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RESUMO:

O romance grafico Reino do Amanha, de
Mark Waid e Alex Ross, publicada inicialmen-
te em 1996, destaca-se entre as historias em
quadrinhos, sobretudo por sua intertextuali-
dade com o Livro do Apocalipse. Entretanto,
para além do texto escrito, as imagens que
compbéem a obra apresentam signos nota-
damente religiosos que evidenciam-se como
importante fonte de estudo acerca da religio-
sidade que, em larga medida, inspira a produ-
¢ao da HQ. A analise dessa fonte convida a
um esforgo de abordagem interdisciplinar, que
em muito enriquece a investigacao cientifica
dos temas caros a religiao. Desta feita, o arti-
go tem por objetivo refletir sobre os aspectos
religiosos presentes na composigao visual da
capa do romance grafico Reino do Amanha.
Considerando as histérias em quadrinhos




ISSN - 2236-9937 Teoliterdria V. 9 - N. 19 - 2019

como paraliteratura de grande relevancia na chamada cultura pop e com base
nos elementos de analise propostos pela Gramatica do Design Visual, argumen-
ta-se sobre a religiosidade presente na ilustragao de Alex Ross.

Palavras-chave: Religiosidade; Reino do Amanh3; Teologia; Design
Visual; Histérias em Quadrinhos.

ABSTRACT:

The graphic novel Kingdom Come, by Mark Waid and Alex Ross, first pu-
blished in 1996, stands out among comics, especially for its intertextuality with
the Book of Revelation. However, in addition to the written text, the images that
make up the work have notably religious signs that are evidenced as an impor-
tant source of study about the religiosity that, to a large extent, inspires the comic
production. The source analysis calls for an effort of interdisciplinary approach,
which greatly enriches the scientific investigation of themes dear to religion. This
article aims to reflect on the religious aspects present in the visual composition of
the graphic novel Kingdom Come’s cover. Considering the comics as paralitera-
tures of great relevance in the so-called pop culture and based on the elements
of analysis proposed by the Grammar of Visual Design, we debate about the
religiosity present in Alex Ross' illustration.

Keywords: Religiosity; Kingdom Come; Theology; Visual Design; Comics.

Introdugao

o Ocidente religidao e cultura sdo dimensdes sociais que se co-
elaboram. Sobretudo quando detemos nosso olhar sobre a vida
cotidiana dos sujeitos, percebemos o quanto sua cosmoviséo,
seu comportamento, seus costumes e, principalmente sua linguagem,
sdo influenciados pelo campo religioso. Nao por coincidéncia, Durkheim
(1989) afirma que da religido nasceram quase todas as instituicdes so-
ciais e tudo o que existe de essencial na sociedade. Assim, dedicar-se
a compreensao dos fendbmenos sociais contemporaneos demanda um
atento olhar as questdes religiosas, visto que essas, em larga medida,
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permeiam o modus vivendi dos individuos.

A relacéo entre religido e cultura pode ser facilmente apreendida
quando concebemos a segunda como um constructo social, conforme
postula Berger (1985). Trata-se de considerar a cultura, entdo, como
algo dinamico e em constante reconstrucdo. Dito de outro modo,

A cultura, embora se torne para o homem uma “segunda
natureza”, permanece algo de muito diferente da nature-
za, justamente por ser o produto da prépria atividade do
homem. Suas estruturas sdo, por conseguinte, ineren-
temente precarias e predestinadas a mudar (BERGER,
1985, p. 19).

Desta feita, a cultura mostra-se suscetivel a receber influéncias de
outras instituicdes sociais, entre elas, a religido. Essa, por sua vez, apre-
senta, nos dias atuais, certa “plasticidade”, o que a possibilita permear
diversas relagdes e instituicdes sociais. Diante disso, um modo promissor
de se estudar a religido na atualidade € precisamente observando como
ela se apresenta através das demais dimensoes sociais, visto que “as reli-
gides ndo existem nem sao estudadas no vazio” (SILVA, 2014, p. 07).

O conceito de plasticidade ao qual recorremos aqui descreve justa-
mente materiais que, sob alguma tensao, tem sua forma alterada perma-
nentemente. A nosso ver, esse conceito possibilita-nos compreender as
novas formas assumidas pela religiao na atualidade. Em outros termos,
nos dias atuais a religiao apresenta formas cada vez menos instituciona-
lizadas e mais privatizadas; cada vez menos circunscritas aos templos
de pedra e mais difusas entre os homens e suas produgdes simbdlicas.

Os meios de comunicacgao estdo intrinsecamente ligados a necessi-
dade humana de produgéo e troca de conteudo simbdlico (THOMPSON,
2012). O campo religioso, simbdlico por exceléncia, em certa medida,
sempre esteve vinculado ao processo comunicacional e valeu-se dos
meios de comunicagao para difundir-se. O termo “religides do Livro”, por
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exemplo, ilustra essa relacéao.

Contudo, interessa-nos aqui, de modo mais preciso, a presenca
de conteldo religioso nas histérias em quadrinhos (HQ’s). Isso por-
que, como producao simbdlica, as HQ’s constituem hoje uma das prin-
cipais expressdes da chamada cultura pop, consoante Caldas (2018).
Superada a concepgao errbnea de que constituem mero entretenimento,
as histérias em quadrinhos tém se tornado relevante objeto de estudo
para as pesquisas sobre o fazer religioso. Nesse sentido, objetivando
contribuir com as analises a respeito, dedicamo-nos a seguir ao tema.
Para tanto, o presente texto divide-se em trés partes. Na primeira, abor-
da-se brevemente o surgimento das HQ’s e sua relagdo com a religiosi-
dade dos sujeitos. Na segunda parte, argumenta-se sobre a importancia
do romance grafico Reino do Amanha, sua intertextualidade com o Livro
do Apocalipse e estabelecem-se as bases tedricas para a analise de sua
capa. Na parte final, discute-se os signos religiosos presentes na ilustra-
¢ao de Alex Ross.

Religiosidade e as HQ’s

Vivemos em um mundo de imagens, isso ndo € nenhuma novida-
de. Ao lancarmos nosso olhar pela histéria da humanidade, poderemos
perceber as primeiras manifestacdes imagéticas na pré-histéria, como
as pinturas rupestres feitas nas cavernas pelos primeiros hominideos
(MEGGS, 2009). Antes mesmo do surgimento da escrita, as imagens ja
faziam parte do desenvolvimento da cultura humana e foram transforma-
das pela técnica e tecnologia ao longo do tempo, mas dois momentos
histéricos foram fundamentais na transformacao da producgao, circula-
¢ao, consumo de imagens e relagdes sociais: a Revolugao Industrial e o
fim da Segunda Guerra.

A Revolucéo Industrial teve seu desenvolvimento inicial em meados
do século XVIII até o século XIX, na Inglaterra. As formas de producgao,
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que antes eram pautadas no artesanato e manufatura, deram lugar a
producédo em seérie proporcionadas pelas maquinas. As cidades cresce-
ram de forma rapida, ocorreu o crescimento da populacao, a diminuigao
do tempo e espaco favorecido pelos transportes e vias pavimentadas, a
diminuicdo do nimero de analfabetos e a necessidade, cada vez maior,
da comunicacao entre as pessoas (CARDOSO, 2000). Foi nesse perio-
do que surgiram as primeiras revistas ilustradas contendo narrativas em
quadros que foram precursoras das historias em quadrinhos, mas a pri-
meira publicacao que realmente foi considerada como uma histéria em
quadrinhos e definiu o género foi Yellow Kid, criada por Richard Outcault,
em 1890 (CARDOSO, 2000).

O segundo momento de transformagao foi o periodo que teve ini-
cio logo apds o fim da Segunda Guerra, em 1945. As inumeras indus-
trias que produziram artefatos bélicos para os esfor¢cos de guerra foram
transformadas em industrias para produgdo de bens de consumo dos
mais variados, de brinquedos a carros, de televisores a computadores.
Tudo ocorreu de forma rapida e acelerada e sem que conseguissemos
assimilar a quantidade de informacgdes e transformacdes com que éra-
mos bombardeados (SEVCENKO, 2001). Nas histérias em quadrinhos,
ocorreu 0 boom dos super-herdis, como: Fantasma, Sheena, Superman,
Batman, Capitdao Marvel e Spirit. Desde entdo, as HQ's tem retratado
questdes sociais e figuras heroicas. Mais precisamente,

[...] nos anos 30, refletem esperancga; em 50, por influén-
cia do macarthismo, medo, desconfianga e intolerancia;
em 60, o desejo de mudangas econdmicas e sociais;
em 70, com a ascensdo do feminismo, as heroinas se
tornam portadoras de sensualidade, como é o caso da
Mulher Gato, da Mulher Maravilha, de Valentina etc.
A partir de 80, as HQ’s apontam para um futuro som-
brio, com um mundo pleno de desequilibrios econémi-
cos, gerando assassinos violentos; a mercé de politi-
cos inescrupulosos, o estado se torna omisso e perde
o controle sobre os cidadaos, ocorrendo a faléncia de
suas funcoes, cujo exemplo péde ser observado quan-
do Gotham City foi abandonada a prépria sorte, como
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viria a acontecer com New Orleans, por ocasiao do fura-
céo Catrina, ja em pleno século XXI (SILVA, 2007, p. 05)

A longa citagao justifica-se por ilustrar como as inquietacdes sociais
reverberam no mundo dos quadrinhos. Nota-se que nem s6 de ficcao
pautam-se as produgdes da chamada nona arte, mas que também fené-
menos sociais ordinarios as influenciam. Reside ai a importancia de se
considerar as HQ’s como relevante objeto de estudo, consoante Reblin
(2015). Ora, se essas produgdes simbdlicas reproduzem, em alguma
medida, os fendbmenos sociais, urge que superemos a concepgao de
que sao simples produtos de uma cultura de massa acritica. Isso porque
“a presenca de aspectos axiolégicos nas histérias em quadrinhos, en-
quanto retrato da vida social, pode possibilitar ao leitor refletir sobre seu
tempo” (REBLIN, 2015, p. 238).

O fato é que desde seu inicio, e durante muito tempo na sociedade,
as histérias em quadrinhos foram percebidas como meros meios de en-
tretenimento barato e popular, voltado a um publico jovem sem grande
conhecimento (SANTOS, 2015) e que, além disso, eram associadas ao
estimulo & criminalidade infanto-juvenil (ALVARO, 1986). N&o por coin-
cidéncia Caldas (2018) afirma que a categoria de paraliteratura, na qual
as HQ’s estéo inseridas, a despeito de ainda carregar um sentido quase
pejorativo, ndo deve ser interpretada como “infraliteratura”, isto €, como
uma literatura de qualidade inferior ou mesmo destituida dessa ultima.

Felizmente, a partir da década de 1970, sua importancia e relevancia
como objeto de estudo foi trazido a tona para a academia. Em suma, as
histérias em quadrinhos sao artefatos multimodais da linguagem, frutos
do desenvolvimento tecnolégico em que operam diferentes linguagens
(verbal e nao verbal), como: imagens, cores e textos (KRESS, 2010).
Sua relevancia na cultura é percebida pelas representacdes que sao
construidas no texto que, além de sua dimenséo artistica, estabelecem
relacdes sociais, de construgdo do mundo e de sentido (BRAGA JR;
REBLIN, 2015).
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Aparentemente dispares, pensar numa interface entre religiosidade
e histérias em quadrinhos pode parecer estranho perante uma leitura
desatenta ou imbuida de preconceitos em relagéo ao olhar turvo sobre
novas perspectivas em objetos de pesquisa, tabu ja quebrado ha muito
tempo pela histéria cultural (BURKE, 2005), pertencente a corrente histo-
riografica da Nova Histéria desenvolvida na década de 1970, na Franca,
e que trouxe ao campo de pesquisa de diversas areas do conhecimento,
a compreensao em se trabalhar com diferentes aspectos historicos que
vao muito além dos documentos tidos como oficiais.

A religiosidade presente nas histérias em quadrinhos, mais especi-
ficamente nas chamadas superaventuras, ilustra umas das formas con-
temporaneas assumidas pelo fazer religioso. Concebe-se aqui a religio-
sidade n&do como uma versao “empobrecida” da religidao, mas como a
maneira pela qual o homo religiosus lida com sua fé na vida cotidiana.
Essa religiosidade ganha contornos especificos em nossa sociedade
midiatizada, uma vez que o sujeito agora também detém o poder de
enunciagao, “ganha voz” e torna-se capaz de apropriar-se, de produzir
e transmitir conteudos, superando a condicdo de mero “consumidor” de
informacoes. Portanto, o homem religioso pode superar a condigdo de
audiéncia passiva, isto €, fadado apenas a receber de forma acritica
conteudos simbdlicos de cunho religioso.

Em suma, na sociedade midiatizada em que vivemos, na qual a co-
municacdo se da de todos para todos (PERSIGO & FOSSA, 2010), o
discurso religioso ndo esta mais limitado as instituicdes religiosas ou aos
“mediadores especializados” — sacerdotes, por exemplo -, haja vista que
os individuos podem apropriar-se desse discurso, reelabora-lo e aplica-
-lo em seu cotidiano.

Essa religiosidade popular equivale, em alguma medida, a teologia
do cotidiano tratada por Reblin (2015), termo utilizado pelo autor para
exemplificar como elementos teoldgicos vinculados a experiéncia de
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vida dos autores de HQ’s inspiram suas produgdes, nas quais desta-
ca-se a aproximagao com conteudos religiosos. Dito de outra maneira,
essa teologia do cotidiano,

[...] se insere na discussdo a medida que concepgdes
e simbolos religiosos articulados e representados nas
narrativas da superaventura emergem do cotidiano; isto
€, nao se trata de argumentagdes de tedlogos ou dis-
cursos de instituicdes religiosas que transparecerao nas
narrativas, a menos, é claro, que uma determinada nar-
rativa seja produzida por um tedlogo ou clérigo de uma
determinada instituicdo com o objetivo de transmitir uma
mensagem especifica (REBLIN, 2015, p. 183).

Assim, percebemos como a mencionada plasticidade atual da reli-
gido permite que a identifiquemos, sob as mais variadas formas, per-
meando a sociedade. Por conseguinte, a interagdo entre religido e o
universo das HQ’s, por se tratar de um frutifero campo de estudos, da-
nos a oportunidade de uma abordagem interdisciplinar, tdo cara a com-
preensao do fazer religioso nas sociedades atuais.

No presente trabalho, interessa-nos sobremaneira o género da cha-
mada superaventura. Reblin (2015) a define como um romance de folhe-
tim, com quase um século de vida, e como um fenédmeno transmidiatico.
De forma mais especifica, o autor descreve a superaventura como um
género proprio da contemporaneidade, vinculado a figura dos super-he-
réis e composto

[...] por uma rede complexa de relagbes que vao desde
a incorporacgao de elementos miticos, heroicos, passan-
do pela cultura romanesca, pelo super-homem de mas-
sa, pela axiologia, pelos anseios de uma coletividade
(induzidos ou evocados), culminando num transito por
diferentes midias; muito embora as histérias em qua-
drinhos tenham sido desde sempre seu locus vivendi
fundamental (REBLIN, 2015, p. 181).

Exatamente por ser constituida por esse amalgama de elementos
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sociais € que nao surpreende que a religiosidade se faga presente nas
superaventuras, principalmente nos tragos messianicos desses super-
-herdis. Apesar de incipientes, as pesquisas nesse sentido ja originaram
relevantes trabalhos, por exemplo, sobre as aproximacdes simbdlicas
entre as figuras dos super-herdis e a figura de Jesus Cristo, inclusive no
que tange a minissérie O Reino do Amanha, objeto de analise no presen-
te artigo, a qual nos dedicaremos mais adiante.

Antes de avancarmos, é mister destacar a proximidade tematica
apontada por Reblin (2015) entre a teologia e a superaventura. Em pri-
meiro lugar, a narrativa da superaventura €, geralmente, uma histéria
de salvagao. Além disso, envolve temas caros a teologia como morte,
injustica, esperanca e Bem. No caso da teologia, o sujeito da acao é
Deus, Jesus ou outra figura divina, enquanto que na superaventura o
super-heréi desempenha este papel. Em segundo lugar, teologia e su-
peraventura lidam com a questao do mal e sua interferéncia no mundo:
na primeira o0 mal aparece como decorrente do pecado e na segunda
surge aliado a um supervildo ou uma situacao de catastrofe. Por fim, teo-
logia e superaventura, em alguma medida, tratam do relacionamento e
do compromisso estabelecido entre a humanidade e o herdi. A teologia,
por seu turno, aborda o relacionamento entre Deus e a humanidade. Ja
a superaventura traz este relacionamento existente entre o super-heréi
e a humanidade.

O Reino, os super-herdis e o Apocalipse

Lancada pela DC Comics em 1996, a obra Kingdom Come (titulo ori-
ginal), com roteiro de Mark Waid e ilustragées de Alex Ross, foi um mar-
co. A época as histérias em quadrinhos eram produzidas valendo-se de
enredos simples e objetivando a larga comercializagao. Nesse contexto,

[...] O Reino do Amanha é elaborado para romper com
esses costumes e nao s6 para trazer de volta perso-
nagens antigos da Liga da Justiga, mas também para
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retomar o periodo em que as histérias em quadrinhos,
doravante HQs, eram inteligiveis e que faziam criticas
a politica e a sociedade de modo geral (OLIVEIRA &
GOMES, 2013, p. 54).

Cumpre-nos apontar que o fator que destaca O Reino do Amanha
em meio as superaventuras comuns a década de 1990 € justamente
a profundidade de seu roteiro e sua aproximagao com o texto biblico
do Apocalipse. O enredo traz uma nova geragédo de herois inexperien-
tes que, lutando entre si, estdo prestes a levar o mundo ao colapso.
Em meio a esse “armagedom”, o retorno do Superman é esperado para
salvar a humanidade. Em outras palavras, se “no Apocalipse biblico ha
uma (sic) cristdos esperando pela volta de Jesus, na versdo em quadri-
nhos de Mark Waid, os super-herdis anseiam pelo retorno do Superman,
0 personagem mais messianico da nona arte” (OLIVEIRA & GOMES,
2013, p. 54).

Ha uma intertextualidade evidente entre O Reino do Amanha e o livro
do Apocalipse de Sao Joao. Essa relagao pode ser notada, por exemplo,
na mengao direta, logo nos primeiros quadrinhos, ao livro biblico; na ima-
gem do proprio Livro entre as ilustragdes; nas citagdes semelhantes as
da Biblia presentes no inicio de cada capitulo, entre outras referéncias.
Interessante destacar ainda o personagem Normam MacCay, um pas-
tor que, arrebatado por um espirito (Espectro), passa a acompanhar os
acontecimentos no mundo, a exemplo do que ocorre com Jo&o Batista,
no livro biblico.

No entanto, o conteudo religioso presente na superaventura vai
além do texto, mostrando-se também nas imagens. Em outras palavras,
a intertextualidade entre O Reino do Amanhé& e o Livro do Apocalipse,
para além do roteiro de Waid, destaca-se sobremaneira nas ilustracoes
de Ross. Assim, no presente excerto optamos por centrar nossa ana-
lise na religiosidade presente nas imagens da minissérie — mais pre-
cisamente na ilustracdo presente em sua capa que, em certa medida,
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oferece uma sintese da obra -, reconhecendo-as como fonte de estudo
tdo relevante quanto os textos escritos. Isso porque, de acordo com
Greschat (2005), para além dos textos religiosos, ha pinturas, desenhos
e esculturas concebidos por individuos que exprimem sua religiosida-
de. A relevancia dessa percepgéao reside no fato de que as imagens
configuram-se em “expressao visivel da propria religiosidade”, algumas
vezes de forma exclusiva. Consoante o autor, “cientistas da religiao que
trabalham apenas com textos sdo como cegos que falam de paisagens
que |Ihes foram descritas, em palavras, por pessoas que podem ver”
(GRESCHAT, 2005, p. 77).

Em nossa analise, pelo seu carater interdisciplinar, utilizamos como
fundamentagao tedrica os conhecimentos e saberes advindos das
Ciéncias da Religido, aliados aos estudos de linguagens e com suporte
da Gramatica do Design Visual, para evidenciarmos como a imagem de
uma capa de historia em quadrinhos pode apresentar aspectos de reli-
giosidade muitas vezes nao percebidos pelos receptores da mensagem.

Nessa linha, Kress e Van Leeuwen (2006) desenvolveram a
Gramatica do Design Visual como forma de compreender como as lin-
guagens (verbal e nao verbal) estabelecem relagdes de significacdo na
sociedade e na cultura. Para eles, toda linguagem € multimodal, con-
ceito utilizado por Kress (2010) em que ele observa como a tecnologia
influencia e modifica os meios por onde as linguagens sao produzidas,
distribuidas e circuladas, levando-se em conta a intenc&o dos produtores
da mensagem, as ideologias envolvidas e o repertorio semiotico dos re-
ceptores.

Toda vez que utilizamos a linguagem ela estabelece fun¢des, que
vao além do ato de comunicar em determinado contexto de uso, chama-
das de metafungbées. Elas surgiram na Linguistica Sistémico-funcional de
Halliday (2014) e foram utilizadas e adaptadas por Kress e Van Leeuwen
(2006) na compreensao do uso das imagens em sociedade. Sao dividi-
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das em trés categorias, mas que atuam em simultdneo e também pos-
suem suas subdivisdes, os processos de analise.

A primeira das categorias é a metafuncao representacional, respon-
savel por identificar a forma como compreendemos o0 mundo ao nosso
redor por meio das representagdes narrativas e conceituais e seus res-
pectivos processos. As narrativas, como o proprio nome sugere, apre-
sentam ag¢des que podem ser percebidas pelos vetores de movimento
numa composicao visual. Esses vetores podem ser observados pelo di-
recionamento do olhar de um ator participante, a sugestao de movimento
pelo direcionamento de um brago, perna ou corpo. De forma geral, sdo
as linhas de direcionamento (vetores) apresentadas por sugestdoes de
agao, como um punho cerrado em direcao a um rosto. A representacao
narrativa convida o observador a compor a agao que € desenvolvida e
estabelece a construcédo da visdo de mundo que possuimos de nossa
realidade objetivada (BERGER; LUCKMAN, 1985).

A representagdo conceitual ajuda a perceber os processos simbo-
licos e analiticos existentes na composigao visual. No simbdlico pode-
mos observar a significacdo que o participante representado exerce na
sociedade e cultura, ja no analitico a importancia da significagéo incide
nos instrumentos que esse participante porta, como roupas, acessorios,
cores e formas.

A segunda categoria € a metafuncao interativa, que estabelece
as relagbes interpessoais, sejam entre receptor e a mensagem ou 0s
elementos representados na prépria mensagem. Seus processos Sao:
olhar, enquadramento e perspectiva.

No olhar, a forma como ele é direcionado para o receptor ou para
outros participantes na composi¢cédo visual, mudam as relagdes inter-
pessoais. No primeiro caso, o olhar direto para o receptor, € um ato
de demanda, ou seja, o participante de uma composi¢ao visual esta-
belece uma relacao direta e espera que o receptor tome uma atitude.
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Normalmente, ela é muito utilizada em campanhas publicitarias, em que
esperasse uma reacgao imediata do receptor. O olhar que nao é direcio-
nado ao receptor é o de oferta, somos convidados a observara cena e a
direcdo do olhar do participante.

O enquadramento diz respeito a proximidade ou afastamento de
uma imagem em relagado ao receptor, criando diferentes reagdes, como:
afeto; repugnancia; solidariedade; desdém; credibilidade; desconfianca.

A perspectiva € a posigao do receptor em relagdo a imagem, seja de
inferioridade, mesma linha do olhar ou superioridade. Esses posiciona-
mentos criam relagdes de poder.

Esses trés processos de analise criam diferentes significados levan-
do-se em conta a infindavel variacao e situagdes que podem ser estabe-
lecidas nas suas relacdes e contextos de uso, ajudando na construgéo
da forma como interagimos no mundo ao nosso redor e como os discur-
sos e interdiscursos se manifestam.

A ultima categoria € a metafungao composicional, ela define as sig-
nificagdes que sao criadas de acordo com a posicao que cada elemento
ocupa em uma composic¢ao visual. Possui como processos de analise:
valor da informacao, saliéncia e moldura.

De uma forma simplificada, o valor da informacao delimita o con-
teudo de uma mensagem entre ideal (signos na parte superior de uma
composigao visual) — real (signos na parte inferior de uma composi¢ao
visual); e dado (signos na parte esquerda de uma composic¢ao visual) —
novo (signos na parte direita de uma composicao visual).

A saliéncia € o destaque que determinados elementos imagéticos
possuem na composic¢ao visual. Ela é definida por contrastes criados por
meio de cores, tamanho, formas, posicao, dentre outros.

A moldura sao delimitagdes, perceptiveis visualmente ou néo, que
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segregam ou agrupam informagdes, ajudando a navegacgéao do receptor
por uma composigao visual.

Todas essas categorias e seus processos, que acontecem em si-
multdneo quando utilizamos as linguagens na sociedade, nos ajudam
a perceber como nos relacionamos nos mais diversos contextos, pois
operamos os mais diversificados discursos que permeiam a cultura, aju-
dando a perpetuar certos discursos, como o do preconceito; machismo;
racismo, ou até mesmo ajudando a fragmentar esses discursos e esta-
belecendo novos parametros representativos de uma sociedade letrada
(ROJO, 2009).

Em suma, o presente artigo foi desenvolvido por meio de uma pes-
quisa qualitativa de cunho descritivo interpretativista, e conta com um
viés soécio-religioso: a percepgao da religiosidade nas histérias em qua-
drinhos, para estabelecer como uma composicao visual pode apresentar
elementos perpassados pela religiosidade, muitas vezes n&do percebidos
pelos receptores. Como objeto, foi utilizada a histéria em quadrinhos,
considerada um romance grafico, Kingdom Come (no Brasil, O Reino
do Amanha), e fontes secundarias, por meio de artigos que abordam a
tematica religiosidade e quadrinhos, assim como um referencial interdis-
ciplinar que transita pelas Ciéncias da Religiao, Linguagens, Analise do
Discurso e Historia.

Como ja mencionado, a escolha pelo romance grafico Kingdom
Come, nossa fonte primaria, se deu pelo seu proprio carater de religiosi-
dade muito presente em sua linguagem verbal textual. As aberturas de
capitulos trazem pequenos trechos biblicos e toda a narrativa, acompa-
nhada pelo pastor MacCay, constroi um discurso sobre o apocalipse e
a salvagédo da humanidade. Entretanto, nosso objetivo é seguir por um
caminho menos 6bvio, ou seja, aquele que ndo se apresenta mais apa-
rente no discurso. Nossa proposta € observar como a religiosidade pode
estar presente nas imagens, ou seja, na linguagem nao verbal.
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Afonte primaria apresenta o objeto a ser analisado, a capa do roman-
ce grafico. A justificativa para a delimitagdo da capa como o recorte de
analise se deve pela sua prépria fungao num projeto editorial. Conforme
argumenta Caldwell e Zapaterra (2014), a capa de qualquer publicagao
€ a parte mais importante, pois € nela onde vai constar a identidade, a
marca e valores. Acreditamos que a capa, por seu carater sintetizador
de informagdes e de impacto visual para o receptor, se torna um recorte
pertinente para o desenvolvimento deste artigo.

A analise da composicao visual da capa sera realizada com base
nos fundamentos abordados por Kress e Van Leeuwen (2006), utilizan-
do as trés metafuncdes descritas por eles: representacional, interativa e
composicional. Utilizaremos software digital (Adobe lllustrator) para tra-
carmos os vetores que apontam para agdes ou para demonstrar compo-
si¢coes, a fim de ajudar na percepgao do leitor. Os elementos observados,
que sao os signos utilizados na composic¢ao visual, serdo interpretados
sob a ¢ética da religiosidade apoiadas no contexto narrativo da HQ.

Compreendendo os signos presentes na capa da HQ

O romance grafico Kingdom Come, apresenta narrativa de cunho re-
ligioso, abordando como pano de fundo a tematica do apocalipse. O ro-
teiro da estoria € desenvolvido, predominantemente, por meio de narrati-
va visual (EISNER, 1989; 2008) acompanhada por textos em linguagem
verbal escrita. A capa do romance grafico (figura 1) tem como objetivo
sintetizar e representar aquilo que a estdria tem a passar, de forma que
0 receptor possa compreender os signos que sao utilizados na composi-
¢ao visual para a construgao das significagoes.

Esses signos podem ser compreendidos por meio de seus modos,
no caso do objeto de analise, 0 modo visual (predominante); as expres-
sdes corporais dos personagens representados na composi¢cao; € as co-
res utilizadas.

— 54 —
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Figura |: Capa da versao definitiva do romance grafico Kingdom Come
Fonte: produzida pelos autores por meio de scan da publicagdo.

Partindo da metafuncao representacional, temos como elemento
mais marcante o processo narrativo acontecendo, pois, os atores repre-
sentados na composi¢ao visual estdo claramente envolvidos em uma
narrativa que apresenta um conflito. Esse fato € marcado pelos veto-
res de agao representados pelos bracos, punhos e olhares. Podemos
perceber que a agao de cada personagem tem seu objetivo no outro
personagem, e vice-versa. Esse tipo de processo de acao é classificado
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como bidirecional. Somos convidados a contemplar a narrativa e logo
percebemos se tratar de um embate entre dois grupos.

A delimitagdo entre dois grupos pode ser construida por meio da
categoria composicional, no processo de valor da informacao. Tragcando
duas linhas, uma vertical e outra horizontal, que dividem a peca pelo
centro em quatro partes (figura 2), temos a decomposi¢cao do espacgo
entre as areas pertencentes entre dado — novo e ideal — real.

Figura 2: Processo de valor da informagdo, da categoria composicional
Fonte: produzida pelos autores por meio de scan da publicagdo.

Com base no corte vertical, temos ao lado esquerdo grupos de partici-
pantes que atacam, da esquerda para a direita, outro grupo que se encon-
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tra ao lado direito da composicao, que faz o mesmo movimento em sentido
contrario. Temos uma ideia de contraposi¢ao, esquerda e direita, bem e
mal (tendo como base nossa cultura ocidental, marcadamente religiosa).

O corte horizontal divide o espaco entre ideal (superior) e real (in-
ferior). O espaco ideal faz referéncia aos aspectos do imaginario, aqui-
lo que é idealizado, esperado, ndo concretizado. E neste espaco que
temos o titulo, em original, Kingdom Come, que numa tradugdo mais
proxima seria algo como “Reino por vir’, ou que se aproxima, algo que
ainda nao foi concretizado, que esta em processo de realizar-se. Essa
ideia de “Reino por vir’ pode ser associada a vinda de Deus durante o
Apocalipse para instaurar o reino eterno. O Apocalipse é abordado na
HQ nas aberturas dos capitulos, em que aparecem passagens do livro.
Ainda na parte superior € o lugar da composicédo em que se encontram
os tons mais escuros da paleta de cores, anunciado que, talvez, o que
esta por vir ndo seja algo muito bom, ou que ainda n&o seja conhecido,
esta obscurecido. O preto, cor predominante na parte superior da capa,
se torna o aposto de todas as outras cores, trazendo sempre aspectos
negativos contrarios a elas (HELLER, 2000), esse significado pode re-
forcar a ideia de apocalipse como uma coisa negativa, o fim dos tempos
€ 0 comeco de outro.

Na parte inferior temos o campo do real, aquilo que é concretizado,
firmado e estabelecido. Nesta area temos alguns participantes em uma
narrativa de batalha acontecendo e a paleta de cores se torna mais di-
versificada, deixando o preto de predominar sobre a composig¢ao. Dois
participantes sdo mais salientes a composi¢cdo (metafungédo composi-
cional), Superman e Shazam, e que, na estéria, sdo os protagonistas
do desfecho da narrativa. Nesse aspecto, € importante voltarmos a um
elemento muito importante pertencente a metafungao representacional,
a categoria conceitual e seus processos simbdlicos e analiticos.

No campo simbdlico temos Superman e Shazam como a representa-
¢ao do homem invencivel, de forgca extrema e vistos pelos habitantes da
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terra (no contexto das HQs) como deuses e salvadores da humanidade.
O lado messianico de Superman ja foi abordado desde sua criagdo e em
diferentes contextos, sendo mais recentemente explorado nos cinemas
com o filme Homem de Aco, (SNYDER, 2013). Shazam, assim como
Superman, traz a representagéo objetivada num tipo de divindade ou
deidade ligada ao nosso imaginario coletivo religioso, € o elo entre Deus
e nos, assim como Jesus Cristo. No caso do Superman, como explica
Reblin (2015), o proprio nome de batismo do herdi, Kal-El, traz em si
uma bagagem religiosa significando, em hebraico, “tudo isso é Deus”.

Tanto Superman quanto Shazam representam o lado do bem que
enfrenta o mal. Essa dualidade faz parte de nossa cultura ocidental, pre-
sente em narrativas heroicas, politica ou disputas esportivas. E interes-
sante notarmos o contraste e significacao existentes pelas cores dos
personagens e a agao narrativa bidirecional que estdo executando. Os
dois estdo em posicao clara de luta um contra o outro, Superman esta
localizado a esquerda do eixo central vertical que divide a imagem ao
meio, que na metafungdo composicional, categoria valor da informacgéo,
significa que ele é a informacao dada, que ja é de conhecimento notdrio
ou que ja se espera um certo entendimento. Quem nunca ouviu falar de
Superman? Sua cor predominante é o azul que, segundo Heller (2000,
23) “[...] a cor de todas as caracteristicas boas que se afirmam no de-
correr do tempo, de todos os sentimentos bons que nio estdo sob o do-
minio da paix&o pura e simples, e sim da compreensdo mutua.” Do lado
direito da composicéo visual temos Shazam (SANDBERG, 2019), per-
sonagem nao tao conhecido do publico em geral, que teve seu primeiro
filme lancado recentemente. Ele esta no campo do novo, aquela informa-
¢ao que é apresentada ao receptor da mensagem, que precisa ser ainda
compreendida. Ele € um herdi, mas esta enfrentando Superman, entao,
ele estaria no papel de um vilao? Esse fato pode ser reforgado pela cor
vermelha, predominante no uniforme do personagem. O vermelho, ape-
sar de representar paixdo também representa o édio, agressividade e
guerra, isso ajuda na compreensao da batalha que esta sendo travada
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entre diversos personagens na composig¢ao visual da capa da HQ.

Outro aspecto muito interessante sobre a imagem da capa € como
nos, receptores e participantes da mensagem passada pela composi¢cao
visual, somos colocados como meros seres inferiores em relagao a nar-
rativa que foi construida. Existe uma batalha de seres superpoderosos,
vistos como deuses pelos seres humanos, isso é apresentado na HQ.
Noés, mortais, grupo ao qual os leitores também fazem parte, somo co-
locados em posicao de impoténcia e inferioridade, isso é percebido por
meio da metafungao interpessoal, categoria enquadramento e posicéo,
e seus respectivos processos de distancia e perspectiva.

Superman e Shazam sao vistos a uma meia distancia, relativamente
perto, 0 que passa uma certa proximidade a eles, mas ao mesmo tempo,
a composicao visual foi desenvolvida de forma que temos a sensagao
de observar a cena numa posigao inferior, como se a batalha estivesse
sendo travada num plano superior. Se pensarmos nas imagens religio-
sas que sao alvo de devogao e no contexto de nichos e/ou lugares sa-
grados, essas imagens normalmente estdo posicionadas acima de nos-
sas cabecas, sobre pedestais ou pregadas nas paredes, estao proximas,
mas estdo acima de nos.

Existe um ponto que surgiu ao final da analise e que nao foi de fa-
cil percepcdo, pois ndo se mostra de forma aparente e esta inserido
codificado, apenas perceptivel quando observamos os vetores que sao
formados por linhas invisiveis que se estendem pelo posicionamento de
alguns personagens (participantes) e de seus atributos, como roupas e
objetos que portam. Num primeiro momento, a imagem que surgiu pela
conexao dos vetores nao pareceu fazer sentido com a pesquisa, mas
apos algumas analises se mostrou totalmente conexa com a relagéo en-
tre a imagem e a religiosidade.

Inicialmente, observavamos a capa e conseguiamos perceber a in-
sercao do desenho de um tridngulo que se formava pelas linhas dos ve-
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tores dos personagens Superman, Shazam, Wonder Woman e Batman
(Figura 3).

THE GREATEST SUPER HERD EPICOF TOMORROW!

!

VG,

Figura 3 : O desenho formado pelos vetores
Fonte: produzida pelos autores por meio de scan da publicagdo.

A posicao do corpo da Wonder Woman, seu braco levantado segu-
rando uma langa, que tem sua continuidade na capa do Batman e segue
a linha do brago esquerdo erguido do Shazam e se conecta ao brago
esquerdo esticado do Superman, formam claramente um tridngulo equi-
latero (que tem os trés lados iguais). Essa imagem por si s6 ja poderia
criar uma relagao entre o terreno e o divino, a base da piramide e seu
topo que vai em diregédo ao céu. As piramides egipcias ja possuiam esse
significado (CHEVALIER; GHEERBRANT, 1991). Entretanto, optamos
por seguir mais algumas pistas, animados pela descoberta da piramide,
e que acabou nos surpreendendo um pouco mais e ajudou a estabelecer
uma relagéo mais precisa entre a religiosidade existente na composigao
visual da capa da HQ e a propria origem do personagem Superman,
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principal heréi na narrativa Kingdom Come.

Seguindo 0 mesmo processo para encontrar os vetores que forma-
ram a piramide, comegcamos a observar outros aspectos da composi¢ao
visual e encontramos algo muito interessante, uma piramide invertida
(Figura 4).

Figura 4 : O desenho formado pelos vetores
Fonte: produzida pelos autores por meio de scan da publicagdo.

A figura que se formou com a inscricdo das duas piramides foi a
da estrela de seis pontas, ou Estrela de Davi, emblema do Judaismo.
Seu significado esta no abraco entre o espirito e a matéria, os princi-
pios ativos e passivos. O simbolo da estrela, tanto no Antigo Testamento
e no Judaismo, segue a vontade de Deus e tendem a anuncia-las
(CHEVALIER; GHEERBRANT, 1991). O livro biblico Apocalipse (6: 13)
trata sobre estrelas que caem do céu, uma analogia com os anjos que
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caem. Essa significagao se relaciona com a narrativa da HQ e a compo-
sigao da capa, seu lado sombrio, escuro, a batalha entre as divindades,
os herdis, e o0 novo reino que esta por vir.

Um ultimo aspecto referente a Estrela de Davi é que Jerry Siegel, um
dos criadores de Superman, ao lado de Joe Shuster, era de origem ju-
daica, o que fez com que o personagem recebesse um nome de batismo
com significado especifico em hebraico, além de referéncias messiani-
cas desde o seu surgimento, que foram sendo esquecidas com o tempo.
Assim, em alguma medida, a referéncia a Estrela de Davi na capa pode
ser uma homenagem e resgate da religiosidade que sempre permeou a
figura do Superman.

Consideragoes finais

A religido permanece como importante chave interpretativa para
analise de fendbmenos culturais no Ocidente. A contemporaneidade, lon-
ge de trazer a baila uma secularizagado, apresenta-nos a religido sob as
mais variadas formas, instigando-nos a manter um atento olhar sobre o
cotidiano, a fim de identificarmos esta plasticidade, sobretudo na socie-
dade imagética na qual vivemos.

Perceber e compreender a importancia das imagens em nossa cul-
tura é fundamental para o desenvolvimento do processo de letramento
individual e coletivo na sociedade (SOARES, 2000). Desde os primeiros
hominideos na pré-historia, a imagem ja havia sido a génese das rela-
¢des de comunicagao. Ao longo do tempo, os géneros textuais tornaram-
-se o produto cultural mais relevante como forma de armazenamento e
compartilhamento de informagdes para a construgdo do conhecimento.
Apoés a Segunda Guerra, as sociedades vivenciaram uma rapida e di-
versificada evolugdo tecnoldgica que impactaram na forma como pro-
duziamos e consumiamos informag¢ao (SEVCENKO, 2001). O desafio
que ora se apresenta € justamente o de investigar as implicagdes dessa
evolucado no modus vivendi do homo religiosus.
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Em sintese, atualmente, vivemos num mundo de imagens, produtos
multimodais da linguagem e, como tal, sdo permeadas por discursos e in-
terdiscursos que operam nas mais diferentes formagdes discursivas que
fazem parte da nossa histéria como seres de linguagem. Compreender
esses discursos, inclusive religiosos, se torna fundamental para que
possamos perceber como sao construidas e estabelecidas diferentes
relacdes entre campos que, a principio, podem parecer dispares, como
as historias em quadrinhos e o fazer religioso.
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