridacdo cultural,
principalmente aqueles desenvolvidos por Stuart Hall (2005) e por Canclini (2006) sobre estes
assuntos. Os super-heroéis sdo encarados na pesquisa como sendo as personificagdes dos proprios EUA
e suas virtudes sdo vistas como aquelas que eles gostariam de passar para 0 mundo. Das analises
realizadas verificou-se que as histérias em quadrinhos, por serem um bem cultural que tem a
capacidade de refletir os desejos, anseios e elementos culturais dos agentes produtores, atuam como
um veiculo de difusdo de elementos culturais apresentando simbolos e idéias que evidenciam seu lugar

de origem, 0 que no caso deste estudo sdo os Estados Unidos.

Palavras-Chave: Historias em quadrinhos. Axiologia. Globalizag&o. Hibrido. Cultura.



ABSTRACT

This paper studies how the stories in American comics can bring in your axiological discourse
elements of American culture functioning as an instrument for the dissemination of ideas and cultural
patterns of their place of origin, also exposes typically capitalist forms of discourse such as present in
some of these magazines colonialism. This is a qualitative approach that uses the techniques of
Barthes and Joly (2005) for image analysis. The sociological part of the research is guided by studies
on culture, globalization and cultural hybridization, especially those developed by Stuart Hall (2005 )
and Canclini (2006 ) on these issues. The superheroes are seen in research as the personifications of
the U.S. itself and its virtues are seen as those they would like to move into the world. The analyzes
showed that the comics, being a cultural object which has the ability to reflect the desires, aspirations
and cultural elements of the producers agent, act as a vehicle for the dissemination of cultural elements
featuring symbols and ideas that show your place of origin, which in the case of this study is the
United States.

Keywords:Comics. Axiology. Globalization. Hybrid. Culture.
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INTRODUCAO

Este trabalho tem por objetivo analisar como as histérias em quadrinhos, (em especial
aquelas oriundas dos Estados Unidos), podem ser utilizadas como instrumentos de
disseminacéo cultural. A proposta é descobrir como elas, bem como seus personagens, podem
trazer um discurso que reflita padres e ideias tipicas de seu pais de origem.

O interesse na realizacdo desta pesquisa nasce a partir do contato com o livro “A
invasdo cultural norte-americana”, ele demonstra como bens culturais podem conter e
disseminar elementos culturais a partir dos processos da globalizacdo. O que levou a escolha
das historias em quadrinhos como objetos a serem estudados dentro deste processo, é o fato
de elas apresentarem estes tais elementos de forma ficcional, o que os faz parecer como parte
normal das historias.

Por ser este um trabalho que tem como objeto central de analise as historias em
quadrinhos, a pesquisa de campo se caracterizou por incursdes a bancas de jornal, sebos de
livros e revistas, além de acervos particulares, com o intuito de obter as edi¢es das historias
em quadrinhos que foram usadas para as analises. O tempo de coleta e catalogacdo do
material durou aproximadamente um ano e meio, com inicio em 2012 e término em 2013.

As edicdes das histdrias em quadrinhos selecionadas para as analises ndo seguem uma
periodicidade temporal, pois devido a natureza do trabalho, foi preferivel escolher histérias
lancadas em vérias épocas e anos diferentes. Esse método foi adotado pelo fato de muitas
delas serem sequenciadas e divididas em diversas edi¢cdes, que duram meses e até mesmo
anos, portanto, estabelecer um determinado periodo historico poderia levar a tendenciosidade
dentro da pesquisa. Para isso, foram escolhidas 50 revistas de cada um dos personagens para
constituir o trabalho.

A pesquisa baseia-se em andlises das histdrias em quadrinhos de editoras de origem
norte-americanas e de seus principais personagens que chegam ao Brasil (Capitdo América,
Batman e Tio Patinhas), bem como do discurso axiologico apresentado nestas revistas com o
objetivo de descobrir como se da a disseminacdo de elementos culturais e quais sdo esses
elementos. Estes trés personagens foram os escolhidos por serem 0s mais conhecidos de cada
editora, (seja através de filmes, desenhos animados ou das préprias historias em quadrinhos),
e também porque ainda hoje muitas de suas historias possuem origem nos Estados Unidos e

depois séo trazidas para o mercado nacional.



O trabalho é dividido em trés capitulos, sendo o primeiro uma breve historia das
histérias em quarinhos, o segundo capitulo, “A globalizagdo que encurta fronteiras e
internacionaliza culturas”, aborda as discussdes tedricas sobre o que € cultura, globalizacdo e
hibridos culturais. O terceiro capitulo, intitulado “O discurso presente nas HQs
estadunidenses™, consiste em analisar os principais personagens das historias em quadrinhos
provenientes dos estddios dos Estados Unidos.

Para o desenvolvimento da pesquisa, no segundo capitulo foram escolhidos os escritos
de Stuart Hall (2005) sobre disseminacdo cultural, de Nestor Garcia Canclini (2006) sobre
hibridismo cultural, além de autores que tratam sobre o que é a cultura como José Luiz Santos
(2006). O terceiro capitulo analisa historias de editoras norte-americanas que fazem sucesso
no Brasil, como: Tio Patinhas, da editora de Walt Disney; Batman, da editora Detective
Comics (DC Comics); e Capitdo América, da editora Marvel. Cada personagem, como
também suas historias, representa a forma de pensar e agir dos Estados Unidos da América
(EUA), que também sdo o reflexo da cultura daquele pais.

Sobre Tio Patinhas, o trabalho se dedica a analisar como este personagem representa e
difunde uma forma de pensar tipicamente estadunidense baseada na logica de mercado
capitalista. Para este estudo, foram utilizados os escritos de Ariel Dorfman e Armand
Mattelart (1971), ja que oferecem, em seu livro “Para ler o Pato Donald”, base suficiente para
discutir tal tematica, pois analisam as historias em quadrinhos da turma de Tio Patinhas
fundamentados em leituras sobre capitalismo e colonialismo cultural.

Quando se trata das analises dos super-herdis, o trabalho se direciona as pesquisas
realizadas por Nildo Viana (2005) em seu livro “Herdis e super-her6is no mundo dos
quadrinhos”, além de outros autores. No entanto, Viana se destaca por oferecer uma rica
analise desse tipo de personagem, trazendo informacdes que vdo desde o surgimento e
motivos de sucesso dos personagens até seus aspectos semioticos e psicologicos apresentados
em suas andlises.

Sendo assim, pretende-se relacionar o processo de disseminacdo cultural através das
histérias em quadrinhos, em especial aquelas provenientes de editoras dos EUA, analisando
seus discursos e personagens, a fim de entender como estes elementos refletem aspectos
culturais de seu pais de origem. Ressalta-se que esse estudo ndo deve ser entendido, sob
qualquer hipotese, como um ataque as revistas em quadrinhos norte-americanas ou cComo uma
tentativa de “demonizar” a cultura daquele pais, este € um estudo que visa compreender como

idéias e padrdes culturais podem ser mostradas e disseminadas nas historias em quadrinhos.



Outro fato que desperta o interesse em estudar a relacdo entre histdrias em quadrinhos
e cultura surge em virtude de estas serem instrumentos quase perfeitos de disseminacdo de
ideias e culturas estrangeiras, levando em consideracdo, principalmente, que elas abrangem
um grande publico-alvo que vai de criancgas a adultos. Logo, € importante compreender como
se da essa dindmica de disseminagdo de padrdes culturais nas paginas dessas revistas.

Para nortear a pesquisa, utilizou-se uma abordagem qualitativa, que é a abordagem que
“aprofunda-se no mundo dos significados das acdes e relacbes humanas, um lado ndo
perceptivel e ndo captavel em equagdes, medidas e estatisticas” (MINAYO, 2007, p. 22).
Optou-se por esta abordagem pelo fato de ser aplicada em casos onde ndo existe a
possibilidade de quantificagdo através de nimeros, apenas de interpretacéo.

Junto a abordagem qualitativa, foi utilizado o método de analise de imagem
desenvolvido por Roland Barthes e descrito por Joly (2005), que diz que “a imagem ¢
composta de diferentes tipos de signos: linguisticos, iconicos e plasticos que, se juntos,
concorrem para a construgdo de uma significagcdo global e implicita” (JOLY, 2005, p. 50).
Este tipo de andlise € o ideal para esta pesquisa por levar em consideracdo os elementos
presentes nas imagens para, assim, interpreta-las, desconsiderando fatores sentimentais e
artisticos. Aos resultados obtidos com as andlises das HQs, sdo aplicadas as teorias
socioldgicas sobre cultura, globalizacdo e disseminacdo cultural, exploradas no segundo
capitulo.

Para trabalhar esta tematica do ponto de vista tedrico, foram priorizados os estudos de
Viana (2005) sobre personagens de quadrinhos e sociologia, de Ariel Dorfman e Armand
Mattelart (1971) sobre imperialismo e personagens de Walt Disney e de Jalia Falivene Alves
(2005) sobre disseminagdo cultural estadunidense e midias. Além de Minayo (2007) e Joly
(2005) que deram grande suporte quanto a abordagens metodologicas e também de Stuart Hall
(2005), Canclini (2006), Jose Luiz Santos (2006) e de Featherstone (1999) sobre cultura,
globalizacao e hibridismo cultural.



CAPITULO I: AHISTORIA DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

1.1 O SURGIMENTO DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS

Desde a antiguidade, o0 homem faz uso dos desenhos como forma de comunicar-se,
seja para contar suas historias, seus feitos em sociedade, manifestacdes da natureza ou parte
de seu cotidiano. Os antigos egipcios usavam os hieroglifos (uma forma de escrita baseada em
desenhos), com o intuito de contar aspectos sociais, historicos e religiosos que para eles eram
importantes. Como eles, varios outros povos utilizaram essa arte como linguagem e, por
estarem ainda preservadas em diferentes sitios arqueoldgicos do mundo, pode-se ter uma
nocdo de como eram as estruturas sociais, politicas, histéricas e religiosas de povos que ha
muito deixaram de existir.

Sobre isso Joly (2005) afirma que, “Por toda parte no mundo o homem deixou
vestigios de suas faculdades imaginativas sob a forma de desenhos, nas paredes, nas pedras
dos tempos mais remotos do paleolitico a época moderna” (GEB, 1973 apud JOLY, 2005, p.
17). Hoje, o meio mais popular de se utilizar desenhos para contar histdrias (depois dos
desenhos animados) sdo as histérias em quadrinhos, que se popularizaram e receberam
nomenclaturas diferentes em cada parte do mundo.

Nos Estados Unidos, por exemplo, elas sdo chamadas de comics (coOmicos); na Franca
recebem o nome bandes dessinées (bandas desenhadas); no Japdo sdo conhecidas como
mangas'; no Brasil, gibis (nome de uma das primeiras e mais populares revistas de quadrinhos
do Brasil, cujo termo significava originalmente “moleque”), historias em quadrinhos ou
simplesmente HQs?.

Sofrendo transformacgfes ao longo da histéria devido, por um lado, as mudancas
tecnoldgicas e artisticas e, por outro, & mudancas sociais e histdricas, este tipo de arte possui,
atualmente, publico de vérias idades e camadas sociais que se encantam com 0S VAarios
segmentos das histérias em quadrinhos (HQs), algumas delas com enredos que abordam
temas como politica, violéncia, humor e erotismo. Em virtude desses e de outros fatores, 0s
quadrinhos vieram a se tornar fenbmenos da sociedade moderna.

Mas, o que sdo histérias em quadrinhos? De acordo com Moya e Cirne (2002), “os
quadrinhos, antes de mais nada, sdo uma arte sequencial [...], quer dizer que sdo uma narrativa

grafico-visual, com suas particularidades proprias, a partir do agenciamento de, no minimo,

! Juncéo de dois ideogramas: MAN (humor) e GA (grafismo)
? Sigla para histérias em quadrinhos. Termo que sera freqiiente no decorrer do trabalho



duas imagens relacionadas que se relacionam” (MOYA; CIRNE, 2002, p. 14). Sendo assim,
historias em quadrinhos é uma forma de narrar uma historia por meio de imagens que se
apresentam em sequéncia e que ilustram um texto.

Sua origem é controversa, pois alguns pesquisadores, como Pierre Couperie, acreditam
que os quadrinhos surgiram na Suica, em 1837 com 0 “Histoire de Monsieur Vieurx”,
(histdrias do sr. pau velho), de Rudolphe Topffer. Outros costumam afirmar que este tipo de
narrativa nasce no ano de 1896, nos Estados Unidos, quando Richard Oultcalt cria 0 seu “The
yellow kid” (O garoto amarelo). No Brasil, as HQs surgem no final do século XIX adotando
um estilo satirico conhecido como caricatura, charge ou cartuns e que daria origem as
populares tiras de jornal. Seu precursor foi Angelo Agostini, que abordou temas satiricos
sobre a sociedade e a politica nas publicacGes de jornais brasileiros e seus personagens mais
conhecidos sdo Zé Caipora e Nh6-Quin (1896).

O surgimento e a evolugdo das HQs misturam-se e se confundem com a histéria e
evolugdo dos jornais ao redor do mundo, pois as primeiras historias eram basicamente criticas
politicas ou sociais e tratavam fatos da vida cotidiana. Com a constante evolucdo e expansao
das formas de comunicacdo e o rapido avancgo tecnoldgico, os quadrinhos se espalharam pelo
mundo e, em determinados periodos recentes da histéria mundial, chegaram a servir como
veiculo ideoldgico (Segunda Guerra Mundial) e de “bode expiatorio” (Guerra Fria).

E interessante destacar que algumas histérias em quadrinhos tomaram proporgoes
filoséficas e sociais tdo grandes que transformaram-se em objetos de estudos de vérias areas
do conhecimento, tal como da filosofia, psicologia e sociologia, divergindo-se as opinides
sobre este tipo de producéo textual. Moya e Cirne (2002), por exemplo, comentam que “no
século XX, sobretudo nos anos 40, 50 e, em parte, ainda nos anos 60, os discursos
guadrinizantes foram acusados de provocarem preguica mental e de levar os jovens para 0
caminho da violéncia e (pasmem!) do homossexualismo” (MOYA; CIRNE, 2002, p. 13).

Nos anos de 1950, nos Estados Unidos, o psicélogo Fredric Wertham escreve o livro
“A seducao dos inocentes”, que traz estudos psicoldgicos sobre a personalidade de varios
personagens das revistas em quadrinhos. Este livro, na verdade, apresentava uma Visdo
preconceituosa, marcada pela mentalidade e estere6tipos anticomunistas da época sobre herois
e super-herois de quadrinhos. Mas, apesar disso, os estudos de Wertham foram relevantes,
pois trouxeram a luz das ciéncias humanas a chance de usar HQs como objeto de estudo.

As décadas de 1940, 1950 e 1960 foram significativas para as historias em quadrinhos,
principalmente as originarias nos Estados Unidos, pois nesse periodo se fortaleceram estilos,

como os de super-herois, que ainda hoje séo sucesso. Ao mesmo tempo, foram anos dificeis



para este tipo de arte, ja que, principalmente apds a segunda grande guerra, os quadrinhos
sofreram com as acusacdes de especialistas, pais e professores, que 0s acusavam de exercerem

péssimas influéncias sobre o publico leitor.

1.2 A HISTORIA DOS QUADRINHOS NOS ESTADOS UNIDOS

A evolucgdo dos quadrinhos nos Estados Unidos pode ser tracada atraves de uma linha
cronoldgica que tem inicio com as primeiras historias publicadas por Richard Oultcalt em
jornais do final do século X1X e passaram por varias fases de altos e baixos até os dias atuais.
Conhecer essa linha torna-se de suma importancia, pois, cada vez que a sociedade passava por
mudancas em sua estrutura ou em seus padrées, as HQs mudavam junto. Como grande parte
dessas histérias chegou até o Brasil e foram “consumidas” por sua populacdo, acabaram
também passando um pouco do estilo de vida cotidiana estadunidense: “os comics entendidos
como tal, apenas serviram aos interesses ideoldgicos da sociedade norte-americana. Afinal de
contas, 0s n0ssos herois preferidos eram todos americanos”. (MOYA,; CIRNE, 2002, p. 13).

Como ja foi dito, as HQs surgem nos EUA no final do século XIX, através das
publicacdes de Oultcalt em jornais. Estas historias, muitas vezes, ndo tinham um enredo bem
elaborado, eram na sua maioria histdrias comicas do cotidiano envolvendo pessoas ou animais
humanizados. Este estilo perdurou até 1920, quando foram criadas as primeiras histérias de
aventura, suspense e fic¢do cientifica.

A partir do aparecimento destes estilos, as historias ficaram mais elaboradas e longas
e, ndo cabendo mais em péaginas de jornal, passaram a ser publicadas em revistas préoprias
semelhantes as que existem hoje. Tem inicio, assim, a chamada “era de ouro” dos quadrinhos,
sendo que os principais herois dessa época sdo: Flash Gordon (ficcdo cientifica), de Alex
Raimond, Dick Tracy (suspense), de Chester Gold e Tarzan (aventura), de Hal Foster, que fez
uma adaptacdo do classico de mesmo nome do autor E.R Borroughs e, em 1938, surge o
Superman, o primeiro super-herdi a ter uma identidade secreta.

O que fez com que estes tipos de historias fizessem tdo grandioso sucesso, primeiro

nos EUA e depois no mundo, foi o contexto social politico das décadas de 1920 e 1930.

Nos Estados Unidos, a crise de 1929 promoveu uma demanda pelo herdi, do lado do
publico, e a necessidade de se destacar a proeminéncia dos norte-americanos devido
0 acirramento da competicdo interimperialista e a ameaca de guerra. Assim, a
aventura apresenta o “desejo de evasdo” e de “herdis positivos” e coloca a
necessidade de novos modelos para inspirar a agdo humana. A crise de 1929 produz
a demanda imagindria pelo herdi. (VIANA, 2005, p. 28)



Com o inicio daquela que viria a se tornar a Segunda Guerra Mundial e o conflito se
espalhando para além das fronteiras da Europa, os super-heréis dos quadrinhos também foram
chamados a “lutar” neste cenario. Com a entrada dos EUA na guerra, em 1942, as historias
em quadrinhos viraram veiculo ideoldgico e varios herdis e super-herdis foram criados com o
objetivo de estimular os jovens norte-americanos a fazerem o mesmo. Dentre eles, talvez o
mais notavel tenha sido o Capitdo América, criado unicamente para lutar no conflito contra as
forcas do eixo e, a0 mesmo tempo, com seus feitos heroicos, inspirar jovens rapazes a se
alistarem e também virarem “heréis” em nome do seu pais.

Com o fim da guerra, os quadrinhos mantiveram a sua forca até o comeco da década
de 1950, quando iniciou-se a “caca as bruxas” comunistas nos Estados Unidos, fato que
marcou o principio de um grande movimento repressor contra tudo 0 que a0 menos parecesse

suspeito de atividades comunistas, inclusive sobre os quadrinhos.

O alvo principal era o editor William Gaines, que publicava as mais famosas revistas
de terror da época [...] mais a indUstria como um todo estava sob suspeita. Grandes
fogueiras foram feitas em algumas cidades, e destruiram-se milhGes de inocentes
gibis. Era a inquisicdo em pleno século XX. (MOYA,; CIRNE, 2002, p. 49)

A repressdo que as revistas em quadrinhos sofreram nessa época foi apoiada
teoricamente pelo psiquiatra Fredric Wertham, autor de “A sedug¢ao dos inocentes” (livro que
iniciou 0 mito da existéncia de um relacionamento homossexual entre Batman e Robin), que
ligava os quadrinhos a delinquéncia juvenil e a “vadiagem”. Esta espécie de “inquisi¢do” fez
com que as editoras americanas, pressionadas pelo governo, criassem um “cédigo de ética”, o
chamado cdmics code authority, que regulava os quadrinhos e seus conteldos.

Isso foi o fim de muitas histérias e significou quase uma estagnacdo no mercado de
histérias em quadrinhos daquele pais. Nas décadas subsequentes de 1960, 1970 e 1980,
surgem novos herois e super-her6is nas duas maiores editoras americanas do género, DC
Comics e Marvel, acompanhando também os grupos sociais e politicos que surgiam, como o
movimento hippie e de direitos civis dos negros. Neste embalo, novos estilos de revistas em
quadrinhos aparecem no mercado, € o caso, por exemplo, das graphic novel (romances
gréficos) e das historias undergrounds.

Os estilos undergrounds e graphic novel trazem em seus conteudos temas que até

entdo eram tabus na sociedade e também nas HQs, como sexo®, drogas, racismo e uso

3 E importante dizer que revistas em quadrinhos de sexo sempre existiram. Nos Estados Unidos, eram chamadas
de biblias de Tijuana e eram tidas como “lixo de mau gosto”. No entanto, na década de 1970 o elemento sexual
torna-se mais presente em algumas histdrias em quadrinhos.



exagerado da violéncia. As graphic novel, em especial, apresentam historias mais elaboradas
que exploram todas as fraquezas psicoldgicas do ser humano e que muitas vezes carregam em
si fortes criticas sociais e politicas. “O grande destaque ¢ carro chefe dessa nova linha foi a
histéria de um Batman sombrio, amargurado e violento, o cavaleiro das trevas de Frank Miller
decretava a maior idade dos super-heréis.” (JARCEM, 2007, p. 08). Entender esse processo
historico das HQs nos EUA é entender como as mudancgas culturais e sociais ocorridas

naquele pais se refletiram na cultura e no padrao de vida dos brasileiros.

1.3 HISTORIAS EM QUADRINHOS NO BRASIL: ZIRALDO E MAURICIODE SOUSA

As primeiras historias em quadrinhos legitimamente brasileiras surgem ainda no ano
de 1867 com Angelo Agostini e, assim como nos Estados Unidos, também continham uma
forma satirica em seu enredo e eram publicadas em jornais impressos na forma de tiras. A
grande diferenca é que estas histérias eram mais “acidas” principalmente quando abordavam
os temas da politica nacional. No ano de 1905, nasce a revista “O tico-tico”, considerada a
primeira revista de quadrinhos do Brasil, contudo, talvez a primeira revista nacional desse
segmento que fez sucesso tenha sido a revista “O gibi”, langada em 1939. O sucesso foi t&o
grandioso que até hoje esta palavra é sinbnimo de revista em quadrinhos no Brasil.

O jornalista Adolfo Aizen foi o responsavel por popularizar as historias em quadrinhos
norte-americanas em territério nacional e o fez através de sua editora Brasil América (EBAL).
Ainda nos anos 1930, ele trouxe e traduziu varios titulos americanos para o Brasil, dentre 0s
quais destaca-se Flash Gordon e muitas histérias de Walt Disney. Aizen foi responsavel por
trazer também as adaptagdes em quadrinhos que se faziam dos grandes classicos da literatura
mundial nos Estados Unidos como Moby Dick, O Corcunda de Notre Dame, Os Trés
Mosqueteiros e muitos outros, que ficaram conhecidas como edi¢cdes maravilhosas. Em 1950,
obras brasileiras ganharam adaptacfes em quadrinhos, como O Guarani, de José de Alencar,
além da obra sociologica Casa Grande e Senzala, de Gilberto Freire, em 1981.

Nos anos de ditadura militar, em virtude de questbes ideoldgicas e politicas do
contexto que o pais encontrava-se, houve um expressivo aumento de importagdes das
producdes norte-americanas de quadrinhos, praticamente sé as revistas deste pais circulavam
no Brasil. Nesse contexto, a saida encontrada por alguns artistas brasileiros, como Ziraldo, foi
usar charges e tirinhas em jornais, como O Pasquim, para criticar a situacéo da politica e da

sociedade brasileira.



Na década de 1990 chega ao Brasil, trazido do Japdo, o fenébmeno dos mangas que,
imediatamente, fazem enorme sucesso devido, em parte, ao estilo novo de desenho e de
revistas, também gracas a popularizacdo dos desenhos japoneses chamados animes que
chegam ao pais na mesma época. O sucesso do estilo foi imediato entre o publico, fazendo
com que surgisse um grande mercado de consumidores destas revistas.

Ao falar de historias em quadrinhos no Brasil, ndo se pode deixar de citar Mauricio de
Sousa e Ziraldo, considerados hoje os maiores criadores de personagens infantis de HQs do
pais. Suas revistas ha muitas décadas representam uma opc¢do além das historias vindas dos
Estados Unidos, porque trazem geralmente como enredo a luta pelo resgate e preservacgéo da
infancia, a consolidacdo da instituicdo familiar, parddias sobre situacfes da vida cotidiana ou
lutas pela preservacdo ambiental.

Ziraldo Alves Pinto comegcou como cartunista colaborador para a revista “Era uma
vez” e no jornal “A folha de Minas”, em 1954, onde produziu suas primeiras paginas de
humor. Contribuindo para o Jornal do Brasil, criou personagens que ainda hoje sdo famosos,
como Jeremias e 0 Bom, que apresentavam fortes criticas sociais e, consequentemente,
tiveram varias de suas historias censuradas pelo governo militar.

Em 1960, Ziraldo criou a primeira revista em quadrinhos legitimamente nacional, com
producdo e desenho dele proprio, sem influéncias estrangeiras em seus tracos. O artista trouxe
uma gama de personagens inspirados no folclore brasileiro, como o préprio protagonista da
historia, um Saci Pereré, além de varios outros como a onca pintada Galileu e o cacador de
oncas Compadre Tonico. A temaética dessas histdrias era legitimamente nacional, com criticas
a acOes e influéncias estrangeiras (sobretudo dos norte-americanos) na cultura brasileira.

Em 1980, o artista criou um dos seus maiores e mais conhecidos personagens, “O
menino maluquinho”, que surgiu, a principio, em um livro para crian¢as. O sucesso foi téo
grande que suas histérias foram adaptadas mais tarde para o cinema, teatro e quadrinhos.
Eram contadas as aventuras de um garoto esperto que, com sua imaginagédo e seus melhores
amigos, Bocéo e Julieta, viviam varias aventuras e descobertas que tinham como plano de
fundo a cultura e o folclore brasileiro.

Mauricio de Sousa, por sua vez, comecou a carreira jornalistica no jornal A Folha de
S&o Paulo como reporter policial e, em 1959, ele produzia a sua primeira tirinha, “O caozinho
Bidu” para o mesmo jornal. Muitos outros personagens foram criados posteriormente por ele,
como Cebolinha, Cascdo, Magali, 0 homem das cavernas Pitéco, o caipira Chico Bento e, em
1964, uma menina dentuca e gordinha chamada Mbonica, que se tornou sua principal

personagem, dando origem a “Turma da Monica”.



Com a criacao dos estudios Mauricio de Sousa, ele expande consideravelmente as suas
producdes e em pouco tempo suas tiras eram distribuidas para mais de 200 jornais em todo o
Brasil. Em 1970, parte para o lancamento de sua primeira revista mensal, “A Turma da
Monica”, com histdrias que trazem o universo de um grupo de criangas que vive no bairro do
Limoeiro e envolve-se em varias aventuras. Estas historias tornaram-se um grande sucesso e
constituiram um império que conta com um parque de diversdes, alimentos, estddios de

animacao, brinquedos e varios outros produtos, além das proprias revistas em quadrinhos.

1.4 OS QUADRINHOS DE HOJE: ESTADOS UNIDOS, BRASIL E JAPAO

Nos ultimos tempos, varias mudancas sociais e culturais fizeram com que as historias
em quadrinhos mudassem quase que na sua totalidade, desde o enfoque principal, roupagem,
a forma como os desenhos eram e sdo feitos, 0s precos e muitas outras caracteristicas. 1sso
porque a sociedade passou por diversas transformacdes. Se nas décadas de 1920, 1930 e 1940
as HQs faziam sucesso, era porque, até entdo, consistiam um meio barato e divertido de
cultura de massa. No entanto, através da evolucdo das mais variadas midias e com o passar
das décadas, estas revistas ficaram um pouco “defasadas” e resultaram na perda de publico.

Hoje as revistas em quadrinhos sdo obrigadas a competir com instrumentos bem mais

avangados de diverséo:

Para um garoto de dez anos, & mais atraente passar horas surfando e papeando pela
internet ou ficas horas jogando video games com os amigos. Num mundo onde tudo
se movimenta mais rapido do que uma bala, o Super-Homem ficou pra tras e néo
parece mesmo algo desejavel ficar ali num canto, sozinho, passando as paginas de
uma revista. E algo estatico demais para a garotada da Era da informagdo facil.
(MUNIZ, 2001, p. 03)

Para este autor hoje em dia tudo se movimenta mais rapido € 0 mundo € mais
dindmico. Para um garoto, € mais interessante interagir com a a¢do, como em um jogo de
video game, do que ser apenas um espectador ou leitor dela. Este e outros fatores fizeram com
que as HQs perdessem espaco para novas midias e formas de diversdo oriundas da
globalizagdo. Assim, os quadrinhos também tiveram que acompanhar a evolugdo a fim de
segurar seu publico, fato que proporcionou o surgimento de novos tipos de historias. Como
exemplo disso pode-se mencionar as webcomics, HQs produzidas especialmente para serem
publicadas na internet, bem como os mangas,estilo de quadrinhos que veio do Japéo e que,
devido ao seu grande sucesso e aceitacdo no Brasil, acabou sendo adotado por artistas

brasileiros como Mauricio de Sousa.



No Brasil, estas foram alternativas para driblar a “crise” no mercado dos quadrinhos,
isto €, investir em estilos novos de historias em quadrinhos, sejam eles os virtuais ou 0s
mangas. Ja nos Estados Unidos, as maiores editoras investem no resgate de historias classicas
de seus personagens mais notaveis e conhecidos, ou entdo, para os estudios que podem arcar
com as despesas, 0 investimento ocorre nas adaptacdes de algumas HQs para o cinema. Hoje
tanto o mercado brasileiro quanto o norte-americano enfrentam uma “fase” dificil em sua
historia, dando espaco de crescimento ao mercado japonés.

A formula responsavel por esse crescimento no mercado japonés esta no fato de que
uma histdria em quadrinhos no Japdo ndo é apenas uma histéria em quadrinhos. Neste pais, as
HQs séo constantemente adaptadas como desenhos animados e jogos e ainda resultam, muitas
vezes, em linhas de brinquedos, alcancando alto indice de consumidores. O mercado norte-
americano de quadrinhos fez isso por muitos anos e agora a industria japonesa de mangas esta
apenas copiando esta formula que fez tanto sucesso. Alias, é importante dizer que até mesmo
o criador da Turma da Ménica, considerada hoje a revista em quadrinhos brasileira de maior
sucesso, investe em mercados que vdo além dos quadrinhos, como alimentos, roupas,
brinquedos e em um parque de diversdes.

Ao que parece as histérias em quadrinhos perderam seu espaco para as midias mais
interativas e mais dindmicas. A solucdo encontrada por muitos estudios foi recorrer ao
chamado licenciamento de produtos oficiais com as marcas de seus personagens, ou ainda
investiram mais em exportacdo de suas revistas, tendo em vista conquistar novos e lucrativos
mercados. Outra alternativa foi apostar em um puablico que hoje ja é adulto, mas que cresceu
lendo as mais diversas HQs (principalmente as importadas dos EUA). Para tal tarefa, os
estidios norte-americanos estdo trazendo seus herodis classicos de “volta a vida”, ja 0s
brasileiros, no caso de Mauricio de Sousa, vem investindo no publico adolescente com o
lancamento das revistas da Turma da Monica Jovem (mostrando 0s personagens na
adolescéncia), com formato de manga, acompanhando a nova tendéncia pop.

Mauricio de Sousa, além de investir em novos segmentos, também cria novos
personagens infantis para suas revistas, como 0s personagens Pelé, Ronaldinho Gaucho e,
mais recentemente, Neymar, baseados nos jogadores de futebol, além de exportar suas
revistas para paises da Africa, Asia, Europa e América Latina. Em outras palavras, Mauricio
de Sousa explora outras formas de expandir 0 mercado voltado para HQs, nestes tempos de
recessao.

Ainda assim, o futuro deste segmento da cultura parece estar voltado para as

producdes japonesas que invadem os mercados ocidentais com suas criagdes. Se antigamente



a cultura dos norte-americanos se fazia presente nas paginas de suas revistas e chegava até o
Brasil através delas, agora é a vez do Japao fazer o mesmo e, de certa forma, também o Brasil
que, por intermédio das revistas da Turma da Monica, exporta sua cultura.

Dessa maneira, o mercado mundial de quadrinhos, na contemporaneidade, vem
passando por dificuldades, mas ao mesmo tempo isso faz com que este segmento da cultura
seja forcado a encontrar novas formas de se estruturar e organizar, ora resgatando um publico
mais antigo, ora mudando a forma de alcancar os fds e consumidores. A tendéncia do mercado
é transformar-se cada vez mais, 0 que pode fazer com que novas formas de revistas e de
quadrinhos surjam. Se hoje existem as HQs digitais por causa da interatividade da internet, o
amanha pode reservar HQs onde o leitor interaja ainda mais com as paginas das historias.

Assim as historias em quadrinhos sdo parte constitutiva da producédo de bens culturais,
elas sofrem influéncias dos agentes produtores destes bens e também do lugar e do tempo
historico que sdo produzidas. Estas influéncias se refletem em suas paginas, em seus
personagens e na forma de seus discursos, isso faz com que elas possam vir a ser instrumentos
de disseminacéo cultural.

Esse reflexo cultural que as historias trazem, pode estar contido tanto no discurso
como nas atitudes de seus personagens, em suas vestimentas ou até mesmo em simbolos
presentes nas historias. Estes elementos podem fazer com que aja uma ligacdo com o lugar de

origem do bem cultural, identificando um pais ou um grupo de pessoas.



CAPITULO II: A GLOBALIZACAO QUE ENCURTA FRONTEIRAS E
INTERNACIONALIZA AS CULTURAS

As historias em quadrinhos, como sua prépria histéria demonstra, tiveram uma
trajetoria onde as mudancgas culturais, em conjunto com as transformages sociais ocorridas
nos paises onde estas HQs eram produzidas, acabaram inseridas nas revistas. Em decorréncia
disso, as paginas dos quadrinhos culminavam, muitas vezes, em um reflexo das caracteristicas
das sociedades e do tempo historico em que eram produzidas.

Segundo Marques (2013), em seu artigo, “Quadrinhos e luta cultural”, as HQs sdo

fruto:

Da imaginacéo de determinados individuos que vivem em determinados contextos
histéricos, portadores de determinados valores, isto é, individuos que possuem
determinados interesses e vao expressa-los, consciente ou inconscientemente no
mundo ficcional. (MARQUES, 2013, p. 03)

Desta forma, as historias em quadrinhos sofreram influéncias culturais dos locais ou
paises onde eram produzidas. Nos Estados Unidos, por exemplo, 0s avancos tecnoldgicos e 0s
efeitos da globalizacdo, que serviram para espalhar as historias em quadrinhos pelo mundo,
também ajudaram a disseminar algumas das caracteristicas da cultura estadunidense que se
inseriram nestas revistas. Foi possivel comprovar isso através da anélise realizada nas revistas
norte-americanas, exploradas neste trabalho.

Assim sendo, o foco deste capitulo € explorar as teorias de alguns autores que tratam
sobre cultura, globalizacdo e hibridismo cultural, além de estabelecer uma relagdo entre essas
teorias e a disseminacdo cultural, com o propésito de entender qual seria a importancia das

histérias em quadrinhos no contexto da influéncia cultural estadunidense no Brasil.

2.1 O QUE E CULTURA

Cultura € um dos termos mais amplos e, a0 mesmo tempo, um dos mais explorados
dentro das ciéncias sociais, seja por parte da Sociologia ou da Antropologia. E um termo que
gera questdes com relacdo ao seu significado, haja vista ser usado para abordar uma gama de
caracteristicas e significados sociais. E comum, por exemplo, afirmar que o carnaval e o
futebol séo expressdes culturais tipicamente brasileiras, todavia, poucas pessoas saberiam

caracterizar o que a palavra cultura quer dizer.



Segundo Featherstone (1999), “o termo cultura é usado também para designar ndo a
totalidade da especificidade de um determinado grupo em relacdo a outro grupo, mas, antes,
certas caracteristicas dentro do mesmo grupo” (FEATHERSTONE, 1999, p. 42). Por vezes
imagina-se cultura como algo culto e elevado, distante das massas, a ser preservado e mantido
como patriménio social. Diferente do que é popular, visto como algo que deve ser descartado
ou até mesmo esquecido com o passar do tempo. Essa visdo de cultura afeta, inclusive, a
forma como se percebe as HQs que, em até pouco tempo, eram taxadas como “ndo sendo”
algo culto o suficiente para serem consideradas artigos culturais.

De modo geral, poderia se caracterizar cultura como sendo “a totalidade das
caracteristicas e condi¢des de vida de um povo” (SANTOS, 2006, p. 29). Featherstone (1999),
por sua vez, a define como “uma maneira de sintetizar as formas em que os grupos se
distinguem de outros grupos, ela representa aquilo que é compartilhado dentro do grupo, e
como se supde, simultaneamente, aquilo que ndo é compartilhado fora do mesmo grupo”
(FEATHERSTONE, 1999, p. 42).

Estas duas caracterizacBes apresentam uma visdao geral do que seria a cultura, que
pode ser entendida como toda a producdo social de um povo, seja a lingua, moda, ritos
religiosos e até mesmo seu modo de vida. Cultura também ¢é a forma como os individuos de
um grupo se identificam entre si e a0 mesmo tempo se diferenciam de outros grupos. Apesar
dos dois significados serem amplos, os mesmos fornecem importantes pistas sobre a
significacdo do termo.

Contudo, a caracterizacdo de cultura vai além dessas generalizagdes. Para Santos
(2006), existem duas concepcdes a respeito do termo: a primeira aborda todos os aspectos da
realidade social, “diz respeito a tudo aquilo que caracteriza a existéncia social de um povo ou
nacao ou entdo de grupos no interior de uma sociedade” (SANTOS, 2006, p. 24). A segunda
afirma que, “quando falamos em cultura estamos nos referindo mais especificamente ao
conhecimento, as ideias e as crengas, assim como as maneiras como eles existem na vida
social” (SANTOS, 2006, p. 24).

Logo, pode-se estabelecer dois significados fundamentais sobre cultura, onde o
primeiro, mais geral, visa identificar as pessoas dentro de um grupo ou nagdo umas com as
outras, seja através de simbolos, da linguagem ou de rituais comuns. E o segundo, que se
refere as ideias e crencas que podem ser ligadas a um grupo social ou de uma nacéo.

Os dois termos complementam-se tratando a cultura e os processos culturais a partir da
relacdo com os simbolos que provocam uma identificacdo coletiva e, com um sistema de

ideias e crengas comuns a um grupo social ou nagdo. As histérias em quadrinhos trazem



simbolos com os quais 0 publico possa identificar tracos culturais e mostram uma gama de
valores, crencas e ideias.

Por muito tempo na histéria das sociedades se considerou que existissem povos
culturalmente mais avancados, sendo comum medir tal avanco a partir das conquistas, tanto
materiais quanto simbodlicas, que um determinado grupo poderia ter. Essa tese foi difundida
em especial na época das grandes navegacgdes, onde 0s grupos conquistados eram tidos como
“atrasados” culturalmente e os conquistadores se viam como avang¢ados e, por conseguinte,
tentavam impor sua forma de pensar e agir.

Hoje ainda é pratica comum acreditar que se existam sociedades culturalmente mais
avancadas que outras, com uso de critério semelhante para classifica-las. Entende-se por
sociedades avancadas aquelas que conseguiram, dentro de uma logica capitalista, evoluir seus
meios de disseminacdo de ideias. O que mudou, nesse contexto, foi a forma como essas
sociedades, ditas avancadas culturalmente, tentam impor sua légica cultural para outros
grupos. Em vez de dominacdo territorial, como na época das grandes navegacOes, usa-se a

tecnologia e a informacdo para disseminar a cultura.

N&o é o capitalismo e ndo foram as corporacdes transnacionais que minaram o poder
dos estados nacionais, mas a possibilidade de construcéo de unidades industrias mais
amplas na base de sistemas de comunicacdo e de redes computadorizadas de
informacdes mais vastas. [...] Todavia, justamente por causa disso, essas mesmas
redes de comunicacgBes possibilitam uma interacdo mais compacta e mais intensa
entre os membros das comunidades que compartilham de caracteristicas culturais
comuns [...] (FEATHERSTONE, 1999, p. 187).

As tecnologias que surgiram com as descobertas proporcionadas pelo capitalismo
possibilitaram a disseminacdo das mais variadas culturas ao redor do mundo, sendo que as
culturas consideradas centrais (EUA e Europa), sobretudo em termos de ideias e de
conhecimento, se difundiram com maior rapidez, o que ndo significa que tracos culturais de
outros paises também ndo se valeram dos mesmos meios para se difundirem pelo mundo. As
tecnologias de informacdo mais avancadas, possibilitaram que grupos com caracteristicas
comuns, mas afastados geograficamente, tivessem a possibilidade de acesso as mesmas ideias.

De certo modo, foi estabelecido que a cultura dos EUA, (e também a européia), eram
centrais em relagdo a outras, principalmente aquelas dos chamados “paises periféricos”. Isso
se deve, em parte, porque 0s paises em questdo foram por muito tempo produtores de
tecnologias de informagéo, o que lhes permitiu disseminar suas ideias através das fronteiras
dos varios paises onde tinham influéncia. Por exemplo, as evolugdes das tecnologias no

campo de producdo grafica permitiram um barateamento das HQs norte-americanas e 0s



canais de comunicacdo, abertos gracas as influéncias politicas, possibilitaram maior
circulacdo dessas HQs para o Brasil, trazendo assim cada vez mais aspectos da cultura

estadunidense para o pais.

2.2 GLOBALIZACAO E DISSEMINACAO CULTURAL

Como elemento construtor de identidades, a cultura esta ligada a elementos que nos
fazem construir um senso de pertencimento e de identificacdo. Segundo Stuart Hall (2005),
“uma cultura nacional ¢ um discurso, um modo de construir sentidos que influencia e organiza
tanto nossas acBes quanto a concepg¢do que temos de ndés mesmos” (HALL, 2005, p. 50). Ela é
a responsavel pela adequacdo dos mais variados tipos de individuos em prol de um ideal ou de
um projeto de nacdo. Em geral, a cultura nacional engloba uma lingua vernacula, um conjunto
de leis e regras de convivio social e, algumas vezes, um conjunto de crengas comuns.

Entretanto, mesmo dentro de um pais que possui uma cultura nacional que regula toda
a sociedade, existem grupos culturais que se identificam com outras formas de culturas, mas

sem abandonar a cultura nacional.

As identidades nacionais permanecem fortes, especialmente com respeito a coisas
como direitos legais e de cidadania, mas as identidades locais, regionais e
comunitarias tem se tornado mais importantes. Colocadas acima do nivel da cultura
nacional, as identifica¢des “globais” comegam a deslocar e, algumas vezes, a apagar,
as identidades nacionais. (HALL, 2005, p.73).

Isto ocorre porque, por vezes, 0s territdrios de varios paises formaram-se englobando
uma gama de outros povos ou tribos que antes ali viviam e que, mesmo sob a hegemonia de
uma cultura nacional, ainda mantém alguns tracos de suas culturas particulares. Além disso,
as constantes migracdes e o fluxo de mercadorias colaboraram na criacdo de grupos culturais
diferentes no interior de um dado pais. Essas diferencas culturais ndo colocam em risco as
culturas nacionais, pelo contrario, constituem-na numa relagdo onde diversidade forma
unidade.

Logo, ao contrario do que possa parecer, ndo existem culturas nacionais “puras” que
ndo apresentam tracos de outros povos e de outros paises. O intercdmbio de ideias, valores e
de tudo aquilo que poderia ser entendido como cultura se apresenta desde as primeiras
civilizagdes. Este intercdmbio de producdo humana se intensificou ainda mais com o
surgimento dos modernos meios de producdo e com o fenbmeno da globalizacdo que, “se

refere aqueles processos, atuantes numa escala global, que atravessam fronteiras nacionais,



integrando e conectando comunidades e organizacGes em novas combinagdes de espaco-
tempo, mais interconectado” (HALL, 2005, p. 73).

A globalizacao atraves de seus meios permitiu uma maior aproximacao das culturas ao
facilitar os processos migratdrios tanto de pessoas quanto de ideias e também de mercadorias.
Isto €, quanto mais 0 mundo tornava-se “menor” mais contato com culturas estrangeiras as
pessoas passavam a ter.

A globalizacdo também ajudou a estabelecer hierarquias culturais a niveis globais
onde a cultura estadunidense e a europeéia foram estabelecidas como centrais. Isso se deve ao
fato de esses paises serem os produtores da maioria dos meios que possibilitam uma
globalizacdo ainda mais rapida e abrangente, ao passo que 0s paises consumidores sdo

considerados periféricos juntamente com sua cultura.

Os paises centrais usam as inovagdes tecnoldgicas para acentuar a assimetria e a
desigualdade em relacdo aos dependentes [...] Aparentemente os grandes grupos
concentradores de poder sdo os que subordinam a arte e a cultura ao mercado, 0s que
disciplinam o trabalho e a vida cotidiana (CANCLINI, 2006, p.346).

Dessa forma, através dos meios da globalizacdo, os tracos culturais dos paises
considerados centrais, dentre eles os EUA, foram disseminados ao redor do mundo pelas mais
variadas ferramentas e adotados como um modelo a ser seguido. Com o Brasil ndo foi
diferente, pois elementos de culturas consideradas centrais também alcancaram o pais de
diversas formas e, por vezes, valeram-se de veiculos considerados mais populares que
eruditos, como no caso das histdrias em quadrinhos.

A disseminacdo de alguns elementos culturais que se apresentam nas histérias em
quadrinhos é facilitada quando ha a identificacdo de pessoas ou de grupos sociais com 0S
discursos das HQs, isso se da muitas vezes devido ao carater universalista contido nos textos,
tal como justica, liberdade, igualdade e paz. Tanto essas mensagens como 0S conceitos
defendidos e adotados por todos os herdis e super-herdis dos quadrinhos falam a todas as
pessoas, independente de nacionalidade.

Sendo assim, os processos globalizantes como as migragdes, o desenvolvimento das
midias de entretenimento rapido e a constante evolucdo das formas de comunicacéo global,
em conjunto com todos 0s processos que aproximaram as mais diferentes areas do planeta,
serviram para “unir” grupos comuns que antes se encontravam separados por grandes

distancias.



Todo esse processo de disseminacdo ajudaria a criar uma forma de cultura mundial
homogénea baseada nos padrdes norte-americanos (Também nos padrdes Europeus, no
entanto como este trabalho trata sobre disseminacdo cultural estadunidense, sera abordada
apenas a cultura dos EUA). Todavia, a influéncia ndo criou uma cultura mundial Gnica, mas
adaptou-a a alguns elementos da cultura estrangeira e os “mesclou” em um processo que
Canclini (2006) chamou de hibridacéo cultural.

A hibridacéo cultural ocorre, pois, a cultura ndo é uma via de méo Unica. Os elementos
globalizantes utilizados como passaporte para as caracteristicas culturais estadunidenses
também serviram como passe para que a cultura dos paises “periféricos” chegasse até os EUA
e outras partes do mundo, embora com menor forgca, mas ainda assim presentes. Isto ocorreu
porque a globalizacdo e as relagdes sociais sao dindmicas e proporcionam um constante fluxo
de troca de informacOes e experiéncias e também porque a cultura é um conjunto de

elementos que ndo deixa de existir, mas sim, associa-se a outros elementos.

2.3 HIBRIDISMO CULTURAL

Como o fendbmeno da globalizacdo permitiu a disseminacdo de aspectos culturais de
paises considerados centrais, como os Estados Unidos, seria de se imaginar que criou-se uma
cultura universal que suplantou os aspectos culturais nacionais e que, aos poucos, garantiu a
existéncia de individuos regidos pelos mesmos padrdes, ou, em outras palavras, regidos por
uma mesma cultura.

No entanto, segundo Featherstone (1999):

Existe pouca perspectiva de uma cultura global unificada, pelo contrario, existem
muitas culturas no plural. Ndo obstante a isso, como destacaram diversos
contribuintes, a intensidade e a rapidez dos fluxos da atual cultura global
contribuiram no sentido de que o mundo seja um lugar Gnico que proporciona a
proliferacdo de novas formas de cultura para 0s encontros internacionais.
(FEATHERSTONE, 1999, p.17)

Frisa-se que esse fato ndo caracteriza uma perda de identidade e sim o surgimento de
outras que é o resultado da fusdo de tracos culturais estrangeiros com outros nacionais ou
locais. A esta fusdo da-se o nome de hibridismo cultural, caracterizado por Canclini (2006)
como sendo 0s “processos socioculturais Nos quais estruturas ou praticas discretas, que
existiam de forma separada, se combinam para gerar novas estruturas, objetos e praticas”

(CANCLINI, 2006, p. XIX). O processo descrito pelo autor sempre ocorreu na historia da



humanidade, todavia, com a evolucdo dos meios de produgdo e, consequentemente, o
surgimento de mercados mundiais, ela se tornou mais comum, rapida e abrangente, atingindo

pontos do planeta que antes eram de dificil acesso ou tidos como isolados.

Os processos globalizadores acentuam a interculturalidade moderna quando criam
mercados mundiais de bens materiais e dinheiro, mensagens e migrantes. Os fluxos
e as interagcBes que ocorrem nesses processos diminuiram fronteiras e alfandegas,
assim como a autonomia das tradi¢Ges locais propiciam mais formas de hibridacéo
produtiva, comunicacional e nos estilos de consumo do que no passado.
(CANCLINI, 2006, p. XXXI)

Geralmente, o hibridismo ocorre de modo ndo planejado e muitas vezes é resultado
direto de migracdes e de intercambio econémico ou comunicacional, que propiciam uma
circulacdo maior e mais acelerada de caracteres culturais. Mas, existem casos em que 0
processo de hibridacdo cultural é acelerado e incentivado em determinadas regides de
interesse com 0 objetivo de conquistar mercados ou abrir novos espagos para corporagdes
multinacionais se instalarem com maior facilidade.

O Brasil, em sua histdria recente, sofreu uma aceleracdo dos processos de hibridacao
cultural. De acordo com Alves (2005), do inicio da Segunda Guerra Mundial até os anos
1980, o Brasil sofreu forte influéncia cultural norte-americana, importando a maioria dos

produtos culturais e mercadologicos daquele pais.

A introdugdo massiva e macica de elementos culturais norte-americanos, tanto
materiais quanto imateriais no dia-a-dia de todos noés, transformando-nos em
brasileiros americanizados, estamos falando da disseminacdo de elementos
produzidos fora do Brasil e que garantem a nossa aceitacdo e o emparelhamento
cultural e politico brasileiro, com as politicas, o sistema econémico e cultural norte-
americano. (ALVES, 2005, p.32).

Para a referida autora, tal importacdo tinha como finalidade garantir um
emparelhamento ideoldgico e cultural entre Brasil e EUA. A relacdo entre ambos 0s paises,
além de consistir no apoio deste primeiro as acdes do segundo na América Latina, também
serviria como base para que brasileiros consumissem o0s produtos norte-americanos. Ainda
assim, grande parte da hibridacgdo cultural ocorre de forma ndo planejada e ndo consciente.

A globalizacéao e o hibridismo cultural mantém estreitas relac6es, pois as ferramentas e
0s caminhos criados dessa unido proporcionaram maior aproximacao das diversas culturas
que antes se encontravam geograficamente distantes. Foi o anseio por novos mercados
consumidores de produtos, responsaveis pela expansdo dos lagos da influéncia econdmica e
politica, em conjunto com o novo fluxo de informagdes, pessoas e principalmente produtos,

que possibilitaram esse hibridismo cultural em carater mundial.



E importante salientar que, assim como as mais diversas culturas espalhadas pelo
mundo tiveram contato com a cultura estadunidense, também aquelas de lugares considerados
periféricos chegaram aos EUA. Esse processo de “migrac¢do cultural inversa” ocorreu pelos
mesmos instrumentos globalizantes. Exemplo disso é a histéria recente de intercambio
cultural entre Brasil e EUA, durante a Segunda Guerra, onde artistas e profissionais das mais
diversas midias eram levados a fim de divulgarem a cultura brasileira.

A cultura, por ser um dos elementos mais fluidos das sociedades, é uma das
caracteristicas que mais passa pelo processo de hibridacdo. Os individuos adotam e adaptam
palavras estrangeiras para melhor se comunicar, roupas, simbolos e religides, além de ideias e
padrdes comuns que os tornam mais semelhantes uns com os outros. As artes ganham

destague nesse contexto e, sobre isso, Canclini (2006) comenta que:

Todas as artes se desenvolvem em relagdo com outras artes: o artesanato migra do
campo para a cidade, os filmes, os videos e cangdes que narram acontecimentos de
um povo sdo intercambiados com outros. Assim as culturas perdem a relagéo
exclusiva com seu territério, mas ganham em comunicacdo e conhecimento.
(CANCLINI, 2006, p. 348)

Logo, pode-se afirmar que a cultura ndo pode ser retida em uma regido. Quando as
pessoas migram, portam com elas também a cultura e, mesmo que passem a integrar um novo
territorio, costumam mesclar seus caracteres culturais aos do novo lugar onde residiréo.
Porém, ndo se deve pensar a hibridacdo cultural e a globalizacdo como aspectos negativos,
que fazem desaparecer a “pureza” da cultura nacional, até porque tal pureza nunca chega, de
fato, a existir. O que ocorre, muitas vezes, € que a hibridacdo torna a cultura mais fluida e

mais relacional, enquanto os elementos da globalizacdo colaboram na sua disseminagé&o.

2.4 AS HISTORIAS EM QUADRINHOS E A HIBRIDACAO CULTURAL

As histdrias em quadrinhos no Brasil sofreram grande influéncia das norte-americanas
que, durante décadas, dominaram o mercado nacional. Estas HQs trazem elementos que
caracterizam e identificam seu pais de origem e apresentam-se tanto na forma material, tal
como a bandeira estadunidense, seus herois e seus simbolos nacionais, quanto ndo material,
como ideias, valores e crencas presentes nas atitudes dos super-herdis e dos personagens
principais das historias em quadrinhos.

Estas caracteristicas também se configuram como elementos culturais, uma vez que 0

significado das cores de uma bandeira ou de termos como justica, paz e liberdade, dependem



da construgdo de sentido que a sociedade elabora e atribui em torno dos mesmos. Nesse
aspecto, “a nacdo ndo ¢ apenas uma entidade politica, mas algo que produz sentidos, um
sistema de representacdo cultural” (HALL, 2005, p. 49), sentidos estes capazes de unir
individuos que se identificam ou que os aceitam como valores validos dentro ou fora do pais
onde foram elaborados, com individuos que pertencem ou nao a essa nagao.

Além disso, nas historias em quadrinhos produzidas diretamente nos Estados Unidos
ou entdo aquelas que seguem seus modelos, sdo usados cenarios e fundos, ou entdo pessoas de
aspecto fisico ou modo de vestir caracteristico daquele pais, ato que torna estes elementos

familiares, além de induzir a imitag&o.

As criangas sdo ainda mais atingidas [...], uma vez que a facilidade de captacédo e
recepcao de mensagens, o espirito de imitagdo e a necessidade de identificacdo com
idolos e herdis sdo caracteristicas muito marcantes da fase da infancia e da
adolescéncia. (Alves, 2004, p. 46)

As criangas desde pequenas sao influenciadas pelos aspectos da cultura estadunidense.
Isso porque, trata-se de um puablico sujeito a aceitacdo de elementos estrangeiros que,
paulatinamente, sdo introduzidos em nosso cotidiano, (como palavras, valores e atitudes),
estes elementos, com o tempo, podem mesclar-se com a cultura nacional, fazendo surgir os
hibridos culturais. Esses tracos culturais passados nas histdrias em quadrinhos norte-
americanas podem variar de uma historia para outra, ou de um personagem para 0 outro,
podendo ser desde a afirmacdo do capitalismo como sistema naturalmente dominante até os
valores que os EUA dizem defender.

As histdrias em quadrinhos se relacionam com a hibridacdo cultural por serem bens
culturais propagadores de histdrias, simbolos, ideias e caracteres. Sdo elementos que
encontram-se inseridos nos personagens e nas historias e, de certa forma, ajudam a identificar

a cultura e os discursos dos locais onde s&o produzidas.

Ha a narrativa da nacdo, tal como é contada e recontada nas historias e nas
literaturas nacionais, na midia e na cultura popular. Essas fornecem uma série de
estdrias, cenarios, eventos histdricos, simbolos e rituais nacionais que simbolizam
ou representam as experiéncias partilhadas, as perdas, os triunfos e os desastres que
d&o sentido & nagdo. (HALL, 2005, p. 52)

Todos estes elementos descritos por Hall (2005) séo parte da maioria dos enredos das
HQs estadunidenses, principalmente as dos chamados super-herois patriéticos, como o

Capitdo América. Estes elementos contam e recontam as histérias dos EUA, sendo capazes de



gerar o senso de pertencimento naqueles individuos que, de alguma forma, se identificam com
0s elementos presentes nas historias.

A hibridacdo cultural ndo se d& de maneira consciente, ela faz parte dos processos
comuns de interacdo entre as sociedades. Deve-se lembrar que estes elementos quase nunca
sdo impostos a forgca, mas sdo fruto de uma expansdo global dos meios de producdo e
comunicagdo. Em outros termos, a disseminacéo da cultura é o resultado natural do processo
de globalizacdo que aproximou e uniu seres humanos e culturas afastadas.

Nessa Otica, pode-se afirmar que os elementos culturais estadunidenses passados nas
historias em quadrinhos podem variar de uma historia para outra, ou de um personagem para
outro, podendo ser os valores com apelos universais mostrando os EUA como defensores da
liberdade e da democracia, sua l6gica econdémica ou seu padrdo de sociedade. Para melhor
entender esses aspectos presentes nas HQs, procedemos a andalise de alguns personagens que
sdo; o Tio Patinhas, o Capitdo América e o Batman, abordados no préximo capitulo.

Sendo assim, os meios criados pela globalizacdo ajudaram a acelerar os processos de
disseminacdo de elementos culturais ao redor do mundo, apesar de muitos destes elementos
terem origem nos paises considerados centrais varios outros, de nagdes mais afastadas,
também se valeram dos mesmos meios para levar sua cultura para além de suas fronteiras. A
globalizacdo aproximou nacles que antes encontravam-se distantes geograficamente e
provocou um maior intercambio entre a cultura destes paises, 0 que nao significa uma perda
de identidade por parte dos individuos pertencentes aos Estados nacdo, mas apenas o possivel
aparecimento de novas identidades que mesclam elementos culturais locais e externos.

As historias em quadrinhos, vistas como bens culturais, podem conter em suas paginas
0s elementos que ajudam a disseminar tracos de seu pais de origem, estes elementos podem
variar de acordo com a tematica, com 0s personagens ou até com o tipo de histéria, (infantil,
aventura, super-aventura). Logo, torna-se imperativo a analise de algumas destas HQs e de
seus personagens para identificar elementos culturais que podem estar inseridos neste tipo de

midia.



CAPITULO I11: O DISCURSO CULTURAL PRESENTE NAS HQs
ESTADUNIDENSES

A histéria das HQs passa por varias épocas da evolucdo da sociedade e ndo raras vezes
as mudancas sociais séo retratadas de alguma forma. Mais do que isso, as concepgOes dos
grupos onde estas historias surgem também acabam sendo transplantadas para as paginas e se
inserem em seus contextos, passando uma esfera de naturalidade nas ideias e tragos culturais
transmitidos. Tais ideias, sdo socialmente construidas variando de sociedade para sociedade e
formam as caracteristicas culturais de uma nagé&o.

Se levar em consideracdo que, durante décadas, a maior parte das histérias em
quadrinhos consumidas no Brasil foram oriundas dos EUA, pode-se concluir que estas servem
de passaporte as ideias e valores culturais norte-americanos. Além do mais, por conter
simbolos que provocam associa¢@es culturalmente construidas, podem ser formadoras de uma
imagem que nem sempre é real, mas propositalmente criada para refletir a figura de um pais

justo, defensor da humanidade acima de tudo, que luta contra 0 mal sem nenhum interesse.

(...) é possivel usar uma imagem para construir a imagem de alguém. (...) Todos
compreendem que se trata de estudar ou provocar associagdes mentais sistematicas
(mais ou menos justificadas) que servem para identificar esta ou aquela pessoa, esta
ou aquela profissdo, atribuindo-lhes certo nimero de qualidades sécio culturalmente
elaboradas. (JOLY, 2005, p. 21)

A imagem dos super-herois, principalmente aqueles trajados com as cores da bandeira
americana sdo, na verdade, os proprios Estados Unidos vestidos na figura de um personagem
criado para servir de associacao entre o pais e as boas acdes desenvolvidas pelo heri em suas
historias. Além disso, conforme observado no segundo capitulo, as cores estabelecem também
uma associacao construida culturalmente entre o personagem e o pais (simbolos nacionais).
Quando se 1é uma historia onde o super-herdéi se apresenta como o guardido de toda a justica e
paz do mundo, vé-se, na realidade, os EUA como representantes destes valores universais.

Uma caracteristica desse tipo de historias em quadrinhos é a presen¢a do maniqueismo

que tende a mascarar as lutas e conflitos sociais como o eterno embate do bem contra 0 mal.

(...) esta caracteristica estd presente em todas as aventuras, sendo o seu motor. Esta
raiz mitoldgica da aventura dos quadrinhos tem sua razdo de ser pelos limites da
consciéncia burguesa, que nunca pode revelar tudo, apenas apresenta o conflito mais
ndo suas determinagdes sociais e a forma de se evitar, isto é, apelando para o
maniqueismo, a oposi¢do entre 0 bem e o mal e ndo entre grupos sociais e seus
interesses. (VIANA, 2005, p.23)



O maniqueismo se faz presente como forma de isentar o sistema da culpa de criar as
desigualdades que originam os conflitos sociais. Ao reduzi-los ao campo do bem e do mal, as
HQs fazem com que todas as formas de conflitos na esfera social sejam atribuidas a “maldade
de alguns seres” e ndo a sua verdadeira origem, que seriam a pobreza, a ma distribuicdo de
renda, as mazelas sociais e a desigualdade gerada pelo sistema capitalista.

Nessa Vvisdo, o presente capitulo trata de analisar alguns dos personagens mais famosos
de histérias em quadrinhos dos EUA que chegaram até o mercado nacional atraves do
intercdmbio cultural, assim, torna-se possivel entender, de forma sociolégica e cultural, como
se d& a construcao dos personagens. Deve-se deixar claro que ndo se trata de analisa-los sob o
angulo artistico, estético, tampouco emocional, mas sim de fazer um estudo semiético, pois
“abordar ou estudar certos fenbmenos em seu aspecto semidtico € considerar seu modo de
producéo de sentido, ou seja, a maneira como provocam significagdes” (JOLY, 2005, p.29).

No trabalho, é utilizado o termo axiologia para referir-se as mensagens que as historias
em quadrinhos apresentam. “Definimos axiologia como uma determinada forma assumida
pelos valores dominantes” (VIANA, 2005, p.44). Este termo expressa melhor o que seria o
conteddo, chamado por alguns de ideoldgico das histérias em quadrinhos.

Deve-se deixar claro que ndo se usa o termo ideologia para fazer mencéo a estes
mesmos contetdos pelo fato de ser entendida como um discurso imposto como verdadeiro
pelo sistema dominante, o capitalismo, no caso de alguns personagens. Logo, a ideologia seria
0 proprio discurso e a axiologia a forma que este discurso assume, ou seja, as histdrias em
quadrinhos consistem na forma (axiologia) que o discurso (ideologia) assume. Portanto, 0s
quadrinhos séo axiolégicos por serem portadores dos valores capitalistas.

Feitos os esclarecimentos a respeito do método de andlise e do tipo de abordagem
adotados neste trabalho, pode-se partir as analises das revistas em quadrinhos provenientes de
editoras dos Estados Unidos. Para tanto, foram escolhidos como foco principal dos estudos 0s
personagens Tio Patinhas (Disney), Capitdo América (Marvel) e Batman (D.C Cémics), por
representarem as maiores e mais expressivas editoras de quadrinhos norte-americanas, ao

mesmo tempo em que sdo 0s personagens mais conhecidos e difundidos destas organizacoes.
3.1 TIO PATINHAS E O CAPITALISMO
Tio Patinhas ou Patinhas MacPatinhas, conhecido nos Estados Unidos como Scrooge

McDuck, foi criado em 1947 por Carl Barks, um dos mais importantes cartunistas dos

estudios de Walt Disney. Barks se inspirou no personagem Ebenizer Scrooge, do classico da



literatura norte-americana “Uma cancdo de Natal”, escrita por Charles Dikens. Suas histérias
narram as aventuras de um velho pato rico e seus sobrinhos que viajam pelo mundo em busca
de riquezas, de civilizagdes “exoticas” ou procurando manter a sua riqueza ja acumulada.

Essas historias refletem algumas das caracteristicas presentes na forma capitalista de
ver e pensar 0 mundo. Exemplo disso é o retrato de um indigena manso, pacifico e ingénuo
que ficou conhecido como “selvagem bonzinho”, termo tragado por Dorfman e Mattelart
(1971); ou a apropriacdo de bens naturais por estrangeiros em uma clara pratica de
colonialismo. No entanto, antes de iniciar as analises, € conveniente conhecer a historia de Tio
Patinhas, desde a infancia pobre em Glasgow na Escécia, até a velhice cercada de riquezas em
Patopolis nos EUA.

Figura 1 — O jovem Patinhas

B OUANS [ A PRIMEIRA MOEDA QUE GANHEI
AL COM O MEU TRABALHO!

A saga de Tio Patinhas* se inicia em 1877, quando o jovem Patinhas acabara de
completar 10 anos de idade e morava na cidade de Glasgow com sua familia. O personagem
teve uma juventude pobre e trabalhava como engraxate para ajudar os pais. Nessa época, ele
ganha sua famosa moeda nimero um (figura 1), que 0 motivou a sair da Escécia dois anos
depois e ir para os Estados Unidos em busca de fortuna. Apds trabalhar no barco de seu tio no
rio Mississipi, Patinhas viaja para o “oeste selvagem” onde trabalha como caubdi, até que a
atividade torna-se impraticavel devido ao loteamento das terras das planicies.

Com o declinio da atividade de caubdi, o jovem continua sua viagem pela América do
Norte e também pelo mundo em busca de fortuna, até que em 1897, no Klondike (figura 2),

interior do Canada, Patinhas encontra o famoso “ovo de gansa”, uma pepita de ouro t&o

*Série de histérias em quadrinhos que conta as primeiras aventuras de Tio Patinhas idealizadas por Keno Don
Rosa e lancadas em 1992 nos EUA.



grande quanto o referido objeto. Depois disso, Patinhas investe sua fortuna em varios ramos
de negdcios que vao de bancos a empresas de transporte e mineragao.

Apds voltar rico para junto da familia na EscoOcia, Patinhas percebe que ja nao
pertence mais ao antigo lar e decide, juntamente com suas irmas, mudar-se para Patopolis nos

EUA, onde em pouco tempo, construiria a sua caixa forte, o centro de seu império financeiro.

Figura 2 — Patinhas no Klondike
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Mesmo bilionério e com a caixa forte construida, Tio Patinhas ainda continua sua
busca mundial atras de bons negécios e de dinheiro. Suas viagens o levam até a Africa onde,
pela primeira vez em sua vida, age de forma desonesta nos negécios ao expulsar uma tribo de
nativos de seus férteis campos de seringueiras, ato que o persegue durante décadas. Apos esta
viagem, Tio Patinhas volta para Patopolis onde vive recluso e afastado da familia até conhecer
seu sobrinho Donald e seus sobrinhos netos Huguinho, Zezinho e Luizinho.

Estas primeiras histrias mostram um dos mitos mais difundidos e mais fortes do

capitalismo, o self-made man ou 0 homem que se fez sozinho:

Eis aqui 0 mito bésico da mobilidade social no sistema capitalista. E o self-made
man. lgualdade de oportunidades, democracia absoluta, cada crianca parte do zero e
acumula o que merece. Todos nascem com a mesma possibilidade de subida
vertical, por meio da competéncia e do trabalho (sofrimento e aventura, e a Unica
parte ativa, a genialidade). (DORFMAN E MATTELART, 1971, p.112)

Ao analisar esta série de histdrias, pode-se notar que nelas estdo contidos alguns dos
mitos fundamentais do capitalismo, a mobilidade social através do trabalho duro. Quando
Patinhas parte a América em busca de fortuna, assim o faz pensando em sua familia e em si
proprio a fim de mudar de vida e passar de um jovem pobre a um rico empresario bilionario.

Quando se pensa na forma como o0 personagem conseguiu esta fortuna, ao lutar:

sozinho contra bandidos que queriam Ihe roubar e enganar; contra a natureza ao buscar ouro;



e literalmente contra 0 mundo inteiro em suas viagens, nota-se a presenca do mito do homem
que se fez sozinho, ou neste caso, do “pato que se fez sozinho”, enfrentando cada adversidade
com bravura, renegando-se ao conforto (figura 2) em busca do tdo sagrado ouro que renderia
fortuna e gloria. Para Alves (2005), ai estdo contidas duas das concepcdes mais basicas do
discurso capitalista, o trabalho arduo e a estratificacdo social a partir deste mesmo trabalho.
As chaves do sucesso sdo a ambigdo, a astlcia, o trabalho disciplinado e a habilidade
em aproveitar as oportunidades da vida, que sdo “oferecidas igualmente para todos”
embora apenas os mais “aptos, esfor¢ados ou os mais bem adaptados as regras da
competi¢do” sejam capazes de desfruta-las. Desigualdade de riqueza e diferencas
sociais sempre existiram e existirdo na humanidade, cabendo a cada um o que o

destino lhe reservou como quinhdo. No entanto, o trabalho, a perseveranca e a sorte
poderdo conduzir a niveis mais altos na escala social. (ALVES, 2005, p.88)

Na série de histdrias em quadrinhos que contam as primeiras aventuras do “pato mais
rico do mundo”, pode-se observar, basicamente, estes dois fatores do discurso capitalista: a
mobilidade social, a qual um rapaz pobre pode tornar-se milionario com trabalho duro,
perseveranca e justica; e o mito do homem que se fez sozinho, um ser que, apesar de todas as
adversidades, passa por cima de tudo com astlcia e coragem para, ao final, triunfar.

Outra caracteristica que se faz presente em Tio Patinhas é o carater colonialista que as
relagBes de neg6cios assumem. Aparentemente, no mundo de Tio Patinhas é inaceitavel que
se roube os bens de alguém ou nacdo, no entanto, € comum a compra de bens por valores
desiguais. Trata-se de uma relacdo econdmica pouco convencional, pois, de um lado se tem
total aversdo ao roubo como forma de tomar os bens de alguém sem dar nada em troca, mas
por outro, o proprio personagem principal envolve-se em negocia¢Bes desleais, trocando
objetos de valor por outros que, para os “civilizados”, seriam simples bugigangas.

Em uma de suas historias, por exemplo, intitulada “A construgdo do império em
Calisota”, Tio Patinhas, ainda em vias de expandir sua fortuna, viaja para o coracio da Africa
em busca de novas formas de investir seu dinheiro. Na viagem, “compra” as terras ricas em
diamantes de uma tribo pelo valor de uma moeda de vinte e cinco centavos (figura 3).

Apdbs convencer o chefe da tribo de que esta moeda é uma alta honraria concedida
apenas as pessoas mais dignas, ele consegue a mina de diamantes “quase” de graca, quase
porque, de acordo com a sua logica de comércio, ele pagou pelas terras e todos sairam felizes
com a negociacdo, Tio Patinhas por ter conseguido as minas e o chefe por ter adquirido um
objeto de “grande valor” (Figura 3). Aos olhos da sociedade, tal atitude poderia ser

considerada uma préatica desonesta, mas no mundo deste personagem é completamente



aceitavel, pois tudo ndo passou de uma grande habilidade de negociacdo de alguém “mais

esperto”.

Figura 3 — A construcdo do império em Calisota
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Este tipo de histéria € comum em Tio Patinhas, inclusive, mais da metade das HQs
deste personagem apresenta 0 mesmo enredo, como por exemplo, “O rei da macacada”, onde
Donald, seu sobrinho, transporta uma valiosa estatueta de ouro a Patdpolis para ser entregue
ao seu tio, quando o avido cai na floresta. Quando Tio Patinhas e os sobrinhos netos védo ao
resgate, encontram um grupo de gorilas guardides de uma antiga cidade que havia sido
habitada por seres humanos. L&, encontram varios artefatos arqueolégicos e tesouros que ele,
rapidamente, consegue trocar por ameixas em conserva. Vale ressaltar que o produto estava
proximo do prazo de validade, mas era mais util aos gorilas que todo ouro e riquezas e, como
nao sabem o “real valor” do tesouro, é mais do que justo que fiquem sem ele.

Observa-se, assim, no enredo das duas histdrias, que o personagem usa de suas
“habilidades de negociagdo” para conseguir os objetos de valor pelo menor preco possivel.
Isso mostra parte do carater colonialista de Tio Patinhas, e nos remete ao que os colonizadores
europeus fizeram com os nativos das Ameéricas: trocaram bugigangas brilhantes e objetos com
0s quais ja estavam abarrotados, por ouro, metais e pedras preciosas, escravos e terras, além
de diversos materiais de grande valor econémico. Este argumento é defendido por Dorfman e

Mattelart (1971) quando afirmam, que:

Isto traduz as relacdes de truques que os primeiros colonizadores (na Asia, América
e Oceania) tiveram com os indigenas: Troca-se um indtil produto da superioridade
(europeia ou norte-americana) e leva-se o ouro (as espécies, 0 marfim, o cha etc.).
Deixa-se algo que nem sempre se havia fixado como elemento de uso ou de
intercdmbio, este é um caso extremo e quase anedotico. (DORFMAN;
MATTELART, 1971, p. 57)



H& dois paralelos nas historias de Tio Patinhas. O primeiro refere-se a relacéo entre o
homem produtor de matéria-prima e os paises periféricos na mesma situacdo (como o Brasil).
O segundo, entre o grande pais consumidor destas matérias (como os Estados Unidos) e a
figura de Tio Patinhas. O personagem é praticamente o colonizador moderno, pois leva as
nacOes periféricas toda a cultura moderna e sua forma de producdo através de produtos ja
defasados, mas que, para os “selvagens bonzinhos”, sd0 atraentes novidades.

Essa forma de negociacdo em que o “emissario da civiliza¢do” leva vantagem sobre a
mente “infantil” do nativo de terras “exdticas” fornece a primeira pista de outro elemento
presente que demonstra o carater colonialista em Tio Patinhas: a visdo que se constroi de um
“bom selvagem”, nas palavras de Dorfman e Mattelart, que vive em uma terra exética sem as
preocupacOes impostas pela vida nas cidades. Suas atitudes e ingenuidade sdo fruto de nunca
ter saido do meio da floresta e, como consequéncia, nunca ter entrado em contato com a
urbanizagéo.

A caracterizagdo que melhor exprime o que é o “selvagem bonzinho” em Tio Patinhas
¢ aquela tracada por Dorfman e Mattelart (opcit) e aplica-se ndo s6 no mundo deste
personagem, mas em todo o mundo de Disney. Para esses autores, hd duas espécies para

caracteriza-lo:

Uma, puramente barbara (idade da pedra), geralmente Africa, Polinésia, alguns
rincdes perdidos do Brasil, Equador ou EUA; hé outra mais evoluida, mas antiga em
vias de extin¢do sendo de degeneracdo, e que algumas vezes cobriu uma civilizagéo
antiga com muitos monumentos e comidas especificas. Nenhuma das duas espécies
incursionou, entretanto, na era tecnoldgica.

RESIDENCIA. O primeiro grupo ndo tem cidades. As vezes consegue levantar
cabanas. O segundo tem cidades, em ruinas ou inserviveis. (DORFMAN;
MATTELART, 1971, p. 46).

Também mencionam o0s costumes sexuais e suas qualidades morais:

“COSTUMES SEXUAIS”: Nestas terras, por estranho azar, s ha homens. Néao se
pdde achar rastro de mulher. Mesmo na Polinésia, a famosa danca tamuré é
desempenhada pelo sexo forte. Ndo se entende muito bem, todavia, como se
reproduzem esses selvagens.

“QUALIDADES MORAIS”: S8 como as criangas. Afaveis, despreocupadas,
ingénuas, alegres, confiantes, felizes. Tém ataques de raiva quando séo contrariados.
E muito facil, porém, aplaca-los e até mesmo engana-los [...], extraordinariamente
receptivos: Aceitam qualquer dadiva, sejam artefatos trazidos da civilizagdo, seja
dinheiro; ou, em ultimo caso, recebem seus proprios tesouros, sempre que sob a
forma de presente. S80 desinteressados e ainda generosos. (DORFMAN;
MATTELART, 1971, p. 48).

Falam ainda sobre suas estruturas politica, religiosa, virtudes magicas e ritos funebres.



“ESTRUTURA POLITICA”: os paleoliticos vivem em uma democracia natural.
Todos sdo iguais, menos o rei que é mais igual que os demais. Isto significa que séo
desnecessarias as liberdades civicas e os direitos humanos: o poder executivo,
legislativo e judiciario se entrecruza. Tampouco € necessario votar ou expressar-se
por meio da imprensa.

“RELIGIAO”: N4o tem, porque habitam um paraiso perdido, um verdadeiro jardim
do Eden antes da expulsdo de Adéo.

“VIRTUDES MAGICAS”: Explica-se também porque sempre se preferiu deixa-los
num estado relativamente atrasado e sem as contradicbes da sociedade
contemporanea. Estando em tdo estreita comunhdo com a natureza fisica, esta lhes
empresta suas qualidades morais, sua bondade, e os selvagens se convergem em
esséncia ética que irradia pureza. Sem o saber, constituem uma fonte de permanente
santidade, sempre renovéavel e renovada. Tal como existem reservas de indios e de
florestas, ndo devemos estranhar que haja também reservas de decéncia e inocéncia.
Sem alterar o mundo tecnolégico, eles conseguiram, por quem sabe quais reconditos
caminhos, salvar a humanidade. S&o a redenc&o.

“RITOS FUNEBRES”: Nunca morrem. (DORFMAN; MATTELART, 1971, p. 49).

Estas sdo as caracteristicas de todos os “selvagens bonzinhos” que povoam o mundo

de Walt Disney. Além de serem econdmica e socialmente atrasados, tém uma estrutura

politica muitas vezes nula, composta apenas por caciques (Figura 3), reis e suditos, e possuem

como estrutura urbana apenas aldeamentos mal organizados ou cidades em ruinas. Suas

personalidades sdo marcadas pelo infantilismo que os torna seres tdo amaveis, inocentes e

controlaveis.

A vida religiosa € marcada por um forte misticismo (Figura 4) que os faz acreditar em

criaturas sobrenaturais e em um mundo maégico de lendas e mistérios naturais.

Figura 4 — Selvagem em Tio Patinhas
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Fonte: (A saga do Tio Patinhas Vol. 2)

as historias de Tio Patinhas insistem em mostrar como ‘“criancas em

corpos adultos” simbolizam a representacdo dos habitantes dos paises periféricos que se

tornaram, com o passar do tempo, coldnias culturais norte-americanas e européias. Isto é, 0s

“selvagens bonzinhos” retratados nestas historias sdo aqueles dos paises colonizados pelos



EUA e Europa, as criangas que ndo sabem exatamente a fortuna e os tesouros que possuem
em suas maos e que, por isso, os entregam em troca de alguns produtos industrializados.

Ao se deparar com as historias de Tio Patinhas, percebe-se o quanto a visdo de “paises
periféricos” construida nestas revistas pode se mostrar preconceituosa. Elas retratam o0s
habitantes dos paises periféricos como atrasados e ingénuos, “bons selvagens” nas palavras de
Dorfman e Mattelart, ao passo que os habitantes de Patdpolis sdo vistos como inteligentes e
sagazes exploradores, honrados ¢ dispostos a fazer uma troca “justa” pelos tesouros de outras
populacdes.

Se for além e tragar um inevitavel paralelo entre a figura do “bom selvagem”
relacionada a um pais como o Brasil e a figura de Tio Patinhas como sendo os Estados
Unidos, tem-se em cada pagina a histéria de exploracdo do mundo moderno, onde 0s
brasileiros, os “bons selvagens”, trocam as riquezas de seu pais e suas caracteristicas culturais
por “quinquilharias” dos estadunidenses, justos exploradores das novas terras que, em troca
dos “presentes” e do civilismo que oferecem, pedem apenas velharias tdo abundantes em
terras nacionais: o ouro, as reliquias arqueoldgicas e naturais e varias outras coisas.

Tio Patinhas mostra-se ser o capitalista classico. Ele “¢ o avaro milionario de qualquer
pais do mundo que entesoura dinheiro e tem um infarto cada vez que alguém tenta tomar-lhe
um centavo” (DORFMAN e MATTELART, 1971, p. 13). Possui uma visdo colonialista
classica marcada por preconceitos e pela exploracdo velada dos recursos de nacGes
consideradas menos desenvolvidas de acordo com a nocdo de desenvolvimento social e

tecnoldgico modernos.

3.2 BATMAN E O DISCURSO AXIOLOGICO DO SUPER-HEROI

Batman é um personagem de historias em quadrinhos da editoria D.C Cémics criado
em 1939 pelo desenhista Frank Foster e co-criado pelo desenhista Bob Kane e pelo escritor
Bill Finger. Sua primeira apari¢do foi na revista comics #27, em 1939 e, desde entdo, Batman
é um dos super-herdis de histérias em quadrinhos mais famosos do mundo. No universo das
HQs, ele é a identidade secreta de Bruce Wayne, um playboy bilionario, empresario e
filantropo da cidade ficticia de Gothan City.

O fato que levou Bruce Wayne a tornar-se um combatente do crime foi testemunhar,
quando criancga, seus pais serem mortos por um assaltante. I1sso fez com que ele viajasse pelo
mundo tentando compreender a mente criminosa e treinando todo tipo de artes marciais, com

a finalidade de atingir a perfeicdo fisica e intelectual. Batman (Figura 5) é um dos poucos



super-herdis que ndo possui super poderes, suas habilidades especiais vém do uso da sua
inteligéncia e das apuradas técnicas de detetive e lutador, além do fato de ser bilionario, pois
todo aparato cientifico, mecanico e tecnoldgico sdo custeados com o seu dinheiro. Nesta
caracteristica, ha a analogia de que o dinheiro pode trazer tudo, inclusive poderes e

habilidades especiais.

Figura 5 — Batman

Fonte: (Coringa: Advogado do diabo, 1997)

O personagem foi um dos que mais se reinventou e se adaptou desde sua criacdo, ou
seja, suas historias seguiram o mesmo rumo das mudancas ocorridas na sociedade. Seus
aparatos tecnoldgicos (fonte de seus poderes) também acompanham as evolugdes cientificas
ocorridas desde os anos 1930. Uma das poucas caracteristicas que se mantém desde sua
criacdo € o uniforme, que permanece 0 mesmo desenho, tendo apenas adquirido um tom mais
escuro com o passar do tempo, 0 que expressa a obscuridade tipica do personagem. Além
disso, também possui 0 desenho de um morcego no peito e sua capa imita as asas do mesmo
animal.

Batman possui ainda um cinto onde guarda todos os seus apetrechos de combate ao
crime. Bruce Wayne justifica, no mundo dos quadrinhos, a escolha destes trajes no fato de ter
medo deste animal e querer que o temor seja impelido em seus inimigos. Uma das primeiras
caracteristicas que chama a atencdo nas historias do personagem é a origem de seus poderes,
pois, ao contrario dos super-herois que ja nascem “super poderosos”, este nasceu humano, isto

€, sem super poderes. A esse respeito, Viana (2005) diz que:

Super-heréis que nascem humanos adquirem seus poderes por trés vias diferentes: a)
através de suas habilidades fisicas e mentais excepcionais criam roupas e
instrumentos que multiplicam suas capacidades [...]. b) através do contato com



radioatividade, energia nuclear ou césmica, etc. [...]. ¢) através da iniciagdo no
mundo da magia, onde adquirem poderes magicos. (VIANA, 2005, p. 39).

Bruce Wayne se encaixa na primeira caracterizacdo descrita por Viana (2005), no
entanto, ele nasceu com um poder que o diferencia da maioria das pessoas “comuns”: o de ser
bilionario, e usou desses recursos para construir as mais diversas maquinas e aparatos que vao
desde carros, barcos, avides, até armas e aparelhos de espionagem que auxiliam em sua
investida contra o crime. Esta particularidade diz muito sobre as historias deste personagem,
pois revela que, em um mundo capitalista, o dinheiro pode render ao individuo até mesmo
aptiddes especiais. Com efeito, Batman pode até possuir inteligéncia, habilidades de lutador e
grande capacidade investigativa, mas é a sua identidade secreta quem possui 0 maior
superpoder de todos, o dinheiro, pois este permitiu-lhe desenvolver todo o restante.

Como dito anteriormente, um trago marcante nas historias de super-herois é a presenga
do maniqueismo que mascara todas as lutas e conflitos sociais e 0s reduzem a oposi¢do do
bem contra 0 mal, ou ainda, do certo e do errado. Segundo Marques (2013), isto ocorre
porque “as producdes culturais burguesas ndo podem revelar a sua esséncia, pois, se assim 0
fizesse, estaria contribuindo para demonstrar que a sociedade é fundada em relacGes de
exploracdo e opressdo.” (MARQUES, 2013, p.05).

Nas HQs de Batman ndo poderia ser diferente, ja que nota-se em seus enredos o laco
indissoltvel entre ordem e justica que existe na concepcdo burguesa de mundo. Nessa relacéo,
qualquer ameaca a esta ordem € tida, ou como um desvio de personalidade causado pela
maldade e ganancia do mundo, ou pela “loucura” presente na personalidade de alguns
individuos, mas nunca pelas relagdes de desigualdade.

Segundo Viana (2005), o estatuto dessa maldade nos quadrinhos “é a busca de
estabelecimento de uma ordem sem justica, entendida por esta Gltima a concep¢do burguesa
de justica, isto é, os direitos burgueses de propriedade, liberdade de ir e vir, etc.” (Viana,
2005, p. 25). Batman, como qualquer outro super-heréi, age como aquele que vem
restabelecer a ordem no mundo em 0posi¢d0 aos seus inimigos que, em geral, querem a
dissolucdo desta mesma ordem. E, de todos os inimigos que 0 personagem possui, nenhum
expressa melhor esta vontade de destruir a ordem social e os padrées burgueses que o
Coringa.

A histdria intitulada “Batman: a piada mortal”, escrita por Alan Moore e Brian
Bolland, conta como Coringa tornou-se a figura que € nos quadrinhos. Segundo a trama,
Coringa chamava-se Jack Napier e era um homem “normal” que tentava ser comediante, mas

que, infelizmente, ndo possuia nenhum talento. Com dificuldades financeiras e uma esposa



gravida, ele é convidado & participar de um assalto. No dia combinado para o crime, sua
esposa e 0 bebé que ela carregava morrem em um acidente domeéstico, em seguida, durante o
assalto, ele € enganado por seus companheiros e acaba sendo perseguido pelo Batman. Ao
tentar escapar, perde o equilibrio e cai em um tanque de lixo quimico, que muda sua aparéncia

e o desfigura, deixando-o semelhante ao coringa das cartas de baralho (Figura 6).
Figura 6 — O Coringa
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Fonte: (Batman: A piada mortal, 1998)

Os infortunios deste dia, somados a aparéncia desfigurada fazem com que ele vire um
louco e um sociopata, sadico e psicotico com tendéncias homicidas. Com o tempo, mostra-se
também ser muito inteligente e perspicaz em seus crimes. Coringa € o principal inimigo de
Batman por ser seu completo “némeses”, enquanto Batman é sério, defensor da ordem e da
justica, Coringa apresenta-se de forma cdmica e sadica e, em alguns de seus atos, revela-se
um profundo contestador da ordem e dos ideais do sistema. Na realidade, a maior parte de
seus crimes ndo tem como fim obter dinheiro e nem poder, mas sim provar algum de seus
pontos de vista, como o de que todos sdo criminosos em potencial.

Essas caracteristicas, tanto a defesa pelos ideais de justica de Batman quanto a
“loucura” e o desprezo pela ordem e pela justica expressados pelo Coringa, ficam evidentes
na referida histéria. Nela, o criminoso sequestra Jin Gordon (o comissario de policia de
Gothan) e, durante a operacgéo, ele atira na filha de Gordon e abusa sexualmente da garota,
tirando fotos dela nua. Seu objetivo ndo ¢ pedir resgate pelo comissario, mas sim tortura-lo até

que fique louco e, assim, provar que qualquer pessoa pode tornar-se um desequilibrado,



psicotico, bastando para isso ser levado ao extremo do que a consciéncia humana possa
suportar.

No entanto, o plano falhou, pois Gordon nédo fica louco e Batman consegue salva-lo
antes que Coringa consiga causar-lhe mais algum mal. Mesmo torturado, ferido e com odio da
situacdo, o comissario pede ao herdi que pegue o0 criminoso Vivo e o leve para ser julgado pela
justica e pela lei (Figura 7), mostrando que, para o cidaddo comum e de “bem”, o que importa,
acima de tudo, € a justica e ndo a vinganca. Quando Batman consegue finalmente capturar
Coringa, ap6s uma perseguicdo, este pergunta ao heroi porque ele ndo o mata de uma vez,
pois todos queriam que ele assim o fizesse, e Batman responde que o que ele faz é seguir a
justica.

Figura 7 — A piada mortal
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Fonte: (Batman: A piada mortal,

O herdi é a representacdo do Estado com todas as suas leis nas histérias em quadrinhos
e, como tal, assume seu papel de ser o ordenador em uma sociedade cadtica. Logo, se Batman
cometesse 0 ato de matar seu inimigo em vez de leva-lo preso, estaria em desacordo com a
virtude do sistema e com uma das caracteristicas fundamentais do direito das sociedades
capitalistas: o de que todos sdo inocentes até que se prove o contrario diante de um tribunal
imparcial. Esta qualidade de defesa do ideal de justica também se mostra em outras historias
de Batman, como em “Coringa: Advogado do diabo”, escrita por Chuck Dixon e Scott Hanna.

Nesta HQ, uma série de assassinatos se inicia em Gothan City, causados por selos
envenenados e Coringa € o principal suspeito devido a peculiaridade dos casos. Preso e
julgado, o vildo é condenado a cadeira elétrica, no entanto Batman ndo acredita em sua culpa
e inicia uma investigacdo, onde descobre que tais objetos foram envenenados por outra pessoa
com o intuito de matar a propria esposa e, para ndo despertar suspeitas, decidiu envenenar

varias outras pessoas também.



Esta histéria reafirma a caracteristica marcante de Batman (e da maioria dos herdis e
super-herdis), defensor e perseguidor maior do ideal de justica capitalista. A mensagem
transmitida nas entrelinhas do discurso é que, se o Estado falha em proporcionar seguranca e
justica, ndo € necessario se preocupar, pois seres dotados de capacidades extraordinarias e
senso do que é certo garantem o bom funcionamento da sociedade e a respeitabilidade das leis
(Figura 8).

Figura 8 - Batman e Jin Gordon
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Batman sempre defendera a justica, pois ele representa o sistema onde deveria existir
apenas anarquia e falta de ordem e ele é o ordenador da sociedade (Figura 8). Caso agisse
diferente daquilo que poderia ser considerado sua conduta normal (seguir incansavelmente a
ordem), deixaria de ser o individuo ou “entidade” que traz a normalidade a sociedade. Além
disso, ele atua como sendo a representacdo do ser humano bom e justo que ndo se deixa abater
ou levar pela criminalidade e, mesmo cercado pelo “mal”, ndo se rende a ele. Ou seja, as
atitudes e a boa conduta de Batman refletem aquelas cobradas de todas as pessoas.

Coringa, por outro lado, é a pessoa que se rende as pressoes e as dificuldades da vida e
prefere o caminho do crime. Entretanto, como sua histéria de vida mostra, entra no crime
porque as condigOes de vida o levaram a isso. Para isentar a sociedade da culpa de criar o
“monstro” que ele se tornou, € justificado nas HQs que o personagem soO veio a tornar-se um
criminoso por culpa do acidente que sofreu. Sua desfiguracédo fisica, decorrente da tragédia,

simboliza que o crime é sempre feio e a desfiguragdo mental mostra que o que leva a formar o



criminoso é o desvio de personalidade. N&o é o caso de Batman, atlético e muito perspicaz, o
que leva a acreditar que assim também ¢ a maioria das “pessoas de bem”.

Marques (2013), diz que, “Ha personagens que expressam a corporificacdo do padréo
burgués de beleza, a exemplo do queixo e o0 rosto quadrado, nariz pequeno e pontiagudo,
estatura alta e com corpo dentro dos padrdes burgueses.” (MARQUES, 2013, p.07). Desse
modo, o super-heréi torna-se o padrdo de individuo pelo qual o sistema clama (bonito, justo,
sociavel, com corpo e mente bem desenvolvidos), ao passo que, aquele que foge desse padrédo
(feio, criminoso, doente mental, etc.), sdo 0s marginais, 0s que se desviaram do caminho
correto por serem fracos demais ou por possuirem objetivos pessoais que fugissem do bem
coletivo da sociedade.

Ao mesmo tempo, a histéria do surgimento do personagem Coringa mostra uma
caracteristica que o sistema tenta esconder, a de que ele proprio é o criador dos “marginais”.
Jack Napier s6 cai no tonel de lixo quimico porque Batman o perseguia, logo, se o herdi é a
personificacdo do sistema, entdo ele prdprio criou o seu maior inimigo. Contudo, isso é
ofuscado, pois os crimes que o Coringa comete sdo creditados ao seu desequilibrio mental.

Tanto Batman quanto Coringa passaram por eventos traumaticos que os levaram a
tornarem-se 0 que sdo nos quadrinhos. Mas, cada um reagiu de uma forma, sendo que o ser
equilibrado procurou a justica para 0 mundo, enquanto o desequilibrado mentalmente buscou
a vingancga. Ressalta-se ainda Jin Gordon, em “Batman: A piada mortal”, que permanece
prudente e racional e, mesmo apos a tortura, prefere justica a vinganca. Com isso, demonstra-
se que todos os individuos s&o bons e apenas os de mente “desequilibrada” compdem o crime,
desconsiderando, assim, fatores sociais que formam o criminoso.

Todavia, embora sejam distintos um do outro, Batman e Coringa vivem em uma
relacdo de simbiose, pois a presenca do super-heroi sé se justifica com a existéncia de seres
super poderosos para combaté-los, que sejam contrarios aos seus ideais para, assim, justificar
a sua vivéncia no mundo. Logo, sem a presenca do super criminoso, o super-herdi seria

desnecessario e sem as leis que o0 heroi representa o criminoso nao teria a quem desafiar.

3.3 CAPITAO AMERICA, O SUPER SOLDADO DOS ESTADOS UNIDOS

Capitdo Ameérica € um super-heroi da editora Marvel, criado por Jhon Simmon e Jack
Kirby. Sua primeira histéria em quadrinhos foi langcada nos Estados Unidos em 1941. O
super-heroi foi criado para lutar na segunda guerra mundial e sua figura, tal como suas

atitudes, séo carregadas de simbolismos, 0 que o torna o personagem mais axiologico das



historias em quadrinhos norte-americanas. Sua primeira historia na revista “Captain Ameérica
#1” (Figura 9), inicia quando a guerra j& havia comegado e um jovem, de nome Steve Rogers,
tenta alistar-se no exército dos Estados Unidos, porém, seu fisico fraco e saude debilitada
fazem com que ele seja rejeitado. E nesse momento que um cientista, o professor Reinstein, o

seleciona para um projeto secreto com o objetivo de criar um exeército de super soldados.

Figura 9 - Capitdo America

Fonte: (Captain America #1, 1941)

Professor Reinstein injeta em Steve um soro especial que o deixa com a forca e
velocidade de mais de 10 homens. Apesar do sucesso do experimento, o professor € morto por
um espido Alemé&o infiltrado no laboratorio e a formula do super soldado morre com ele,
assim Steve é o Unico super soldado dos Estados Unidos. Apos a experiéncia, ele torna-se um
jovem com um porte fisico atlético e veste um uniforme nas cores azul, vermelha e branca,
gue €, em suma, a bandeira dos EUA transformada em vestimenta militar (Figura 9).

Como armas, usa a forca e um escudo, também nas cores da bandeira americana. Este
instrumento € usado nas lutas para defender a si préprio, a quem estiver proximo e, ainda, no
ataque aos inimigos, arremessando-o contra eles. O personagem é carregado de simbolismos,
sobretudo por ter sido criado durante a Segunda Guerra para servir de veiculo axidlogico e de
propaganda dos EUA durante o conflito. A respeito disso, Chagas (2008) comenta que:

O capitdo América era um panfleto e havia publico para ele, um publico que foi com
o0 Capitdo América para as trincheiras, quando sua tiragem foi toda comprada pelo
governo estadunidense e distribuida entre seus “soldados franzinos”. Jovens que se
alistaram no exército estadunidense e que viam no personagem a inspiracao para que

pudessem manter o seu ideal enquanto combatentes de guerra. (CHAGAS, 2008, p.
140).



Este personagem mantém sempre uma atitude de justica e honra em batalha,
defendendo o direito universal a liberdade e buscando sempre a paz, mesmo que para iSso
tenha que recorrer a guerra. Quando se impele estas qualidades a um personagem e 0 veste,
literalmente, com uma bandeira patria — simbolo cultural e politico maximo de um pais — o
personagem torna-se o representante desta nagéo e logo todas as suas atitudes sdo entendidas
como sendo as tomadas pelo governo daquele pais.

Sendo assim, 0 que se tem em Capitdo América sdo as caracteristicas pelas quais o
governo dos Estado Unidos gostariam de ser conhecidos. A justica que o Capitdo defende e a
honra que ele mantém, ndo apenas nas batalhas, mas também na sua vida particular, manifesta

uma forma que os EUA encontram de disseminar uma imagem de si proprio para o mundo.

Um signo tem uma materialidade que percebemos com um ou com varos de nossos
sentidos [...]. Essa coisa que se percebe estd no lugar de outra, esta é a
particularidade essencial do signo: estar ali, presente, para designar ou significar
outra coisa, ausente, concreta ou abstrata. (JOLY, 2005, p. 33).

Exemplo da imagem que os EUA tentam construir atraves de seus personagens de
HQs estd em uma das principais armas do Capitdo América, 0 escudo que, como dito
anteriormente, é usado tanto para defender-se de ataques, (Figura 10), quanto para atacar seus
agressores. Esse ato do personagem, combina com o motivo que levou os estadunidenses a

entrarem na Segunda Guerra: “atacar para se defender da ameaga japonesa”.

Figura 10 - Captain América #1
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Fonte: (Captain América #, 1941)

Mais recentemente o discurso se repetiu: “atacar o Iraque e o Afeganistdo para

defende-ser da ameaca terrorista”. A outra arma usada pelo super-heroi, a forca, desmonstra a



forma como os Estados Unidos sdo vistos no restante do mundo, como um pais forte e
independente que vencem todas as batalhas e guerras com o poder de suas forgas armadas.

Durante a segunda grande guerra, o Capitdo era literalmente um cacador de nazistas,
imagem evidente desde a primeira historia quando o0 mesmo é mostrado socando a face de
Adolf Hitler (Figura 10). Na mesma capa ainda pode-se ver o “super soldado da América” em
uma sala rodeado de suésticas e soldados do exército alemé&o de todas as patentes, unidos para
combate-10.

Ao andlisar a imagem com mais aten¢do, nota-se varios soldados do exército aleméo,
todos de patentes diferentes atirando na direcdo do super-her6i ao mesmo tempo, o que leva a
entender que o personagem ndo luta contra uma Unica pessoa, que nesse caso seria Adolf
Hitler, mas contra um exército inteiro. Percebe-se ainda que o escudo do personagem o
protege de todos os disparos, oferecendo quase que um manto de invulnerabilidade. A cena
n&o teria nada de especial se ndo fosse o fato de 0 escudo ser a “bandeira dos EUA”.

Em virtude desses tracos, o Capitdo América encaixa-se na afirmacdo de Joly (2005)
de que é possivel construir a imagem de alguém a partir de uma figura (ou, como a autora
chama, um signo). Neste caso, construiu-se a imagem dos EUA, durante a Segunda Guerra,
com o auxilio da figura de um her6i de quadrinhos, caracterizado: por este estar vestido com a
bandeira do pais; por ser um capitdo do exército; e por apresentar personalidade e porte fisico
que nas historias fazia referéncia ao modelo de homem e soldado que os estadunidenses
gostariam de mostrar a0 mundo que possuiam. “A propria personalidade do Capitdo América,
marcada pelo espirito de lideranca e bom senso, é a expressdo da axiologia norte-americana
segundo a qual os Estados Unidos tém o papel de lider mundial” (VIANA, 2005, p. 46).

O Capitdo Ameérica nos quadrinhos é bem relacionado com o poder institucional
(governo dos Estados Unidos) e ambos possuem uma relacdo proxima, tanto que seu quartel
general e equipamentos sdo fornecidos pelo governo. Essa proximidade faz com que as
atitudes do Capitdo tenham tendéncia a ser as mais corretas possiveis e, assim, representarem
os valores e virtudes de seu governo e nagdo. No entanto, esse fato ndo torna o personagem
um “policial” defensor da lei, pois é um herdi defensor da igualdade de direitos dos seres

humanos, mesmo que isso signifique ficar contra o governo.

O Capitdo América, enquanto simbolo, segue a ideologia do sonho americano, 0s
ideais de liberdade e justica. N&o obstante existe a sua dimensdo axiologica e, por
mais que seja um super soldado a sevico de seu pais, ndo hesita em deixar seu posto
quando o que lhe pedem vai de encontro com a constru¢do moral fortemente
fundamental de seu discurso sobre liberdade. (CHAGAS, 2008, p. 149).



A caracteristica de defesa da liberdade acima do senso de dever mostra-se em vérias
histérias do personagem, mas € mais visivel no espisédio “Guerra Civil®”. Nesta saga, 0
governo norte-américano aprova uma lei chamada “Ato de registro de super-humanos” que
obriga todos os super-herdis a revelarem suas identidades secretas ao governo e ao publico em
geral. Essa lei faz com que os super-herois se dividam em dois grupos, os pré-lei (liderados
pelo Homem de Ferro®) e os contrarios a lei (liderados pelo Capitdo América).

Ao posicionar-se contra a lei de registro, (Figura 11) o Capitdo mostra-se contra o
governo por considerar que esta indo de encontro aos direitos universais criados pelo
capitalismo, ou nesse caso, o especifico direito a liberdade. O discurso axioldgico evidente
neste episddio é que cabe ao super-herdi proteger os valores tidos como corretos acima de
qualquer coisa, inclusive contra a obrigatoriedade patridtica imposta por sua ligagdo com o0s

militares e com o poder constitucional dos Estados Unidos.

Figura 11 - Steve Rogers
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Fonte: (Guerra civil, 2002)

A figura 11 exemplifica o discurso encontrado em Capitdo América, pois deixa claro

gue, mais importante que 0s governos, os politicos e as leis, sdo as liberdades individuais dos

® A guerra civil Marvel é um acontecimento criado pela editora Marvel que apareceu em quase todas as suas
revistas, entre 2006 e 2007 ¢ marcou todo o chamado “universo Marvel” formado por todos os seus personagens.
® Qutro super-heréi do universo Marvel, amigo e companheiro do Capitdo America no combate ao crime.



cidaddos. Um governo que troca liberdade por seguranca vai contra a axioldgia capitalista,
logo, cabe ao super-herdi o dever de lutar contra essa opressdao exercida pelo governo. O
evento “Guerra civil” termina com a morte do Capitao América (Figural2), alvejado com dois

tiros no peito na escadaria do tribunal de justica onde seria julgado.

Figura 12 - A morte do sonho

Este evento é tdo simbdlico que foi chamado, nas historias em quadrinhos, de “a morte
do sonho”, pois morrera, com o Capitdo, o sonho americano, visto em todos os discursos
axiologicos pregados e difundidos pelos Estados Unidos.

Capitdo America representava os ideais e a virtude que antes os EUA defendiam, o
episodio guerra civil foi construido como uma critica no universo dos quadrinhos aos eventos
que se seguiram nos Estados Unidos no pds 11 de setembro de 2001, a perda da fé no
governo, 0 medo constante de ataques externos e a criacdo de leis que visavam vigiar o0 seu
povo, o préprio motivo que desencadeia a guerra civil marvel nos quadrinhos foi uma lei de
vigilancia interna. O Capitdo America morre nos quadrinhos para simbolizar a “morte” da
justica, seguranca e confianga que antes 0s estadunidenses possuiam em seu governo.

Depois descobriu-se que os acontecimentos de guerra civil, foram todos arquitetados
pelos inimigos do Capitdo America (e dos EUA), que tinham como plano a destruigédo do
personagem e a dominacao dos Estados Unidos.

Se levar em consideragao o contexto em que guerra civil foi langada (governo Bush, o
pos 11/09/2001 e as consequentes guerras do Afeganistdo e Iraque), e ainda o discurso do
governo dos EUA legitimando a constante vigilancia de seu povo em prol do sentimento de

seguranca, percebe-se 0 quanto esta série de revistas mostra-se axioldgica ao defender, com



frequéncia, a justica e a liberdade que o Capitdo América, e consequentemente os EUA,
representavam, além de demonstrar o potencial que as HQs tem de captar o0 momento
histérico em que foram criadas.

O personagem ainda hoje pode ser considerado um dos mais axiologicos super-herois
de histdrias em quadrinhos, ndo mais por levar a bandeira dos Estados Unidos a frente nas
batalhas e guerras, mais sim por permanecer na defesa de seus ideais com a mesma convicg¢ao
que representava na década de 1940 durante a Segunda Guerra Mundial, mesmo que para isso
tenha que se posionar contra seu governo e contra seus aliados.

O que faz com que o Capitdo Ameérica tenha essa atitude € o mesmo que leva Batman
a defender seu inimigo perante a policia de Gothan: a constante defesa, por parte dos super-
herdis, da nocdo de justica, que sempre serd mais importante que qualquer lei criada pela
sociedade (pelo menos nos quadrinhos). Capitdo América ndo difere da maioria dos super-
herdis de histérias em quadrinhos, exceto que, durante os anos da segunda grande guerra, suas
revistas eram bastante divulgadas pelo governo dos EUA com o intuito de fortalecer sua
prépria imagem diante do mundo e nas frentes de combete com seus soldados.

Desta forma, as historias em quadrinhos e 0s seus personagens, apresentam elementos
que ajudam a identificar seu pais de origem, séo estes elementos 0s seus discursos, as cores
dos uniformes, as suas atitudes e etc. Estes se inserem nas histérias, pois, elas sdo produto da
mente de individuos que vivem determinado contexto histdrico e social em seus paises e
acabam por inserir nas paginas das revistas e nos personagens o que estdo vivendo.

Gracas as carcteristicas da globalizacdo e a expancdo de mercados, estas revistas
podem ir além das fronteiras de seus paises levando consigo os elementos culturais de onde
tiveram origem ajudando assim, a disseminar tragos culturais e ideias nos novos mercados
onde sao distribuidas. As HQs abordadas neste trabalho tem origem nos EUA, e por
conseguinte os elementos identificados nas mesmas sdo um pequeno reflexo da cultura
daquele pais, tanto da sua forma econdmica, quanto no seu ideal de justica ou até na forma de

construir sua imagem a partir de um personagem ficcional.



CONSIDERACOES FINAIS

O intercambio cultural entre os povos e as nagdes sempre fez parte das a¢cbes humanas.
Contudo, o fendmeno da globalizacdo acelerou e dinamizou o processo conectando culturas
que antes eram geograficamente afastadas. Os processos de producdo mais apurados
permitiram o barateamento de bens culturais, ao mesmo tempo em que facilitaram o aumento
dos mesmos, 0 que os levou a se espalharem para além das fronteiras de seus paises de origem
e levarem elementos culturais, tanto simbolicos quanto materiais, para varias partes do
mundo.

O termo cultura, como abordado neste estudo, pode designar tanto os elementos que
geram identificacdo entre os individuos de uma nacdo, quanto as ideias tipicas de um povo ou
de um grupo. Quando se trata das histérias em quadrinhos, estas podem refletir as duas
caracteristicas do termo, a identificacdo cultural fica por conta de elementos como a lingua
(mesmo em quadrinhos traduzidos, alguns termos podem continuar em sua lingua original), o
modo de vida refletido nas representacdes de cidades, tanto do interior quanto em grandes
metrdpoles, entre outros elementos.

No caso de alguns super-herois, essa identificacdo esta ligada até mesmo a simbolos
nacionais, por exemplo, do Capitdo América que, em sentido literal, veste uma bandeira
estadunidense como uniforme. As HQs também trazem em suas histdrias valores e ideias de
seu pais de origem, por exemplo, a visdo capitalista como forma econémica em oposicdo a
outras. Além de ideais que tem por objetivo transmitir a imagem de que os Estados Unidos
sdo um pais forte, justo, defensor de direitos universais e que € evoluido tanto tecnoldgica
quanto militarmente, cabendo ao mesmo o papel de defensor da humanidade. Estas
mensagens ficam evidentes principalmente nas HQs de super-herdis, como é o caso de
Batman e também de Capitdo América.

Desta forma, as histérias em quadrinhos ajudam a disseminar tracos culturalmente
caracteristicos dos paises onde sdo produzidas. No caso deste estudo, os Estados Unidos, pois,
como eles se tornaram um dos paises mais industrializados e influentes desde o fim da
primeira guerra mundial, passou a possuir um lugar de destaque nos processos globalizadores.
O barateamento da producdo de HQs e, algumas vezes, politicas governamentais, ajudaram
com que estas chegassem ao Brasil inundando o mercado nacional e trazendo consigo as

caracteristicas culturais de seu pais de origem.



Seria equivoco achar que apenas as historias em quadrinhos foram as responsaveis
pela disseminacdo da cultura norte-americana no Brasil, isto porque as ideias e 0s simbolos
culturais presentes em tais historias também estavam presentes em filmes de cinema, em
jornais, livros, revistas, musicas etc. O caso € que, como as HQs eram em sua maioria
destinadas a um publico jovem, tornaram-se um excelente veiculo de propagacgdo cultural
acompanhando muitos individuos da infancia até a idade adulta. A partir dessa propagacao e
da natural identificacdo de individuos com as ideias transmitidas nas HQs, surge a influéncia
cultural norte-americana, pois com essa identificacdo e com o convivio dos individuos com tal
cultura, é que nasce a aceitacdo das ideias e dos padrdes estrangeiros em uma cultura
nacional.

No entanto, acreditar que os padr@es culturais norte-americanos, aos poucos,
substituiriam os padrGes culturais nacionais e assim pouco restaria de uma cultura
legitimamente nacional, seria incorrer em erro. Pois, como dito no segundo capitulo, as
culturas ndo sdo algo imutavel, elas se adaptam e podem se fundir com outras culturas
fazendo surgir praticas e estruturas sociais novas, em um processo que Canclini (2005),
chamou de hibridos culturais.

Alguns dos padrdes norte-americanos refletidos nas HQs adotadas neste estudo podem
vir a ser adotados nacionalmente, tais como os padrdes de beleza e a nocdo de justica
refletidos nas historias de super-herdis, ou ainda as ideias capitalistas e colonialistas
mostradas em Tio Patinhas. No entanto, deve-se entender que a construcdo cultural ndo se
trata de uma via de méo Unica e, assim como padrfes culturais estadunidenses podem se
mesclar com a cultura nacional, também podem existir aspectos da cultura brasileira que se
incorporaram com a cultura dos EUA dentro de seu territorio nacional.

Isto porque, as histérias em quadrinhos também servem como instrumentos de
disseminacéo para a cultura brasileira por diversos paises, pois revistas da Turma da Médnica,
de Mauricio de Sousa, sdo exportadas e vendidas em paises dos continentes africanos,
europeus, alguns paises asiaticos, da Ameérica Latina e, inclusive, no préprio mercado
estadunidense. Estas HQs também levam aspectos da cultura brasileira para estes paises,
principalmente porque, em suas paginas, as revistas de Mauricio de Sousa conseguem
reproduzir um contexto social e cultural muito semelhante ao encontrado na realidade
brasileira, com as estruturas familiares e de vizinhanga.

Como visto, as historias em quadrinhos podem funcionar como instrumentos de
disseminacédo de culturas de formas diferentes, seja mostrando um padréo de beleza que néo

faca parte dos padrbes nacionais, como no caso dos super-herdis; ou mostrando padrdes de



vida como os dos grandes centros urbanos com arranha-céus e carros luxuosos; ou ainda
como os pequenos Vilarejos do interior dos Estados Unidos onde se vé o classico “cliché” das
casinhas bem construidas, com cercas brancas e gramados bem aparados.

Outras caracteristicas culturais sdo mais subjetivas e tornam-se dificeis de serem
percebidas nas historias em quadrinhos, sdo aquelas que dizem respeito as ideias, valores e
discursos. Estas caracteristicas sdo, por exemplo, o discurso de “self made man” (homem que
se fez sozinho), estratificacdo social através do trabalho e a I6gica de mercado presente nas
historias de Tio Patinhas. Ou ainda os super-herdis que sdo, nas HQs, a representacdo de
valores estadunidenses sendo apresentados como os defensores de todas as maiores virtudes
ocidentais, levando assim a crer que os Estados Unidos e seu poderio militar e governamental
também o sdo além de servirem como construtores de uma imagem positiva dos EUA.

Dadas as caracteristicas das HQs provenientes dos Estados Unidos — seus enredos, a
construcdo e a aparéncia de alguns de seus personagens, a época e o contexto historico em que
muitas dessas revistas e personagens foram criados — a conclusdo que se chega é que as
histérias em quadrinhos norte-americanas disseminam a cultura de seu pais de origem e fazem
iSso a0 transmitirem em suas paginas as ideias, as historias, os padrfes estéticos e sociais e 0
discurso dos EUA. No entanto as HQs brasileiras também sdo parte desse processo,
disseminando a cultura do nosso pais a partir de suas paginas, personagens e enredos, da
mesma forma que fazem as revistas estadunidenses.

Por vezes os padrbes culturais que as histérias em quadrinhos norte-americanas
transportam ndo sdo percebidos por serem sutis demais ou por ja estarem tdo presentes na
cultura nacional que nem sdo mais notados quando se apresentam. Outros aspectos culturais
que também estdo presentes nas HQs estadunidenses e que por vezes passam despercebidos
sd0 0s aspectos linguisticos. Mesmo que as histdrias sejam traduzidas e, por vezes, adaptadas
antes de chegarem as bancas brasileiras, ainda assim, muitos vocabulos estrangeiros
continuam apo6s a traducdo e, algumas vezes, passam a interagir de forma “abrasileirada” com
0 idioma portugués, o que da margem as expressdes e nomes proprios aos moldes da lingua
inglesa.

Sendo assim, as historias em quadrinhos s&o instrumentos de disseminacao cultural,
mas nao apenas de elementos estadunidenses, (ou de paises considerados centrais), mas de
todos os paises onde sdo produzidas, isto ocorre pela caracteristica que 0s bens culturais
possuem de refletir em seu contetdo elementos culturais dos locais onde sdo produzidas, ou

ainda, como disse Marques (2013), as HQs sdo fruto da imaginacdo de individuos que vivem



em determinados contextos histéricos, portadores de determinados valores e interesses e que

vao expressa-los, consciente ou inconscientemente no mundo ficcional.
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