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Resumo - Desde sua génese, com o aperfeicoamento das técnicas de impressao ocorrido na sequnda metade do século
XV, as narrativas graficas foram empregadas para dar vazdo ao pensamento humano no que se refere a questdes politicas,
estéticas e filosoficas. Por meio de caricaturas, charges e historias ilustradas, os artistas expéem suas opinides acerca da
sua realidade e de seu tempo, revelando sua visdo de mundo e propagando suas ideias.
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Graphics storytelling as expression of human being

Abstract - Since the beginning, with the improving of printing techniques occurred in the second half of the 15th cen-
tury, the graphic narratives had been used to give human thought flow concerning to politics, aesthetic, and philosophi-
cal questions. Using caricatures, cartoons and illustrated stories, artists expose their opinions about their reality and their
time, revealing their vision of the world and propagating their ideas.
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INTRODUCAO

As reflexdes deste texto tém como preocupacdo analisar a utilizacdo das narrativas impressas,
com destaque para as historias em quadrinhos, como expressao politica e ideoldgica, artistica, po-
ética e filosofica. Trata-se de uma abordagem ampla que pretende demonstrar as possibilidades
expressivas de um produto cultural que se torna canal de propagacdo do pensamento humano.
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O DESENVOLVIMENTO DE UMA LINGUAGEM

Desde a Antiguidade, a articulacdo imagem-texto compoe um sistema de significacdo que am-
plia as possibilidades de comunicacdo. Mas essa relacao entre sistemas verbais e pictoricos torna-se
ainda mais poderosa apos a popularizacdo dos meios impressos e seu consumo massivo. No que
concerne as historias em quadrinhos, na visdo de Cagnin (1975, p. 120), a maneira como textos e
imagens se relacionam pode variar da historia ilustrada - na qual o desenho apenas retrata o que
¢ descrito por meio de palavras -, passando pelas histérias em que ha predominancia da imagem,
até as que possuem total auséncia do registro verbal.

Para Martin (1978, p. 11), os quadrinhos constituem “"uma historia narrada por meio de desenhos e
textos inter-relacionados que representam uma série progressiva de momentos significativos” De acor-
do com Ramos (2009, p. 17), essas narrativas graficas "gozam de uma linguagem autébnoma, que usa
mecanismos proprios para representar os elementos narrativos” Ao longo do tempo, diversos artistas
criaram uma sintaxe propria para esse produto cultural. Nesse sentido, sequndo Santos (2002, p. 22):

Ao elaborar uma sintaxe dos quadrinhos, encontram-se alguns elementos que tém uma funcao
expressiva na narrativa quadrinhografica e que, por sua utilizacdo constante, converteram-se, aos
olhos dos quadrinhistas e leitores, em cddigos facilmente reconheciveis e necessarios para a inte-
gracdo dos signos graficos (a imagem e a linguagem escrita) caracteristicos dos quadrinhos e para
o desenvolvimento da narrativa. Essa gama de elementos, entendidos universalmente, ¢ formada

por requadro, baldo, recordatdrio, onomatopéia, metdforas visuais e linhas cinéticas.

Cada um desses elementos desempenha uma funcédo prdpria na composicdo da linguagem das
narrativas graficas e se relaciona com os demais, em uma relacdo de intersemiose, na construcao
de significados. Esses elementos podem ser definidos da seguinte forma:

e Requadro: a moldura que circunda cada vinheta.

e Baldo: convencao grafica em que € inserida a "fala” ou o "pensamento” dos personagens.

o Recordatorio: painéis onde sdo colocados textos que indicam a passagem de tempo ou de
espaco, a simultaneidade de acontecimentos etc.

« Onomatopeia: palavras estilizadas que representam sons (tiro, soco).

o Metdforas visuais: imagens que ganham novos significados (a Iampada aceso sobre a cabeca
do personagem indica que ele teve uma ideia, por exemplo).

e Linhas cinéticas: linhas que representam movimento.

Uma das caracteristicas principais da narrativa da histéria em quadrinhos € a continuidade que
se estabelece entre os elementos verbais e visuais. Por esse motivo, Eisner (1989, p. 5) considera os
quadrinhos como uma “forma artistica e literaria que lida com a disposicao de figuras ou imagens
e palavras para narrar ou dramatizar uma idéia" Essa construcao narrativa, a sequencialidade, levou
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McLoud (1995, p. 9) a definir a histéria em quadrinhos como "imagens pictdricas e outras justapos-
tas em seqiiéncia deliberada” E por meio desses elementos e convencées narrativas que os quadri-
nhos permitem que seus criadores exprimam sua postura politica ou artistica.

EXPRESSAO POLITICA E IDEOLOGICA

Embora a utilizacao de ilustracoes que empregam distorcées anatémicas para retratar uma pes-
soa (normalmente vinculada a uma esfera de poder, politico ou religioso) remonte a mais de um
milénio antes da era crista, ¢ com a difusdo proporcionada pelas midias impressas que os desenhos
caricaturais se desenvolvem. Lodovico Carracci, junto com dois primos, editou em 1646 uma cole-
tanea de desenhos (mais tarde chamados de caricaturas) que retratavam personalidades e anoni-
mos de sua época. Outro nome importante dessa arte grafica foi o francés Charles Philipon, funda-
dor em 1830 do semanario politico La Caricature. De acordo com Fonseca (1999, p. 69):

O carater irreverente da revista fez com que ela se firmasse como ponto focal de oposicéo ao re-
gime [do rei Louis-Philippe]. As célebres caricaturas que Philipon e seus companheiros fizeram do
rei transformando-se numa péra levaram Philipon a prisao e ao pagamento de pesadas multas. O
termo "péra” (poire, em francés), quando aplicado a pessoas, tinha a significacio de “estupido” ou
"burro” Néo era, portanto, uma idéia nova ou original, mas explorada como foi sob o plano politico,
tornava-se subversiva. Como conseqliéncia das represalias do rei, a revista foi fechada, e severas
leis foram votadas contra a imprensa em setembro de 1835, estabelecendo censura oficial.

Apesar de a caricatura ndo constituir uma forma narrativa, dela derivaram a charge, o cartum e a
histéria em quadrinhos. Desde seu aparecimento, nas midias impressas (jornais, folhetos e revistas),
a partir do século XVIII, os quadrinhos buscam entreter seu publico e, a0 mesmo tempo, ser porta-
vozes de ideias criticas ou que pregam o conformismo em relacdo as normas sociais estabelecidas.

llustracdo 1 — Charge elaborada pelo cartunista brasileiro Henfil que aborda a queda do poder aquisitivo.
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Narrativa grafica de grande apelo popular, a histéria em quadrinhos buscou no humor grafico
elementos para estabelecer um dialogo com o leitor sustentado pela leveza da comicidade, presen-
te nos desenhos hiperbdlicos e ndo realistas e nos didlogos carregados de girias e chistes. A critica
politica e a difusao de valores e da propaganda ideoldgica sao realizadas ora de forma ostensiva,
ora de maneira sutil.

Ainsercao do discurso politico-ideologico na légica estético-narrativa do espetaculo de entrete-
nimento foi uma inovacdo no plano da difusdo de ideias. Essa relacdo de simbiose entre o discurso
politico e o discurso ficcional midiatico ¢ denominada por Murray (2000, p. 142) de popaganda -
fusdo de popular culture (expressdo usada por teoricos anglo-saxdes para se referir a produtos da
cultura midiatica como filmes, programas de TV, musica e quadrinhos) e propaganda. Para Murray
(2000, p. 142):

Com as fronteiras do discurso da propaganda oficial e da cultura popular rompidas completamente,
torna-se ilusdrio e sem sentido fazer a distincdo entre elas como categorias separadas. Ao invés
disso, a interacao entre esses dois discursos aparentemente separados deveria ser caracterizada

como popaganda.

Um momento histérico em que houve emprego em larga escala das narrativas graficas com fins
politicos e ideoldgicos foi durante a Sequnda Guerra Mundial (1939-1945). De acordo com Murray
(2000, p. 141), a Sequnda Guerra Mundial "foi um ponto marcante para o relacionamento entre a
politica norte-americana e a cultura popular [midiatica]"

Além de auferir lucro para as editoras, as revistas de quadrinhos de super-herdis tornaram-se
veiculos importantes para a disseminacdo da popaganda oficial durante a Sequnda Guerra Mundial.
Maniqueistas em sua esséncia, essas historias apresentam personagens fortes vestidos com roupas
coloridas, que podem realizar tarefas impossiveis para o ser humano comum e que lutam contra
malfeitores. Como observa Murray (2000, p. 142), "os super-herois foram um produto de seu tem-
po, extremamente adequados para complementar os mitos politicos dos anos 1940" Ainda sequndo
Murray (2000, p. 145):

[..] um dos mitos culturais recorrentes que aparecem nos textos de popaganda se refere & suposta
superioridade dos homens brancos tanto em relacdo a pessoas de outras racas como as mulheres.
[..] Em seus discursos sobre guerra, esses textos revelam os preconceitos culturais em questoes

COMO raga € género.

Dessa forma, as publicagdes de quadrinhos (especialmente as que apresentavam historias prota-
gonizadas por herdis dotados de superpoderes), denominadas comic-books nos Estados Unidos,
tornaram-se o veiculo adequado as necessidades do governo norte-americano naquele periodo. O
discurso da popaganda insere-se nos enredos (herdis enfrentando espides ou sabotadores estran-
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geiros) e esta presente nas capas das revistas, nas quais os protagonistas, identificados pelo leitor
como aqueles que representam o lado bom, combatem inimigos aleméaes ou japoneses.

llustragdo 2 — Capitdo América, Namor, Tocha Humana e seus
ajudantes mirins destroem submarinos nazistas.

THE HUMAN TORCH \ NO. sy
CAPTAIN AMERICA \ 9 1SSUE
THE SUB MARINER \

Fonte: Capa da revista All Winners Comics, n. 9, 1943.

Com o fim desse conflito, 0 mapa geopolitico do mundo estava cindido em dois: de um lado, os
paises capitalistas, liderados pelos Estados Unidos, e, de outro, os paises socialistas, comandados
pela Unido Soviética. A partir de 1947, teve inicio a guerra fria entre as duas poténcias militares,
detentoras de armas nucleares e desejosas de ampliar sua esfera de influéncia - crise que so termi-
nou no final da década de 1980. Embora tenha havido conflitos isolados (na Coreia ou no Vietna),
a batalha travada entre os dois polos de poder foi mais ideoldgica do que militar.

Ao longo dos anos 1950, com a “caca as bruxas" promovida pelo senador Joseph McCarthy, os
proprios quadrinhos foram considerados ameaca aos valores americanos. Mas, a exemplo das histo-
rias produzidas durante a Segunda Guerra Mundial, embora em menor escala, varios quadrinhos ela-
borados no periodo da guerra fria também foram empregados para divulgar a visao norte-americana.

Os espides, que antes eram alemaes e japoneses, passaram a ser russos ou chineses, que cobica-
vam segredos militares, informagoes sobre armamentos e tecnologia espacial. Além dos quadrinhos
de herois, outras narrativas graficas sequenciais se prestaram a difusao da popaganda. Até mesmo
os personagens Disney foram porta-vozes da politica norte-americana, como nas historias criadas
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por Carl Barks, um dos principais artistas desse tipo de quadrinhos. Um exemplo € a historia "Quan-
do a 'dancite’ atacou Patopolis”, publicada em 1963, na qual espides do pais chamado Brutopia -
nome que forma um amalgama das palavras utopia e brutalidade, em alusdo & Russia (SANTOS,
2002, p. 184-185) - cobicam uma arma desenvolvida nos Estados Unidos que faz as pessoas atin-
gidas pelo disparo dancarem.

llustragdo 3 - Vinheta desenhada por Carl Barks em que espides dancam como russos.
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EXPRESSAOQ ARTISTICA E POETICA

Como uma manifestacdo cultural industrializada, a histéria em quadrinhos é uma mercadoria,
um produto criado como uma forma de entretenimento para ser consumido por uma grande quan-
tidade de leitores. Mas, ao mesmo tempo, € uma arte - fruto da criatividade e do talento de artistas
(roteiristas, desenhistas, coloristas, entre outros) - cujo contetido permite interpretacoes mais pro-
fundas e leituras mais sofisticadas. Segundo o artista norte-americano Will Eisner (1989, p. 144-
145), criador do personagem Spirit:

A arte seqliencial, especialmente nas historias em quadrinhos, € uma habilidade estudada, que pode
ser aprendida, que se baseia no emprego imaginativo do conhecimento da ciéncia e da linguagem,
assim como da habilidade de retratar ou caricaturar e de manejar ferramentas de desenho. [...]

Um dominio fundamental do desenho e da escrita ¢ indispensavel. Esta ¢ uma forma de arte re-
lacionada ao realismo, porque se propde a contar historias. A arte seqiiencial lida com imagens
reconheciveis. [...] Na prética, o artista “imagina” para o leitor. [...] Numa forma de arte em que o
escritor/artista deve dominar um amplo repertdrio de fatos e informacgdes sobre iniimeros temas,
a aquisicao de conhecimentos € interminavel. Afinal, trata-se de uma forma artistica que trata da

experiéncia humana.
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llustragdo 4 — Parte de historia desenhada por Will Eisner que transporta a
tragédia shakespeariana de Hamlet para o espaco urbano contemporaneo.
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A estética da historia em quadrinhos perpassa uma série de escolhas artisticas quanto ao dese-
nho (que pode ser realista, esquematico ou caricato), ao estilo grafico (claro, expressionista, hachu-
rado), a linha (fina ou grossa), a existéncia ou ndo de sombreado, as formas, & anatomia, ao volume,
as cores, ao cenario, a anatomia, aos enquadramentos e as angulacées, ao ritmo em que se sucedem
imagens e textos, aos dialogos, pensamentos e a outras formas verbais da narrativa. Da mesma
maneira que um pintor ou um escritor, o artista que produz quadrinhos pauta-se por preocupacdes
estéticas que podem interferir na comunicacao estabelecida com o publico leitor de narrativas
graficas.

EXPRESSAO FILOSOFICA

0 que ¢ a filosofia? Embora a questao seja polémica, dadas as muitas maneiras de compreensao
sobre 0 que seja o filosofar, compreende-se aqui a filosofia como uma reflexao sobre a vida e a
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realidade, isto €, 0 ato de pensamento dobrar-se sobre si mesmo e pensar o ja pensado, pensa-lo
novamente, mais uma vez, na tentativa de encontrar angulos novos, possibilidades novas, perspec-
tivas novas sobre 0s quais possa estender-se uma melhor compreensdo daquele objeto assumido
como foco da reflexdo. Palacios (1997) defende que, para filosofar, é necessario espirito critico,
imaginacdo, poder argumentativo e, ainda, a coragem de pensar por simesmo, isto €, de ndo apenas
repetir o pensamento ja estabelecido, mesmo que o ja pensado - ja escrito, publicado e reconheci-
do - possa ser uma referéncia importante para aquele que pensa.

“Procurei a mim mesmo", diz Heraclito. Pois facamos isto. Procuremos a ndés mesmos, escrevamos
0 que esta dentro de nos, 0 que nos mesmos pensamos. [..] Temos as condiges intelectuais para
isso, ndo temos? Usemo-las e ousemos. Que diferente ir a um congresso de filosofia no qual so se
falasse o que cada um pensa, que expusesse o fruto das proprias pesquisas, do proprio trabalho,
sem comentarios, sem enésimas leituras; um congresso em que cada um tivesse a coragem de
se expor e de dizer quem esta certo e quem esta errado e por que; dizer, também, porque o préprio
expositor esta certo (PALACIOS, 1997, p. 63).

Assim, é possivel pensar que a reflexdo filosofica ndo aconteca, unicamente, na academia e com
suas formas de producao, expressao e comunicacao. As historias em quadrinhos, com sua forca
verbal e pictorica, podem ser uma forma de expressao filosofica, pois apresentam condicdes para
provocar o espirito critico, a imagina¢do e o pensar proprio, ainda que a argumentacao, a defesa de
uma ideia ou a proposicdo de um problema, via de regra, sejam feitas de maneira diferente daque-
la do discurso académico. Nas histdrias em quadrinhos, a forca argumentativa estara profunda-
mente entranhada na narrativa e em seus varios movimentos, ou entdo nas imagens que, por Si
mesmas, descrevem situacoes e posicdes. Por certo, isso exigira do leitor outro tipo de leitura, dife-
rente daquela que se apoia no discurso filosofico registrado apenas por escrito, mas igualmente
prenhe da possibilidade de refletir, de analisar criticamente, de imaginar e de escolher caminhos
a partir daquilo mesmo que foi capaz de pensar.

Dessa forma, encontramos histérias em quadrinhos nas quais sua linguagem, rica de muitas
possibilidades, permitiu que seus criadores fossem muito além da diversdo e entretenimento. Alan
Moore, roteirista inglés, tornou-se conhecido por trazer em suas histdrias contribuicoes influencia-
das pelas ciéncias em geral, pela literatura e pela filosofia que, amalgamadas por sua criatividade,
explicitam varios aspectos problematicos de nossa condicdo humana individual e coletiva: das
questoes relativas ao sentido da vida aos temas do poder politico, econémico e religioso, passando
por questoes como as da moral, ética, violéncia, justica, direito, amor, sexo, meios de comunicacao,
familia e educacdo. Watchmen (2005), recentemente levado as telas do cinema, é um exemplo bem
significativo desse tipo de producéo.
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llustragdo 5 — Pagina de Watchmen, graphic-novel escrita pelo inglés
Alan Moore e desenhada por David Gibbons.

Fonte: DC Comics. Sao Paulo: Panini, 1987, p. 27.

Neil Gaiman € outro roteirista que tem criado histdrias nas quais se entrelacam mitologia, fan-
tasia, realidade, ficcdo e historia. O fato de frequentemente estar se associando a bons desenhistas
tem garantido um resultado criativo que, além da fruicdo estética, proporciona também uma refle-
xdo de viés filosofico. Temas como a morte, o desejo, 0 sonho, o desespero, o delirio, a destruicdo e
o destino, presentes na raiz do ser humano como ser problematico e pensante, estao presentes
também na obra de Gaiman, em especial na série Sandman (por exemplo Sandman, noites sem fim).
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llustracdo 6 — Pagina inicial de uma historia do Monstro do Pantano,
escrita por Neil Gaiman, com arte de Stephen Bissette e John Totleben.

"TODA A CRIAGAQ", ELE DISSE,
“E FEITA DESSES ELEMENTOS."
DEMOS A ELE DE BEGER E VE
COMER, E NOS FALOU SOBRE
LUGARES LONGINGUOS...

o i

W LUGARES ONDE HOMENS TEM A

CABEGA NO LUGAR DA BARRIGA,
E LUGARES ONDE ANDAM
DE CABEGA PARA BAIXO...

CONVERSAMOS
NOITE ADENTRO.
ELE... EEU...

Fonte: Neil Gaiman, Dias da Meia Noite. Sdo Paulo: Pixel, 2007, p. 7.
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Phillipe Cazamayou, ou simplesmente Caza, € outro artista dos quadrinhos que apresenta traba-
lhos que provocam a capacidade de reflexao filosofica do leitor. Com desenhos de excelente quali-
dade, caracterizou-se por produzir, em geral, histérias curtas que evidenciam temas que vao da
ecologia a soliddo e ao inferno humanos passando por outras questdes como o feminino, a beleza,
a ciéncia, o processo civilizatorio, a morte, o mito, a magia. A historia “Vento", publicada no Brasil
na revista Heavy Metal,nimero 17, ¢ emblematica de seu trabalho. Também Jodorowsky tem criado
roteiros que evidenciam o mergulho na psique humana sem dissocia-la de diferentes aspectos das
culturas: ciéncia, religido, tecnologia, desejo, aventura, heroismo, cotidiano. Em seus trabalhos,
nota-se sempre a presenca provocativa da maxima socratica do “conhece-te a ti mesmo” Exemplo
significativo é "Diosamante, a parabola do reino em chamas" (2003), em parceria com Gal, que
oferece interessantes motivos para discussdes em torno do que seja a vida, o masculino, o feminino,
a guerra, a vida instintual e o processo evolutivo humano.

Desde o final da década de 1980, um grupo de artistas no Brasil vem elaborando uma producao
no campo dos quadrinhos chamada por alguns de “quadrinhos poéticos”, por outros de “quadri-
nhos poético-filosoficos” e por outros ainda de "fantasia filosofica” ou "quadrinhos fantastico-filo-
soficos”. Sao representantes conhecidos e significativos desse grupo de artistas: Flavio Calazans,
Edgar Franco, Gazy Andraus, Henry e Maria Jaepelt, Wally Viana, Joacy Jamys, Luciano Irrthum,
Eduardo Manzano e Antonio Amaral. As histérias em quadrinhos poético-filosoficas tendem a ser
apresentadas em historias curtas que, muitas vezes, rompem com a linearidade convencional das
narrativas em quadrinhos, usando, para tanto, criativos recursos seja no traco do artista, seja em
novas propostas de utilizacdo dos requadros. Trata-se de uma criacao cultural que dialoga com as
questdes existenciais do homem contemporaneo com um grande repertorio de temas - existenciais,
espirituais e filoséficos - como: o sofrimento humano, a morte, a esperanca, o destino, o €go en-
capsulado em si mesmo, a mente humana, o feminino materno, a consciéncia planetaria, a consci-
éncia cosmica, o imediatismo e 0 consumismo, a ciéncia, a tecnologia, a evolucdo do processo so-
cietario humano e pds-humano, a religiao, as instituicdes sociais, 0 autoconhecimento, a tensao
entre as polaridades masculina e feminina do ser, a sexualidade, o poder, as lutas e contradicoes
internas do ser humano, a fraternidade, a fratricidade, a espiritualidade, o inacabamento humano e
a construcao da liberdade. E bem verdade que o grupo de leitores desse tipo de trabalho é reduzido
se comparado ao numero de leitores cativos dos chamados quadrinhos comerciais, mas isso ndo
diminui o valor de sua abordagem de natureza poética, fantastica e filosofica.

56



Narrativas graficas como expressdes do ser humano - Roberto Elisio dos Santos e Elydio dos Santos Neto

llustragdo 7 — Pagina de Edgar Franco.
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Recentemente Marcelo Campos, desenhista que trabalhou com os super-heréis norte-america-
nos e que atualmente dirige uma escola de artes visuais, publicou um livro de tiras que pode ser
lido na perspectiva dos trabalhos poético-filosoficos. E o trabalho Talvez isso... (2007). Nele o autor,
numa série de tiras desenhadas em preto e branco, apresenta as vezes como denuncia, as vezes
como ironia e outras ainda com um leve toque de humor problemas candentes da existéncia huma-
na: o medo, a duvida, o envelhecer, as escolhas que a vida obriga a fazer, o questionamento sobre
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se estamos num universo que faz sentido, a mente humana, a religido, a liberdade, o condiciona-
mento, a aparéncia, as diferencas entre as visdes de mundo da cada pessoa etc. Também aqui se
oferece uma oportunidade interessante, quase como que em pequenas pilulas, de problematizacdo
filosofica da existéncia humana.

llustracdo 8 — Tira criada por Marcelo Campos.
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Fonte: Campos (2007).

Finalmente, mas nao com a pretensdo de se haver esgotado o leque, rico e variado, de historias
em quadrinhos que favorecem a reflexao filosofica, ha que se fazer referéncia a dois tipos de tra-
balhos: em primeiro, aqueles que usam a linguagem dos quadrinhos para trabalhar os conteudos
dos fildsofos academicamente reconhecidos como tais; em segundo, uma recente colecao que vem
se empenhando por elaborar a reflexdo filosdfica, tomando como ponto de partida alguns persona-
gens de histérias em quadrinhos. No primeiro caso, encontram-se trabalhos como o de Osborne e
Edney (1998), no qual os autores apresentam uma introducao ao pensamento filosofico de grandes
pensadores, da Antiguidade a contemporaneidade; o livro concebido por Van Lente e Dunlavey
(2008), que, com um toque de humor e utilizando referéncias a filmes, quadrinhos e cultura pop,
apresenta uma interpretacdo provocativa do posicionamento de filosofos e filosofias classicas; e o
album de quadrinhos Epicuro, o sdbio, de William Messner-Loebs e Sam Keith (2007), que trata com
bom humor a filosofia grega e o empenho do filésofo Epicuro em ensinar o prazer e a moderacao.

No segundo caso, destacam-se quatro trabalhos de uma cole¢do ja com varios volumes. Nao séo
de histdrias em quadrinhos, mas obras que se empenham numa reflexao filosdfica, tomando como
ponto de partidas algumas historias em quadrinhos: Super-herdis e a filosofia: verdade, justica e o
caminho socrdtico (MORRIS; MORRIS, 2005), Batman e a filosofia: o Cavaleiro das Trevas da Alma
(IRWIN; WHITE; ARP, 2008), X-Men e a filosofia: visdo surpreendente e argumento fabuloso no X-verso
mutante (IRWIN: HOUSEL; WISNEWSKI, 2009) e Watchmen e a filosofia: um teste de Rorschach
(IRWIN; WHITE, 2009).
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Narrativas graficas como expressdes do ser humano - Roberto Elisio dos Santos e Elydio dos Santos Neto

Esses livros trazem textos que discutem, na perspectiva filosdfica, problemas que tém perseguido
a humanidade de ontem e de hoje, problemas presentes também nas historias dos personagens
escolhidos como focos de atencdo: a moral e a ética, a justica, a loucura, o lado escuro da alma, o
processo de construcdo da identidade e suas crises, questdes genéticas, a convivéncia entre diferen-
tes, a seguranca, a verdade etc.

CONSIDERACOES FINAIS

Como pbde ser percebido ao longo deste texto, as narrativas graficas tém desempenhado um
papel importante na difusdo do pensamento humano. Por um lado, ¢ um veiculo de difusdo de
ideias contrarias ao status quo dominante ou que dele emanam, manipulando sentimentos e atitu-
des, propagando juizos construidos de antemao e estimulando o consumo, obedecendo aos dita-
mes do sistema. Por outro lado, oferecem um enorme escopo para a expressao artistica e para re-
flexdes profundas acerca do ser humano e do mundo queo cerca. Sao, portanto, produtos culturais
que demandam analises mais acuradas no ambito académico.
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