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A CONSTRUCAO NARRATIVA FAMILIAR NOS QUADRINHOS PATO DONALD!

Vinicius Germano de Sousa’

Resumo: O presente trabalho tem como objetivo analisar como se da a constru¢do narrativa
familiar entre Donald e seus sobrinhos em meio a situagoes de conflito ¢ concordancia através
da semiotica narrativa. Para que tal objetivo seja alcancado, foram selecionados autores
especializados para a contextualizagdo tedrica e metodoldgica acerca do tema apresentado. Os
quadrinhos estdo ou ja estiveram presentes na vida de muitas pessoas, servindo inclusive
como uma maneira de inicializagdo a leitura, porém, de maneira sintetizada, foram
selecionados para a analise, um total de quatro quadrinhos do Pato Donald, dentro de um
recorte temporal de trinta anos. O corpus da andlise ¢ composto por historias em quadrinhos
coletadas em estantes virtuais. O método escolhido para realizar a analise do objeto ¢ a
semiotica narrativa, que, segundo Barros (2005), o precursor desta semiotica ¢ Algirdas Julius
Greimas e sua principal preocupacdo ¢ explicar as condi¢des da apreensdo e da producdo de
sentido, fundamentando-se em trés niveis importantes para a andlise: nivel fundamental;
nivel narrativo; e nivel discursivo. Os principais resultados mostram que a relagao familiar
entre Donald e seus sobrinhos ¢ composta por eixos semanticos opostos, pois, o enunciador
nos apresenta Donald com um carater bravo e grosseiro, enquanto os sobrinhos com carater
alegre e divertido, ¢ através desse abismo semantico que a relacdo se constroi e assim,
consequentemente, a historia.

Palavras-chave: Historia em Quadrinhos. Semiotica da narrativa. Pato Donald

1. Introduciao

A histéria em quadrinhos se trata de um género textual cuja sua maior
caracteristica ¢ o uso predominante da linguagem mista, onde a utilizagdo de recursos visuais
se torna essencial durante a narrativa. Sendo um objeto interessante para ser investigado

acerca da teoria da semidtica narrativa, visto que, sera analisado o contexto discursivo
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manifestado através do plano de expressado, verificando os efeitos de sentido produzidos pelas
actantes em relagdo aos objetos de valor, estados de sujeito e agentes transformadores.

Diante disso, esse artigo apresenta como objetivo geral analisar como se da a
construcdo narrativa familiar dentro das historias em quadrinhos “Pato Donald” e como sdo
manifestadas as relagdes de conflito e concordancia de Donald com seus sobrinhos no
decorrer de trinta anos. Para isso, utilizaremos o percurso gerativo de sentido, que, segundo
Greimas (1966), mesmo sendo de suma importancia para uma analise textual, muitas vezes se
torna despercebida durante a leitura.

E notdria a inexisténcia de pesquisas académicas a respeito da analise narrativa no
contexto do percurso gerativo de sentido, acerca da relagdo de Donald com seus sobrinhos, de
acordo com pesquisas realizadas em bancos de testes, dissertagdes ¢ no Google Académico.
Esse hiato académico, bem como a exploragdo limitada desse meio de comunicagdo de massa
influenciaram a decisdo desse autor para a escolha do tema de pesquisa

Além disso, segundo a revista “Pequenas Empresas, Grandes Negdcios”, gracas a
evolucdo da internet e das editoras independentes, as HQ 's fazem parte de um cenario cultural
que vem cada vez mais chamando a aten¢do de novos investidores.

Sendo assim, o interesse pelo tema proposto neste projeto parte da curiosidade em
entender a relacdo entre tio e sobrinhos, a partir da leitura do livro "Para ler o Pato Donald",
onde, segundo os autores, podemos perceber a inexisténcia de pais € maes dentro dos
quadrinhos. Os quadrinhos “Pato Donald”, sdo pioneiros na area, estando presente em mais
de cem paises e inspirando a criacdo de outros semelhantes da area. Dado isso, o projeto
contribui sobremaneira para o enriquecimento de outras historias em quadrinhos além dos
limites do império Disney e contribuindo como fonte de informagdes para estudantes e
demais interessados na area da Comunicagao.

Dessa forma, desejamos descobrir, com base nos estudos da semidtica da
narrativa, como se da a constru¢do narrativa familiar dentro das historias em quadrinhos “Pato
Donald” e como sdao manifestadas as rela¢des de conflito e concordancia de Donald com seus
sobrinhos no decorrer de trinta anos.

O método de pesquisa escolhido para realizar a anélise do objeto ¢ a semiotica da
narrativa. De acordo com Fiorin (2005), a semiotica concebe a geragdao do sentido como um
percurso que vai do mais simples e abstrato ao mais complexo e concreto. Manifestado por

um plano de expressdo e significado por um plano de conteudo.



O tipo de pesquisa escolhido que melhor se encaixa nos objetivos propostos ¢ a
pesquisa descritiva, através dela analisamos e identificamos os fendomenos que buscamos
analisar dentro do corpus escolhido. Segundo Caleffe e Moreira (2008), as pesquisas que
dependem de numerais para serem desenvolvidas ndo podem ser caracterizadas como
qualitativas, sendo assim, ndo sendo ideal para a proposta do trabalho.

Para desenvolvermos o estudo, em suma utilizamos bibliografias gerais para uma
fundamentagdo a respeito de conceitos classicos, como narrativas e a semidtica. Ja as teses e
dissertacdes também foram fundamentais para que se consiga dialogar com os demais
trabalhos, ja concluidos. Além disso, através de fontes documentais, como por exemplo, blogs
com a tematica dos quadrinhos, foram utilizados para conseguir o acesso ao corpus escolhido,

visto que, o recorte temporal ¢ considerado antigo.

2. A Historia dos Quadrinhos

As historias em quadrinhos s3o uma importante ferramenta utilizada como recurso
narrativo dentro da arte de contar historias. Trata-se de um género rico, maduro e cheio de
artificios para entreter e capturar o leitor de uma maneira que a leitura seja feita de uma
maneira leve e descontraida. Segundo Xavier (2019), os quadrinhos foram capazes de atingir
diretamente nosso amago, recordando tempos antigos, desde a era Paleolitica, quando os seres
humanos iniciaram sua fixacao por imagens. Ou seja, mesmo que os quadrinhos possuam uma
historia relativamente curta - se compararmos com a trajetoria dos homens das cavernas - elas
contém um forte valor historico e cultural, por meio de nossas memorias.

Ela afirma também que o elemento chave para o seu sucesso, ¢ simplesmente o
nosso imagindrio. “Para o autor, os quadrinhos s3o uma imagina¢do traduzida visualmente
para encantar e apaixonar geragdes” (XAVIER, apud, FEIJO, p. 7).

Mesmo havendo controvérsias em relacdo a historia dos quadrinhos, alguns
tedricos como Cunha (2013) afirmam que existem duas principais teorias: a primeira
reconhece que os quadrinhos surgiram na pré historia, através das pinturas rupestres; ¢ a
segunda, no Egito antigo, através das escritas e desenhos feitos em papiros. Porém,
independente de qual seja a teoria correta, ambas possuem um ponto em comum: a forte
relacdo entre a construg¢do dos signos verbais e ndo verbais.

Além disso, houveram dois momentos cruciais para que elas se difundissem



mundialmente. A modificagdo da imprensa para a modalidade a vapor, na Inglaterra (1814); e
a criacdo de quadrinhos do género super-herois, nos Estados Unidos.

17 de maio de 1890, ¢ essa a data que muitos consideram ser o dia do nascimento
das historias em quadrinhos, por meio das modestas revistas londrinas. Era a “Comic Cuts™,
da editora de Alfred Harmsworth, atingindo uma tiragem total de em média 300 mil
exemplares.

Uma década e meia depois, surge no Brasil a revista semanal “O Tico-Tico”, com
influéncia direta de periddicos europeus. Considerada como a primeira HQ do pais atingindo
a marca de 100 mil exemplares.

Em 1929, foi criado “O Marinheiro Popeye”, e um ano mais tarde “As Aventuras
de Mickey”. A partir desse periodo, algumas tirinhas que antes eram divulgadas em
periddicos, comecaram a ser publicadas em revistas independentes. Contribuindo ainda mais
para sua globalizagao.

Quase uma década apds o langamento de Mickey, foram apresentados ao mundo

os tdo aguardados HQ' s Pato Donalds, o qual as pré-produ¢des duraram cerca de quatro anos.

No ano de 1934, o argumentista Ted Osborne e o desenhista Al Taliaferro adaptaram
o filme de estréia de Donald para os tabloides dominicais coloridos. Em 1938,
algumas tiras de Taliaferro foram compiladas e publicadas em preto-e-branco no
primeiro gibi do pato ranzinza: Walt Disney’s Donald Duck (UNIVERSOHQ, 2004,
p.24).

Devido ao sucesso eminente, logo apods sua criacdo, Donald e seus trés sobrinhos,
Luizinho, Huguinho e Zezinho ja estavam presentes em aventuras ao lado de Mickey Mouse,

iniciando sua turné internacional por alguns paises da Europa, como Inglaterra e Franca.

Figura 1 - Primeira edigdo HQ Pato Donald



Fonte: Site UOL?

Outro pais europeu que participou fortemente da produg¢ao dos HQ' s Pato Donald
foi a Italia. Evidenciando a importancia do papel da globalizagdo nos quadrinhos, que até

entdo estava ainda mantinha o foco em seu pais de origem, os Estados Unidos.

A partir da década de 40, o pais comegou a se destacar com artistas de alta
qualidade, como Romano Scarpa (dono de um trago imitado por muitos que o
precederam, tornando facilmente reconhecivel uma HQ Disney feita por italianos),
Giorgio Cavazzano, Marco Rota e Giovan Battista Carpi, este ultimo o criador do
Superpato, o alter ego herdico de Donald (UNIVERSOHQ), 2004, p.1).

Ja no ano de 1950, temos a primeira publicacdo dos quadrinhos Pato Donald no
Brasil, distribuidos pela Editora Abril, criada pelo italiano Victor Civita, em 12 de julho do
mesmo ano. Outra participagdo internacional durante o langamento dos quadrinhos no pais,
foi a atuagdo do argentino Luis Destuet, produzindo integralmente as ilustracdes da primeira
edicao.

Segundo Xavier (2019), o sucesso no pais foi inegavel, superando em poucos

anos a popularidade de Mickey Mouse. Isso porque as principais caracteristicas do Pato sdo o

* Disponivel em:
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seu mau-humor e falta de dinheiro, visiveis principalmente pelo contraste com seus sobrinhos,
com o Tio Patinhas e com seu amigo Mickey Mouse. E através desse contraste que ¢ gerado o

humor presente nos quadrinhos, conquistando assim o povo brasileiro.

Figura 2 - Primeira edigdo HQ Pato Donald no Brasil

s
Palo Danald)

Fonte: Guia dos Quadrinhos*

Ao longo da histéria, o pato rabugento trouxe diversos desenhistas responsaveis
por dar vida a um dos personagens mais queridos da Disney. Porém, dentre tantos, um deles
se destacou dos demais, seja por ter sido o maior produtor de historias Pato Donald,

responsavel por mais de 500 edi¢des, ou por meio de seu trago tnico.

Mas, a verdade ¢ que, indiscutivelmente, Donald ndo seria o que € hoje se nao fosse
Carl Barks, o brilhante roteirista, desenhista e arte-finalista que humanizou as
historias do pato, criando elementos que até hoje servem de base para os artistas que
o sucederam (UNIVERSOHQ, 2004, p.1).

Barks atuou como desenhista na gigante Disney por cerca de 30 anos, iniciando
seus trabalhos no ano de 1937, e se aposentando oficialmente apenas em 1966. Foi também
responsavel por idealizar Patopolis e dar vida a personagens chaves para o andamento da

historia, como, os Irmaos Metralha, Professor Pardal e o avarento Tio Patinhas.

* Disponivel em:
http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/pato-donald-o-fac-simile-da-edicao-n-1/pa003102/46791



Figura 3 - Carl Barks

Fonte: Site Uol’

Além disso, outro aspecto que aponta Xavier (2019), a partir da criacdo do Tio
Patinhos, ¢ a hierarquia representada por ordem por ordem de idade, ou seja, Tio Patinhas
manda em Donald que manda em seus sobrinhos.

Ja em maio de 1970, foi lancada uma das HQ 's mais influentes do Brasil, “A
Turma da Monica". Neste periodo o visual era outro e os personagens reduzidos, porém, a
esséncia era a mesma. Antes dessa data, as histdrias ja eram publicadas em tiras de jornais,
mas, somente nesta época, ganharam uma revistinha exclusiva.

Enquanto no Brasil “A Turma da Monica” continuava a ganhar forcas, nos EUA,
os quadrinhos Disney foram se tornando repetitivos e assim perdendo gradativamente seus
leitores. Além disso, no inicio dos anos 70 a televisdo ganhou ainda mais poténcia no pais,
passando a exibir canais exclusivos, dentre os principais: Disney Channel e Disney XD.

No inicio dos 1980 as HQ' s haviam praticamente desaparecido no pais. Isso
porque em 1981 foi interrompida a distribui¢do em banca de jornal e mesmo com a tentativa
desesperada de buscar outros pontos de venda, ndo geraram bons resultados.

Somente na década seguinte a Disney retoma aos poucos a reconquista dos

> Disponivel em:
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leitores, marcada principalmente pelo aparecimento de novos quadrinistas como: Keno Don
Rosa e William Van Horn, responséveis pela era chamada de “Renascimento dos quadrinhos

Disney”.

Seu sucesso se da no contexto de que havia um declinio geral das historias em
quadrinhos Marvel e DC Comics desde o final dos anos de 1960. Em meados dos
anos 1980, o mercado se renovou com titulos escritos para fas antigos, caso de
“Cavaleiros das Trevas” de Frank Miller, “Watchman™ de Alan Moore e “As
Aventuras de Tio Patinhos” de Don Rosa (PEGORARO, 2016, p. 106).

O proposito da saga era contar a historia da origem do Tio Patinhas, conquistando
o publico através da nostalgia. A narrativa rendeu diversos prémios internacionais, inclusive
como melhor série continua em quadrinhos. A partir de entdo, ele comecou a publicar uma
variedade de historias, parando apenas em 2008, devido a sua aposentadoria principalmente
por conta de problemas de saude.

No ano de 2018, com a desvinculacao da Disney dentro da Editora Abril, grande
parte dos HQ 's, Pato Donald foram importados da Europa, sendo a Italia, Holanda e
Dinamarca seus principais produtores. Para que apenas no ano seguinte voltassem as
producdes nacionais através da editora Culturama. Mesmo com a mudanga de editora, o editor
continuou sendo Paulo Maffia, que ja atuava na Abril hé alguns anos.

Com o avango da internet, os quadrinhos Pato Donald passaram por algumas
adaptagdes, para que sua popularidade ndo fosse perdida novamente. Dentre as ferramentas
utilizadas, podemos destacar o langcamento de edi¢des digitais e publicagdes especiais, como,
o langamento do quadrinho “Donald Jovem”, no ano de 2019, o qual conta a historia da

infancia e adolescéncia do Pato.

Figura 4 - Donald Jovem (2019)



Fonte: Disal®

Atualmente, as historias em quadrinhos Pato Donald sdo editadas em sua maioria
pela “Boom!” e trazem historias europeias, criadas principalmente na Italia, que continuou
atuando fortemente no cendrio dos quadrinhos. Tornando o nimero de historias da Disney
produzidas e publicadas na Itadlia muito maior do que nos Estados Unidos. As histérias em
italiano sdo regularmente traduzidas em outras linguas (por exemplo, francés, inglés, grego),

para que assim, possam ser consumidas ao redor do mundo.

2.1 A linguagem dos quadrinhos

A linguagem dos quadrinhos vai muito além de desenhos e onomatopéias. Nesse
meio, os signos sdo ferramentas importantes para o aprendizado e desenvolvimento daqueles
que estdo tendo os primeiros contatos com a leitura. “As historias em quadrinhos sdo, em
muitos casos, a primeira midia de leitura que a crianca tem contato e constroi a base para o

futuro leitor de outras linguagens como a literatura, o cinema, o teatro, dentre outras”

¢ Disponivel em: https://www.disal.com.br/produto/5724449-Donald-Jovem-Culturama-978859472492
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(CAGNIN apud VERGUEIRO; DOS SANTOS, 2015, p. 21).

Essa relevancia como introdutéria a leitura se da pelo fato de que quadrinhos
combinam imagem e textos em baldes, obedecendo uma narrativa em quadros, mesclando
discursos diretos e indiretos aos interlocutores, como personagens e narradores.

Ou seja, podemos considerar que a caracteristica a qual torna os quadrinhos uma
forma narrativa tinica e coerente ¢ justamente a utilizagdo sequencial de imagens e baldes para
informar o leitor.

Sendo narrada através de uma trajetdria estética, os quadrinhos funcionam pois
trabalham com o nosso proprio imaginario, dando liberdade para autores trabalharem com
associagdes entre o tangivel e o abstrato. Como, por exemplo, conseguimos representar
preocupagao/susto através de goticulas de agua ao redor do personagem.

A estética quadrinhografica se dd por considerar os quadrinhos como uma
manifestagdo da arte, entdo, enquanto arte, sdo passiveis de andlises e consideragdes. “HQs
sao historias narradas por meio de desenhos e textos inter-relacionados que representam uma
série progressiva de momentos significativos. Cada momento, expresso por meio de uma
ilustracdo, recebe o nome de vinheta” (DOS SANTOS, apud, MARTIN, 1978, p. 11).

Nesta instancia, a producdo textual € rica em imagens, tornando-se interessante
pela sua facilidade de compreensdo para leigos e iniciantes, o que segundo o autor ¢ uma
caracteristica fundamental para a iniciacdo no mundo dos quadrinhos. “A narrativa
quadrinhografica e que, por sua utilizacdo constante, converteram-se, aos olhos dos
quadrinhistas e leitores, em cddigos facilmente reconheciveis e necessarios para a integragao
dos signos graficos” (DOS SANTOS, 2015, p. 87).

Dos Santos, afirma também que a linguagem quadrinhografica estd
progressivamente sendo adaptada para uma leitura geral e ndo apenas para especialistas no
assunto, como por exemplo, a diversidade de baldes de conversa, onde cada qual transmite

uma emocao diferente, presente nos didlogos.

A imagem ndo ¢ aquilo que representa, ndo tem a transparéncia da palavra nem a
opacidade do objeto; o0 meio do caminho do real ¢ do imaginario, do documento e da
fic¢do, ela fascina ¢ também amedronta. Com a palavra, ou antes dela, a imagem
acompanhou o homem em todas as suas necessidades, para se comunicar, para
ensinar, para criticar os erros, para elevar, para destruir (CAGNIN, 2014, p.73).

De acordo com Amaral (2017), outro aspecto importante dentro dos quadrinhos



11

sdo as onomatopéias. De acordo com ele, ha diversas construcdes de sentido que geralmente
se atribuem as onomatopeias nas historias em quadrinhos, como: seu papel inferencial,
participativo da cadeia narrativa, definidor e definido por elementos do quadro, identificador
de personagens e como “marca registrada" dos quadrinhos, quando se consideram suas
caracteristicas plasticas.

Segundo Pessoa (2016), mesmo com todas as diferengas entre os géneros
quadrinhograficos, ainda podemos citar algumas caracteristicas em comum entre ambos.

Como por exemplo:

Uma combinagdo de imagem e texto em baldes, que obedecem a uma sequéncia
narrativa estabelecida por quadros, em que se mesclam discursos diretos dos
interlocutores contidos na histdria, tais como personagens ¢ narradores (PESSOA,
2016, p.11).

Em linhas gerais, mesmo perdendo forgas, os quadrinhos continuam a ser uma
importante ferramenta de estimulo a leitura. Através dos elementos citados acima, imagens,
baldes e onomatopéias, essa forma Unica de comunicacdo continua até os dias de hoje
utilizando sua linguagem simples e acessivel para introduzir inimeros leitores ao mundo da

literatura.

3. Semiodtica Narrativa

Em linhas gerais, de acordo com Bakhtin (2016), a semidtica ¢ considerada como
a ciéncia de todas as linguagens. Visto que a linguagem ¢ a capacidade do homem em se
comunicar, conseguimos perceber diversas formas de linguagem, como: imagens, gestos,
graficos, olhares entre outros.

Através dela estudamos os meios pelos quais o homem utiliza para se comunicar,
sendo de grande importancia na fun¢do de entendermos o mundo ao nosso redor. Mais
especificamente, a semiotica narrativa, de forma resumida, estuda os conjuntos de sinais, que
se manifestam através do discurso e assim gerando um sentido no objeto analisado.

Segundo Bakhtin (2016), a narrativa ¢ uma exposi¢do de fatos onde sdo
expressados através de um ou mais tipos de linguagem, ou seja, ndo existe narrativa, sem
linguagem. Assim, sdo apresentados elementos que compdem o enunciado, como: tempo,

espaco e personagens.
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Ainda segundo ele, a linguagem ¢ basicamente o lugar de manifestagdao
ideologica, isso significa, que ndo existe sem a efetivacdo da interagdo e sua ligacdo direta
com a enunciagdo. Por isso pode retratar as diferentes maneiras de entender a realidade.

Para descomplicar sua defini¢do, em linhas gerais, todo género estd ligado a uma
cultura e consequentemente a um tempo e um espago (contexto), como, por exemplo, ndo
agimos da mesma forma que ha cem anos, nem possuimos a mesma maneira de nos expressar
se formos comparados aos orientais, assim, expressando diferentes géneros linguisticos.

J& Fiorin (2005) explica que as teorias atuais, tratando-se do discurso e do texto,
ora enfatizam sua relacdo com o universo discursivo, ora acentuam os mecanismos internos
de constitui¢do do sentido. Dentro desses mesmos dois conceitos, podemos abordar um texto

de dois pontos de vista, diferentes, contudo, complementares.

De um lado, podem-se analisar os mecanismos sintaxicos e semanticos responsaveis
pela produgdo de sentido; do outro pode-se compreender o discurso como objeto
cultural, produzido a partir de certas condicionantes historicas, em relagdo dialogica
com outros textos (FIORIN, 2005, p. 10).

Para ajudar no entendimento dessa constru¢do, podemos utilizar o plano de
conteudo, ou, percurso gerativo de sentido, criado por Algirdas Julien Greimas, o qual
divide-se em trés diferentes niveis: discursivo, narrativo e fundamental.

No nivel fundamental, segundo Barros (2005) estdo as categorias semanticas da
base de um texto, que caracterizam-se por estarem fundamentadas numa oposi¢ao. Dentro
deste quadro os elementos semanticos da base de um texto recebem a qualificagao semantica
de euforia (positivo), ou disforia (negativo), ¢ a partir dessa contrareidade, que o texto sera
desenvolvido.

Podemos ilustrar estes valores, a partir das palavras velhice e juventude, onde
semanticamente velhice possui um valor disférico e juventude um valor euforico, dependendo
¢ claro, de sua func¢ao sintatica dentro do texto.

A segunda instancia do percurso gerativo de sentido ¢ o nivel narrativo. Como
introducao, os estudiosos Courtés ¢ Greimas (2008) concebem a narrativa, substancialmente,
a partir de uma sequéncia de agdes. Ou seja, uma simples narrativa, define-se como a
transicao entre dois ou mais estados. Dessa maneira, a narratividade pode ser vista como um

principio organizador de qualquer discurso.
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Para Greimas, o discurso ¢ a narrativa que lhe subjaz possuem uma organizagao,
uma estruturagdo, distinta daquela formada por um amontoado de frases ou de
palavras. Por tal razéo, a busca dessas estruturas imanentes outorgaram ao conceito
de narrativa uma importancia-chave na obra do semioticista. E, desse modo, a partir
dela que se desenvolve toda sua teoria a respeito do texto/discurso (MENDES, 2013,

p.5).

A partir dos conceitos de Greimas (1966), podemos perceber uma ligacao direta
entre as estruturas narrativas e discursivas. Sendo as narrativas mais complexas e abstratas.

E justamente esse conceito da narratividade, configurado como figurativo, que
nos permite atribuir, apresentar ou analisar os personagens a partir de suas acdes e

particularidades.

O esquema narrativo compde-se ainda de uma instancia transcendente ¢ de uma
instancia imanente. Naquela, encontra-se o percurso de um Destinador responsavel
por manipular e sancionar o sujeito. Nesta, atua o sujeito, considerado Destinatario.
Completando tal estrutura polémica, por outro lado, encontra-se o percurso de um
antidestinador, responsavel por manipular e sancionar o antissujeito, o qual,
consequentemente, caracteriza-se por ser um antidestinatario (MENDES, 2013, p.
9).

O nivel narrativo, segundo Greimas (1966) ndo passa de uma representagdo de
algo, ou seja, € aquilo que mais tarde, no nivel discursivo, sera agregado a intencao do autor e
a nossa capacidade de recep¢do de determinada informacao para formar um percurso gerador
de sentido. Como exemplo, podemos utilizar a famosa obra de René Magritte “Ceci n'est pas

une pipe’”

. Onde o autor teve a intengdo de transmitir que a obra ndo se passa de um desenho
de um cachimbo e ndo uma representagao real do mesmo.

O nivel narrativo, implica em uma sequéncia da historia representada, seja ela
uma histéria em quadrinhos, reality show, ou telenovela. Através da transformagdo realizada
nas quatro fases de uma narrativa complexa: Manipulagdo, Competéncia, Performance e
Sancao.

Para ele ¢ através da manipulacdo que o destinador-manipulador exerce um fazer
sobre o destinatario-manipulado a procurar o objeto valor. Além disso, existem quatro
principais tipos de manipulagdo: tentacdo e intimidacdo (poder); seducdo e provocagao
(saber). E necessario que o destinatdrio-manipulado creia nos valores do destinador-

manipulador para que haja o dominio da situagao.

Na fase da competéncia, o sujeito que vai realizar a transformagdo central da

" Tradugio literal: Isso ndo é um cachimbo.
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narrativa ¢ dotado de um saber e/ou poder fazer; na performance ¢ que se da a transformacgao
central da narrativa e por ultimo ¢ na san¢do que se pode constatar se a performance foi
concretizada ou nao, podendo ser de valor euforico ou disforico, onde euférico pode ser
associada a um final feliz e disforico um final triste.

Em complemento com a teoria de Greimas, Fiorin (2005), diz que a narratividade
¢ uma transformagao situada entre dois estados sucessivos e diferentes. Isso significa que
ocorre uma narrativa minima, quando se tem um estado inicial, uma transformagdo e um
estado final. A sintaxe narrativa hé dois tipos de enunciados: de estado, que estabelecem uma
relagdo de juncdo entre um sujeito € o objeto, onde o sujeito, vai sempre buscar algo
(objeto-valor); e de fazer, que manifestam as transformagdes, o “se tornar” do sujeito, o novo
que ficou velho, o magro que ficou gordo.

A terceira e ultima parte do plano de contetido ¢ o nivel discursivo. Nessa
instancia. Fiorin (2005) afirma que a narrativa € realizada pelo sujeito através de elementos
como: temas, figuras, tempo, espacgo e pessoa ¢ possivel realizar a anélise do discurso e assim,
obter efeitos de distanciamento e objetividade (debreagem enunciva) ou proximidade e
subjetividade (debreagem enunciativa); efeito de realidade ou referente, além de construir
relacdes argumentativas entre enunciador e enunciatario.

Para termos uma boa compreensdo do texto € necessario que entendamos o
significado de semantica. Segundo Fiorin (2005), ndo ha contetido linguistico sem expressao
linguistica, isso significa que um plano de conteudo precisa ser veiculado por um plano de
expressdo, que pode ser tanto verbal, quanto pictdrico ou gestual. Assim, quando um discurso
¢ manifestado por um plano de expressao qualquer, temos um texto.

De acordo com Greimas (1966) a semantica discursiva consiste na criagdo de
isotopias, que segundo ele, sdo reiteragdes de tracos semanticos nos temas e figuras. Em
suma, a figura ¢ a concretizagdo de um tema, como, por exemplo, se o tema for praia,
podemos atribuir o mar, pranchas, roupas de banho, barcos e diversas outras figuras ao tema
proposto. Ou seja, caso o tema seja proposto com valor disforico, as figuras o representarao
assim.

Podemos dizer que o discurso se trata da inten¢do o qual o meio se apropriou para
transmitir a mensagem. No caso dos quadrinhos, seu discurso ¢ manifestado por mais de uma
maneira, como por exemplo a expressao verbal através dos baldes, ou a expressao pictdrica

através do cenario e movimento dos personagens.
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4. Apresentacio, Analise e Discussao dos Resultados

A andlise consistiu na utilizagdo da semidtica narrativa, mais especificamente o
percurso gerativo de sentido, para que assim, os personagens possam ser percebidos de forma
individual (semantica), ¢ em conjunto (sintaxe), a respeito de suas relagdes de conflitos e
concordancias. A escolha do corpus, dentro do recorte temporal no decorrer de trinta anos,x se
deu pela intencdo de analisar a constru¢do narrativa com o passar dos anos, de forma
cronolodgica, ou seja, verificar se houve mudanca na relagdo entre Donald e seus sobrinhos.
Além disso, dentro de cada revista, foi analisada uma das duas historias escritas, visto que, a
segunda sempre se tratava de Mickey.

A partir do corpus selecionado para andlise, aplicamos a teoria da semidtica da
narrativa, com o auxilio da analise de contetdo.

998

4.1 Andlise do quadrinho “Big shot

A primeira historia analisada, a edigdo numero 299 de 1986, inicia sua trama com
Donald, recém contratado no emprego de salva-vidas. Logo de inicio ele demonstra sua
insatisfacao, desejando qualquer coisa para sair da monotonia. Para ajuda-lo a se animar, seus
sobrinhos que estdo surfando, tém a ideia de pregar uma peca no tio, fingindo que tem um
tubardo no mar.

Porém, o que de inicio parecia apenas uma brincadeira, vira realidade quando um

tubardo coloca Donald e os sobrinhos em risco.

Figura 6 - Recorte da HQ #299, 1986

8 Traducdo literal: Grande tiro.
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Fonte: Comic Extra!®

O percurso gerativo de sentido, criado por Algirdas Julien Greimas, presente na
semiotica narrativa, ¢ composto por trés etapas. Segundo Barros (2005), a primeira delas,
chamada de nivel fundamental, tenta explicar o funcionamento e a interpretagdo do discurso,
para isso, utiliza uma espécie de jogo de oposigdo, resultando basicamente na atribui¢do de
um valor euforico (positivo) ou disforico (negativo) para cada lado do “jogo”.

Durante a analise da histéria é possivel perceber essa contrariedade presente em
praticamente todo o desenrolar do enredo, visto que ¢ essa oposi¢do entre Donald e seus
sobrinhos que faz a aventura acontecer. De acordo com Barros (2005) essas contrariedades,
estdo inscritas no texto e ndo dependem de interpretagdo, o que torna algo euforico ou
disforico € o seu discurso. Como, por exemplo, no desenvolver da histéria, podemos perceber
o ato de bravura de Donald em salvar seus sobrinhos como de valor euférico, de coragem.

Enquanto na proxima pagina, quando realmente se da conta do problema em que esta metido,

® Tradugdo literal: No primeiro quadrinho: “Ajuda!” - “Ajuda!” - “Nos salve!”. No segundo quadrinho:
“Continue remando! Estou chegando”. No terceiro quadrinho: “Tenha cuidado tio Donald!” - “Ele ¢ um dos
grandes” - “Tubardes e sardinhas sdo todos iguais pra mim!”. No ultimo quadrinho: “Pare de mexer com
criancas! Pegue alguém do seu tamanho!”.

' Disponivel: https://www.comicextra.com/walt-disneys-donald-duck-1986/chapter-299/4
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tenta fugir, demonstrando covardia e assim, um ato de valor disforico.

Porém, percebemos que a principal oposi¢do do enredo ¢ inércia e a diversao,
ou seja, a partir dessa polarizagao que a historia € construida. Assim, conseguimos perceber
uma significacdo semantica de disforia e euforia, respectivamente, visto que, durante a inércia
Donald estava triste, cabisbaixo, enquanto seus sobrinhos se divertiam na agua.

De acordo com os conceitos de Dos Santos (2015), através das linhas cinéticas
representadas no segundo quadrinho € possivel perceber esse desespero de Donald em salvar
os sobrinhos e, sobretudo, sair desse estado de inércia, pulando na agua o mais rapido
possivel.

O segundo nivel, o narrativo ¢ considerado o meio termo entre superficial e
profundo. Segundo Fiorin (2005) ¢ aqui que ocorre uma transformacao entre os estados do
sujeito, a partir de uma busca do objeto valor.

O sujeito da narrativa ¢ Donald, em busca de seu objeto-valor, que nesse caso,
¢ o prazer saindo da inércia. Os destinadores sao os sobrinhos, que utilizam de manipulagao
para motiva-lo a ir atras de seu objeto-valor. Para que isso aconteca se torna necessario a
tentativa de salvar os sobrinhos.

Nesse caso, o anti-sujeito, segundo Fiorin (2005), encontra-se implicito,
porém, podemos defini-lo como a prépria inércia, visto que € o unico empecilho de Donald
para atingir seu objetivo. Podemos definir também, a pegadinha dos sobrinhos como um
adjuvante, ajudando Donald com seu objeto-valor.

Visto que na primeira parte da narrativa, Donald se encontra em disjuncdo com
seu objeto-valor e em conjungdo com sentimentos de valor disforico, como tristeza e tédio. E
na segunda parte da narrativa, apds a pegadinha dos sobrinhos, ele passa por um estado de
fazer, entrando em conjun¢@o com seu objeto-valor e com sentimentos de valor euférico como
a alegria. Ou seja, cria-se assim, a vinculag@o da pegadinha com a felicidade.

Através das teorias de Xavier (2019) podemos afirmar que outra tendéncia
perceptivel utilizada pela forma narrativa que Disney utiliza dentro dos quadrinhos “Pato
Donald” ¢ o tom de humor presente dentro de suas histérias. Onde mesmo havendo intrigas e
conflitos na relagdo de Donald com os sobrinhos, o que prevalece ¢ o humor, trazendo alegria
e descontragdo para dentro da historia.

Através dos conceitos de Greimas (1966) podemos perceber os sobrinhos como

destinadores, que utilizam de manipulagdo para motiva-lo a ir atras do objeto-valor. O tipo de
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manipulagdo que mais se encaixa ¢ a tentagdao, onde se Donald pular para salvar os sobrinhos,
sera recompensado com a conjuncdo do objeto-valor. Ou seja, podemos perceber o cuidado
com os sobrinhos, mas, também a busca de um beneficio proprio.

Ainda segundo Greimas (1966), os métodos de caracterizagdo das narrativas
permitem definir dois modos fundamentais, a competéncia e a performance. A competéncia ¢
justamente uma atribuicdo dada ao sujeito para que ele tenha o poder/saber para realizar a
performance. Nesse caso, a competéncia ¢ maximizada por um sentimento de dever, ou seja,
além de um querer e saber em relagdo a performance, Donald tem compromisso a respeito
daquele ato de salvar os sobrinhos.

J& performance ¢ o momento em que ocorre a transformac¢do de um estado para
outro. Devido a sua situagdo laboral, Donald s6 tem o poder de sair da inércia com os
sobrinhos em perigo, dando poder a ele para pular no mar e assim alcangar seu objeto valor.

Como citado anteriormente por Fiorin (2005), o nivel discursivo se trata das
intencdes do autor a partir dos temas que revestem a histdria, em seu nivel mais concreto. Ou
seja, ¢ construido basicamente a partir da leitura aprofundada e assim afirmando uma intencao
imposta por parte do autor.

Segundo Fiorin (2005), a partir da construcao do enredo, o enunciador busca uma
sensacdo de verdade ilusdria por meio da debreagem enunciativa, produzindo um efeito de
aproximacao e subjetividade. O sujeito da enunciacdo (autor) delega a voz aos proprios
personagens, em primeira pessoa.

Os conflitos entre destinador e destinatdrio em conjunto com a narrativa em
primeira pessoa busca a aproximac¢ao com o enunciatario por se tratar de uma representacao,
pura e inocente, da realidade. Segundo Santana (2007), somos sempre influenciados por um
destinador interno, chamado superego, a partir dele sentimos essa sensacao de querer, saber e
dever fazer, em conflito com nossos instintos primitivos.

A respeito das isotopias Greimas (1966) afirma que podemos definir alguns temas
durante a narrativa e a partir deles, as figuras que o materializam. Como, por exemplo, o
espaco: praia, ¢ representado por figuras como: pranchas, roupas de banho, tubardo e mar. O
companheirismo ¢ representado pelo ato de se jogar na dgua e enfrentar o tubardo. O calor ¢
representado pelo céu limpo, pelo mar "refrescante" e roupas de verdo. A inércia ¢€
representada pelas reclamacdes de Donald na areia e sua expressdo de tédio. A diversdo ¢

retratada pelas brincadeiras dos sobrinhos no mar e suas expressdes de felicidade.
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Podemos perceber que de alguma forma, as figuras que representam o tema se
conectam. Nessa historia em especifico podemos definir as figuras que representam a praia
como um ponto em comum. Como, por exemplo, o mar esta presente em quatro dos temas
propostos, sendo conectados pelo espago: praia.

Notamos também, que os temas da inércia e da diversdo, se encontram
polarizados, sem representagdo de figuras em comum, servindo como o abismo isotdpico em

que a histdria se desenvolve.

4.2 Analise do quadrinho “Summer work™"!

A segunda historia analisada, a edi¢do numero 1 de 1995, se inicia com os
sobrinhos pedindo ao tio para iniciar o planejamento das férias de verdo, devido ao clima
quente. Porém, dessa vez Donald possui outros planos, ele planeja montar um negdcio,
cuidando dos pets dos seus vizinhos que buscam sair de casa no inicio das férias, para que
assim, eles possam viajar durante o restante do verdo. Para isso, ele precisa da ajuda dos
sobrinhos.

Como toda crianca, Huguinho, Zézinho e Luizinho ndo se animam muito ao saber
que no lugar de aproveitar o verdo, vao cuidar de animais a domicilio, porém, sdo motivados
por uma possivel viagem. A partir desse trabalho, ambos comecam a ter experiéncias

engracadas com o cuidado dos pets, desde cachorro, tamandua até monstros marinhos.

Figura 7 - Recorte da HQ #1, 1996

" Traduc?o literal: Trabalho de verdo.
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SHOULDN'T WE
BE THINKING ABOUT

PLACES TO 60 FOR

SUMMER VACATION?

Fonte: Comic Extra'®

A primeira etapa do percurso gerativo de sentido se constitui pela analise textual
através do nivel fundamental. Que, segundo Barros (2005) ¢ aquela que abriga as categorias
que estdo na base da construgdo de um texto. A partir dele, podemos aplicar os conceitos de
euforia (positivo) e disforia (negativa), trazendo a polarizacdo necessaria para a construcao da
narrativa.

Através da andlise podemos perceber que o que move a historia ¢ a contrariedade
entre querer o prazer de viajar e ndo ter dinheiro para tal, fazendo Donald forgar seus
sobrinhos a trabalhar durante o verdo e lhe ajudar a juntar dinheiro para a viagem. Essa

polarizagdo continua presente durante toda a histdria, visto que a situagdo inicial continua

2 Tradugdo literal: No primeiro quadrinho: “O tempo esta abrindo, tio Donald” - “Nio deveriamos estar
pensando em locais para ir nas férias de verdo?” - “Nao esse ano, meninos!”. No segundo quadrinho: “Nos
vamos ficar em casa! Eu tenho um plano para fazer dinheiro com as pessoas que vao viajar” - “O que vocé quer
dizer?”. No terceiro quadrinho: “Leiam meu anuncio no papel! Nés estamos no negocio, meninos!” - “?”.

'3 Disponivel: https://www.comicextra.com/walt-disneys-donald-duck-1986/chapter-299/4
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intacta, enquanto Donald, Huguinho, Zézinho e Luizinho, buscam viajar, eles continuam
trabalhando.

Segundo Barros (2005), essas contrariedades inscritas, sao o0s termos
sustentadores do texto, e ¢ por isso que devem manter suas caracteristicas. Cabendo assim,
sabermos distinguir quais termos sdo euforicos ou disforicos. Como, por exemplo, devido aos
imprevistos desagradaveis durante o emprego de Donald e seus sobrinhos, atribuimos o
trabalho de verdo como de valor disférico, enquanto uma viagem para a praia durante a época
mais quente do ano ¢ vista como de valor euférico. Ou seja, se ndo fosse pelas férias
desejadas, nao haveria trabalho e assim, aventura.

Segundo Greimas e Courtés (2008) o nivel narrativo ¢ justamente aquele que
trabalha com a narratividade. Na qual sua principal caracteristica ¢ a presenca de uma
mudanga de estado, ou seja, quando se tem um estado inicial, uma transformag¢ao e um estado
final.

Nesse caso, o sujeito continua sendo Donald, personagem o qual a historia se
movimenta ao seu redor. Seu anti-sujeito ¢ a falta de dinheiro para viajar e seu seu
objeto-valor € o prazer de poder realizar a tdo sonhada viagem. O proprio Donald ¢ o agente
motivador, manipulando os sobrinhos para que o ajudem a conquistar seu objetivo, tornando
Huguinho, Z¢ézinho e Luizinho destinatérios e os adjuvantes da historia.

Isso significa que sem eles, os sobrinhos, ndo seria possivel, ou seria muito mais
dificil alcangar o objetivo desejado. Isso devido ao trabalho pesado que eles desempenham
durante o emprego de verdo.

Podemos afirmar também, que, mesmo inicialmente contrariados, mais uma vez
as acdes dos sobrinhos dentro dos quadrinhos influenciaram de forma positiva para que
Donald chegasse mais proximo de seu objeto-valor. Mesmo que dessa vez Donald ndo tenha
alcancado o objeto-valor, as atuagdes dos pequenos foram positivas em relagao as intengdes
de Donald.

Segundo Greimas (1966), uma narrativa complexa estrutura-se numa
sequéncia de fases: manipulagdo, competéncia, performance e sancdo. Na primeira fase, da
manipulacdo, vai depender do tipo e intensidade da manipulacdo para que o destinatario
consiga ser manipulado.

A partir disso, podemos definir a tentagdo como o tipo de manipulagdo usado por

Donald, onde, ainda segundo Greimas (1966), sua principal caracteristica ¢ a recompensa pos
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ato. No caso da historia em questdo, se os sobrinhos desempenhassem um bom trabalho
durante o verdo, seriam recompensados com uma viagem para a praia.

Na proxima fase, da competéncia, Greimas (1966), explica que para o personagem
agir ndo basta querer, ele deve saber/poder fazer. A partir disso, podemos atribuir esse papel,
novamente aos sobrinhos, os quais "permitem" que Donald consiga realizar a performance,
que segundo Greimas (1966), ¢ a fase onde ocorre a transformacao.

Por fim, na ultima fase, a san¢do, Greimas (1966) afirma que ¢ o momento onde
podemos perceber se o sujeito entrou ou ndo em conjun¢do com seu objeto-valor e assim,
atribuindo uma sang¢do euforica (positiva) ou disforica (negativa). Nesse caso, percebemos
que ao final do enredo, devido a um acidente com os monstros marinhos, Donald acaba
acamado, sem dinheiro e sem viagem. Ja os sobrinhos, tendo que cuidar do tio durante o
verdo, tristes e entediados. Ou seja, podemos atribuir uma sanciao disforica ao final da
narrativa.

No terceiro e ultimo nivel, o discursivo, se concretiza basicamente através das
intengdes do enunciador, atribuindo as agdes dos personagens. Nele, como explica Bakhtin
(2016), o enunciado se converte em discurso pela presenga dos actantes do enredo.

A partir disso, o enunciador (autor), utiliza da debreagem enunciativa para nos
trazer um sentido de aproximagdo e subjetividade. Isso porque utiliza de técnicas para
conceder voz aos personagens, criando didlogos principalmente na primeira pessoa do
singular.

Segundo Greimas (1966) podemos utilizar de isotopias para nos auxiliar na
concretizagao dos temas propostos na historia. Dentre eles, podemos destacar: O espago: casa
representado pelos itens que compdem o ambiente, como parede, porta, vaso entre outros.
Trabalho: representado pelo antincio. Companheirismo: representado pelo trabalho em grupo.
Intengdo de viajar: representada pelo trabalho e animacao dos personagens.

No recorte selecionado a figurativizagdo dos temas: inten¢ao de viajar e trabalho
se encontram limitadas, porém, ¢ possivel perceber durante o enredo que as figuras que
representam os temas, se polarizam, formando o abismo necessario para que a historia se

desenvolva.

4.3 Analise do quadrinho “The deep™"*

'* Tradugdo literal: A escuridio.
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A terceira historia analisada, a edi¢do numero 1 de 2003, inicia seu enredo com
Donald limpando a casa para receber Margarida, sua amiga. Porém, em seu caminho estao
seus trés sobrinhos, lendo revistas em meio a sala baguncada.

Ap6s expulsar seus sobrinhos, Donald consegue ter um breve momento a s6s com
ela, porém, ¢ interrompido pela novela favorita da Margarida, fazendo com que ela opte por

assistir televisdo ao invés de ter o jantar romantico que Donald tanto desejava.

Figura 8 - Recorte da HQ #1, 2003

DIDN'T I TELL YOU TO CLEAR OUT THE 1 — NORK:
LIVING ROOM?! PAISY’'S COMING FOR DINNER, || m;”;’)’;;’ﬂig%m gofv?qelmo
AND T WANT A COZY, ROMANT/C EVENING — | THEIR DARK
JUST FOR TWO! g

THIS TIME
SHE'S A

60&"'95 GONERS |F YOU PON'T GET
THOSE STUPIP COMIC BOOKS OUT OF RIGHT AWAY, : SURE THING,
MY LIVING ROOM UNCA DONALD! M I\ UNCA DONALD!

15

Fonte: Comic Extra!®
Segundo Barros (2005), podemos definir o nivel fundamental como o primeiro
nivel a ser analisado, afinal, através das contrariedades inscritas no texto, ¢ que a historia se

desenvolve.

!5 Tradugdo literal. No primeiro quadrinho: “Eu nio falei para vocés limparem a sala de estar?! Margarida esta
vindo para jantar, e eu quero uma noite confortavel, romantica - s6 para dois!”. No segundo quadrinho: “Wow!
Os snorks estdo arrastando a menina para dentro do covil escuro” - “Dessa vez ela esta perdida!”. No ultimo
quadrinho: “Vocés que estdo perdidos se ndo tirarem essas revistinhas estupidas da minha sala de estar agora
mesmo” - “Agora mesmo tio Donald” - “Esta certo tio Donald”.

' Disponivel: https://www.comicextra.com/walt-disneys-donald-duck-1986/chapter-299/4



24

Durante a narrativa a principal contrariedade percebida ¢ o mau-humor e a
diversdo. E através dessa polarizagdo que a aventura se inicia. Essa distonia continua durante
a trama, acarretando em conflitos entre Donald e seus sobrinhos, devido a divergéncia de
objetivos.

De acordo com Dos Santos (2015) podemos confirmar esse mau-humor de
Donald, principalmente através dos raios que saem de sua cabeca, representando a tempestade
que estd por vir. Ja as goticulas de dgua que saem da cabega dos sobrinhos representam o
desespero fugindo do tio, confirmando os conceitos hierdrquicos propostos por Xavier (2019).

Através dessa polarizagdo podemos distinguir quais termos sdo euforicos ou
disforicos. Assim, podemos definir o mau-humor de Donald como de valor disforico,
enquanto as brincadeiras de Huguinho, Zézinho e Luizinho sdao de valor euforico, visto que,
de acordo com Xavier (2019), a narrativa da HQ Pato Donald, trata as aventuras de forma
positiva, enquanto Donald faz papel de “bobo”, focando apenas em agradar Margarida.

Segundo Greimas e Courtés (2008) o nivel narrativo ¢ aquele que expde os fatos
sucessivos da narrativa e a partir desses fatos ocorre uma transformacao realizada pelo sujeito.

Assim, podemos definir o sujeito, como Donald, o anti-sujeito como o gald da
novela acompanhada por Margarida, visto que € o Unico impeditivo para que Donald alcance
seu objetivo e o objeto-valor ¢ o momento com sua amiga Margarida conquistado através do
jantar romantico. Donald também pode ser definido como agente destinador, visto que ele
manipula os sobrinhos a ndo atrapalhar o jantar.

Ou seja, nesse caso, a ajuda dos sobrinhos ¢ justamente ndo atrapalhando,
tornando-os mais uma vez os adjuvantes da narrativa.

Mesmo que eles também tenham o papel de destinatarios, ou seja, quem sofre a
manipulac¢do do destinador, ¢ inegavel a presenca deles como adjuvantes, tornando mais facil
o caminho até o objeto-valor.

De acordo com Greimas (1966), podemos dividir os textos narrativos em quatro
fases, das quais montam um percurso do qual o sujeito ira percorrer.

Na primeira fase, a manipulagdo, Donald utiliza da intimidacdo para convencer
Huguinho, Zézinho e Luizinho a ndo perturbar enquanto ele estd na presenca da Margarina,
essa estratégia de manipulacdo estd subentendida, pois fica implicito que se os sobrinhos nao
acatarem a ordem de Donald, algo de ruim acontecera com eles.

Para que o sujeito consiga realizar a performance, que ¢ o ponto onde ocorre a



25

transformagao, ele precisa de uma competéncia, ou seja, de uma atribuigdo para poder/saber
realiza-la. Podemos conferir esse papel, aos trés sobrinhos, os quais “permitem” que Donald
consiga realizar a performance, visto que, se ndo acatassem a ordem do tio, Donald nao
poderia continuar com seu plano.

A sangdo, ultima das quatro fases, ¢ onde, segundo Greimas (1966), podemos
determinar se o sujeito entrou em conjun¢do (eufdrica) ou continua em disjuncao (disforica)
com seu objeto-valor.

Nesse caso, pelo fato de Donald ndo conseguir ter 0 momento romantico com
Margarida, podemos definir que continuou em disjuncao em relagdo ao objeto-valor. E, assim,
podemos definir sua san¢do como de valor disforico.

Ja no nivel discursivo, de acordo com Fiorin (2005), ¢ onde se situam as
estratégias de projecdo do sujeito, feito através de técnicas como a debreagem, e a
figurativizagdo dos temas apresentados.

Diante disso, em concordancia com os conceitos de Greimas (1966) podemos
perceber que ¢ utilizada a estratégia de debreagem enunciativa, trazendo um sentido de
aproximacao e subjetividade para o enunciatério (leitor). Essa estratégia se torna perceptivel
através da projecao do sujeito da enunciacdo pelo uso da primeira pessoa (eu). Como por
exemplo, “Didn't I tell you to clean out the living room?!”"".

Ja as isotopias, segundo Greimas (1966), servem para que os temas utilizados
durante a narrativa sejam visualmente perceptiveis, assim, podemos dizer que as figuras sdo
utilizadas para concretizar os temas propostos.

Dentre eles, estdo: O espaco: casa, representado por artigos que compdem a cena,
como: tapete, lumindria, quadro, tomada e outros. A flria, representada pelos movimentos de
Donald com a colher e pela corrida dos sobrinhos. A diversdo, representada pela unido dos
sobrinhos e pelos quadrinhos espalhados pela sala.

Nessa historia em especifico podemos perceber de maneira clara a oposigao
semantica entre as figuras que representam a furia e a diversdo, podendo ser atribuidas
caracteristicas de valores disforicos e euforicos, respectivamente. Como, por exemplo, a furia,
demonstra a repulsdo dos jovens, enquanto a diversdo mantém ambos unidos, demonstrando a

amizade entre eles.

' Tradugdo literal: Eu ndo falei para limparem a sala de estar?!
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4.4 Analise do quadrinho “Wrecks, lies and videotape!'™

A quarta e ultima historia analisada, a edigdo niimero 1 de 2015, se inicia com
Donald na sala enquanto seus sobrinhos dao risada assistindo um programa de televisao.
Movido pela curiosidade ele pergunta sobre o que ¢ o programa e descobre que se trata de um
reality de humor cujo video mais engragado ganha uma viagem para Cancun.

Pensando em realizar uma viagem romantica com Margarida, Donald comeca a
tentar pregar pecas em seus vizinhos, porém, devido ao seu carater mau-humorado, ndo
consegue gravar um video bom o bastante para o reality. Até que, para ajudar seu tio,
Huguinho, Zézinho e Luizinho pregam uma peca em Donald, tornando-o uma vitima dos
proprios sobrinhos.

Apoés diversas tentativas, através da ajuda dos sobrinhos Donald finalmente
consegue um bom video para participar do programa, porém, acaba entregando a fita errada e

assim, dificultando suas chances de vencer.

'8 Traducdo literal: “Destrogos, mentiras e fitas de video!”
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Figura 9 - Recorte da HQ #1, 2015

<SIGH!> MEN, LET'S HELP HIM OUT/
WE MIGHT REGRET IT... BUT WE MIGHT WIND
UP ORPHANS IF HE KEEPS ON LIKE HE'S
KEEPING ON/

Fonte: Comic Extra®’

' Tradugdo literal. No primeiro quadrinho: “Suspiro - vamos ajuda-lo! podemos nos arrepender ... mas podemos
acabar orfaos se ele continuar como esta” - “Hmm! - Talvez eu tenha uma ideia”. No segundo quadrinho: “Tio
Donald, ¢ sua vez de levar Bolivar para passear” - “Nem pensar! Mickey que gosta de cachorros! Pega para
ele!”. No terceiro quadrinho: “Vamos 14 tio Donald! Um passeio vai te fazer bem! Com certeza vai lhe dar
alguma inspiragdo” - “Feh!”” - “Talvez vocé esteja certo”. No quarto quadrinho: “Ah, e se divirta com sua nova
coleira!” - “Nova coleira?” - “Vai, Bolivar!”. No quinto quadrinho: “Aaaah!”. No sexto quadrinho: “Bolivar!
Para!” - “Sit” - “Beg” - “Whoa!” - “Gravou isso, Huguinho?” - “Vocé apostou!”. No sexto quadrinho: “Ha-ha!
Tio Donald, vocé parece uma aranha no nivel sete do Sugar Rush!”. No ultimo quadrinho: “Hiss! Fzzt! Snarl!” -
“Nos trocamos a coleira de couro do Bolivar por um cordio de borracha super elastico! Engenhoso, né?”.

? Disponivel: https://www.comicextra.com/walt-disneys-donald-duck-1986/chapter-299/4
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O primeiro nivel a ser analisado ¢ o fundamental, que de acordo com Barros
(2005) é composto por contrariedades inscritas no texto e dessa forma a histdria se inicia.

Como, por exemplo, na quarta historia examinada, podemos perceber que a
contrariedade principal ¢ novamente o mau-humor e a diversdo. Visto que, por sua
caracteristica ranzinza, Donald ndo possui a capacidade de desenvolver seu proprio video,
assim, chegando ao ponto em que os sobrinhos o ajudam através da pegadinha.

A partir disso, podemos classificar os termos em euforicos (positivos) ou
disforicos (negativos) dependendo de como a contextualizacdo textual nos traz cada qual.
Podemos entdo, definir o carater ranzinza de Donald, que reclama at¢ mesmo na hora de
passear com Bolivar como disforico e o carater divertido dos sobrinhos como euforico, visto
que, foi devido a essa particularidade que eles alcangam o objetivo de gravar um video apto
para concorrer a viagem.

J& no nivel narrativo, o qual analisa a narrativa da histéria através de uma
sucessao de fatos, podemos definir o sujeito como Donald e o objeto-valor como conseguir
gravar um bom video para que assim ganhe a viagem desejada. Seu anti-sujeito € a seriedade,
gerando a incompeténcia de produzir um video de qualidade. Os destinadores sdo os
sobrinhos, manipulando Donald a passear com Bolivar, o cdo. Tornando Donald o destinatario
da narrativa. Nesse caso, Bolivar pode ser visto como um adjuvante na histéria, ajudando
Donald a alcancar o objeto valor, mesmo que de forma irracional. Assim, entrando em
concordancia com as teorias propostas por Greimas e Courtés (2008).

Como ja discutido, o texto narrativo pode ser dividido em quatro fases, sendo
elas, respectivamente: manipulacdo, competéncia, performance e san¢do, sendo geralmente
representadas através de eventos cronologicos presentes no texto. (GREIMAS, 1966).

A manipulacdo utilizada pelos sobrinhos ¢ a tentacdo, devido ao fato de que se
Donald realizasse o passeio, ele se sentiria melhor e assim, haveria uma recompensa.

A competéncia € justamente o que lhe atribui a habilidade de poder/saber fazer, ou
seja, representa uma espécie de ferramenta. Por isso, podemos visualizar Bolivar como uma
competéncia necessaria para que Donald alcance seu objeto-valor. Ja a performance é quando
ocorre a transformagdo do estado do sujeito, ou seja, Bolivar foi a ferramenta utilizada pelos
sobrinhos para que assim, consiga realizar a performance, que € o passeio.

A sangdo, ¢ onde podemos determinar se o objetivo do sujeito foi ou nao

alcangado, a partir disso, classificamos como euforica, quando ele entra em conjun¢do com o
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objeto-valor e disforica, quando continua disjunto do objeto-valor.

Nesse caso, podemos perceber que Donald consegue atingir seu objetivo final,
que seria gravar uma fita boa o suficiente para participar do programa, ou seja, mesmo com
imprevistos, ele entra em conjungdo com seu objeto-valor e assim, consequentemente
atribuindo o valor euforico.

O ultimo nivel a ser examinado, apos o fundamental e o narrativo,
respectivamente, ¢ o discursivo, onde segundo Fiorin (2005), ¢ o nivel mais complexo e
concreto, pois, a partir dele a narrativa se converte em discurso por meio da presenca de
elementos como: figuras, temas, tempo e espago.

Podemos analisar também o tipo de debreagem utilizada, a qual, segundo Fiorin
(2005) ¢ dividida em dois tipos, a que traz um efeito de aproximacdao e subjetividade
(enunciativa), ou um efeito de distanciamento e objetividade (enunciva).

De acordo com os conceitos de Fiorin (2005), percebemos que a estratégia
utilizada pelo autor busca um sentido de aproximagao e subjetividade com o enunciatario, por
isso foi escolhida a debreagem enunciativa, sendo utilizada como técnica textual o didlogo
primordialmente em primeira pessoa.

Em complemento com a debreagem, segundo Greimas (1966), podemos citar as
isotopias utilizadas pelo autor, como estratégias que ajudam a compor o nivel discursivo, sdo
elas que concretizam as mudancas de estado do nivel narrativo.

Para entendermos a semantica das linguagens que compdem as figuras do texto,
de acordo com Amaral (2017), as onomatopéias expressadas por Donald representam sua dor
durante o passeio no quarto quadrinho, enquanto as fumagas que saem dele tém dois
significados: o primeiro, mais leve, representa tontura, vertigem, enquanto a segunda, mais
densa, representa sua ira com os sobrinhos.

Dentre eles estdo o espago: casa, representados pelos objetos que compdem o
ambiente, como: sofd, cortina, parede e a propria casa vista do lado de fora. O humor,
representado pelas risadas dos sobrinhos. A dor, representada pelas onomatopéias. A furia,
representada pelo ato de arregagar as mangas e pela fumaga que sai de Donald.

Como nos outros casos, ¢ perceptivel a oposicdo semantica entre as figuras que
representam a polarizacdo proposta no nivel fundamental. Visto que a furia/mau-humor de

Donald é um antonimo de humor/diversao dos sobrinhos.
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5. Consideracoes Finais

Uma analise se trata basicamente de uma leitura aprofundada em teorias propostas
por grandes estudiosos, por isso, a analise de um quadrinho, nada mais ¢ do que uma leitura
atenta e minuciosa, a respeito dos signos que compdem a narrativa. Ou seja, analisando os
itens de forma individual, podemos entender de forma mais clara a historia escrita pelo
enunciador.

A partir dessa analise podemos concluir que a polarizacdo de ideias realmente faz
a historia acontecer e isso, sempre através de um conflito, de uma oposi¢ao de ideias.

Em concordancia com Xavier (2019) afirmamos que frequentemente essa
polarizacdo se resume nas principais caracteristicas que compoem o carater de Donald e dos
personagens ao seu redor.

Por ser uma pessoa mal-humorada, enquanto seus sobrinhos possuem um carater
divertido, ou por querer gastar/viajar enquanto nunca tem dinheiro, ¢ o que inicia a aventura.
Como por exemplo, ir atrds da fortuna de Tio Patinhas. Ou seja, podemos afirmar que essa
contrariedade ndo apenas contribui para o humor da historia, como permite que ela aconteca.

Em todos os casos analisados, Donald se encontra com uma atribuigao disforica,
enquanto Huguinho, Zézinho e Luizinho, com uma atribuigdo euférica, concluindo essa
contrariedade.

Podemos concluir também que Donald sempre € o sujeito, ou seja, o desenrolar da
historia estd sempre ao seu redor. Apesar da ranzinza, através da busca pelos objetos-valor,
podemos perceber que ele procura simplesmente a diversao e o prazer. Como, por exemplo,
na primeira historia ele quer sair da inércia e entrar em conjuncao com a diversdo, na segunda
e na quarta ele busca o prazer da viagem e assim por diante.

Percebemos também que a relacao entre destinador e destinatario se alterna entre
Donald e os sobrinhos, onde a maior diferenca ¢ que Donald manipula os sobrinhos para
alcancar um beneficio proprio, enquanto os sobrinhos manipulam o tio como uma forma de
ajuda-lo a alcangar o objeto-valor, como, por exemplo, no primeiro quadrinho Huguinho,
Zézinho e Luizinho, manipulam Donald para que ele possa sair da inércia e assim alcangando
seu objeto-valor, enquanto no terceiro quadrinho, Donald manipula os sobrinhos para que
saiam da sala e assim ele possa ter um momento a s6s com Margarida.

Ja4 em relacdo ao anti-sujeito, na maioria dos casos ¢ o proprio estado em que se
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encontra Donald, sendo ele mesmo seu principal inimigo para atingir o objeto-valor. Como
por exemplo, na quarta historia o mau-humor ¢ o que impede ele de gravar um bom video. Ja
os adjuvantes estdo relacionados aos sobrinhos, podendo ser associado a eles proprios ou a
suas atitudes, como, por exemplo, no primeiro quadrinho o adjuvante é a pegadinha aplicada
por eles.

A manipulacdo utilizada por Donald pode variar de acordo com seu humor, indo
de intimidagdo até tentagcdo. Porém, a manipulacdo utilizada pelos sobrinhos nunca ¢ de
intimidacdo, visto que, segundo Xavier (2019) dentro dos quadrinhos € possivel perceber um
nivel hierarquico.

A competéncia pode novamente ser atribuida aos sobrinhos, visto que, sem
algumas das suas agdes nao seria possivel ou seria muito mais dificil alcangar o objeto-valor,
mesmo que esse prover de poder/saber venha através de pegadinhas. Como, por exemplo, no
primeiro e no quarto quadrinho, onde através de uma pegadinha, Donald pode realizar a
performance e assim alcangar seu objeto-valor.

J& a sancdo ¢ alternada entre euforica e disforica, onde nas historias que Donald
agiu como destinador, foi obtido um desfecho disférico, enquanto nos quadrinhos que Donald
agiu como destinatario, sofrendo a manipulagdo dos sobrinhos, acabaram com um valor
euforico.

Como nas historias que Donald age como destinador, ele busca um interesse
proprio, egoista e essas historias acabam com uma san¢do negativa, podemos associar esse
egoismo como um ato de valor disférico (negativo).

Porém, ¢ interessante percebermos também que mesmo em finais de valor
euforico, o enredo ¢ recheado de imprevistos, como por exemplo, na primeira histéria Donald
consegue sair da inércia, porém, acaba ndo conseguindo salvar os sobrinhos e tendo que ser
salvo por eles.

A partir da andlise discursiva, € possivel perceber que em todos os casos foi
utilizado a técnica de debreagem enunciativa, trazendo a sensagdo de aproximagao e
objetividade entre objeto e enunciatario.

Podemos perceber também que no nivel discursivo a contrariedade continua,
dessa vez sendo representada pela figurativizagdo dos temas propostos pelo nivel narrativo, ou
seja, se no primeiro quadrinho a contrariedade apresentada ¢ a inércia e a diversdo, dentro das

isotopias, as figuras que concretizam esses temas, também serdo polarizadas.
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A partir disso, podemos concluir que em todas as historias analisadas Donald se
apresenta com uma postura rigida em relagdo aos sobrinhos. Podemos perceber também essa
bondade nos sobrinhos, onde em todos os casos, a pegadinha possui uma intengao favoravel
aos desejos de Donald. Ou seja, independente da época da edicdo analisada, tanto Donald
quanto os sobrinhos ndo mudaram seu carater autoritario e bondoso, respectivamente.

Por ultimo, podemos perceber que da mesma forma que a contrariedade
apresentada das histdrias, ¢ de extrema importancia para que ela se desenvolva. Também ¢
essencial para que a relacdo do tio com os sobrinhos ocorra de maneira bem-humorada, afinal,
mesmo nos desfechos disforicos, o compreendemos de forma leve, sem grandes danos para
ambas as partes. Por isso, assim como nas contrariedades dispostas nas narrativas, essa
relagdo entre Donald, Huguinho, Zézinho e Luizinho continua intacta durante pelo menos 30

anos.
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