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A PAISAGEM GEOGRAFICA DE WILL EISNER EM: NOVA YORK - A VIDA NA
GRANDE CIDADE (2009)
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RESUMO

Uma das formas de nosso cotidiano se realizar ¢ através da percepcdo da paisagem. Paisagem que também esta
presente nas historias em quadrinhos, construindo um didlogo permanente entre realidade e imaginario. Sendo
assim, o objetivo deste trabalho consiste, em entender a paisagem das histdrias em quadrinhos como um espago
de experiéncias sensiveis a partir da HQ ‘Nova York: a vida na grande cidade’ de Will Eisner. Para tal
entendimento, tivemos como método de pesquisa a utilizagdo do referencial tedrico pertinente ao tema.
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1. INTRODUCAO

Uma das formas de nosso cotidiano se realizar ¢ através da percepcao da paisagem,
ou seja, um didlogo entre realidade e imaginario. Contudo o conceito de paisagem associada
ao senso comum ¢ vista como um conjunto de elementos naturais, moldador de pontos de
vista e criadora de historias (RIO, 1995, p.94).

Entretanto ao associar o conceito de paisagem da geografia as paisagens construidas
pelas histérias em quadrinhos, trazemos a tona sentimentos particulares do individuo. A
paisagem vai entdo organizando-se através de um conjunto de praticas e valores que a
simbolizam. No qual sua selegdo ¢ um julgamento organizado por padrdes que tem seus
significados dados a partir de interesses.

Buscando entender esses sentimentos e interesses particulares — Jean Marc Besse
(2014. p.146) propde cinco questdes a cerca da construgdo da paisagem. Ela pode ser
entendida como: representacdo cultural, um territorio produzido pela sociedade, articulada ao
meio natural e cultural em uma dada realidade objetiva, espaco de experiéncias sensiveis e
como projeto.

Ao pensa-las o autor mostra a construcao da paisagem deve ser encarada como uma
forma de pensar, descrever e perceber a realidade, ou seja, uma expressao humana informada
a partir de cddigos culturais determinados. Contudo ¢ de suma importancia destacar que
devido a amplitude de temas a serem tratados nas cinco propostas, nos deteremos neste
trabalho ao entendimento da paisagem como construtora de espagos experiénciados.
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Sendo assim, o trabalho tem como objetivo entender a paisagem das historias em
quadrinhos como um espaco de experiéncias sensiveis. Espaco que ¢é reinterpretado
sensivelmente por Will Eisner (2009) em sua obra: “Nova York: a vida na cidade grande”

(Imagem 1 — Capa). Sendo dividido em quatro partes: a grande cidade, o edificio, cadernos de
tipos urbanos e pessoas invisiveis.

R,

==
QUADRINHOS NACiA.

Imagem 1: Capa da obra de Will Eisner: “Nova York: a vida na grande cidade” (2009)

Logo, o presente trabalho vem a ser dividido em quatro se¢des. Na primeira se¢do ha
a exposi¢do das cinco propostas cerca da paisagem elaboradas por Jean Marc Besse (2014),
tendo como objetivo principal debater as paisagens construidas a partir das histérias em
quadrinhos como uma forma de reinterpretar a realidade, trazendo através de trechos da
graphic novel de autoria de Eisner (2009) elementos que mostram sua contribui¢do para a
analise da paisagem geografica.

Na segunda secdo, intitulada de “Historia em Quadrinho: um espago de experiéncias
sensiveis” buscou-se entender como as experiéncias influenciam na construg¢do da paisagem
das historias em quadrinhos. Tendo como base os trabalhos de autores como Dardel (2015) e
Tuan (2012). A terceira se¢do consiste na analise da paisagem da Historia em Quadrinho:
‘Nova York: a vida na grande cidade’, a fim de destacar a producao da paisagem da historia
em quadrinhos como uma paisagem vivenciada e dotada de uma experiéncia localizada.
Dotada, segundo Vicente Del Rio (1995), de uma percepgao que € tnica e seletiva frente aos
elementos da realidade.

2. JEAN-MARC BESSE E AS CINCO PORTAS DA PAISAGEM

A paisagem reproduz fragmentos da natureza através de pontos de observagdo que a
enquadram, resultando em uma escolha que multiplica pontos de vista fornecedores de
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imagens da realidade. Permitindo assim a multiplicagdo de pontos de vista construtores de
uma imagem sintética de determinada area (CLAVAL, 2004, p.19). Frente a esta diversidade
de significados, como ja citado, Besse (2014) propde cinco questdes a cerca do conceito de
paisagem.

A primeira relacionada a representacdao cultural, ou seja, a paisagem interpretada
como uma obra de espirito que traz consigo uma dimensao da experiéncia cultural do mundo
(BESSE, 2013). Como exemplo, temos a paisagem construida na sequéncia das imagens da
imagem 2, destacando a transformagado da paisagem nos grandes centros urbanos explicitando
alguns de seus elementos e agentes como: presenca de obras, ruas, semaforos, arranha céus,
onibus, com entulhos ou especulada imobiliariamente, transeuntes aleatdrios, relacdes sociais
€ por ai vai.

Transmitindo para Toledo (2011) uma forma de ver o mundo que desperta inumeros
tipos de sentimentos e retrata um dado momento do espago no qual a histéria se passa,
possuindo assim um contetido simbolico que significa e orienta sua interpretacdo: uma lente
na qual o sujeito v€ o mundo que o circunda.
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Imagem 2: O edificio I (p. 162-163)

A segunda questdo entende o conceito de paisagem como um territorio produzido e
praticado pelas sociedades, transmissor de valores que representam uma maneira de imaginar
e organizar a sociedade (BESSE, 2014, p.150-155). Essa representa¢do pode ser vista na
Imagem 3 quando Will Eisner — fazendo um recorte na cidade de Sao Paulo — mostra como
os semaforos nos fazem imaginar e organizar a sociedade.
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Mostrando-nos um assalto, que ¢ encarado como um evento cotidiano dos grandes
centros urbanos. Semaforos sdo um dos elementos do espago que o organiza, sendo um lugar
de disputa territorial entre: o estado, vendedores e assaltantes. Disputa que € expressa no
texto que acompanha a paisagem reinterpretada: “Os semaforos sdo necessarios para garantir
a ordem da vida na cidade. Assim, todo cidaddo tem a obrigacdo de obedecer a esses
guardides da seguranca” (EISNER, 2009, p.438). Sendo assim, a constru¢cdo do espago
geografico abordado retrata determinada sociedade e realidade, na qual a visdo exposta vai
variar de acordo com a visdo de quem escreve e desenha (COELHO, 2005, p.95).

Imagem 3: Sao Paulo também (p.438)

Em terceiro, temos a paisagem como uma articulagdo entre o natural e o cultural.
Fazendo pensar a paisagem como um mundo vivido, fabricado e habitado por determinada
sociedade, que representa uma parte da superficie do globo. Transmitindo valores relativos a
percepcdo, representagdo e acdo, que fazem da paisagem uma integragdo dos elementos
naturais e projetos humanos (BESSE, 2014, p.155-160).

A quarta proposta, por sua vez entende a paisagem como um espago de experiéncias
sensiveis apreendidas através de uma representagdo mental, dotada de uma realidade que
representa o ser humano. Fazendo da paisagem uma abertura sensivel as qualidades sensiveis
do mundo. Abertura que expoe a relagdo humana com o mundo ¢ com a natureza; uma
relagdo direta ¢ imediata com os elementos sensiveis do mundo terrestre. Um acontecimento
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do encontro entre homem e mundo que o rodeia, ou seja, uma experiéncia que expde o real
através de uma determinada maneira de ser e estar no mundo (BESSE, 2014, p.160-165).

Como projeto, a paisagem ¢ entendida como uma experimentacdo do mundo que
projeta imagens do real. Frente a isso ndo devemos limitar o conceito de paisagem apenas
como uma realidade objetiva, mas como uma realidade carregada de sentidos que sdo
conectados a afetividades e experiéncias (CLAVAL, 2004, p.29).

Com a exposi¢ao feita a partir das diferentes perspectivas propostas por Jean Marc
Besse (2014) acerca do conceito de paisagem, pode-se ver que sua construcdo e posterior
observagdo vém a ser uma maneira de produzir o espago, que varia de individuo para
individuo. Dentre essas diferentes formas de producdo encontra-se a paisagem produzida
através da historia em quadrinho, fazendo-a ser uma forma potente de reinterpretar a
realidade.

Fornecendo a partir de seus elementos, pontos de referéncia variados que descrevem
a paisagem. Evidenciando atividades do individuo para com o lugar que habita. Expressando
uma relacdo intima que une aspectos fisicos a componentes bioldgicos e a realidades sociais
construidas pelo homem transmissoras de mensagens intencionadas, indicadoras de
identidade do lugar (CLAVAL, 2004, p.65).

3. HISTORIA EM QUADRINHOS: UM ESPACO DE EXPERIENCIAS SENSIVEIS

A forma de contar historia nos quadrinhos ¢ para Eisner (2005) a expressao de um
momento construido que segundo Mazur e Danner (2014), carrega consigo um conjunto de
representacoes coletivas relacionadas as experiéncias para com o lugar, usadas para descrever
a realidade. Sendo sua construg¢do para o autor, uma ac¢do de contar historia que se encontra
associada a grupos sociais que expdoem determinada visdo de mundo, através de diferentes
padrdes que narram eventos em sequéncia. Assim, ao considerar a historia em quadrinho
como uma forma de contar histéria tira-se o mérito de qualquer nagdo ou ser que se intitule
criador de tal arte.

Logo, as historias em quadrinhos associam-se com a geografia como um
instrumento de leitura do espaco, que através de uma linguagem visual e/ou textual,
estruturam temporalidades diferentes e simultdneas (COSTA; TONINI, 2012, p.3).
Expressando para Collot (2014) uma diversidade concreta e afetiva que reconstrdi e
reinterpreta o espaco geografico, permitindo-nos assim, entender a historia em quadrinhos e
sua produ¢do como uma maneira de participar criticamente e politicamente da reinterpretacao
e reconstru¢cdo do mesmo.

Como experiéncia sensivel o conteido das histérias em quadrinhos ndo podem ser
substituidos pelo sabre cientifico, porque possuem segundo Dardel (2015) um mundo vivido
e uma vivéncia particular que significa e transforma a paisagem abordada, criando valores e
julgamentos que variam de acordo com a percep¢ao de cada um. Quando construida pelas
histéorias em quadrinhos, expressam segundo Mazur e Danner (2014) um conjunto de
representacdes coletivas expressas na paisagem, relacionadas as experiéncias com o lugar,
imagens, simbolos e palavras reconheciveis.
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Encontrando-se relacionadas para Holzer (2016) a dindmica existente entre sentidos,
oriunda de um didlogo entre visdo geral e pessoal do mundo, sendo assim construtora de
maneiras de se observar e perceber o espaco. Observacao que possui uma visao unica oriunda
de uma vivéncia pessoal mediada por atitudes e valores que expde significados e uma
sucessao de fendmenos que se encontram associados entre si, construidos e estruturados por
substancias, cores, dire¢do, animais, tragos humanos (TUAN, 2012, p.53)

Sendo assim, a paisagem construida a partir das historias em quadrinhos para
Mendonga e Reis (2016) deve ser entendida como uma visdo de mundo que expressa a partir
da construgdo da paisagem, uma perspectiva de mundo que a faz um instrumento de leitura
do espaco, que através de uma linguagem visual e/ou textual, estrutura temporalidades
diferentes e simultdneas. Constru¢do que para Dardel (2015, p.91-11) é uma espacialidade
singular possuidora de uma temporalizagdo, uma historia, um acontecimento € uma
mobilidade profunda qualificadora. Fazendo da paisagem da historia em quadrinho um
momento vivido que pde em questdo a totalidade do ser humano a partir de sua experiéncia
com o espaco que estd inserido.

Logo, pode-se entender que as histérias em quadrinhos pdem a totalidade do
individuo e suas relagdes existenciais com a terra. Totalidade que ¢ mediada pela
percepcdo,que para Tuan (2012, p.18-19) ¢ uma postura cultural que tomamos frente ao
mundo, uma experiéncia conceitualizada, que faz com que cada grupo humano tenha uma
nomenclatura propria para lidar com os conteudos.

Nomenclaturas presentes nas paisagens das histérias em quadrinhos que sdo uma
estrutura particular da realidade, que organiza os elementos naturais a fim de proporcionar
um ambiente apropriado para a agao humana, fornecendo informacdes detalhadas sobre como
percebemos o mundo que nos circunda (TUAN, 2012, p.35).

Uma dessas formas de percepgdo pode ser vista na imagem 4, quando Eisner (2009)
constréi uma paisagem a partir da visao dos degraus das casas do suburbio de Nova York.
Esses degraus constroem a paisagem a partir de sua existéncia, considerados pelo autor como
um local de encontro e de passagem de experiéncias vividas. Ao expor esse encontro através
das histérias em quadrinhos Will Eisner cria e recria o espaco geografico através de sua
narrativa e visdo de mundo,que segundo Mendonga e Reis (2015), molda identidades e
representacdes do espaco representado: os degraus do suburbio nova-iorquino.
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Imagem 4: Degraus (p.33)

Ao analisarmos as passagens citadas, pode-se constatar que a construcao da
paisagem das histérias em quadrinhos reflete de maneira sensivel as experiéncias de quem a
produziu, proporcionando diferentes leituras do espaco, produzindo mundos experienciados e
narrados que significam experiéncias espaciais projetadas sobre este mesmo mundo.
Possuindo a paisagem das historias em quadrinhos um contexto histérico, social, cultural,
econdmico; criador de narrativas e formas de linguagens que se desenvolvem através de
variadas escalas ao longo do processo de identificacdo espacial, destacando elementos
qualificados socialmente (PINHEIRO, 2013). Representando assim para Gomes e Gois
(2008) uma agdo seqiiencial no tempo e no espago.

Transmitindo através dos signos presentes nas paisagens das histérias em
quadrinhos, mensagens intencionadas, que se associam a determinada cultura local,
destacando outras realidades, que vao para além do mundo real. No qual através da
multiplicagdo de pontos de vista, proporcionam a constru¢do de uma imagem sintética do
lugar analisado (CLAVAL, 2004, p.19).

4. A PAISAGEM GEOGRAFICA DE WILL EISNER EM: NOVA YORK - A VIDA
NA GRANDE CIDADE.

A obra de Will Eisner busca transmitir historias a cerca da realidade urbana, trazendo
ao leitor sentimentos, que como destaca Neil Gaiman (GAIMAN apoud EISNER, 2009, p.7):
fazem parte do ser humano, transmitindo na obra declaragdes de amor peculiares a cidade;
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um conjunto de desejos ndo realizados. A fim de expor estas ndo realizagdes, “Nova York: a
vida na cidade grande” ¢é dividida em quatro partes: Nova York: a grande cidade (EISNER,

2009, p.19-159), O edificio (EISNER, 2009, p.159-253), Cadernos de tipos urbanos
(EISNER, 2009, p.237-321) e Pessoas Invisiveis (EISNER, 2009, p.321-433)..

Em “Nova York: a grande cidade” através das narrativas graficas em sequéncia hé a
demonstragdo da rotina de uma cidade grande. Buscando representar o cotidiano
nova-iorquino, pois, nasceu no Brooklinm bairro de Nova York, em 1917. Um desses
cotidianos pode ser visto na sequéncia da imagem 5 em que o autor pde para debate o grafite
como arte (KITCHEN apoud EISNER, 2009, p.11-15).

Imagem 5: Arte urbana (p.49)

Na segunda parte intitulada “O edificio” se tem historias ficticias de fantasmas
fincadas na realidade. Contudo, como podemos ver no texto da imagem 6 ao afirmar que
mesmo em meio a mudangas, a paisagem urbana absorve de alguma forma a interagdo
humana ali existente e vivida. Construindo assim para Gomes e Gois (2008) uma paisagem
que através de uma sucessdo de imagens ilustra e narra determinada visdo de mundo.
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Imagem 6: O edificio II (p.161)

Em “Cadernos de tipos urbanos” temos a construcdo de historias e contos a cerca do
Espaco e do tempo, através de vinhetas breves e incisivas sobre a paisagem nova-iorquina,
dada pela perspectiva do autor. Ponto de vista que € retratado na imagem 7, quando Will
Eisner se retrata na paisagem construida por ele mesmo. Mostrando também através da
velocidade dadas aos carros — mais rapidos — e aos transeuntes mais lentos como o espago e
tempo condicionam na transformacdo da paisagem. Ponto de vista que segundo Gomes
(2013) possui uma composi¢do, um imaginario € uma perspectiva, que privilegia um campo
de observacao exibindo lugares com variadas formas de leitura, interpretacdes e narrativas.

Outro ponto a ser citado ¢ o significado dado ao degrau. O pondo como uma
arquibancada proporcionadora da pausa, fazendo o autor experienciar a paisagem em que esta
inserido através de sua auto-representacdo, permitindo-o refletir sensivelmente a cerca das
experiéncias que ali passam. Construindo assim para Collot (2014) uma paisagem mediada
por referéncias espaciais que fazem as historias em quadrinhos uma forma de participar
criticamente e politicamente da reinterpretagdo do espago geografico.
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Imagem 7: Espago e tempo (p.240)

Por fim, temos “Pessoas invisiveis”, mostrando como os lapsos governamentais que
provocam desemprego, criam pessoas invisiveis. Assim como nas outras histérias, temos a
construcdo e a interpretacdo da paisagem variando sempre de acordo com um ponto de vista,
que por sua vez ¢ experienciado sensivelmente, significando para Pinheiro (2013),
experiéncias espaciais transformadas em realidade, que ganham forma e contetido através de
seu contexto historico, social, cultural, econdmico.

Produgdo que para Claval (2004) ¢ oriunda de um conjunto de praticas e valores que
a simbolizam, como pode ser visto na sequéncia de imagens da imagem 8, em que o autor
retrata uma pratica religiosa — a partir da igreja “Missdo da rua dez” — de reunir pessoas
prometendo a redencdo a partir de uma crenga, sendo seu valo expresso quando os crentes
vao para suas respectivas casas. Mostrando uma pratica religiosa e um valor religioso
totalmente diferente dos demais.
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Imagem 8: Pessoas Invisiveis (p.396-397)

Ao analisarmos a paisagem produzida por Will Eisner a luz da proposta de paisagem
como um espago de experiéncias sensiveis de Jean Marc Besse (2014), viu-se que a paisagem
construida pelas historias em quadrinhos sdo produzidas a partir de experiéncias sensiveis e
visdes de mundo singulares armazenadas e mediadas por uma loégica de mundo possuidora de
experiéncias individuais.

Sendo assim, podemos ver que a historia em quadrinho ¢ um potente instrumento de
leitura geografica, porque expressam segundo para Costa e Tonini (2012) idéias, sentimento e
pensamentos a cerca da realidade vivida. Estruturando para Mendonga e Reis (2015)
temporalidades diferentes e simultdneas que criam e recriam o espaco geografico a partir de
uma visao de mundo singular.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Como pode ser visto ao longo do trabalho desenvolvido, a paisagem das histérias em
quadrinhos como ferramenta metodolégica para a analise da paisagem geografica expoe
expriéncias que para Tuan (1983, p.151-152) variam de acordo com suas percepgdes,
recordagdes e imaginacdes intencionadas, que expressam através da singularidade de seus
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significados a representacdo de um espago que expde determinada diversidade cultural e
territorial, como também uma diversidade de experiéncias sensiveis pessoais.

Contudo, como pode ser visto na imagem 9, por mais que conhecamos determinado
lugar, sempre nos defrontaremos com surpresas transmissoras de sensagdes. No qual os
elementos que ndo podemos ver nos lugares, traduzem-se em medo e divida. Medo que ¢
representado na imagem através da escuriddo da rua, com o autor se auto representando entre
o que ele vé e o que ndo pode ver, nos traz a duvida: “H4 algo a respeito das ruas que nos
deixa apreensivos.” (EISNER, 2009, p.436).

W

I h"""\ I

Imagem 9: Rua Vazia (p.436)

Sendo assim, ao relacionarmos as Historias em Quadrinhos como instrumento de
leitura e anélise do espago geografico junto a proposta de Jean Marc Besse (2014) — paisagem
como espaco de experiéncias sensiveis — podemos interpretar este vazio, como um espago de
possibilidades de interpreta¢do, que varia a partir de experiéncias individuais que envolvem
intencionalidade, sentidos, emog¢do, experiéncia e sensibilidade. Traduzindo emocgdes
pessoais, que compdem um sistema “coerente e identificavel de sinais comunicativos que
expressam a experiéncia unica que cada um de nos tem em vida.” (BRUNETTI, 2013, p.18).
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