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RESUMO

O Surrealismo nasce como um movimento pautado em teorias psicanaliticas advindos das
teorias de Sigmund Freud. A partir do Manifesto Surrealista de Andre Breton, o0 movimento
artistico se desenvolveu ndo apenas na pintura, mas também no cinema e outras artes.
Nos quadrinhos, a referida arte surge, sobretudo, na estética visual dos quadrinhos de Neil
Gaiman, Dave Mckean, Mike Dringenberg e Malcom Jones Ill. O Surrealismo traz a tona o
inconsciente e suas manifestacdes oniricas que envolvem o tema da loucura, do irracional
e do grotesco. Na histéria em quadrinhos Sandman, a loucura insana sob a influéncia das
pinturas surrealistas surge mesclada ao terror visual. No presente Trabalho de concluséo
de curso, analisamos o quadrinho intitulado "Esperando o fim do mundo”, de Neil Gaiman
e Dave Mckean, publicado em 1991 pela DC Comics. O objetivo central €, com base na
estética surrealista, uma leitura interpretativa das relacdes entre arte sequencial, sonho e
terror.

Palavras-chave: Surrealismo. Terror. Sonho. Arte sequencial.



ABSTRACT

Surrealism was born as a movement based on psychoanalytic theories arising from
Sigmund Freud's theories. From Andre Breton's Surrealist Manifesto, the artistic movement
developed not only in painting, but also in film and other arts. In comics, this art appears,
above all, in the visual aesthetics of comics by Neil Gaiman, Dave Mckean, Mike
Dringenberg and Malcom Jones Ill. Surrealism brings up the unconscious and its oneiric
manifestations that involve the theme of madness, the irrational and the grotesque. In the
comic strip Sandman, insane madness under the influence of surrealist paintings is mixed
with visual terror. In this course completion work, we analyze the comic entitled "Waiting for
the end of the world", by Neil Gaiman and Dave Mckean, published in 1991 by DC Comics.
The central objective is, based on surrealist aesthetics, an interpretative reading of the
relations between sequential art, dream and terror.

Keywords: Surrealism. Horror. Dream. sequential art
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INTRODUCAO

Este Trabalho de conclusdo de curso surgiu, primeiramente, do interesse pelas
histérias em quadrinhos e pelo fato do género (arte) ser ainda pouco abordado no contexto
académico, embora tenhamos visto um aumento do interesse por parte da academia
universitaria. Em segundo lugar, a escolha do quadrinho de Neil Gaiman tem como
justificativa a busca de leituras mais complexas no que tange a propria arte sequencial,
marcada, em grande parte, por tematicas ligadas aos super-herdis. Ja a intencéo de realizar
o trabalho partiu dos dialogos realizados no Projeto de extensdo “Arte sequencial e
Educacgao”, coordenado pelo prof. Dr. Luiz Guilherme Junior, que possibilitou realizar uma
pesquisa no ambito dos quadrinhos no contexto do curso de Letras.

A obra de Neil Gaiman e seus parceiros artisticos é imensa do ponto de vista das
publicacdes da série Sandman. Nesse sentido, foi preciso realizar uma delimitacdo e um
recorte do ponto de vista tematico. Assim, partimos da analise do quadrinho intitulado
“‘Esperando o fim do Mundo”, que foi um marco para a sua linha editorial, jA& que antes
tinhamos o horror surreal em toques e em cena esparsas; porém, a abordagem do tema
nessa edicdo mostrou-se chocante para a época, ao demonstrar sequéncias com toques
visuais mais proximos da arte dos surrealistas, que traz em sua estética visual o toque do
grotesco e do terror.

Podemos afirmar que o quadrinho “Esperando o fim do mundo” € a abertura de uma
nova fase iconografica para o terror. Do ponto de vista estético, o Surrealismo fundado por
André Breton foi um estilo que abriu caminho para um modo de arte que rompe com a ideia
de simetria e beleza estética. Nas historias em quadrinhos esse impacto foi sentido depois
dos anos de 1950, sobretudo com a chegada de artistas como, por exemplo, Robert Crumb
nos Estados Unidos.

A chegada nos quadrinhos de artistas como Neil Gaiman, Alan Moore, Guido Crepax,
Frank Miller, dentre outros quadrinistas, marca grandes mudancas na estética visual das
paginas da arte sequencial, rompendo com certo tradicionalismo da industria que tinha os
super-herois como icones absolutos no que diz respeito as vendagens.

No plano analitico do TCC, partimos dos apontamentos conceituais de Will Eisner,
com base no método de decupagem de cenas dos quadrinhos (marcante nos livros do

referido autor), com reflexdes referentes ao cromatismo, a iconografia dos requadros e
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caracterizacdo estética das personagens. Nesse processo, Scott McCloud em
“‘Desvendando os quadrinhos” foi relevante também para entendermos questdes de
organizacao da arte sequencial nas paginas, a partir da diversidade de técnicas usadas por
artistas visuais. A complexidade das paginas de Sandman esta no modo que seus artistas
articulam as imagens, nem sempre numa sequéncia l6égica comum das histérias em
guadrinhos. Neste caso, 0 género da série transita pelo terror psicolégico, com influéncias
do Terror Pulp dos anos de 1930.

Especificamente, a andlise ira centrar-se na psique das personagens, ja que € por
meio do inconsciente que as imagens no plano surreal vém a tona diante do racionalismo
do mundo e da consciéncia. O préprio titulo da série, Sandman, indica esse dialogo com o
universo onirico por intermédio de “Morpheus”, o mestre dos sonhos. Para Freud, o sonho
se constitui atraves de simbolos que representam a parte mais profunda do inconsciente,
no nivel latente. Ao sonhar, o sonhador tem acesso ao conteudo manifesto do que esta
latente. Assim, as imagens oniricas sédo metaforas, simbolos de algo que esta “escondido”
do proprio sonhador. Os sonhos, aparentemente desconexos, representam a génese de
algo que esta fora do alcance do que é racional, como veremos durante a andlise do
guadrinho escolhido como centro da pesquisa.

Em ordem cronoldgica, e para entendimento geral sobre a abordagem, o capitulo 1
traz uma breve apresentacdo sobre vida e obra de Neil Gaiman, contando sua trajetoria
artistica. No item seguinte, explicamos como esta construido o primeiro arco da série
“preludios e noturnos”, a partir da primeira histéria em quadrinhos e da leva de artistas que
influenciaram de maneira substancial no todo do primeiro arco. Mike Dringenberg e Mike
Jones IIl deram todo o tom artistico da obra no total; foram eles os responsaveis diretos
pelas ilustragdes. Ja no item posterior, sera exposto toda a padronizacéo de cores e como
elas sao influenciadas pelos temas que serdo expostos na histéria em quadrinho.

Logo apds, o capitulo 2 trata do Surrealismo, e fazemos um apanhado histérico sobre
0 movimento e demarcar influéncias que acorreram em Sandman. O outro item seguinte do
capitulo 2, apresenta um olhar psicologico sobre o sonhar, e como esse estimulo é uma
das ancoras da dimensionalidade visual da arte surrealista. Os paralelos tracados ratificam
o tema central de Sandman e o maior espectro da aventura surrealista, acolhendo e
ressignificando a obra para a contemporaneidade, como vimos atualmente na adaptacao

de Sandman para uma série da NETFLIX.
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Em seguida, no capitulo 3, analisamos o quadrinho “Esperando o fim do mundo”,
uma narrativa que lembra muito os quadrinhos Pulp, juntando elementos que serao
debatidos no decorrer do terceiro capitulo. Ainda nesse capitulo, destacamos a analise dos
elementos que compreendem a tematica do terror. Temos ainda a passagem sobre o0 que
move a criatura e suas vitimas no contexto visual do quadrinho. Seguindo no capitulo,
destacamos o desenrolar dos desejos e motivacBes de cunho erético presente no
qguadrinho, tema marcante na psicanalise freudiana e respectivamente no Surrealismo. E,
por fim, nos ultimos pontos de andlise do texto, apresentamos as motivagdes verdadeiras
da criatura que se encontra em um estado diferente do esperado por ela, apos o fim da
experiéncia.

A consideracdes finais sdo os desdobramentos acerca do que foi analisado e
discutido durante os capitulos do TCC, e mostra, ainda, como a obra foi crucial para o
aprimoramento do género terror surrealista, com tragos marcantes que caracterizam uma

nova visao de arte sequencial.
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1. NEIL GAIMAN: TRAJETORIA ARTISTICA !

No inicio da década de 2000, a editora DC Comics enfrentava uma perda significativa
de leitores e histérias complexas demais para o publico médio. Para solucionar esse
problema, eles decidiram fazer um reboot de todo o seu universo de histérias com "Crise
nas Infinitas Terras", reorganizando e reposicionando o imaginério da editora em uma
ordem cronolégica. Nesse processo, muitos personagens foram mortos ou tiveram suas
histérias reescritas, resultando no que ficou conhecido como a “invasdo britanica" na
industria de quadrinhos americana. Grant Morrison, Alan Moore e Neil Gaiman sdo os
principais nomes associados a esse movimento, resgatando personagens esquecidos e
remodelando-os com abordagens filoséficas e até mesmo politicas para o novo século.

Nascido em Portchester, Hampshire, Inglaterra, em 1960, Gaiman € conhecido por
sua versatilidade literaria, abrangendo diversos géneros como fantasia, horror e ficcao
cientifica. Ele ganhou reconhecimento inicial com a série "Sandman”, publicada pela DC
Comics. No entanto, Gaiman também é autor de romances, contos e roteiros, como
"Deuses Americanos”, "Stardust” e "Coraline". Com um estilo Unico, ele utiliza sua
imaginacgao para criar universos que combinam elementos do folclore, mitologia e fantasia,
explorando temas profundos relacionados a natureza do ser humano e sua relagdo com o
divino.

Quando foi oferecida a oportunidade de recriar um personagem na DC, Gaiman
decidiu trabalhar com um herdéi que ndo tinha nenhuma ligacdo com o conceito do Sandman
gue conhecemos atualmente. Ele explorou conceitos psicolégicos e empregou sua
caracteristica marcante de antropomorfizacdo de conceitos e crencas, resultando no
nascimento de Sandman.

Originalmente, o personagem "Sandman" foi concebido por Gardner Fox em 1939,
com um estilo caracteristico do Pulp Noir, muito diferente dos heréis da era de ouro. Ele
usava um visual de detetive, com terno e uma mascara de gas que sedava seus oponentes,
além de possuir o poder de ver o futuro por meio dos sonhos, apresentando uma
personalidade vigilante. Em 1974, Jack Kirby, uma lenda dos quadrinhos, apresentou uma

versao do personagem com uma roupa colada, mais voltada para o publico infantil, tipica

1 1 Disponivel em: Wiki: Sandman, comunidade de informacdes de Sandman https://sandman.fandom.com/pt-

br/wiki/Sandman_Brasil
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da era de ouro dos quadrinhos. Ambas as versdes contribuiram para a terceira e mais
famosa encarnacao do Sandman.

Inicialmente, a histéria do Sandman seria desenvolvida em um estilo de arte mais
cartoonesco, em referéncia aos quadrinhos de Jack Kirby, conhecidos por suas cores vivas
e inspiracao psicodélica. O artista Sam Keith %foi responsavel pela primeira concepc¢do, mas
Mike Dringenberg 2assumiu a arte apoés a saida de Keith. Dringenberg, que anteriormente
trabalhava com arte-finalizagdo, assumiu o papel de desenhista principal, com a arte-
finalizagao realizada por Malcolm Jones lll.

De acordo com Camino (2009), o trabalho de Dringenberg em "Sandman"
revolucionou o tom cartoonesco adotado anteriormente por Keith, apresentando um estilo
visual mais realista (Camino, 2009, p. 1). Essa mudanca sera analisada em maior
profundidade na secao seguinte, onde sera possivel observar as contribuicbes dos artistas
para a HQ.

E importante destacar que, por decisdo de Gaiman, foram convidados diversos
artistas para ilustrar a série, a fim de evitar que apenas uma visao dos personagens
prevalecesse. No entanto, a arte de Keith serviu como base para a continuidade das HQs.
A série foi dividida “em 13 arcos de histéria, com 75 edicdes publicadas entre janeiro de
1989 e marco de 1996. Ao longo desse periodo, varios artistas contribuiram para a obra,
incluindo Chris Bachalo, Michael Zulli, Kelley Jones, Charles Vess, Matt Wagner, Jill
Thompson e P. Craig Russell. Vale mencionar também o trabalho de Dave McKean como

capista, responsavel pelas capas de "Sandman".

2 Disponivel em: Sam Keith, 0 primeiro ilustrador de Sandman;
https://ambrosia.com.br/quadrinhos/sam-keith-o-primeiro-ilustrador -de-sandman/

3 Disponivel em: Mike Dringerberg, uma agradavel surpresa na serie Sandman;
https://ambrosia.com.br/quadrinhos/mike-dringenberg-uma-agradavel-supresa-na-serie-sandman/
4 Disponivel em: Legido de herais, a importancia de ler Sandman
https://www.legiaodosherois.com.br/sandman-por-que-ler-importancia.html



https://ambrosia.com.br/quadrinhos/sam-keith-o-primeiro-ilustrador%20-de-sandman/
https://ambrosia.com.br/quadrinhos/mike-dringenberg-uma-agradavel-supresa-na-serie-sandman/
https://www.legiaodosherois.com.br/sandman-por-que-ler-importancia.html
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1.1. SANDMAN: RESUMO DO PRIMEIRO ARCO “PRELUDIOS E NOTURNOS”

A premissa basica do primeiro arco® de "Sandman" é explorar a ideia de controlar a
morte. Um grupo de ocultistas realiza um ritual na tentativa de aprisionar a Morte, com o
objetivo de chantageéa-la e obter a vida eterna. No entanto, o ritual acaba falhando e, nesse
momento, eles capturam o Sonho, que estava vagando entre o reino dos "despertos".
Assim, estabelece-se o0 enredo inicial da histéria. No entanto, surge outra questao intrigante
nesse primeiro arco: o que acontece quando o Sonho fica aprisionado? Essa questao se
torna um ponto central da trama e € explorada ao longo da narrativa de "Sandman".

FIGURA 1 - CAPTURA DO SONHO FIGURA 2 — COMO O APRISIONARAM

GAIMAN, Neil. "Sono dos GAIMAN, Neil. "Sono dos justos". Reproduc¢éo DC
justos". Reprodugédo DC Comics, Comics, p. 29, 1991.
p. 9, 1991.

5 Disponivel em: Sandman, um guia completo de leitura para o épico de Gaiman
https://canaltech.com.br/amp/quadrinhos/sandman -um-guia-de-leitura-para-o-epico-de-neil-gaiman-222807/
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No caso do personagem Sonho, seus amuletos que conferem poderes misticos - a
algibeira, o elmo e o rubi - séo retirados dele, e ele acaba sendo aprisionado por mais de
um século. Esses eventos sdo essenciais para responder a segunda pergunta mencionada
anteriormente: quando o Sonho é capturado, as pessoas deixam de sonhar e algumas até
ficam presas no reino do sonho, pois estavam dormindo no momento de sua prisdo. Sem
0s sonhos, a sociedade entra em desesperanca e perde a capacidade de vislumbrar um
futuro esperangoso.

Apo6s um longo periodo de aprisionamento, o Sonho, também conhecido como
Morfeus, consegue escapar e retorna ao seu reino, onde encontra sua casa em ruinas e
decadéncia. Percebendo que ndo pode viver sem seus objetos de poder, ele embarca em
uma jornada em busca deles, viajando até o inferno e enfrentando o proprio diabo para
recuperar seu "elmo". Essa busca é fundamental para o desenvolvimento do enredo de
"Sandman” e marca o inicio das diversas aventuras e desafios que o0 protagonista

enfrentara ao longo da série.

FIGURA 3 — A SAIDA DE MORPHEUS DO EXILIO
? (W ¥
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GAIMAN, Neil. "Sono dos justos". Reproduc¢éo DC Comics, p. 31, 1991.

No quadrinho "Sandman", encontramos diversos personagens recorrentes que
personificam conceitos abstratos e sdo antropomorfizados. Entre esses personagens estao:

Morte, Destino, Desejo, Delirio, Destrui¢cdo, Desespero e o proprio Sonho.
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A personificacdo desses conceitos permite que eles se tornem personagens com
caracteristicas e personalidades proprias, contribuindo para a profundidade e complexidade
da narrativa. Cada um desses personagens representa uma faceta do mundo humano e
suas interacbes com o Sonho, o0 protagonista da histéria, sdo fundamentais para o
desenvolvimento do enredo.

Ao longo da série, exploramos as peculiaridades de cada um desses personagens e
sua relacdo com o Sonho. Cada um deles desempenha um papel significativo na histéria,
trazendo reflexdes sobre a natureza da vida, da morte, dos desejos, das emocdes e das
experiéncias humanas. Através dessas personificacdes, "Sandman" nos convida a refletir

sobre temas universais e a mergulhar em um mundo de simbolismos e metaforas.

FIGURA 4- OS PERPETUOS

Tl.-g' S.‘.‘-.A\b-}\.h"'.l\!
ENOLESS NIGH

Ty
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Fonte:(https://www.legiaodosherois.com.br/lista/sandman-7-perpetuos.html)

1.2 — AS CORES EM SANDMAN

Nessa contextualizacdo da saga de Sandman, € importante ressaltar aspectos
estéticos presentes nas paginas do quadrinho. McCloud (1995) aborda a escolha das cores
nas histérias em quadrinhos em seu livro "Desvendando os quadrinhos". Por questdes
mercadoldgicas, as cores utilizadas nas HQs sempre foram primarias, pois eram mais
faceis de imprimir e mais econémicas em termos de qualidade. Apesar dessa limitacédo
mercadoldgica, o0s coloristas empregam recursos interessantes para transmitir 0s
sentimentos necessarios em cada cena.

As cores eram selecionadas com base em sua intensidade e contrastadas de forma
marcante, mas na maioria das paginas nenhuma cor predominava. Segundo McCloud

(1995), essa falta de saturacdo de uma Unica cor limitava o potencial expressivo das


https://www.legiaodosherois.com.br/lista/sandman-7-perpetuos.html
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histérias em quadrinhos coloridas americanas, resultando em uma sensacao
emocionalmente neutra. Apesar dessas limitacbes técnicas, as obras artisticas de
Sandman n&o se limitaram, apresentando um cromatismo que sugere sentimentos e
emocdes. A técnica cromatica empregada na HQ de Gaiman contribui para criar o
movimento necessario e imagens de terror, com forte influéncia do Surrealismo.

Dentro desse movimento artistico, 0 esquema de cores surrealista varia bastante de
artista para artista. Por exemplo, Salvador Dali utilizava cores e tracos primarios, com
sombras e perspectivas que criavam uma dimensao insélita em varias pinturas. Breton
afirmava que "a cor pode expressar tudo: a vida, a morte, o amor, o 6dio, a paixao, a ternura,
a alegria, atristeza". A iconicidade exercida pelas cores permite que, mesmo sem dialogos,
a HQ transmita ao leitor uma atmosfera que vai do estranhamento ao mistério, entre outras
impressoes visuais.

Ao observar alguns momentos de Sandman, é perceptivel a saturacdo e a
sobreposicao de cores, criando uma primeira sensagao de calma com tons de azul claro e,
aos poucos, introduzindo cores mais intensas, como o vermelho. Essa abordagem visual
contribui para a construcdo de diferentes atmosferas ao longo da narrativa, evocando

emocoes e reforcando a imersao do leitor na historia. Assim, pode ser visto a seguir:

FIGURA 5 — AZUL, A COR DE CALMARIA

HORA 1: AS MOSCAS
CAEM NA -TEIA

R R

GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo". Reproducdo DC Comics, p. 1, 1991.
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FIGURA 6 — VERMELHO, A COR DA RAIVA

MESMO LM HOMEM OF CO-
& orza

RACAD FURD Qi REZ

GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo”. Reprodugédo DC Comics, p. 21, 1991.

Em determinados momentos, os personagens de Sandman perdem completamente
suas caracteristicas fisicas e se transformam em "borrées" para simbolizar que séo agentes
do meio, estabelecendo uma simbiose com as cores predominantes no contexto das agoes.

Essa técnica visual de representar os personagens como "borrdes" é utilizada para
enfatizar a influéncia do ambiente sobre eles e destacar a importancia das cores como
elemento narrativo. Ao mesclar as caracteristicas fisicas dos personagens com as cores
predominantes na cena, a HQ cria uma conexao visual entre 0s personagens e o ambiente
em gue estao inseridos.

Essa abordagem estética busca transmitir a ideia de que os personagens séo
moldados e afetados pelo mundo ao seu redor, sendo parte integrante dele. A
transformacéo em "borrdes” também pode sugerir uma dissolucéo da individualidade e uma
fusdo com as forcas e os elementos presentes no ambiente, criando uma atmosfera de
interacdo simbiotica.

Dessa forma, a escolha de representar os personagens como "borrdes” em
determinados momentos enfatiza a importancia das cores e da ambientacdo na narrativa
de Sandman, acrescentando camadas de significado e contribuindo para a construcao

visual e tematica da obra.
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FIGURA 7 — DISTORCENDO A REALIDADE

O personagem central de Sandman, conhecido como Sonho, e sua esséncia sao
transmitidos e expressos por meio das cores, permitindo a exploracdo de diferentes
sentimentos e ampliando as camadas de significado na narrativa. As cores desempenham
um papel fundamental na representacdo do personagem e de seu poder. Um exemplo é
John Dee, mencionado anteriormente, que é retratado como uma caricatura para transmitir
sua desconexdo com a realidade. Tanto nos tracos como nas cores, sua representacao
visual sugere o conceito de manipulacéo e abre espaco para que a propria arte provoque
uma espécie de "catarse" no leitor.

A utilizacdo das cores na caracterizacdo dos personagens contribui para a
construcéo de suas personalidades e estados emocionais, enriquecendo a experiéncia de
leitura. Ao explorar diferentes tonalidades e combina¢cdes cromaticas, a HQ proporciona
uma imersao visual que amplia a compreenséo dos personagens e da trama. Além disso,
a escolha de representar John Dee como uma caricatura enfatiza sua natureza distorcida
e perturbadora, reforcando sua capacidade de manipulacdo e criando uma conexao mais
profunda entre o leitor e a narrativa.

Dessa forma, a utilizacdo das cores como elemento expressivo na representacao
dos personagens em Sandman permite uma abordagem visual rica em nuances, que
contribui para a construgdo da atmosfera e dos significados presentes na histéria. A
interacado entre cores e personagens cria uma experiéncia estética singular, estimulando a

reflexdo e proporcionando uma conexdo emocional entre o leitor e a obra.
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2. ASBASES DO SURREALISMO

Para entender o movimento surrealista em seu contexto, é necessario voltar a sua
origem. O termo "surrealismo"” foi utilizado pela primeira vez por Guillaume Apollinaire em
um balé chamado "Parade”, de Jean Cocteau. Apollinaire descreveu o espetaculo como
algo que ultrapassava a realidade, referindo-se a ele como uma forma de "super-realismo"
(Apollinaire, p. 6). Logo em seguida, Apollinaire escreveu "As Mamas de Tirésias", onde o
subtitulo o descrevia como "um drama surrealista”. O termo foi posteriormente adotado por
André Breton e Philippe Soupault no Manifesto Surrealista, publicado em 1924. Nesse
manifesto, a construgéo do surrealismo foi influenciada por movimentos anteriores, como o
cubismo, o futurismo e, principalmente, o dadaismo.

De acordo com Nadeau (1964), foi através de Tristan Tzara, um dos principais
pensadores do dadaismo, que a semente do surrealismo foi plantada. Tzara disseminou a
ideia central de um estado de espirito de oposicéo a burguesia, com uma postura de niilismo
radical, "chutando na cara de quem o apoiou" (Barros, 2010, p. 29). Essa postura abriu a
mente de Breton e Soupault para escreverem sobre um anarquismo cultural, direcionando
nao apenas a sociedade, mas também expandindo-se para além da realidade.

Segundo Bradley (2001), os traumas vivenciados durante o periodo entre as duas
guerras foram o estopim para que Breton escrevesse sobre a busca pela liberdade, tanto
social quanto psicolégica. Esse contexto histérico influenciou profundamente as reflexdes

e as aspiracdes do movimento surrealista:

O surrealismo, particularmente, esta fortemente engajado no periodo entre
as duas guerras. Dizer, como alguns, que ele ndo passou, no plano da arte,
de uma manifestagdo pura e simples € de um materialismo por demais
simplista: ele constitui o herdeiro e continuador dos movimentos artisticos
gue o precederam, sem 0s quais nao teria existido (Nadeau,1964, p.13).

As guerras deixaram os artistas imersos em um niilismo radical, sentindo-se
"repugnados; ndo querendo ter mais nada em comum com uma civilizacao que perdeu sua
razao de ser" (Nadeau, 1964, p. 15). Essa sociedade, que esperava de forma similar ser
retribuida apés testemunhar a barbarie do mundo, viu a fé em crencas, leis e moral serem
subjugadas pelo derrotismo. Nesse contexto, com uma produgéao racionalista latente, como
observa Nadeau (1964), surgiram propostas distintas sobre a centralidade do ser humano

e sua busca pelo entendimento de si mesmo para evoluir. Nesse movimento, os tedricos



21

contemporaneos tiveram um papel importante. Freud, Jung, Einstein e Schrodinger
langaram um olhar tecnicista para o0 mundo e a busca essencial do ser humano e seu
entorno. No entanto, o objeto de estudo principal que impactou fortemente a arte, a literatura
e a escultura do movimento surrealista foi 0 sonho.

Influenciados pelas obras "A Interpretacdo dos Sonhos" de Freud e "Memodrias,
Sonhos, Reflexdes" e "Arquétipos e o Inconsciente Coletivo" de Carl Gustav Jung, 0s
surrealistas exploraram néo apenas o estado mental individual influenciado pelo sonho,
mas também o impacto desse estado em suas vidas como um todo. Essa analise profunda
ndo se baseava apenas em estados imaginativos e emocionais, mas também levava em
consideracdo as técnicas psicanaliticas. Os estudos sobre o movimento do sonho
proporcionaram uma compreensao mais profunda do poder que o surrealismo teve na
construgcao da psicandlise francesa, ressaltando a importancia dos estudos de Freud. Os
métodos surrealistas foram tao relevantes que a psicanalise freudiana se tornou um alicerce
para toda a construcao teorica. Barros (2010) reitera que ambos, surrealismo e psicanalise,
se beneficiaram dessa relagdo, mas a importancia do movimento artistico foi percebida
guando o surrealismo apresentou rupturas nas abordagens, criando métodos para interagir

com o inconsciente.

Os surrealistas voltaram-se para o0s estudos sobre a influéncia da
linguagem na estruturacado do sujeito. Passaram a investigar, por meio de
métodos préprios, as infinitas possibilidades de variacdes da linguagem.
Levantam, desta forma, questdes que nos levam a pensaruma psicanalise
elaborada pelos surrealistas” (Barros 2010, p.31)

Encontrando novas abordagens, com cada vez mais adeptos, as possibilidades
explodiram de forma que tomadas por um desdobramento que validaram muito além de
uma linguagem e um aspecto visual a busca por uma constante evolucdo chega até no
aspecto psicolégico, onde muitos artistas utilizam autores da época para atingir como
Breton fala no manifesto surrealista “um transe de liberdade”, a busca do onirico da
liberdade passava muito por esse movimento da psique e do transe humano para agucar e
levar ao maximo a liberdade que Breton conceitua.

Diversos autores tiveram uma relevancia fundamental para o movimento psiquico-
surrealista. Freud, por exemplo, é considerado um pilar emocional e contemporéaneo direto
da fase dadaista e do inicio do surrealismo. Nesse contexto, Bradley (2001) argumenta que

a capacidade do artista de transcender a ideia de liberdade pura requer uma constante
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sintonia com a propria mente, pois é na mente que encontramos a maior fonte de liberdade.
Barros (2010) interpreta essa conexao entre a mente e a liberdade nas obras de Dali,
utilizando a abordagem de Lacan, onde é possivel observar a psique do artista de forma
tdo evidente que podemos compreender seu estado mental através de suas expressdes
artisticas. Ja em "A Interpretacdo dos Sonhos" (1899), Freud percebia a existéncia de uma
linha conectando a psique a realidade, permitindo-nos vislumbrar a liberdade maxima
experimentada pelo ser humano. O estudo dessa liberdade poderia revelar muito sobre a
vida, os desejos reprimidos, as inspiragcdes e 0 que torna o ser humano um ser plural,

mesmo que esse conhecimento esteja inconsciente.

2.1. O SONHAR SURREALISTA

ApOs a revisédo historica, € crucial compreender o conceito do sonho de acordo com
alguns autores psicanaliticos. Para Sigmund Freud, o pioneiro da psicanalise, os sonhos
eram a "via régia" para o inconsciente, ou seja, uma maneira de acessar conteidos mentais
gue estavam além da consciéncia do individuo. Freud sustentava que os sonhos eram
manifestacdes de desejos reprimidos e emocgdes inconscientes, que emergiam durante o
sono quando a vigilancia do ego estava suspensa. Ele propunha que os sonhos
representassem uma forma simbdlica e disfarcada de realizar esses desejos reprimidos.

De acordo com Freud, os sonhos possuiam conteddos latentes (os desejos
reprimidos) e conteudos manifestos (aquilo que o sonhador se lembrava do sonho). Ele
desenvolveu uma técnica de analise dos sonhos, conhecida como interpretacdo dos
sonhos, por meio da qual buscava identificar os contetdos latentes subjacentes aos
contetdos manifestos. Freud considerava os sonhos uma parte essencial da psicanalise e
acreditava que a analise dos sonhos era uma poderosa forma de acessar o inconsciente e
solucionar conflitos psicoldgicos.

Essas perspectivas dos autores psicanaliticos, como Freud, contribuem para uma
compreensao mais abrangente do significado dos sonhos e destacam sua importancia no
contexto da psicanalise, fornecendo ferramentas para a exploracdo do inconsciente e a
resolucdo de conflitos internos.

A visédo de Breton a respeito de Freud era

Com justa raz&o Freud dirigiu sua critica para o sonho. E inadmissivel, com
efeito, que esta parte consideravel da atividade psiquica (pois que, ao
menos do nascimento & morte do homem, o pensamento ndo tem solugéo
de continuidade, a soma dos momentos de sonho, do ponto de vista do



23

tempo a considerar sé o sonho puro, o do sono, ndo é inferior & soma dos
momentos de realidade, digamos apenas: dos momentos de vigilia) ndo
tenha recebido a atencdo devida. A extrema diferenca de atencdo, de
gravidade, que o observador comum confere aos acontecimentos da vigilia
e aos do sono, € caso que sempre me espantou. E que o homem, quando
cessa de dormir, € logo o joguete de sua memoria, a qual, no estado normal,
deleita-se em lhe retracgar fracamente as circunstancias do sonho, em privar
este de toda consequéncia atual, e em despedir 0 Unico determinante do
ponto onde ele julga té-lo deixado, poucas horas antes: esta esperanca
firme, este desassossego. Ele tem a ilusdo de continuar algo que vale a
pena. O sonho fica assim reduzido a um paréntese, como a noite...” (Breton
1924. p. 5).

Diferentemente de Carl Gustav Jung, que via o0 sonho como uma manifestacdo da
"psique em busca de equilibrio e desenvolvimento pessoal”, enxergando os sonhos como
expressdes da sabedoria interior e fonte de insights sobre o funcionamento psicolégico do
individuo. Para Jung, os sonhos eram uma forma de compensacao para a personalidade
consciente, buscando equilibrar os aspectos conscientes e inconscientes da psique. Ele
também acreditava que os sonhos continham simbolos arquetipicos que refletiam as
necessidades universais da psique humana.

Ao contrario de Freud, que considerava 0os sonhos como expressdo de desejos
reprimidos, Jung via 0os sonhos como uma oportunidade para orientacdo espiritual e
conexdo com o Eu mais profundo. Ele desenvolveu a técnica de ampliacdo dos sonhos,
gue envolve a exploracdo dos simbolos arquetipicos e a compreenséao de seu significado
pessoal para o sonhador. Essa abordagem, segundo Jung, poderia auxiliar o individuo em
seu desenvolvimento pessoal, promovendo maior integracéo e equilibrio psicologico.

Além disso, André Breton foi profundamente influenciado pelas descobertas de
Freud, a gquem ele chamava de "explorador humano". Breton acreditava que o entendimento
poderia ultrapassar as realidades superficiais do ser humano, identificando quatro pilares
centrais para a transmutacdo do sonho em arte. Ele via a arte como uma porta sensivel
para qualquer espaco tocavel de experiéncia, que vai além do simples ato de sonhar e
entender a si mesmo, mas também busca pela liberdade pura desejada.

Percebe-se, assim, que as perspectivas de Jung, Freud e Breton fornecem diferentes
visdes sobre o significado e a importancia dos sonhos, abordando desde a busca do
equilibrio e desenvolvimento pessoal até a compreensao dos simbolos arquetipicos e a
transmutacdo do sonho em arte como uma forma de busca pela liberdade pura. Assim,
Breton (1924) diz:
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Que razéo, eu te pergunto, razao tdo maior que outra, confere ao sonho este
comportamento natural, me faz acolher sem reserva uma porcao de
episédios cuja singularidade, quando escrevo, me fulminaria? E, no entanto,
posso crer nos meus olhos, nos meus ouvidos: chegou o belo dia, esse bicho
falou. Se o despertar do homem é mais duro, se ele quebra muito bem o
encanto, é que o levaram a ter uma raca ideia da expiagdo (BRETON,1924.

p. 6)

Arazéo pela qual é possivel experimentar brevemente a sensacéo de pura liberdade
ao longo da vida é explorada por Breton, que oferece uma explicacdo. Ele afirma que a
inquietacdo e a necessidade de preencher o vazio séo caracteristicas intrinsecas ao ser
humano. Segundo Breton, todas as obras sdo, em esséncia, vazias, e 0s padrdes
estabelecidos anteriormente perpetuam essa condi¢do. Nesse contexto, a busca pela pura
liberdade ganha sentido como uma expressao da propria busca e inquietacao de viver.

Breton defende que o engajamento em buscar o sonho de forma catértica €, em
esséncia, experimentar a auséncia de significado. Ele argumenta que, a cada momento,
temos apenas uma representacédo distinta das realidades, cuja coordenacao depende da
vontade. Breton ressalta que ndo ha indicios de que essa busca resulte em uma maior
dissipacéo dos elementos constituintes do sonho (Breton, 1924, p. 5).

Esse conceito abre as portas para um surrealismo que transcende tanto o ambito
psicologico quanto o artistico. Neil Gaiman, por exemplo, utiliza o artificio da
antropomorfizacdo para explorar e desbravar territérios além do imaginavel. Essa
abordagem amplia as fronteiras do surrealismo, expandindo os limites do psicologico e do
artistico. Gaiman se aventura em novos patamares, utilizando personagens como fios
condutores do fantastico, que abrem um leque de possibilidades e transformam a

percepcao dos leitores.
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3. ANALISE DO QUADRINHO

Apds o contexto estético e tematico ser apresentado, a HQ "Esperando o Fim do
Mundo" foi langada em junho de 1989, causando choque nos leitores devido ao seu estilo
agressivo e marcando uma mudanca radical em relacdo ao estilo prevalecente nas
publicacbes. No entanto, esse era exatamente o efeito que Gaiman e a DC Comics
pretendiam causar, a fim de deixar claro que essa nao era uma histéria em quadrinhos
voltada para criangas. Pode-se dizer que Sandman teve um impacto cultural de subverséo,
e "Esperando o Fim do Mundo" pode ser considerada uma peca central nessa nova

dimenséao artistica.

3.1. CAPA

E preciso pontuar que, McCloud (1995) fala que a interac¢&o da capa com o quadrinho
nao necessariamente tem que refletir algo, é importante conter o estilo das representacoes,
nas capas de Sandman ndo veremos personagens com tracos de quadrinho, sim,
representacdes abstratas da ideia contida, com um simbolismo que pouco se vé na
atualidade, Dave Mckean em uma entrevista cita que:

(...) e n6s trouxemos um frescor europeu e uma arrogancia juvenil para o
mercado. A maioria dos meios tém esses momentos de ouro, quando estao
afundando e precisam de rejuvenescimento, e se vocé tiver sorte pode
encontrar um lugar para brincar, se divertir e comecar uma carreira. Mas
esses momentos nunca duram. Eventualmente, as companhias acabam

definindo seus trabalhos por termos financeiros e esse momento de
liberdade e anarquia criativa chega ao fim (MCKEAN, 2018, p.1)

A primeira dimenséo para fazer uma capa, é chamar atencéo para que venda, se
0 publico ndo entender o propdsito do que esta lendo néo vale de nada fazer o quadrinho
McCloud (1995). A rebeldia de colocar uma arte subjetiva e mesmo assim passar 0
significado é um dos importantes elementos da construcdo de uma boa capa. Elementos
com sombras acentuadas, reverberam na “HQ” onde o jogo de luz e sombra sdo abordados
por Dringenberg, passando um ambiente soturno e quebrando o tema inicial dos
guadrinhos, Dave Mckean, o capista, ainda busca referéncias da personalidade de cada
personagem com caricaturas na lateral com o recurso de colagem. As maos na figura
central, em um primeiro olhar ja mostra a poténcia do horror, e que ele estara presente da

“HQ”, mas demonstram o medo do personagem central em ndo conseguir sua “joia”, ou até
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0 personagem “John De” se esquivando do sonhar, sabendo do seu acerto de contas.
Contudo o efeito provocativo foi alcangado.

FIGURA 8-- CAPA

GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo". Reproducdo DC Comics, Capa, 1991.

3.2. OTERROR E A CRIATURA

Na primeira pagina da HQ “Esperando o fim do mundo”, serve de um momento de
catarse no primeiro arco das histérias de Sandman, servindo de porta do surreal e indo
além da analise rasa da liberdade de contar os contos de fadas, um terror de ver a liberdade
sem filtros, qual seria sua implicacdo no mundo real com pessoas reais? Claro que com um
catalisador fantastico, antropomorfizando algo que vai além de um contador de histérias.
Will Eisner (1989) se escreve o conceito da “pagina como metaquadrinho” (EISNER ,1989,
P.62) aonde o traco e a construcdo imagética funcionam para interferir na histéria sendo
apenas um vetor, utilizando de um enredo fluido para criar um ambiente diferente. Um dos
artificios que McCLoud (1995) introduz € que onde o estilo de quadrinho pode ser utilizado
para criar ou nao uma satira do movimento, mas implica mais na mensagem central do

guadrinho. No quadrinho em questéo ele se utiliza de tragos firmes que McCloud (1995 Pg.
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132) “Em Dick Tracy usava linhas arrojadas, angulos |abstratos e &reas negras para sugerir
um mundo de adultos implacaveis e mortais”. Nas primeiras cenas da HQ podemos
perceber que o trabalho de sombra ja constroi uma realidade suspensa, Mike Dringenberg

e Malcolm Jones lll, séo os artistas responsaveis por trazer um horror surrealista.

FIGURA 9 — APRESENTANDO O ESPACO
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GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo". Reproduc¢éo DC Comics, p. 3, 1991.

E como todo terror classico a uma apresentacao ja utilizando o movimento e o estilo
que sera abordado pelo artista. E nitida a utilizacdo de uma forma de divisdo classica de
guadrinhos, os tracos utilizados na figura 1 ditam o mundo em que a histoéria se passa e 0
real e dentro dessa realidade, as sombras pairam diante das cores dos personagens.
Importante notar que os tracos noventistas ndo fazem parte dos tracos da HQ regular, pois
se diferem muito do traco de Rob Liefeld por exemplo que traz a “ansiedade da
adolescéncia” McCLOUD (1995). Evocar um traco da primeira metade da década de 80,
onde a industria americana rompe as amarras da inocéncia, e eficiente jA que torna o
ambiente mais lUcido na figura 1 da obra, acentuando caracteristicas que como disse Will

Eisner (1989) tendem a abordar uma realidade que mercadologicamente venda o, mas sem
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entrar em detrimento da histéria que vai ser contada, a experimentagcdo de um traco
abstrato e descartada por essa raz&o. E nitido que Mike Dringenberg e Malcom Jones |lI,
utilizam de um trago classico evocando um realismo como Eisner (1989) utilizado em “The
Spirit” com tracos finos, utilizados em quadrinhos da época.

Acreditando nisso, uma primeira metade comum ao leitor, e a parte da apresentacao
de “John De” o vilao que esta com o “Rubi” de Morpheus que pode criar qualquer cenario

imaginavel, ele comeca a brincar com a vida das pessoas na lanchonete

FIGURA 10- APRESENTAGAO DO VILAO “O COMEGCO DO HORROR”

GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo". Reproducdo DC Comics, p. 7, 1991.

A partir desse momento o traco oitentista muda drasticamente, com a adicdo de
sombra em todos os quadros e com uma perspectiva muito pessoal do vildo como retratada
na figura 2 no quadro 3, o cartoon e deixado de lado, abrindo caminho para o “terror
surrealista”, que seria cores arrojadas que tomam a tela combinadas com as acgdes dos
personagens, causando um peso para todas as atitudes que serdo tomadas pelos
personagens. JaA McCLoud (1995) divaga sobre colocar emoc¢c6es em simbolos, e como
gualquer simbologia pode ser tomada como um sentimento, pois bem, a segunda metade
traz simbologias agressivas de um terror psicolégico, comumente observadas em horrores
classicos como “psicose” onde as cenas sao filmadas de perto dando claustrofobia no
espectador ou em “O iluminado” que pode ser encaixado em “terror surrealista” escalando

cada vez mais dentro da psique do ser humano no caso 0s personagens 0s levando a uma
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catarse final, e as cores e os movimentos de camera auxiliam nesse contar da historia,
semelhante ao quadrinho na figura 2, o foco vai para o vildo mas j4 acentua apenas com
imagens que ele ir4 brincar com as a¢des do meio em que escolheu se inserir. Trazer um
surrealismo desperto como Breton escreveu sobre a pura liberdade “Assim também, a cada
instante s6 temos duas realidades uma figuracéo distinta, cuja coordenacao € questdo de
vontade. Importa notar que nada nos permite induzir a uma maior dissipacéo dos elementos
constitutivos do sonho”. BRETON (1964 p. 5) a vontade de entregar que a realidade estara
nas maos de “John De” e que ele sera o alicerce da vontade desse “sonho” que pode muito
bem se tornar um “pesadelo”, a primeira face de como o poder do “sonhar” e uma dualidade

interessante.

GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo". Reproducdo DC Comics, p. 8, 1991.

E perceptivel que o clima da obra se transforma, com uma mudancga marcante para
uma perspectiva mais ritualistica, onde as sombras passam a dominar. De acordo com
Eisner (1989), essa interacdo entre luz e sombra ndo deve ser separada, pois a forma como
a representacao visual € disposta na obra enriquece o arranjo estético e transmite a real
ideia que o autor deseja transmitir. No caso de Neil Gaiman em Sandman, essa mudanca
de clima ocorre quando o enredo se afasta do tema central de um thriller de detetive,
adentrando em um microverso controlado pela liberdade criativa sem limites dos

personagens.
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Um exemplo marcante desse aspecto surrealista é a figura de "John De", que é
representado de forma totalmente desfigurada em sua concepcdo. O fato de outros
personagens ndo acharem sua aparéncia estranha € um reflexo do teor absurdo desse
microuniverso. Essa composicao visual, em que ele néo € colorido e aparece apenas atras
dos quadros, pode ser observada no quadro 4 da figura 3, reforcando ainda mais a
atmosfera surreal presente na narrativa.

A escolha de Neil Gaiman em romper com as convencdes estilisticas e tematicas
estabelecidas no inicio da histdria demonstra sua habilidade em criar uma atmosfera Unica,
na qual o terror se mescla com elementos surrealistas. Essa abordagem artistica e narrativa
enriquece a experiéncia dos leitores, permitindo uma imersao profunda em um universo
onde as fronteiras entre realidade e imaginacéo se dissipam. O Terror surrealista tem essa
caracteristica de comecgar a historia com a tranquilidade do dia a dia e logo ap6s uma
catartica escalada no absurdo, ja que uma das bandeiras levantadas por Breton (1924) de
gue adentrar no sonho seria uma das formas da liberdade essencial. David. J Russell

reforca a ideia de que:

“A definicdo basica de qualquer filme de terror pode ser centrada em torno
de seu personagem monstro e do conflito que surge da interacdo entre o
monstro fantastico e irreal com a normalidade — representada através de
um espaco pseudo-6ntico construido através do realismo filmico — isso
fornece os termos bdasicos necessarios para a sua existéncia (filmica)”.
(RUSSEL 1998, p. 252)

A criacdo de uma personificacdo que serve como fio condutor da historia no contexto
do horror surrealista € um conceito trabalhado por Gaiman (1989). Ele desenvolve
personagens gue auxiliam as pessoas em sua jornada entre o sonho e o pesadelo. A partir
da péagina de apresentacdo, o horror ganha notas distintas, tanto em textura quanto em
cores. McCloud (1995) conceitua que o estilo varia visualmente além do "cartunesco”,
buscando expressar a mensagem visual que precisa ser transmitida como uma alavanca
para a historia.

McCloud (1995) defende essa perspectiva, ressaltando a importancia de estar
amplamente conectado com os personagens e como eles influenciardo o ambiente. O
ambiente, por sua vez, é regido por regras do mundo real que se elevam ao "nonsense",
algo encontrado apenas quando a amarra com a realidade do personagem é rompida. Essa
ideia resgata elementos do surrealismo bretoniano e enquadra uma visao de que, para que
haja significado na mensagem, o pensamento logico precisa ser destruido, permitindo

assim a expressao da esséncia mais pura do ser humano. O "vildo" desempenha um papel
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fundamental na destruicdo dessas amarras, mesmo que elas estejam sendo forgcadas,
revelando a bestialidade do ser humano que esta contida nelas.

O traco artistico é parte essencial da construcao visual da Graphic Novel, pois ele
define o "clima" da obra. A influéncia do surrealismo esta presente desde a capa, que
desempenha um papel significativo na série Sandman. O uso do sistema de colagem na
capa € uma técnica adotada pelos surrealistas. A capa da HQ "Esperando o Fim do Mundo"
de Sandman representa uma manifestacdo artistica de profunda relevancia e simbolismo,
capturando habilmente as nuances tematicas presentes na narrativa. A imagem central,
meticulosamente concebida, retrata uma figura enigmatica imersa em sombras e cercada
por elementos icbnicos da série.

A predominancia de tons escuros, intercalados com sutis nuances de luz, evoca uma
atmosfera sombria e melancdlica, caracteristicas do mundo onirico criado por Neil Gaiman.
A presenca de elementos simbolicos, como as maos emergindo da escuriddo, sugere a
dualidade entre o caos e a ordem, assim como a interagdo entre os mundos tangivel e
intangivel. Além disso, o titulo da obra, estilizado em uma fonte peculiar, proporciona um
contraste intrigante com o conteudo visual, provocando um questionamento inicial no leitor
sobre as multiplas camadas de significado que serdo exploradas na historia. Nesse primeiro
momento, a camada explorada é a do terror sublime, conceito caracterizado por Noel
Carroll como:

“O sublime do horror é caracterizado por um misto de prazer e medo, uma
combinacdo de admiracao e repulsa. Nessa experiéncia, hos encontramos
simultaneamente atraidos e ameacados por algo que ultrapassa os limites
da nossacompreenséo e desafia nossas categorias estabelecidas. E uma
resposta emocional intensa e paradoxal que nos envolve em um jogo
complexo de medo, fascinagdo e repulsa” (Noel Carroll,1999, p. 79).

O conceito de "sublime horror", de Carroll (1999), refere-se a um tipo de terror que
possui um engajamento psicolégico que vai além do simples susto. E algo que Breton
(1924) também abordou no Manifesto Surrealista, ao criticar os romances classicos por
serem excessivamente previsiveis e lineares. Nesse sentido, as histérias ndo se limitam a
um padréo estabelecido, permitindo ao artista explorar emoc¢des e criar narrativas que
transcendem o convencional. As visGes de Carroll e Breton sdo complementares, pois ndo
€ a criatura em si que € anunciada, mas sim as sombras e as multiplas faces que enfatizam

a poténcia da narrativa, rompendo com o comum.
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FIGURA 12 - TEMPO

GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo”. Reproducdo DC Comics, p. 11, 1991.

Em filmes de terror, € comum encontrar uma caracteristica interessante relacionada
ao tempo em que os eventos ocorrem. De acordo com McCloud (1995), é importante que
haja um ritmo agil para que as acbes nao se tornem mondtonas para o leitor. Gaiman
(1989), por sua vez, apresenta uma solucao interessante ao criar um longo "pesadelo” que
retira a percepcao de tempo dos personagens, permitindo uma maior amplitude nas acoes
do vildo. Embora a historia se desenrole ao longo de alguns dias, 0s personagens vivenciam
a sensacao de estar presos nesse estado de suspensao por apenas algumas horas. Essa
abordagem ndo se baseia em recursos técnicos da arte, mas sim na maneira como as
linhas sdo desenhadas em torno da representacédo de uma cena, separando e decompondo

0 enunciado central, conforme mencionado por Eisner (1989, p. 27).

3.3. DESEJOS, FRAQUEZAS E PRAZERES

Nesse movimento em relacdo ao terror classico, € interessante notar que ndo ha
nenhuma esperanca para os personagens. Mesmo quando ha um breve momento de
consciéncia, fica evidente que eles estdo presos, incapazes de escapar. O tempo continua
sendo um elemento narrativo crucial, determinando qual sera o proximo desejo despertado.
Na figura 13, apresentada abaixo, podemos explorar com mais detalhes essa relagdo com

o desejo.
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FIGURA 13 — DESEJOS
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GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo”. Reproducédo DC Comics, p. 12, 1991.

Na figura 13, podemos observar 0 que os surrealistas de primeira geracdo chamam
de "Abandono do convencional”. Segundo Breton (1924), € despertar para os desejos e
compreender o verdadeiro sentido da existéncia na Terra. Ao adentrar na psique dos
personagens, somos confrontados com a catarse dos sonhos, descrita por Freud como o
desejo que pode ser "reprimido socialmente". Tanto para Breton (1924) quanto para Freud,
o0 sonho desempenha um papel fundamental, e quando € excluido do mundo das ideias,
pode se tornar um verdadeiro filme de terror.

Na figura 13, o personagem apresentado tem o sonho de superar sua esposa em
sucesso, enquanto ela esta tdo entediada com ele que chega a considerar sua morte. Além
disso, é importante analisar o estilo de arte presente na figura. O colorista Robby Busch
busca integrar as cores ao movimento dos personagens, sobrepondo-as ao tom de pele e
vestimentas. E notavel também que as cores utilizadas evocam sentimentos de "desejo",
"luxo" e "ganancia". O uso do roxo e do vermelho, comumente associados ao surrealismo,
busca transmitir esse sentimento de desejo, paixao e poder, caracteristicas presentes nas

obras de artistas como Dali.
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FIGURA 14 - . EXPERIMENTANDO SEUS PEQUENOS PRAZERES

GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo”. Reproducédo DC Comics, p. 13, 1991.

Apoés explorar e compreender os desejos reprimidos, surge um aspecto pouco
abordado no horror classico: o prazer que a criatura encontra em causar sofrimento.
Diferente do conceito dualistico cristdo, em que o bem é sempre bom e o mal é irremediavel,
em Sandman ha nuances de "cinza", personagens que se adaptam as circunstancias
apresentadas. Em "Esperando o Fim do Mundo", o fator externo intensifica o desejo futuro
de "John De" ao justificar seus atos. Essa ambiguidade leva o personagem a se colocar

como "Deus do Sonhar", buscando prazer nessa posi¢cao. Tendo vista que:

“O espirito do homem que sonha se satisfaz plenamente com o que |he
acontece. A angustiante questdo da possibilidade ndo mais esta presente.
Mata, vi mais depressa, ama tanto quanto quiseres. E se morres, néo tens
certeza de despertaresentre os mortos? Deixa-te levar, os acontecimentos
ndo permitem que os retardes. Ndo tens nome. E inapreciavel a facilidade
de tudo”. (Breton,1924, P 6.)

No contexto do sonho, conforme defendido por Breton, a construgcéo do prazer para

aqueles que anseiam pelo mal € um pesadelo completo, representando uma materializacao
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tangivel dos sonhos. Ao percorrer a lanchonete descrita na figura 6, o personagem principal
tenta vivenciar os prazeres cotidianos que satisfazem o dia a dia humano. De acordo com
Freud, em um aspecto psicologico, "um sonho é apenas a traducao de desejos reprimidos,
mas também representa um esfor¢co para dominar tais desejos e torna-los inofensivos".
Nesse sentido, é possivel acreditar que os desejos dos personagens sdo apresentados ao
vildo de forma contraria, proporcionando prazer através do medo e desafiando a ideia
freudiana. Para os surrealistas, estar no mundo dos sonhos é aproximar-se das ideias e
esséncia dos desejos do ser humano. Na trama, a figura do vildo tem um momento de
compreensao sobre 0 que 0s personagens tém a perder e experimentar, assumindo uma
visdo vitima, mas em seguida ele se vé como um ser divino, indiferente as pequenas
realizacbes humanas.

Na figura 14, ha a retomada da liberdade imoral e uma abordagem do terror, onde a
adoracao é tratada como um culto que subjuga temporariamente a vontade dos
personagens. Contudo, esse € apenas um dos aspectos, pois na figura 6 o vildo se
apresenta como um messias, e a adoracdo é um elemento importante no surrealismo, que
frequentemente busca figuras oniricas com formas distorcidas. O personagem busca uma
breve aceitacdo e, em seguida, 0 gozo por meio da adoracao e do culto, revelando um dos

seus desejos mais profundos.
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3.4. CULTO A LIBERDADE

FIGURA 15 - ELES O ADORAM

GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo". Reproduc¢éo DC Comics, p. 14, 1991.

E evidente a importancia das cores para transmitir a sensacédo de poder, que é
inerente ao personagem central e necessita ser adorado. O colorista Bosch enfatiza as
cores de apelo sexual, como o amarelo e o roxo, evocando a paixdo conforme é enunciado.

O traco artistico é caracterizado pelo apagamento dos rostos de todos o0s
personagens, criando uma sensacdao de unidade. As linhas finas, que passam rapidamente,
sugerem que estamos realmente em um sonho, e neste momento é revelado o controle,
pois o causador dos sonhos pode interagir com seus proprios desejos e 0s das marionetes.

Um aspecto destacado por McCloud (1996) é o uso do holofote e dos baldes de fala,
onde o desejo manifesto é transmitido pelo estilo empregado. H4 uma unidade narrativa,

com um narrador que nao participa diretamente, o que leva a crer que o préprio Sandman
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visualiza o poder usado em conformidade com sua imparcialidade, utilizando um artificio

inspirado na tendéncia Bretoniana.

“A desorientagdo (& a histéria dos lapsos e enganos de toda espécie cujo
segredocomeca a nos ser entregue) mas ainda ndo parece que, em seu
funcionamento normal, ele obedeca a outra coisa sendo a sugestdes que
Ihe vém desta noite profunda das quais eu recomendo”. (BRETON, 1924,
P.6)

No mundo do absurdo, onde o desconhecido e 0 magico se entrelagcam com o terror
inimaginavel, encontramos um ponto de convergéncia entre a visdo de Russell (1999) e a
crenca de Breton. E como se pulassemos sem olhar para o abismo da loucura e
descobrissemos algo além da morte. Essa pergunta nos leva a uma jornada que atravessa
0 movimento surrealista, revelando uma das facetas mais intrigantes: a transicao do realista
para o surreal. E nessa transicdo que encontramos respostas e nos deparamos com o

inexplicavel.

FIGURA 16 — SACRIFICIO

GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo". Reprodu¢ao DC Comics, p. 15, 1991.
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No movimento cultista, presente no cinema europeu do século XXI, o terror assume
um papel importante, pois a morte ndo busca apenas ceifar vidas, mas também busca
compreender o ser humano e testa-lo. Retomando o tema apresentado na figura 6,
podemos perceber que a partir desse momento o vildo se enxerga como um Deus.
Seguindo a linha de pensamento de Breton (1924, p. 21), ele atravessa paisagens
perigosas, despertando monstros que o observam com certa malevoléncia, mas ele ainda
nao esta perdido, pois os teme.

A criatura, como condutora da trama, utiliza o medo como instrumento para explorar
e perceber que esta em um ambiente hostil, onde pode fazer tudo o que deseja, pois esta
imersa no mundo onirico. O sacrificio que lhe é oferecido representa a quebra total da
realidade. Nos quadros seguintes, fica evidente que o prazer da criatura é tdo intenso que
ela deseja levar essa nova forma de adoracdo para o mundo, sentindo-se plenamente
satisfeita com isso. No entanto, como tudo na vida é passageiro, um dos conceitos
surrealistas é sempre buscar a evolucado, algo que desperta ainda mais a liberdade na

préxima hora que se aproxima.

3.5. SEXUALIZACAO

FIGURA 17- SEXUAL

GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo". Reprodu¢ao DC Comics, p. 17, 1991.
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Se todos os desejos e a total liberdade do ser humano séo liberados, o aspecto
sexual se torna parte essencial dessa liberdade onirica e ganha espaco de exposi¢do. No
contexto do surrealismo, 0 aspecto sexual ndo é amplamente explorado, embora em obras
de Dali tenhamos um leve movimento em que ele aborda o sexo por meio de figuras com
formas retorcidas, utilizando uma abordagem mais psicoldgica. O terror surge como uma
fonte provocativa, especialmente considerando o periodo de publicacdo da HQ, que
coincidiu com o movimento "Slasher" no cinema, onde as primeiras mortes eram
frequentemente associadas a personagens envolvidos em atos sexuais.

Um aspecto particular que merece ser mencionado € a relacdo da criatura com o
sexo e como ele se torna uma parte substantiva do movimento surrealista. Freud é uma
grande influéncia para o surrealismo, e em suas pesquisas, que foram exploradas pela
primeira geragao surrealista, podemos observar diretamente como o grupo se relaciona
com o tema. Conforme destacado Freud acreditava na organizacdo social por meio da
sexualidade". Gaiman incorpora esse tema em sua historia como um sinal claro de que os
desejos humanos ndo devem ser reprimidos, e quando reprimidos, podem causar espanto
e tensionar a narrativa até culminar no ato em si. Ao longo da historia, desde a figura 9, ha
uma tensado sexual criada pelo autor, pois o0 desejo e a liberdade total estdo intrinsecamente
ligados ao aspecto sexual.

As cores escolhidas para representar essas cenas nao fazem alusdo direta ao ato
sexual, pois a imagem em si possui um aspecto de cartoon classico. De acordo com 0s
estudos de quadros de Will Eisner (1989), "a figura mostrada inteira ndo requer sutileza de
percepcao. Ela ndo solicita nada da imaginacdo ou do conhecimento do leitor" (Eisner,
1989, p. 42). Os artistas optaram por cobrir, sem focar explicitamente no ato, evitando
transformar a histéria em um enredo pasteldo dos anos 90. E valido destacar o Gltimo
guadro da figura, onde fica evidente que 0s personagens nao estdo sendo controlados, mas

sim condicionados a permitir que sua liberdade aflora seus desejos.
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3.6. MOTIVACOES E AS CONSEQUENCIAS

FIGURA 18- CONDICIONAMENTO FIGURA 19 - A BUSCA PELO FUTURO

GAIMAN, Neil. "Esperando o
fim do mundo". Reproducédo DC
Comics, p. 18, 1991.

GAIMAN, Neil. "Esperando
o fim do mundo". Reproducdo DC
Comics, p. 19, 1991.

O sadismo é um elemento presente em diversos movimentos de terror, tanto antigos
guanto modernos. A criatura sempre busca sua prépria satisfacdo, baseando-se na crenca
de que qualquer trauma é causado por fatores externos que interferem na dissociacédo
social. No contexto isolado dos quadrinhos, ndo buscamos compreender 0 ponto de vista
da criatura, mas sim analisar sua relacdo com 0s conceitos surrealistas e de terror. No
entanto, a figura 18 apresenta de forma clara sua motivacao, revelando seu poder de fazer
tudo no mundo onirico e peculiar que ele habita. Isso € uma evidéncia clara de que "John
De" personifica o surrealismo pregado por Breton (1924). Na figura 10, ele busca respostas
sobre o futuro e essas respostas revelam que ele € o proprio sonho, em que o aspecto
humano assume o controle com todo o seu ego e mortalidade. E comum para os vildes,
como pontua Noel Carroll: "Se o monstro for considerado apenas potencialmente
ameacador, a emoc¢ao seria 0 medo; se apenas potencialmente impuro, a emocao seria a
repugnancia. O horror artistico exige uma avalia¢do tanto do aspecto ameacador quanto do
aspecto repugnante" (CARROLL, 1999, p.45).
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Apesar de ser ameacador e possuir caracteristicas fisicas distintas, o poder de ser
um Deus faz com que nada seja impedimento para sua movimentagdo. E importante
ressaltar que, embora essa capacidade de transitar e interagir seja significativa para a
psique do personagem, ndo € necessariamente relevante para a histdria em si. No entanto,
esse aspecto desempenha um papel importante na compreensao do personagem e de sua
mentalidade.

FIGURA 20— AS FERAS NASCEM

GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo". Reprodu¢éo DC Comics, p. 21, 1991

O tema daira e dos desejos animais contidos no ser humano é abordado por Breton
como um caminho para alcancar o surrealismo. Segundo ele, "o surrealismo ndo permite
aqueles que se entregam a ele que o abandonem a seu bel-prazer" (BRETON, 1924, p.
18). O processo criativo é impulsionado pelo extrapolar dos limites e os sentimentos
desempenham um papel fundamental na busca pelo onirico surrealista. O autor ainda
ressalta a importancia de isentar os interlocutores das obrigacbes de cortesia, a fim de
impactar emocionalmente. A ambientacao da histoéria reforca o sentimento de ira, inclusive
por meio das onomatopeias, que sao incomuns nesse estilo de quadrinho mais préximo do

europeu, conferindo uma sensacao de suspensao da realidade.
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Ao abordar o estilo, ocorre uma quebra em relagdo ao género de terror que vinha
sendo proposto, dando lugar a uma agdo mais intensa. E nesse momento que surge a
influéncia do slasher, conforme conceituado por Cassoy (2004):

Nos livros, cinema e televisdo sdo descritos como altos, horriveis, caras de
mau. Quase nunca € assim. S8o pessoas comuns, que tém emprego e
podem ser bastante charmosas e extremamente educadas. Todas as
milhares de vitimas que cairam em suas armadilhas tinham quociente de
inteligéncia normal, e certamente ndo achavam que estavam se colocando
em situacdes de risco. (CASQY, 2004, p. 35)

O espaco tornou-se peculiar, permitindo que qualquer personagem se torne um
assassino. As figuras distorcem-se, enquanto o personagem focalizado recebe um close-
up, expressando claramente a intencdo de Gaiman em transmitir uma sensacao
perturbadora. A bagunca dos quadros atravessa o estilo, conferindo movimento a obra,
conforme apontado por Eisner (1989).

Um aspecto interessante a se observar € o uso das cores. O vermelho predomina no
plano de fundo, sobrepondo-se as tonalidades dos personagens. Essa sobreposicao
simboliza 0 momento de catarse, onde 0s personagens se confrontam antes de partir para
a acao. Na figura 11, encontramos o terror sublime descrito por Carroll (1999), onde o terror
emerge de forma natural no comportamento humano. Isso é nitidamente representado pela
presenca marcante da realidade crua no ambiente, uma perspectiva estética presente na

arte de Dringenberg e Jones lll.
FIGURA 21- MORTE, O SEU PRIMEIRO CONTATO
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GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo”. Reprodu¢ao DC Comics, p. 22, 1991.
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Sobre a catarse dos eventos temos, talvez, 0 momento mais simbolico da histéria, a
primeira morte ocorre e isso esta diretamente ligado ao surrealismo de primeira geragdo. O
peso dado a morte e de apenas mais uma passagem dentre os planos do surrealismo
Nadeau (1964) o bucolismo e o niilismo sdo parte da construgdo dos primeiros artistas 0s
seus atos ndo tem um sentido l6gico e que todas as suas a¢des nao seguem a ldgica basica
do senso comum.

ApOs a liberacdo de suas bestas interiores, a um momento de acalanto pela simples
vitéria do “reino animal”. As cores nos primeiros quadros da figura 15 sdo explosivas e
expansivas, dando a impressdo de que ainda estamos no sonho e suavizando a morte
como em um sonho. O Trago também ruge como 0 personagem na onomatopeia, por fim o
sublime terror vence, como em um filme de terror da década de 80/90, ndo temos a total
dimenséo do estrago que o causador fez. E no apagar das luzes a algo que Freud chama
de “acalento espiritual”, nas palavras de Gaiman na “ Hora 19: ele mente”, mentiras bobas
como contar a historia da branca de neve errado invertendo a moral, isso demonstra que
estamos realmente em mundo surreal o lugar onirico e a lanchonete, e a viagem que esses
passageiros estdo e sem volta.

Como em todas as figuras, vale frisar que o traco acompanha as emocdes e 0 preto
€ sempre a companhia ja que tratamos de um pesadelo, a retomada de um traco
cartoonesco com a volta de fontes comuns e prova de que o0 momento de éxtase acaba,
mas ainda esta a espreita, a criatura ndo para até matar todos como em “Halloween” ou em

“Sexta feira 13”.
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FIGURA 22 — O PROFANO
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GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo”. Reproducédo DC Comics, p. 23, 1991.

E buscando a experiéncia, testar de forma sadica os personagens, 0 movimento de
culto que ele cria e a base para que sua mao nao sejam instrumento de matanca, deixando
claro que as mortes sdo causadas pelo livre arbitrio do sonhar, a busca incessante da
verdade do onirico, o literal salta as paginas. Demonstrando assim como na primeira
aparicao de morte por uma tranquilidade arrebatadora do movimento buscando a verdade
e a total liberdade.

Breton alerta sobre isso quando diz que “em muitos aspectos o surrealismo aparece
como um vicio novo, que ndo deve ser apanagio de alguns homens apenas; como o haxixe,
ele pode satisfazer todos os delicados” (BRETON, 1864, p. 18). A “droga” utilizada pelos
personagens € a inebriante sensacdo de poder ser e querer ver quem realmente séo, o
poder de criar sonhos sO se faz lucido quando dentre eles, ndo h& barreira, e a Ultima
barreira que ainda resiste é a prépria vida.

Vemos que transparece a felicidade do préprio “John De”, nos olhos dos
personagens, ja que a seita e criagao dele. Carroll (1999) descreve como “efeito espelho”

onde as emoc0Oes sao divididas entre a ficcdo e a realidade. Acredito que podemos fazer
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um encaixe com o conceito, tendo em vista que todo o movimento do quadrinho faz, e para
encaixar como o publico se sairia. Por isso a mudanca de tragos e as diferentes maneiras
de cativar o vildo salta as paginas, cantamos a Ultima cancao das personagens, SOmos
mais um espectador da lanchonete e isso humaniza fazendo haja a importancia com cada

um.

3.7. MOTIVACOES DA CRIATURA

E por fim nas dltimas paginas, a tristeza que desempenha o papel importante para
toda a construcao do enredo. Carroll (1999) entende que muitas das criaturas, tem que ter
um passado traumético para assim se tornarem o reflexo ideal para a sociedade nela
inserida, ou sdo apenas um agente do caso. O pensamento Carroll € determinante para
adentrarmos no mundo do sonhar que o viléo se posiciona.

O ultimo movimento € algo que parece até banal, mas é uma caracteristica de
Gaiman, colocar pausas nha histéria que deem uma casualidade maior do que apenas uma
acao desenfreada, nas figuras abaixo iremos observar a melancolia transposta de quem
literalmente tem o poder do sonhar em suas maos, porém néo vé o que isso significa para
gue ele realmente se importe com os acontecimentos. O viver no mundo dos sonhos tem

um preco e nesse momento John De entende.
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GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo". GAIMAN, Neil. "Esperando o fim do mundo".
Reproducéo DC Comics, p. 25, 1991 Reproducéo DC Comics, p. 24, 1991.

A algo técnico que Eisner (1989) conceitua como “metaquadrinho”, quandoa um
movimento do personagem em ter um olhar para dentro da historia o quadro inteiro da
figura 23 demonstra a real dimensdo de seu experimento, com cores geladas como azul
predominante, onde temos a sensacao de calmaria, Bosch teve o cuidado de ressaltar a
falta de vida em cores igualmente como a arte nos tracos que néo carrega em detalhes. Em
um apanhado geral, a morte ndo é glamourizada, mas tem que chocar como em qualquer
produto de horror.

Ja na figura 24 é importante notar a divisdo de quadros a meia pessoa que Eisner
(1989) “espera-se que o leitor complete o resto imagem” (EISNER p.41) e a interessante

falta delimitacdo de quadros, apresentando que naguele momento em que esta brincando
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com o sonhar e de total calmaria, esse é um signo para a melancolia que o personagem

sente ao terminar a historia.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Durante este Trabalho de conclusé&o de curso, em que analisamos a HQ "Esperando
o Fim do Mundo", destacamos, primeiramente todo um percurso necessario sobre a série
quadrinistica Sandman, a partir de seu autor e do primeiro arco que compde a narrativa.
Com base na tematica proposta, langamos 0s apontamentos tedricos necessarios para o
entendimento da arte sequencial, ancorados na Psicandlise e teorias sobre a estética dos
guadrinhos.

O ponto central da andlise prendeu-se, sobretudo, na influéncia do Surrealismo,
estética de vanguarda que tem como base os apontamentos conceituais criados por
Sigmund Freud, na perspectiva da interpretacdo dos sonhos. Assim, vimos que ha uma
relacdo profunda entre Psicandlise e Surrealismo, tendo como eixo temas ligados ao
inconsciente, o irracional, a loucura e o terror, ja que os surrealistas buscavam, no ambito
das artes, romper com a simetria, instaurando o que podemos chamar de imagem grotesca
ou mesmo o terror, que cumpre o papel do que é insalito.

Do ponto de vista historico, é importante destacarmos que ha uma juncao de estilos
em Sandman, em que as imagens e cores criam um padrdo diferenciado, em que o
cromatismo ganha um impacto nos leitores, a partir do uso de cores quentes e
aterrorizantes do ponto de vista estético, formando, assim, um novo estilo iconografico dos
guadrinhos mundiais. Sandman é um grande laboratério de géneros, mas o terror
surrealista chama a atencdo, com animacdes que desconstroem os modelos estéticos dos
guadrinhos tradicionais.

Desse modo, o ponto central da analise teve como interesse demarcar os tracos do
terror surrealista, e as nuances artisticas de Dave Mckean, Mike Dringenberg e Malcom
Jones lll. A partir das transformacdes estéticas criadas por Sandman, foi possivel mostrar
outros modos de representar visualmente temas como o erotismo, a violéncia, dentre outros
temas. Sandman, por sua vez, surge com a proposta de um surrealismo traduzido para as
historias em quadrinhos. Nesse sentido, ha um didlogo proficuo entre as artes visuais e a
prépria arte sequencial. Isso quer dizer que as imagens surreais de Sandman podem ser
vistas como pinturas que grafam iconicamente as imagens oniricas, engendrando, assim,
o tema do terror; questdes essas que enfatizamos durante a andlise detalhada dos

requadros.
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