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Teses recentes

RESUMO: O presente trabalho analisa a construcdo das encenagdes descritiva e
narrativa no manga Turma da Monica Jovem, obra de Mauricio de Sousa, e os efeitos de
sentido decorrentes destas, produzidos por meio da relagdo verbo-visual. Como diretriz
da pesquisa, sdo empregados, sobretudo, pressupostos da Teoria Semiolinguistica de
Analise do Discurso, de Patrick Charaudeau, com relagao a competéncia de linguagem,
aos modos de organizagao do discurso — enfatizando os modos descritivo e narrativo — e
aos imagindrios sociodiscursivos. Além disso, focalizando a relagdo palavra-imagem,
sao utilizados alguns preceitos da semidtica peirciana, com o apoio de outros conceitos
e aportes tedricos relacionados a relagdo verbo-visual e as histérias em quadrinhos.
Como corpus de andlise, sdao utilizados fragmentos de edi¢des alternadas da revista
Turma da Monica Jovem para exemplificar os aspectos elencados e também para uma
analise global e aplicacdo dos conceitos estudados. Por meio da andlise das estratégias
discursivas utilizadas no material, ¢ possivel concluir que, para adequar a publicagdo ao
novo sujeito destinatario, procurou-se manter o perfil ideologico da Turma da Mdnica
tradicional, adicionando elementos que programassem um destinatario ideal com o qual
o publico leitor e consumidor se identificasse. Somando-se a isso, como estratégia de
captacdo, foram utilizadas representagdes sociais e imagindrios sociodiscursivos
relativos ao universo adolescente com um papel de espelho identitario, facilitando a
adesao do leitor.

PALAVRAS-CHAVE: semiolinguistica; encenagdo descritiva; encenagdo narrativa;
verbo-visualidade; imaginarios sociodiscursivos.

Introducio

A ideia de pesquisar os quadrinhos da Turma da Monica Jovem surgiu

justamente a partir de experiéncias em sala de aula. O trabalho com quadrinhos é,
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geralmente, muito motivador e traz bons resultados. Nas ultimas décadas, o interesse
dos jovens leitores por mangas, como Naruto ', Dragon Ball °, One Piece ° ¢ por
animés, a maioria com sua historia inspirada nos quadrinhos japoneses, tem crescido
muito. Ao encontrar alunos do 7° ano do Ensino Fundamental com mangas do Naruto,
em conversa informal, eles foram questionados sobre a leitura desses textos. Eles
afirmaram seu interesse pelos temas abordados, pelas histérias e pelos desenhos,
demonstrando predilecdo pelo material. Quando perguntados sobre a direcdo de leitura
oriental (da direita para a esquerda), disseram que acabaram se acostumando a ler o gibi
“de tras para frente”. Em outra ocasido, foi observado um grupo de alunos de 6° ano
lendo os gibis da Turma da Monica Jovem, aproveitando os momentos de aula “vaga”
para “mergulhar” na leitura. A partir da predilecao dos jovens leitores pela “nova”
publicacdo * de Mauricio de Sousa, que apresentava caracteristicas diferentes da revista
Turma da Monica convencional, surgiu o interesse pela pesquisa relacionada a esse
(novo) género, tanto pelo aspecto composicional, quanto pela destinagdo e tematicas.
Ao perceber que, para os jovens estudantes, quadrinhos da Turma da Monica
Jovem representavam uma leitura nao obrigatoria, de fruicao, simplesmente pelo prazer
de “sentir”, despertando, assim, sua competéncia fruitiva (FERES, 2011), surgiram as
seguintes questdes: que elementos fazem os mangas tdo atrativos ao publico jovem?
Quais desses elementos foram utilizados por Mauricio de Sousa para adequar sua
“Turma da Monica” ao género? Que aspectos do semimanga estdo em consonancia com
a projecao feita pelo autor ao destinatario alvo? Quais aspectos da encenagdo descritivo-
narrativa e do contrato comunicativo das HQs se voltam para o destinatario jovem?
Nesse cenario, a tese apresentada teve como principal objetivo analisar como se
constroem as encenacdes descritiva e narrativa nos quadrinhos Turma da Mdnica Jovem

e os efeitos de sentido decorrentes, produzidos por meio da relagdo verbo-visual.

1 Naruto é uma série manga criada em 1999 por Masashi Kishimoto. Naruto Uzumaki, ¢ um jovem ninja
que vive na Vila Oculta da Folha, a vila ninja do Pais do Fogo; seu sonho ¢ se tornar o Hokage da vila,
um ninja poderoso e respeitado, passa assim ser reconhecido por todos (PITOMBO, 2013, p. 54).

2 Dragon Ball ¢ uma série manga criada em 1984 por Akira Toriyama. O pequeno Goku vivia sozinho
em uma montanha quando foi encontrado pelo velho Son Gohan que o ensinou a lutar kung fu; agil, forte
e sem maldades, Goku comeca suas aventuras ao conhecer Bulma, uma garota que o convence a partir
atras das Sete Esferas do Dragdo (PITOMBO, 2013, p. 29).

3 One Piece ¢ uma série manga criada em 1997 por Eiichiro Oda. A trama se centra na tripulagdo da nau
pirata comandada pelo capitdo Monkey D. Luffy, cujo desejo ¢ encontrar “One Piece”, o maior tesouro do
mundo, para que possa ocupar o posto de Rei dos Piratas (PITOMBO, 2013, p. 58).

4 A revista Turma da Monica Jovem ja esta no mercado desde 2008; no entanto, quando a presente
pesquisa foi iniciada, ainda era considerada uma publicacdo recente. Além disso, esta pode ser
considerada recente, se comparada a personagem Monica, que surgiu em 1963 e a ja consagrada revista
Turma da Monica, langada em maio de 1970.
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Diante das questdes apresentadas, percebe-se que a Mauricio de Sousa
Produgoes decidiu langar uma revista para um novo publico e, para isso, precisava
adequar a Turma da Monica ao novo contrato estabelecido. Outro fato ¢ que os
quadrinhos japoneses (mangéas) tém caracteristicas especificas, diferentes dos
quadrinhos ocidentais, que despertam o interesse do publico jovem. A equipe de
Mauricio de Sousa procurou utilizar algumas dessas caracteristicas para alcangar o leitor
destinatario de sua nova publicagdo, sem, contudo, descaracterizar a “turma” e seus

personagens.

O presente artigo enquadra-se na modalidade “Teses de Dissertagdes recentes”,
referente ao trabalho apresentado no VIII Semindrio dos Alunos dos Programas de Pos-
Graduagao do Instituto de Letras da UFF (SAPPIL/UFF). Portanto, devido a extensao

deste trabalho, apenas alguns aspectos da tese serdo focalizados.

Fundamentacio tedrica

Para estudar a construgdo do texto de uma forma geral, foi escolhida como base
principal a teoria Semiolinguistica do discurso de Patrick Charaudeau (1992; 2009). O
discurso ¢ visto por Charaudeau como um fendmeno comunicativo por exceléncia. Para
o autor, um dos aspectos importantes do ato comunicativo, ou do afto de linguagem,
seria a situa¢do de comunicagdo, ou seja, o quadro psicossocial no qual se acham os
parceiros da troca linguageira. Tais parceiros sdo determinados por uma identidade e
sdo ligados por um contrato de comunicagdo; além disso, durante o processo
comunicativo, de acordo com o contrato estabelecido, eles acionam estratégias de
linguagem adequadas, visando garantir as condi¢des de sucesso de suas empreitadas
comunicativas.

O ato da comunicacdo estd envolvido, entdo, em uma dupla aposta, pois o
"sujeito falante" espera que os contratos que propde sejam bem percebidos pelo sujeito
interpretante, e espera também que as estratégias que utilizou produzam o efeito
esperado; para isso, desenvolve e usa (tanto na produ¢do quanto na recep¢do, numa
troca constante) “competéncias que vinculem a camada superficial do texto aos niveis
discursivo e situacional, num processo de influéncias mituas com vistas a construcao do

sentido” (FERES, 2011, p. 14) — a competéncia de linguagem.
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Charaudeau (2001, p. 13) afirma que a constru¢do de sentido, mediante qualquer
ato de linguagem, procede de um sujeito que se dirige a outro sujeito, dentro de uma
situagdo de troca especifica, que sobredetermina parcialmente a escolha dos recursos de
linguagem que podera usar. Isto levou o autor a elaborar um modelo dividido em trés
niveis, onde cada nivel corresponde a um tipo de competéncia do sujeito. A
competéncia situacional exige de todo sujeito comunicante e interpretante de um ato de
linguagem a aptiddo para construir seu discurso em fun¢do da identidade dos parceiros
da troca, da finalidade da troca, do proposito em jogo e do dispositivo (circunstancias
materiais da troca). A competéncia semiolinguistica exige de todo sujeito que comunica
e interpreta a aptiddo para manipular—reconhecer as formas dos signos, suas regras de
combinacdo e seu sentido, sabendo que estes sdo empregados para exprimir uma
intengao de comunicacdo. A competéncia discursiva ¢ o conjunto de todos as outros
niveis de competéncia, e ¢ fazendo-a funcionar que se produzem atos de linguagem

portadores de sentido e de vinculo social (CHARAUDEAU, 2009, p. 8).

De acordo com FERES (2011, p. 156-161), ainda existiria uma quarta
competéncia: a competéncia fruitiva. A competéncia fruitiva refere-se as sensagdes € a
sensibilizacdo (sentimento do texto, como a¢do de sentir). Desse modo, a competéncia
fruitiva agiria em um nivel extra de construcdo de sentido, que paira sobre os outros
niveis, e estaria sobreposta aos outros niveis, pois estd vinculada aos "excessos" do
texto.

Os diferentes tipos de competéncia constituem, para Charaudeau (2009, p. 17-
18), as condi¢des necessarias para a comunicacdo por meio da linguagem. Elas sdo o
resultado de um movimento de ida e volta permanente entre a capacidade de reconhecer
as condigdes sociais de comunicacdo, a capacidade de manipular-reconhecer as
estratégias do discurso e a capacidade de manipular-reconhecer os sistemas
semiolinguisticos. Tais niveis estariam, portanto, interligados, pois um depende do
outro.

Outro aspecto da teoria que serviu de base para o trabalho esta relacionado com
"os principios de organizagdo da matéria linguistica, principios que dependem da
finalidade comunicativa do sujeito falante”, segundo Charaudeau (2009, p. 68). De
acordo com o autor, cada texto tem algo a dizer e ¢ organizado de acordo com uma

determinada estrutura, os modos de organiza¢do do discurso. Os quatro modos de
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organizac¢do do discurso sdo o enunciativo, o narrativo, o descritivo € o argumentativo.
Cada um desses modos possui uma funcao de base e um principio de organizacao.

O Modo Enunciativo refere-se aos protagonistas, seres da fala, internos ao ato de
linguagem, e seus comportamentos particulares; estd ligado a posicao do locutor em
relagdo ao interlocutor, em relacdo a ele mesmo (ao 'dito') ¢ em relagdo aos outros
discursos. O Modo Narrativo consiste em construir a sucessao das agdoes de uma historia
no tempo, com a finalidade de fazer um relato. O Modo Descritivo consiste em nomear,
localizar/situar e qualificar os seres do mundo, com uma maior ou menor subjetividade.
O Modo Argumentativo, por sua vez, consiste em saber expor e provar causalidades dos
acontecimentos, numa visada racionalizante para influenciar o interlocutor.

O ultimo viés da teoria relevante para a andlise do corpus foi o conceito de
imaginarios sociodiscursivos. Segundo Charaudeau (2015, p. 21), o encontro de si com
o outro se realiza ndo somente por meio das agdes que os individuos praticam na vida
em sociedade, mas também por meio de seus julgamentos sobre a legitimidade dessas
acoes. Tais julgamentos evidenciardo “os imaginarios coletivos que sdo produzidos
pelos individuos que vivem em sociedade, imagindrios estes que manifestam, por sua
vez, valores por eles compartilhados” (CHARAUDEAU, 2015, p. 21).

Outra preocupagdo para fundamentar o trabalho foi pesquisar uma literatura que
abordasse as histérias em quadrinhos; para o tema em geral, foram utilizados autores
como Eisner (1989; 2005), McCloud (1995; 2006; 2008), Cagnin (2014), Ramos
(2010), Vergueiro (2012), entre outros. Especificamente para o género manga, foram
tomados por base os estudos de Luyten (2012), Gravett (2006), Chinen (2015) e Cools
(2011). Para conhecer mais a Turma da Monica e Mauricio de Sousa, seu criador, foram

pesquisadas obras como Gusman (2006) e Sousa (2004).

O corpus de andlise, conforme foi mencionado na introdugdo, foram os
quadrinhos Turma da Ménica Jovem. E preciso destacar que a historia em quadrinhos
lida com dois importantes elementos de comunicagdo: palavras e imagens (EISNER,
1989, p. 7). Assim, para compreender a relagdo verbo-visual estabelecida na
composi¢ao do texto, seria necessaria uma base tedrica que tratasse mais profundamente
do texto nao verbal, complementando as ideias da teoria principal; foi escolhida, entdo a
semiotica peirciana (PEIRCE, 2010), com o apoio de outros conceitos e aportes tedricos

relacionados a relagdo verbo-visual.
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De acordo com O’Neill (2005, p. 10), os quadrinhos ndo sdo simplesmente a
jun¢do de palavras e imagens impressas em uma mesma pagina. Para ser uma historia
em quadrinhos, tais palavras e imagens devem trabalhar juntas para construir uma
informacao, ou contar uma histéria. No caso dos géneros em quadrinhos, portanto,
palavra e imagem exercem, juntas, as fung¢des descritiva e narrativa. Por esse motivo, os
modos de organizacdo do discurso precisam ser vistos sob um olhar diferente, que
considera tanto o texto verbal quanto o ndo verbal em sua andlise, j4 que ambas as
formas textuais contribuirdo para a formag¢ao dos mesmos. Fez-se necessario, assim, um
refinamento do estudo desses dois modos de organizagdo, com exemplos do corpus de

analise.

As historias em quadrinhos

As histérias em quadrinhos, também conhecidas como HQ, bandas desenhadas,
comix ou simplesmente gibis, sdo “um dos mais difundidos e populares meios de
fabulacao visual do planeta” (PATATI; BRAGA, 2006, p. 9). Will Eisner (2005, p. 5),
famoso desenhista norte-americano define as historias em quadrinhos como uma “arte
sequencial”, ou seja, uma “forma artistica e literaria que lida com a disposi¢ao de
figuras ou imagens e palavras para narrar uma histéria ou dramatizar uma ideia”.

Devido as diferentes formas em que pode aparecer, uma questdo importante com
relagdo as histérias em quadrinhos € seu enquadramento dentro da teoria bakhtiniana
dos géneros discursivos. As diferentes formas de historias em quadrinhos podem ser
classificadas como diferentes géneros ou seriam apenas “subgéneros” de um género
maior, os quadrinhos?

Para resolver esta problematica, Ramos (2010, p. 20) recorre aos trabalhos de
Maingueneau (2005; 2006), e afirma que o termo “histérias em quadrinhos” seria um
grande rotulo que une diversas caracteristicas utilizadas em maior ou menor grau por
uma diversidade de géneros, nomeados de diferentes maneiras. Portanto, “quadrinhos”
seriam ‘“‘um hipergénero que agregaria diferentes outros géneros, cada um com suas
peculiaridades”.

Os mangds, portanto, seriam um género dentro deste grande “guarda-chuva” que
seria a nomenclatura “histérias em quadrinhos”. As historias em quadrinhos japonesas

possuem um estilo peculiar de desenho e de producdo, com uma “riqueza de tragos,
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temas e ideias” (GRAVETT, 2006, p. 11), e refletem os imagindrios sociodiscursivos da
cultura oriental, ja que cada sociedade filtrara a realidade de acordo com sua visdo de

mundo.

Um pouco de analise

No capitulo de anélise, primeiramente, foi descrita a metodologia de andlise;
posteriormente, teve-se como foco o modo descritivo, abordando como se d4 a sua
construgdo na revista Turma da Monica Jovem e os efeitos de sentido criados por meio
da encenacdo descritiva; por fim, o focalizou-se no modo narrativo, analisando a
organizacao da encenagdo narrativa, responsavel por definir o contrato de comunicagao
da revista, observando como se estrutura a sucessdo de acontecimentos da historia
(logica narrativa), em fungdo do contrato estabelecido, e apontando aspectos dos
imaginarios sociodiscursivos que emanavam do texto. E este Gltimo aspecto que sera
descrito a seguir.

As principais edi¢coes da Turma da Monica Jovem analisadas foram as n° 41, 48
e 63. Abordaremos neste trabalho apenas a revista n° 41, listando alguns dos efeitos de
sentido decorrentes da encenagdo descritiva e narrativa e alguns dos imagindrios
sociodiscursivos, observados na leitura da revista, ambos construidos por meio da
relacao verbo-visual.

Nesse episodio, a narrativa se desenvolve da seguinte maneira: a escola na qual a
turma estuda resolve fazer uma “Feira de Ciéncias”. Cascdo, que estd com notas baixas
em todas as matérias, precisa caprichar muito em seu trabalho e obter uma nota boa. No
entanto, ninguém acredita que ele conseguird fazer isso. Apos todos rirem do Cascao,
ele vai embora arrasado e Cascuda, sua namorada, “d4 uma bronca” nos amigos,
dizendo que eles deveriam, na verdade, ajuda-lo. S6 que essa ndo foi uma ideia muito
boa, pois todos resolvem dar palpites em seu trabalho, inclusive nas redes sociais. Titi
fica com ciumes da popularidade do Cascao. Atordoado com tantas opinides, Cascao
tenta agradar a todos e seu trabalho ¢ um fracasso, parecendo mais um “carro alegérico”
— como definiu o amigo Cebola. Ao perceber a situagdo, Marina conversa com Cascao e
diz que a férmula do fracasso ¢ tentar agradar a todo mundo; ouvir criticas ¢ importante,
mas fazer o que todos gostam ¢ impossivel, pois cada um tem ‘“suas preferéncias e

aversoes”. Ele resolve, entdo, ir a sua casa novamente e buscar o trabalho com sua ideia
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original: a representacdo de uma das luas de Jupiter com seus vulcdes. O trabalho ¢ um
sucesso.

A histéria, portanto, obedece a um principio de coeréncia, pois a sucessao das
acOes nao ¢ arbitraria e € possivel delimitar sua abertura (a decisao de se realizar uma
Feira de Ciéncias na Escola) e seu fechamento (a realizagdo da Feira, com a
apresentacdo dos trabalhos dos alunos). Obedece, também, a um principio de
intencionalidade, pois ha um actante que conduz um projeto de fazer, com a finalidade
de preencher uma falta (Cascdo precisa fazer um bom trabalho para recuperar suas
notas). Quanto a localizagdo espago-temporal, a narrativa ¢ situada no presente, dando a
sensa¢ao de atualidade, como as agodes estivessem acontecendo no ato de leitura, efeito
tipico dos quadrinhos, e o espago ¢ predominantemente fechado, sem muitos
deslocamentos, pois as cenas se concentram na casa do Cascao e no Colégio do
Limoeiro (principio de localizagdo).

Pose-se afirmar que episddio Cascdo, o mestre do vulcdo esta ligado a criagdo
de um “efeito de realidade”, pois aborda o cotidiano da turma, tentando reproduzir
verbo-visualmente e discursivamente o universo adolescente, com situagoes
semelhantes ao real, evocando, assim, todo um imaginario do leitor e revelando as
representacdes sociais que circulam no imaginério coletivo.

Cascao e Titi representam o adolescente fanatico por esportes, que nao se dedica
muito aos estudos. Esta ¢ uma qualificacdo implicita. Titi, por exemplo, tem porte
atlético e diz que ndo liga para “Fisica”, “s6 para a aula de Educacdo Fisica” (p. 7).
Cascdo, por sua vez, gosta de futebol (p. 66), de parkour ’ (p. 75), mas “esta pendurado
em todas as matérias” (p. 10); a propria amiga Magali qualifica-o como “pouco
inteligente” ao dizer para ele ndo desistir do vulcao, pois ele ndo deveria tentar fazer
“algo além de sua capacidade” (p. 31). Titi € o tipico vaidoso, que gosta de ser o centro
das atengdes, enquanto Cascao € o adolescente distraido, desligado, fissurado por games
e “bonecos de a¢ao”.

Os adolescentes da revista, assim como no “mundo real”, sdo envolvidos com as
redes sociais, criam blogs, interagem entre si, trocam informacdes e, muitas vezes, sao

expostos mundo virtual, mesmo que involuntariamente. Denise representa a

5 Parkour ¢ o esporte praticado pelo Cascdo. Segundo Cascao, na edi¢do n° 10, o termo “parkour” vem
de le parcours que quer dizer “o percurso”. Também chamado de “a arte do deslocamento”, ¢ um tipo de
corrida de obstaculos urbana (como escalar muros, equilibrar em corrimaos, ou saltar sobre vaos), sem
linha de chegada, nem regras, times, pontos, juiz ou competicdo. Foi inventado pelo desportista francés
David Belle (TMJ, n° 10, p. 83-93).
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“fofoqueira” da internet; ela cria um foérum para todos discutem sobre o trabalho do
Cascdo, mesmo sem o consentimento dele.

Nessa revista, a escola ¢ mostrada como algo mono6tono, sem muitas novidades.
Isso pode ser observado na fala da Monica, da Magali e da Marina, ao se referirem a
Feira de Ciéncias. Mdnica diz que “passa o tempo todo grudada no caderno”, o que nos
leva a pressupor que quase ndo hé atividades diferenciadas. Magali diz que adora
“quando rolam essas oportunidades” (a oracao adverbial da a entender que ndo € sempre
ou até mesmo raramente) ¢ Marina diz que € “uma chance de usar a criatividade, pra
variar!” (destaque na expressao “pra variar”).

Tal ideia ¢ reforcada na representacdo das aulas, que dao ideia de rotina,
principalmente nas falas do Professor Rubens e do Professor Licurgo (Fig. I).

Outro aspecto que ajuda a criar o efeito de realidade ¢ a escolha de um vulcao
para o projeto de Ciéncias do Cascdo. O vulcdo estd no imaginario escolar e ¢ um
esteredtipo relacionado a Feiras de Ciéncias. Os proprios personagens sabem disso, pois
Cebola d4 uma “bronca” no amigo por fazer um projeto tdo “cliché”. Nessa mesma
situagdo, Cebola qualifica como deve ser o projeto do Cascdo — original e nada infantil
—, e diz para ele desistir do vulcdo e escolher um tema ligado ao adolescente que ¢ hoje:
urbano, contemporaneo, polémico, ousado e “em estilo mangd”, o que reflete o

imaginario da juvenilizacdo.
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Fig. 1: Imaginarios Sociodiscursivos. TMI n°41, p. 65, 66, 67
e 68.

O gosto pela musica, pela tecnologia, o jeito de se vestir, os romances, as
amizades, as atitudes e, principalmente, o fato de pertencerem a um grupo sio ideias
que constroem na revista uma representagdo do “mundo” adolescente bastante
“cristalizada”, estereotipada. Por mais que as vezes facam gozagdo por uma dificuldade
que o outro enfrenta, como fizeram com o Cascao no inicio da historia, os amigos sao
solidarios, estdo sempre juntos e valorizam esse “estar em grupo”, no caso, a Turma da
Monica.

Contudo, cabe recordar que € na alternancia entre os efeitos de realidade e ficgao
que ¢ construido o “plano de fundo” (visdo de mundo) em textos narrativos. Um texto
se ancora na realidade, mas, ao mesmo tempo, deixa transparecer o ponto de vista do
contador, produzindo, assim, o efeito de ficcdo, ao construir uma visdo subjetiva de

mundo.

Consideracoes finais
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O presente trabalho, sob o olhar da Teoria Semiolinguistica de Analise do
Discurso (CHARAUDEAU, 1992; 2009) procurou identificar as estratégias discursivas
utilizadas no manga Turma da Monica Jovem e os efeitos de sentido produzidos nestes
quadrinhos por meio da relagdo palavra-imagem, focalizando as encenacdes descritiva e

narrativa.

A leitura de textos mistos como os quadrinhos, nos quais palavra e imagem tém
uma relagdo de complementaridade, exige do leitor que ele ative sua competéncia de
linguagem nos diferentes niveis (situacional, discursivo, semiolinguistico, fruitivo), de

uma forma diferente do faria em textos puramente verbais.

Nas narrativas verbais, o narrador ¢ quem conduz o leitor; o leitor, por sua vez,
em contato com os textos descritivo e narrativo projetara em sua mente representagoes
mentais daquilo que 1€, o que refletira sua visdo de mundo e suas experiéncias. Nas
narrativas verbo-visuais, por sua vez, as imagens sdo fornecidas visualmente pelo
narrador, que parte de uma constru¢do objetiva de mundo para construir uma visao
subjetiva de mundo. E espera-se dai que o leitor compreenda por meio das
representacoes estaticas (iconicidade) coisas como tempo decorrido, espaco,
movimento, som, emogdes e situagdes implicitas. E no espaco entre os quadros que “a
imaginacdo humana capta duas imagens distintas e transforma em uma unica ideia”,

dando “vida” e sequéncia a historia (MCCLOUD, 1995, p. 66).

Na leitura de quadrinhos, a competéncia situacional é ativada quando € preciso
reconhecer o contexto de uma interagdo. Por exemplo, se a cena se passa em uma
escola, sabe-se que ha alguns scripts a serem seguidos. Dai, torna-se preciso perguntar:
Quem sdo os possiveis interlocutores? Qual a natureza da comunica¢do? Qual a
finalidade do ato linguageiro? Quais as circunstancias materiais da troca?, de modo a

identificar o que esta em jogo no ato de comunicagdo entre as personagens.

Quanto a competéncia discursiva, o leitor precisa utilizar seus conhecimentos
supostamente compartilhados para identificar as imagens icOnicas € as situagdes
representadas, reconhecer o uso do jogo da modalizagao do discurso e as estratégias
utilizadas na mise en scéne de modo a produzir certos efeitos de sentido e reconhecer os

modos de organizacgdo do discurso envolvidos na interagdo entre as personagens.
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E preciso utilizar também a competéncia semiolinguistica de modo a reconhecer
as formas dos signos verbais e ndo verbais, o seu sentido decorrente da relagdo entre tais

signos signos e os elementos tipicos do género.

E por fim, os quadrinhos tém um grande poder de ativar a competéncia fruitiva
do leitor, ao criar o efeito de confidéncia, tazendo com que ele “mergulhe” na narrativa
e, por meio da emogdo, seja captado pelas histdrias, como ele estivesse vivendo as

aventuras juntamente com as personagens.

Outro detalhe interessante € a composicao da revista Turma da Monica Jovem.
Durante o trabalho, percebeu-se que, na passagem da “turminha” tradicional para a
revista jovem, houve uma mudanca de temas, abordando assuntos voltados para o
universo adolescente, mas que o “pano de fundo” argumentativo (valores, €tica, respeito
a natureza) permaneceu semelhante ao da revista voltada para o publico infantil. Dessa
forma, para conseguir a dinamicidade necessaria para atrair o publico pretendido, optou-
se por criar uma intertextualidade com o género manga, leitura frequente dessa faixa
etaria.

Enfim, percebeu-se que tais escolhas ndo sdo aleatorias, mas conscientes, pois
procurou-se manter o perfil da turma da Monica tradicional, adicionando elementos que
tornassem a revista interessante ao publico adolescente. Por isso, por suas
peculiaridades, carregando um pouco do género japonés e do estilo e da filosofia
tragados na trajetoria de 50 anos de Turma da Monica, o autor chama carinhosamente a
publicacdo de “mangd caboclo” (¢f LUYTEN, 2012, p. 8) e até mesmo de

“semimangd” ¢,
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