CEUZine: uma oficina de historias em
quadrinhos na UFSM

Resumo

Aborda-se neste trabalho uma proposta de criacdo artistica,
realizada através uma oficina de Historias em Quadrinhos
com jovens da Casa do Estudante Universitario - UFSM.
Analisa-se parte do material escrito disponivel sobre a
linguagem dos Quadrinhos, sob a perspectiva da Cultura
Visual. Apresenta-se uma descri¢do dos métodos da pesquisa
e suas aplicac¢des, juntamente com reprodugdes de obras que
f duzid d da ofici d Palavras-chave:
oram produzidas no decorrer da oficina, pensando-se as Historias em Quadrinhos,
imagens e suas reverberagdes no contexto de seus criadores. cultura visual, oficina
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CEUZine: a comics workshop at UFSM

Abstract

This work deals about a proposition of artistic creation,
done through a comics workshop amongst young people
from the Student’s House of UFSM. Here we analyze some
of the available written material about the comics’ language
under the perspective of Visual Culture. We also present a
description of the research methods and their applications,
alongside with reproductions of pieces which were produced
Keywords:  dyring the workshop, thinking about the images and their

Comic Books, visual . . ,
culture, workshop ~ Feverberations on their creators’ context.
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Introducdo

O uso da imagem pelos contadores de histérias remonta as
origens da humanidade. Através dos animais nas paredes da
caverna, dos murais narrativos egipcios, da cerdmica grega, da
escultura cénica africana, dos mosaicos e iluminuras medievais e
afrescos renascentistas, mitologias, ideologias e morais tém sido
passadas de geracdo a gera¢do. Vivemos hoje uma proliferacdo
gigantesca de todo tipo de narrativa imagética, através dos meios
de comunicagdo, impressos ou eletronicos: revistas, internet,
cinema, televisdo, jogos eletrénicos... Todos estes trazem novas
mitologias, numa constante reciclagem dos simbolos das anti-
gas, e podem representar tanto um meio de instrumentaliza¢do
do mundo quanto de doutrina e alienagao.

Entretanto, o segundo caso predomina, pois no geral as
producdes suscitadoras de certa critica sio escamoteadas pe-
los meios de comunica¢do de massa, que costumam privile-
giar as que priorizam uma doutrina voltada a interesses do ca-
pitalismo. Faz-se ttil, entdo, uma educagdo voltada a um fazer
contextualizado de uma dessas formas narrativas visuais, no
caso, a historia em quadrinhos, por ser um meio de grande po-
pularidade e de produ¢do economicamente viavel, e também
por ser uma linguagem com a qual pessoalmente tenho certa
familiaridade e pratica.

Este texto se refere a meu Trabalho de Conclusdo do curso
de Artes Visuais: Licenciatura Plena em Desenho e Plastica,
em uma oficina para jovens com ensino médio completo ou
superior incompleto. E uma das etapas de uma pesquisa - re-
alizada também em dois ambientes escolares, uma 82. Série
do ensino formal e uma oficina do projeto Escola Aberta - por
meios de utilizar as Histérias em Quadrinhos como subsidio
para a docéncia em Artes Visuais.
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Os temas

Cultura Visual

Os estudos de Cultura Visual se constituem de um campo
adisciplinar que, segundo um de seus principais autores, o
professor da Universidade de Barcelona Fernando Hernandez
(2000), abarca a histdria, a semidtica, a psicologia cultural, a
antropologia e os estudos culturais, de género, de midia e ci-
nema, convergindo num questionamento das fronteiras entre
essas disciplinas. Tais estudos surgem no final da década de
1980 quando a histdria da arte comeca a deixar de enfatizar o
autor, a obra e sua produgdo, para dar maior importancia a seu
processo de distribuicdo e recepgdo, ou seja, a sua repercussao
junto ao publico através dos tempos.

Leonardo Charréau (2007) constata ainda hoje a presenga
forte do preconceito para com o estudo da imagem por parte
da chamada alta cultura, que considera esta como mera ilus-
tracdo para um saber que s6 poderia ser concretizado textual-
mente. Definindo visualidade como “ver em contexto’, cultu-
ralmente (diferenciando-se do ver fisiolégico), o autor trata a
contemporaneidade como um momento em que a sociedade
troca sua estrutura de “produgdo de coisas” por uma de “pro-
dugdo de informacdo”, devido a relativa democratizag¢do da fo-
tografia, do cinema, da televisdo e da internet, que possibilita,
diferentemente da imagem globalizada a for¢a, uma imagem
global, criada, e muitas vezes minuciosamente calculada, ja
no intuito de ser compartilhada, e, com isso, potencial porta-
dora de carga doutrinaria.

Hernandez (2000, p. 38) define Cultura Visual como um
estudo que analisa ndo apenas o contexto das producdes da
Historia da Arte, “mas também da sua distribuicdo e recepcdo;
(...) ndo tanto a leitura das imagens como as posi¢des subje-
tivas que produzem as representacdes mediadas pelas ima-
gens’, e que “é uma referéncia para pensar de forma critica o
momento histérico no qual vivemos e revisar o olhar com o
qual construimos o relato sobre outras épocas a partir de suas
representacdes visuais”. Substitui ‘o que se vé e o que se pode
interpretar dessa imagem’ por “como essa imagem me vé, (...)
como interpreta e posiciona quem a fez, quem a comprou,
quem a viu em sua época e nos’.

Pode o arte/educador desmistificar verdades impostas pe-
los icones doutrindrios que impregnam nossa cultura? Podem
estes mesmos artefatos ser usados de forma a fomentar uma
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discussdo, um pensar a respeito deles mesmos e do préprio
sistema de onde se originam? Esta pesquisa, embasada nos
estudos de cultura visual, ndo tem a pretensdo de responder
estas questdes, mas sim de desenvolvé-las.

Arte Seqiiencial e Historias em Quadrinhos

Define-se por arte seqiiencial qualquer artefato cultural que
se utilize de seqiiéncias de imagens para estabelecer uma ex-
periéncia narrativa. Entre as surgidas com a reprodutibilida-
de técnica conquistada desde a Revolugdo Industrial, estdo
as histdrias em quadrinhos na forma em que as conhecemos,
o cinema e a animac¢do. Escolhi me deter, por proximidade
e acesso, a pratica da primeira destas linguagens, dotada de
uma estética especial, embora até hoje pouco legitimada entre
os tedricos da arte.

O escritor, desenhista e tedrico da Arte Seqiiencial, Will Eis-
ner, um escritor fundamental para o reconhecimento dos qua-
drinhos como arte ressalta em suas publicacdes a necessidade de
legitimar as histdrias em quadrinhos como linguagem artistica,
ao lado de sua cria direta, o cinema.

Felizmente, o grande aumento do numero de artistas e escrito-
res sérios que migraram para os quadrinhos serve de testemu-
nho do potencial dessa midia. E tenho convic¢do de que o con-
teudo das histérias sera o propulsor do futuro das revistas em
quadrinhos. (EISNER, 2005, p. 10)

Suas obras sobre a estética e narratividade dos quadrinhos
mostram ser, ao lado das de Scott McCloud, um material didati-
co rico em possibilidades para a utilizacdo na aprendizagem de
artes visuais através das narrativas graficas. Segundo McCloud, a
linguagem dos quadrinhos se define basicamente como “a ideia
de posicionar uma imagem apos outra para ilustrar a passagem
do tempo”. (2000, p. 1) O autor explica que

Em seu uso da seqiiéncia visual, os quadrinhos substituem o tempo
pelo espaco. No entanto, ndo existe uma norma de conversdo, e o
tempo flui nos quadrinhos de uma enorme variedade de maneiras.
Com imagens inertes que estimulam um tnico sentido, os quadri-
nhos representam todos os sentidos, e pelo cardter de suas linhas,
representam o incrivel mundo da emocgdo. Linhas que evoluem e se
tornam elas préprias simbolos, ao dangarem com os simbolos mais
jovens chamados palavras. (MCCLOUD, 2000, p. 2)
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Os primeiros escritos nacionais a abordarem a impor-
tancia e as possibilidades dos quadrinhos como forma de
arte, realizados por Moacy Cirne, analisam indicadores
sdcio-econdmicos que derrubam a famigerada associag¢dao
dos quadrinhos a delinqiiéncia juvenil, e abordam também
a estética dos balGes, onomatopéias e ritmo visual. Antes
mesmo da formalizacdo da Cultura Visual como campo de
estudos, Cirne enfatiza a relevancia histérica das HQs por
seu uso como refor¢adores da ideologia pequeno-burguesa,
individualista, da qual nasceram impregnados, mas princi-
palmente por terem, “em contradi¢do dialética, colocado
em xeque toda a ossatura da arte ocidental”. (1970, p. 19)
Considerando que nesta linguagem podemos encontrar
tanto uma alta informacdo literaria, quanto consideraveis
explora¢bes metalingiiisticas, suas possibilidades de cria-
¢do transcendem a mera defini¢do de épio literdrio.

A oficina

Através do espago da oficina, busco observar as possibilidades
expressivas advindas do contato dos colaboradores com um
fazer contextualizado dentro da linguagem das historias em
quadrinhos, com suas potencialidades artisticas e sua intima
relagdo com a Cultura Visual.

Busquei nesta pesquisa abrir um espaco de produgéo co-
letiva em arte seqiiencial, através de uma oficina, como defi-
nida por Guilherme Corréa:

Um dos pontos mais importantes da oficina, como estratégia
em educacdo, é a ligacdo do oficineiro com o tema que esco-
lhe. (...) Interesse que independe de obriga¢des que possa ter
com o cumprimento de curriculos ou por for¢a de sua forma-
¢do. (...) A oficina inicia-se quando se quer conhecer algo. A
pesquisa, todavia, sé vai resultar em uma oficina quando se
queira mostrar aos outros — qualquer um - o resultado do seu
estudo. (CORREA, 2006, p. 27-28)

O sistema de ensino escolar é, em seu cerne, defasado no
sentido de mobilizar uma real experiéncia de aprendizagem.
Na oficina, a logica do ensino compulsdrio da escolarizagdo
perde seu sentido, pois se promove um ambiente onde as pes-
soas compartilham vivéncias e fazeres, e com isso desenvol-
vem um conhecimento sobre determinado assunto que elas
mesmas buscaram ao iniciarem a atividade.

VISUALIDADES, Goiania v.8 n.2 p. 291-311, jul-dez 2010



VISUALIDADES, Goidnia v.8 n.2 p. 291-311,, jul-dez 2010

Organizar grupos de pesquisa em que as diferencas entre
os participantes ndo se déem pelas posi¢des hierdrquicas
demarcadas pela institui¢do e nem pela hierarquizacdo dos
saberes, naturalizada pelos programas de ensino, é o centro
ativo deste tipo de pesquisa que tem como for¢a o conhecer
com vontade. (CORREA, 2000, p. 186)

Como propositor da oficina, espera-se do pesquisador
que tenha, ainda que com determinada dose de flexibilidade,
rumos pré-definidos para as atividades. Da “Pedagogia Ques-
tionadora”, (Barbosa, 2006, p. 8-9) impulsionada por um “di-
alogo no qual ndo ha resposta certa nem errada’, cria-se a me-
tafora do Zig/Zag: “contextualiza¢do tanto para o fazer quanto
para o ver”. Os procedimentos projetados para cada encontro
oscilam entre as praticas discursivas e a criacdo pldstica, numa
relacdo aberta a possibilidades de modificagdo sugeridas por
qualquer dos participantes.

Procuro, nesta abordagem qualitativa, ndo cair no para-
digma pesquisador / pesquisado / coleta de dados, e sim cons-
truir um processo em grupo com os participantes do projeto.
Marcondes (2008, p. 464) ressalta o convivio como fator im-
portante desse processo: compartilhar “de forma mais com-
pleta possivel dessa realidade que investiga, participando dos
habitos sociais, dos rituais, das praticas cotidianas.”

Martins (2006, p.51) afirma que “diferentemente das ou-
tras Ciéncias, a Humana ndo recebeu por heranga um domi-
nio ja delineado”, por fundamentar-se no modo de ser do ho-
mem. Também segundo ele, sendo os conceitos produzidos
pelas descrigbes, “um fato que seja do dominio apenas do pen-
samento ou da imaginagdo dificilmente pode constituir ob-
jeto de descri¢do” (p. 54). A incerteza dos resultados de uma
pesquisa com grupos de seres humanos oriundos de contex-
tos nem sempre semelhantes e com historias de vida, psiqué e
potencialidades provavelmente muito mais distintas justifica
sua abertura, sua flexibilidade e necessidade de envolvimento.

Em uma oficina semanal, acompanhei um grupo de cin-
co estudantes, universitarios ou em idade equivalente, mo-
radores ou freqiientadores das Casas do Estudante I e II da
Universidade Federal de Santa Maria, com graus de contato
diferenciados, uns dos outros, com a arte seqiiencial dos qua-
drinhos. Da pessoa com o minimo de contato aquela que ja “se
aventurou” nas HQs, formei um grupo heterogéneo de onde
procurei obter referéncias valiosas para um estudo sobre a
cultura visual destes.
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Através da producdo realizada em diferentes linguagens
(desenho, modelado, colagem, fotografia), busquei propor a
construgdo de narrativas imagéticas (HQs) pelos colaborado-
res, reunidas ao final dos encontros num zine, que abre espago
adiscussoes dobre a Reprodutibilidade Técnica da Arte, assim
como a Cibercultura.

Fago uso da monografia do colega Ivan Kappaun - tam-
bém sobre arte-educacdo através dos quadrinhos, mas sob
uma abordagem mais bibliogréfica - onde se encontram de-
finigGes por ele pesquisadas, entre elas a do zine, ou fanzine,

uma revista em quadrinhos amadora, feita de forma artesa-
nal a partir de maquinas de xérox ou mimedgrafos. £ uma al-
ternativa barata aqueles que desejam produzir suas proprias
revistas para um publico especifico, e conta com estratégias
informais de distribui¢do. Diversos cartunistas comegaram
desta maneira antes de passarem para espécies mais tradi-
cionais de publicagdo, enquanto outros artistas estabilizados
continuam a produzir fanzines paralelamente a suas carrei-
ras. (KAPPAUN, 2008, p. 21)

O zine funciona, nesse estudo, como uma sintese da apre-
ensdo da visualidade artistica por parte dos colaboradores.
Através da coletdnea das narrativas criadas, pode ser facilitada
uma compreensao a respeito da visdo de mundo dos partici-
pantes, e também uma divulgag¢do dos resultados expressivos
obtidos com a experiéncia.

Os encontros

A pesquisa se deu durante o primeiro semestre de 2009, entre
os meses de abril e julho. A ordem das atividades para cada
encontro, a partir do segundo, foi sendo escolhida por votagdo
ou consenso, conforme o andamento destas.

No primeiro encontro, a apresenta¢do, em torno de uma
caixa com revistas e livros, teve incluidas indagagdes sobre Arte,
e, especificamente, quadrinhos, e sobre Cultura Visual. A apre-
sentacdo de imagens precedeu o fazer, mais ou menos livre, de
uma pagina de HQ. Solicitei que contassem qual o contato que
tiveram com a linguagem dos quadrinhos e com questées da pro-
pria arte até entdo. Cito aqui parte de seus depoimentos.

Académico dos ultimos semestres do curso de Geografia
da UFSM, o participante Fres declarou que a HQ faz parte da
sua historia: “Parte do que eu sou é gragas a revista em qua-
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drinhos: meio maniatico...” Entre suas preferéncias destacou
Hulk, Wolverine e X-Men.

Eu morava num lugar muito pequeno. Tinha uma livraria
na cidade, e a dona me conhecia. No momento que meu pai
trouxe um gibi eu me viciei, li umas cinco vezes, ai fiquei sa-
bendo que a livraria tinha gibi. Eu ia 14 e comprava, de pre-
feréncia se fosse de super-herdi, se ndo tinha eu comprava
outro. Mas nunca conseguia ler em seqiiéncia.

Presente no discurso da maioria dos colaboradores esta a
dificuldade encontrada ao se “pegar o bonde andando” numa
historia publicada da forma seriada usada pelas editoras do
género dos super-herdis. Fres lembra o arco de histérias Cri-
se nas Infinitas Terras, da editora DC Comics (publicado no
Brasil pela Editora Abril), em que as narrativas dentro de cada
publicagdo alternavam entre diferentes dimensdes paralelas:
“quando eu comegava a entender a histdria, acabava a revista”.

O participante Riko, formando do curso de Quimica
Industrial na UFSM, relatou seu primeiro contato signifi-
cativo com a HQ:

Tinha uns 10, 12 anos, nunca me esque¢o: Indo pra Faxinal
(do Soturno, RS), paramos na rodovidria de Santa Maria. Eu
incomodando a mae, pra parar de incomodar, nds passamos
na frente da banca e a mde: “Te dou uma revista, tu para quie-
to?” “Ta. Paro quieto”. Tinha um monte de revistas. Isso era
94. Ai eu olhei assim, “P4, eu quero aquela do Homem-Ara-
nha”. O cara da banca podia ter perguntado “qual do Homem-
-Aranha tu quer?”, mas pegou a primeira que tinha e deu, e
era a Homem-Aranha 2099 n° 14.

Referia-se a uma série de publicagdes chamada Marvel
2099, no Brasil também publicada pela Abril, em que as histé-
rias eram recriagdes de personagens conhecidos dentro de um
universo futurista. O relativamente curto namero de edi¢des
deste arco permitiu que Riko o colecionasse e pudesse ter uma
compreensdo aprofundada do funcionamento deste universo
especifico. Relacionando isto ao ja citado problema da seria-
¢do, “gostei da 2099 porque peguei tudo do inicio.”

O participante Aranha, entdo suplente do concurso ves-
tibular para a Licenciatura em Artes Visuais, demonstra ter
tido consideravel contato com a arte, ja tendo produzido certa
quantidade de desenhos a nanquim e participado de produ-
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¢Oes teatrais. Alegou ter lido historias do Homem-Aranha
das décadas de 70 e 80, Monica, Pato Donald das dé-
cadas de 60 e 50, Demolidor, e chamou a atencdo para
um grupo de super-herdis da Editora Marvel Comics
chamado Excalibur. “Umas histérias meio psicodélicas,
nunca entendi qual é que era, mas achava muito massa.”
O debate, neste momento, se centrou nas questdes da se-
riagdo e na preferéncia declarada dos participantes pelo
tipo de personagem - exemplificado por Conan, Justicei-
ro e Wolverine - que se define como anti-herdi, ou seja,
o protagonista que ndo demonstra gestos puros, justos e
heroicos, mas sim uma personalidade em alguns agressi-
va, em outros fora da lei, mas principalmente, humana,
falivel e “politicamente incorreta”.

O colaborador Jonas, estudante do Colégio Politécnico
da UFSM, disse ter lido, em sua infancia, Mickey e Pato
Donald, e depois tomado “rumos bem diferentes, bem lon-
ge do quadrinho”. Falando de arte, “sempre curti bastante
desenhar. Nunca tive muita habilidade, nem pintava, mas
me entretia. Fazia os trabalhos de Educagdo Artistica com
gosto”, mas a linguagem era basicamente desenho, de es-
cultura so6 teve teoria. Considera a informatica como algo
que o afastou das artes.

A alfabetizagdo do participante Matheus, entdo calou-
ro do curso de Historia na UFSM, se deu através das HQs.

Comecou tri cedo, até porque eu aprendi a ler lendo quadrinhos.
Meu pai e meu av0 traziam varias. Primeiro traziam, quando eu
era pequeno, de personagens da Disney, da Turma da Monica,
depois os Faroestes italianos como Tex. Meio que me viciei, ti-
nha uma cole¢do da Ménica quando era pequeno. Chegou uma
idade, mais ou menos uns 11 anos, que eu me enjoei daquilo ali e
parti pros quadrinhos de herdis. Colecionava Marvel e DC, “for-
matinho’, depois Image, e Conan. Como base foi isso. Agora leio
bem pouco, mas ainda gosto.

Sobre sua relagdo com a arte, alega que:

A partir dos quadrinhos comecei a ter contato com revistas
e também literatura, e cinema. Ja gostei de desenhar desde
pequeno, e pensava em, quando crescer, trabalhar com al-
guma coisa que tivesse algo a ver com isso. Meu pai é pintor
de casas, de letreiros, e os desenhos ele me chamava pra
fazer, pra ele pintar.
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Com este relato demonstra ter tido contato com um mé-
todo de trabalho em equipe semelhante a divisdo entre dese-
nhista e arte-finalista dos quadrinhos. “Depois de um tempo
perdi bastante interesse, e agora so leio aquilo que eu gosto
bastante.” As trajetorias relatadas demonstraram variagdes
em relagdo ao grau de contato com os quadrinhos, mas em co-
mum o interesse mais inclinado ao género dos super-herdis.

Apos os participantes terem compartilhado um pouco
da relagdo entre sua historia e os quadrinhos, procurei expor
elementos relevantes de minha pesquisa dentro desta lin-
guagem, através de imagens digitais de paginas de diferentes
géneros de quadrinhos: Cartum, obras de humor satirico ou
critico, do cotidiano, apropria¢es ou subversdes histéricas e
literarias, contos policiais ou de suspense, narrativas orien-
tais e européias, alguns underground brasileiros e obras que
de diferentes formas revolucionaram e proporcionaram uma
revitalizacdo ao género de super-herois.

Conversamos sobre as possibilidades da arte seqiiencial,
através destas imagens e das devidas explica¢cdes sobre o con-
texto delas, e entdo encerrei o encontro fazendo um breve re-
sumo dos planos para os encontros seguintes, a fim de manter
no grupo uma liberdade de escolha de ordem, e pedindo que
trouxessem, no encontro seguinte, uma histéria criada por
eles, com temadtica e grau de acabamento totalmente livres.
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Dois dos participantes escolheram, para este trabalho,
usar como tema fatos do cotidiano, usando eles mesmos como
personagens, com caneta esferografica: Jonas inicia o relato
“A porta que ndo abria por fora”, sobre uma ocasido em que ha-
via saido e se esquecido de levar consigo a chave de seu apar-
tamento, no terceiro andar da CEU II. “Orrd”, a narrativa de
Riko, traz uma ocasido de saida do Restaurante Universitario
(RU) - UFSM, em que ele se detém para ler o mural de recados
- que parodia escritos cotidianos deste: “divido apé”, “pales-
tra” e “iu ispique inglis?” - e seus amigos, apressados, brincam
“Que tu ta fazendo? Afinal tu nem sabe ler!”. Sua resposta, “eu
gosto de ver as figuras, bando de pau-mandado! Ainda apren-
do 1&”, remete a questdo do analfabetismo e a propria proble-
matica da disting¢do cultural entre imagem e texto, questdes
histdricas nos debates sobre a influéncia dos quadrinhos na
educagdo. Aranha apresentou trés obras: uma satira ao clero
- Padre Fervoroso e [Irmd Madre Sister — utilizando elementos
da propaganda e do género dos super-herois, a grafite e lapis
de cor, e outras duas narrativas sem palavras, a nanquim, en-
tre elas uma sensivel alegoria a questdes de sexualidade, uti-
lizando a popular metéfora do “sair do armério”. O humor foi
elemento comum a maioria das obras apresentadas.

Da ideia de que uma pequena historia pode ser uma me-
tafora para vastos conceitos, além das primeiras aparéncias,
partiu um segundo encontro com apreciagdo de imagens e
debate sobre a Alegoria, seguidos da criacdo (escrita ou dese-
nhada) do argumento de uma histdria alegorica. Embasei-me
na obra “A Palavra Mascarada” de Maria Zenilda Grawunder,
para este tema. Apos o debate gerado por estas imagens, so-
licitei para o domingo seguinte que criassem historias que
pudessem ser tidas como alegorias. Para os que ainda ndo ha-
viam realizado a primeira atividade, somaram-se as ideias, na
proposta de uma HQ com elementos alegoéricos.

Entre os trabalhos apresentados nos encontros seguintes,
a HQ de Fres, desenhada a grafite, trazia o skate, elemento de
seu cotidiano, uma diagramacao elaborada e um belo uso da
metalingiiistica: o personagem se segurando na borda do qua-
drinho para ndo cair na dgua. O participante Aranha seguiu
sua parddia em mais duas paginas de historia, agora a nan-
quim, esferografica e lapis de cor, incorporando elementos
do cotidiano, como o leite condensado sendo comido na lata,
como uma alegoria aos vicios, aos pecados que os também
alegoéricos super-herdis clericais teriam a missdo de combater.
A publicidade continua, “com o oferecimento da Agua Benta
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XVI, a béngdo no seu sistema urinario”, incorporando em sua
satira referéncias ao atual papa da igreja catdlica e a comercia-
lizacdo de itens tidos como sagrados.

A “Ansiedade da Aproximag¢dao” de Matheus conta com
um grafismo vigoroso, um tra¢o que mais uma vez utiliza
exagero nos angulos, e expressa a timidez que este alega ter.
Riko, novamente como protagonista, se vé na fila do RU, con-
jecturando com amigos sobre o cardapio do dia, uma situa-
¢do cotidiana, exceto pelo detalhe de todos os personagens
serem bovinos. Ele desperta e diz “Que pesadelo pirado!”,
mas a questdo social, politica, fica no ar. “Quem é o gado?”
E, por fim, uma fotonovela criada digitalmente por Aranha,
com edig¢des de fotografias tiradas por ele e seus amigos em
vernissages, eventos realizados como aberturas de exposi¢des
artisticas, satiriza as mesmas e a propria relagdo do publico e
dos artistas com a arte.

Figura. 3 - Narrativa de Fres

Figura 4 - Desenho de Matheus.

Fig.ura 5 - Desenho de Jonas

Figura. 6 - Desenho de Riko
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Figura 7
Desenho de Matheus

Figura 8
Desenho de Fres

Figura. 9
Desenho de Aranha

O terceiro encontro foi destinado a relagdo da imagem co-
tidiana com o fazer artistico, desenhando elementos da CEU Il e
arredores, e debatendo possibilidades de cendrios extraidos do
cotidiano para os quadrinhos produzidos. Procurei desta expe-
riéncia verificar o contato do grupo com nogdes de geometria,
através do desenho de observag¢do das dependéncias do Campus.

Cada um dos desenhos feitos demonstrava dominio em
certos aspectos: a perspectiva de Fres ao desenhar a drea em
frente a Unido Universitaria onde costuma praticar manobras
de skate, a quantidade de desenhos feita por Riko, de diferen-
tes angulos do cenario escolhido, o RU-UFSM e proximida-
des, o esmero de Jonas em desenhar uma porta, personagem
essencial de seu enredo, a tendéncia geométrica e angulosa
de Matheus e sua atengdo a detalhes como o banco quebrado,
potencial coadjuvante para alguma HQ, e a inventividade de
Aranha ao usar uma porta como janela de enquadramento. Ao
final deste encontro, conversamos sobre as potencialidades de
uso dos cendrios desenhados para as historias, tanto as ja fei-
tas como as que poderiam surgir.

No quarto encontro, destinado a criagdo escultorica, as-
sistimos a um trecho da animacdo “As Bicicletas de Belleville”,
de Sylvain Chomet, onde vemos um garcom em movimentos
acentuadamente curvos, e analisamos imagens de obras que
utilizam a relagdo homem-bicho, tanto por substitui¢do (Dis-
ney, Spiegelman, Ensor), quanto por aproximag¢do ou hibri-
dagdo de fei¢des (Eisner, Bosch, Picininni). Também distribui
uma fotocopia do “Microdicionario de gestos”, da obra “Qua-
drinhos e Arte Seqiiencial” de Will Eisner (1989, p. 102), pro
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pondo o modelado em argila, utilizando personagens ja exis-
tentes ou ndo nas histdrias em desenvolvimento, tendo como
subsidio a associa¢do destes a algum animal, e procurando
conferir as obras movimento, expressividade gestual e corpo-
ral, questdes interessantes de serem exploradas em escultura.
As obras realizadas demonstraram um bom entendimen-
to da proposta. Numa mesa forrada com folhas de jornais, os
participantes realizaram modelados desafiadores: o corvo gui-
tarrista de Jonas inicialmente teria maior magreza caricatural,
com pernas mais alongadas, mas foi reestruturado, ainda as-
sim mantendo sua expressividade. Riko modelou, inspirado
na estética de jogos sobre mitologia grega, um centauro para
ser o vildo de sua alegoria dos bovinos na fila do Restaurante
Universitario. Fres seguiu no tema de sua histéria e criou um
demoénio skatista. Aranha transformou sua personagem Irmad
Madre Sister numa figura hibrida galindcea e Matheus desen-
volveu sua alegoria da aproximagdo ao nivel do suspense, com
sua cena romantica monstruosa. Ao final foi sugerida a foto-
grafia de diferentes angulos dos personagens para planejar seu
possivel enquadramento em futuras histdrias, através de de-
senho de observacdo ou de montagem fotografica. O partici-
pante Jonas realizou uma edi¢do computadorizada da imagem
de seu corvo guitarrista, feita com a finalidade de proporcionar a
fotografia um acabamento grafico préximo ao do desenho.

Figura 10

Da esquerda para a direita,
modelados de Jonas, Fres, Riko e
Aranha, a frente o de Matheus.
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Figura
Edi¢do fotogrdfica de Jonas

Figura 12
Pdgina da narrativa de Aranha

Outro fruto desta proposta foi uma historia de trés paginas
do participante Aranha, onde surgia uma parodia as super-sentai
japonesas (séries filmadas em que herdis protegem a terra de
monstros gigantes utilizando robos de mesmo tamanho). Utili-
zando a expressdo zord (que denomina os rob6s da série Power
Rangers, transmitida no Brasil desde os anos 1990 pela rede Glo-
bo), nomeou sua escultura a Mega-Madre Zord, desenhando-a
como uma criatura gigante usada para destruir um trio elétrico
de carnaval que incitava o uso de preservativo, numa oposicdo a
valores propagados pelo clero. Nesta obra a satira encontra um
peso escatologico quando um menino sai engatinhando de bai-
x0 da batina do personagem Padre Fervoroso, apdés um chamado
“relaxamento eclesiastico”

No quinto encontro, a linguagem da apropriagdo foi
abordada, inicialmente discutindo conceitos do movimento
dadaista e imagens das questdes estéticas dos quadrinhos nas
abordagens de Will Eisner e Scott McCloud, e apds, na cria-
¢do de uma pagina de HQ-colagem com imagens de revistas,
jornais, etc. A estética (dos baldes, onomatopéias e da propria
diagramacao) dos quadrinhos foi utilizada ao lado de algu-
mas no¢des de harmonia, e do uso de imagens da midia, do
cotidiano, para fins expressivos.

Vemos no trabalho de Fres a quebra de uma regra da se-
qiiéncia narrativa ocidental: as falas acontecendo da direita para
a esquerda remetem a narrativa do mangd, o quadrinho japonés.
Ao ser lembrado sobre isso, o participante escolheu utilizar setas
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para indicar a seqiiéncia de leitura. Sua drea de estudos, a Geo-
grafia, se mostra presente nesta obra que evoca questdes politi-
cas como o feminismo, e cientificas como o evolucionismo.

iT's £Y0LuTION BABK ]! C

DIREITOS lgusis,

CALA A BOCA s ol

E PUXA | bo que vocE
ESTA’ RECLAMANDOY VocEs
JA CONSEGUEM ANDAR EM
TDUAS PERNASI

7UDO EV,TUDO EU...
£ ANDA DIZEM GUED
WOMEM TENTA FACILITAR

A NOSA VIDA! DAL

Figura 13
Colagem de Fres

No intervalo que se seguiu disponibilizei reprodugées di-
gitais de vdrias obras da linguagem dos quadrinhos, em for-
mas que incluem algumas fotonovelas, como as de Mojica
Marins (O Estranho Mundo de Zé do Caixdo). O objetivo da
ultima proposta era, entdo, o trabalho narrativo com a foto-
grafia, incluindo ai questdes cénicas, com a atua¢do dos pro-
prios participantes.

Aranha realizou uma fotonovela com acabamento grafico se-
melhante ao da anterior, adaptando a crénica de Paulo Mendes
Campos “Os Diferentes Estilos”, com atua¢do sua e de pessoas
de seu convivio. Nota-se nesta obra uma forte preocupagado céni-
ca, com elementos como a expressividade das atuagdes, figurino
e iluminagdo, onde as cores criam as atmosferas de cada situa-
¢do. Talvez pela natureza do texto que foi adaptado, ocorre uma
menor preocupagdo em experimentar a diagramacdo, a ordem e
diferengas de tamanhos e orienta¢do dos quadrinhos na pagina,
considerando as possibilidades expressivas deste uso.
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ESTILO
COMPLEXO DE EDIPO...

ESTILO
NELSON RODRIGUES...

Figuras 14 e 15
Pdginas da fotonovela
de Aranha

ESTILO

DIDATICO...

Ao reunirmos os outros quatro membros do grupo para
discutirmos as ideias para uma fotonovela coletiva, Riko ex-
pOs suas idéias de como unir todas as histérias em uma so:
um conto que entrecruzaria assassinatos involuntarios, am-
bientados na CEU II, a Casa do Estudante Universitario do
Campus da UFSM.

Seguiu-se uma etapa mais dificil: com o semestre se
aproximando de seu fim, todos os participantes tinham
poucos intervalos para seguir o trabalho. Reuni-me aos
poucos com cada um ou dois deles, e fomos construindo a
narrativa. O participante Jonas e eu fomos editando con-
forme tinhamos material, e as quatro paginas da historia
ficaram prontas. Algumas destas cenas foram montadas em
softwares de edi¢do de imagens: por exemplo, as cenas do
participante Fres fazendo manobras no skate constituem-
-se numa apropria¢do de fotos antigas dele com as inter-
vengdes digitais dos outros dois personagens e da casca de
banana, numa estética que, por consenso e certa falta de
dominio técnico, encontra referéncias nos efeitos visuais da
famosa série de Chapolin Colorado, do mexicano Roberto
Gomez Bolafios, que foi transmitida no Brasil desde os anos
1980 pela emissora SBT e parodiava historias de herois nor-
te-americanos e europeus num contexto latino-americano.
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Discutimos, também, nestes encontros, o formato do zine
e as historias que nele estariam contidas. As ideias para a dis-
tribui¢do deste vdo desde os meios digitais até um comércio
informal de impressoes ou fotocopias em preto e branco, divi-
didas dentro de trés exemplares de um ntimero relativamente
reduzido de paginas, em formato A5 (A4 dobrada e grampea-
da). Tendo em vista a valorizagdo das cores utilizadas e a cres-
cente tendéncia da sociedade de baixar os artefatos culturais
em vez de comprar, o formato escolhido ao final foi a disponi-
biliza¢do eletronica, em arquivos de formato Adobe pdf, para
os participantes através de e-mail e para o publico em geral no
endereco virtual utilizado para divulgagdo de minha pesquisa
artistica (http://symptomamundi.blogspot.com/2009/08/ht-
tpwww.html), sob o titulo de CEUZine, por se tratar de uma
producdo realizada em sua maior parte na Casa do Estudante
Universitario (CEU I e II-UFSM).

Considerac¢des sobre a investigacao

Muito do que planejei foi modificado no decorrer do trabalho, um
pouco foi suprimido, mas a experiéncia foi mesmo assim recompen-
sadora. Numa breve comparag¢do com o trabalho desenvolvido em
meu Estdgio Supervisionado, de propostas semelhantes, noto que,
por serem mais proximos de minha faixa etdria, estes participantes
possuem maior contato com os quadrinhos do que os adolescentes
dos outros ambientes desta pesquisa, que parecem ter mais fami-
liaridade com as linguagens da cibercultura e da aparentemente
imbativel midia televisiva, por mais atravessadas que estas sejam
pela estética dos quadrinhos. Dai, constatei a maior fertilidade desta
abordagem em ambientes ndo-formais, e a necessidade de criar ou-
tros enfoques para a docéncia escolar.

r
e
Py

i

Figuras 16 a 19
Fotonovela coletiva por Jonas,
Riko, Fres e Matheus
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Trocamos experiéncias, conhecemos novos artefatos cul-
turais e novos pontos de vista, ouvimos como cada historia to-
cou o imaginario do outro e também expomos nossos proprios
percursos: praticas que conduzem a problematizac¢do dos pa-
péis da educagdo e da midia em nossas individualidades. A
questdo partir do cotidiano parece contemplada, a partir do
momento em que todos escolheram como cenarios locais fa-
miliares a eles, e como tematicas questdes que os motivam em
suas proprias experiéncias de vida. Ao mesmo tempo em que
expressavam seus anseios, pensavam importantes questoes da
arte e da cultura visual.

Prefiro ndo considerar este trabalho finalizado. Com o
potencial inventivo e expressivo demonstrado por este grupo,
sera um grande aprendizado seguir construindo tal espaco
de debate e criagdo entre outras pessoas que também possu-
am interesse pelo assunto. Projeta-se, assim, uma espécie de
atelié de producdo de narrativas visuais, que pode seguir pu-
blicando, por meios virtuais ou impressos, futuros zines de
proposta semelhante ao aqui relatado, proporcionando a esta
pesquisa um crescimento em diversidade e atividade.
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