O JOGO COM O LEITOR NA HQ DIOMEDES, DE LOURENCO MUTARELLI

THE GAME WITH THE READER IN THE COMIC DIOMEDES, BY
LOURENCO MUTARELLI

Recebido: 28/10/2024 Aprovado: 02/02/2025 Publicado: 22/02/2025
DOI: 10.18817/rlj.v8i3.3957

Elisa Dayane Feitosa Souzat

Emanoel César Pires de Assis?
Orcid ID: https://orcid.org/0000-0001-7377-8540

Resumo: Esta pesquisa analisa o jogo realizado com o leitor na histéria em quadrinhos Diomedes: a
trilogia do acidente, de Lourenco Mutarelli. A HQ Diomedes foi publicada, inicialmente, em volumes
separados, de modo que o primeiro foi na data de 1997. Somente em 2012, a editora Companhia das
Letras reuniu todas as historias, transformando-as em um Unico exemplar. A trilogia narra os dilemas
do detetive Diomedes, um anti-herdéi que nunca desvendou nenhum caso. Nessa produc¢édo, nota-se
gue Mutarelli atribui caracteristicas a Diomedes, as quais remetem a degradacao do ser, evidenciando
mazelas como a brutalidade, o desiquilibrio social e a soliddo enfrentada pelos sujeitos pés-modernos.
Nesse sentido, o objetivo deste estudo € discutir o jogo do Efeito Estético que a HQ Diomedes provoca
no leitor e descrever a maneira com que o leitor atualiza e preenche os espacos vazios na obra. Esta
€ uma pesquisa qualitativa com carater exploratdrio bibliografico, cujas bases tedricas foram buscadas
em bibliotecas fisicas e virtuais, tendo como suporte os preceitos basicos da teoria do Efeito Estético,
de Wolfgang Iser (1996;1999), bem como as contribui¢cdes de Luiz Costa Lima (2006), Jean-Paul Sartre
(2004), Borba (2003) e Assis (2016). Também é importante citar que a HQ apela para o emocional do
leitor, visto que cada personagem apresentado na obra carrega algum tipo de drama social ou infortanio
da vida. Isso aproxima o leitor da narrativa de Diomedes, ao explorar sentimentos que s&o
caracteristicos da vida do homem p6s-moderno e seus conflitos internos constantes.
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Abstract: This research analyzes the game played with the reader in the comic book Diomedes: a
trilogia do acidente, by Lourenco Mutarelli. The comic book Diomedes was initially published in separate
volumes, with the first one being published in 1997. Only in 2012 did the publisher Companhia das
Letras bring together all the stories, transforming them into a single issue. The trilogy narrates the
dilemmas of detective Diomedes, an anti-hero who has never solved any cases. In this production, it is
noted that Mutarelli attributes characteristics to Diomedes that refer to the degradation of the human
being, highlighting problems such as brutality, social imbalance and loneliness faced by postmodern
subjects. In this sense, the objective of this study is to discuss the game of the Aesthetic Effect that the
comic book Diomedes provokes in the reader and to describe the way in which the reader updates and
fills the empty spaces in the work. This is a qualitative research with an exploratory bibliographical
character, whose theoretical bases were sought in physical and virtual libraries, supported by the basic
precepts of the theory of the Aesthetic Effect, by Wolfgang Iser (1996; 1999), as well as the contributions
of Luiz Costa Lima (2006), Jean-Paul Sartre (2004), Borba (2003) and Assis (2016). It is also important
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to mention that the comic appeals to the reader's emotions, since each character presented in the work
carries some kind of social drama or misfortune in life. This brings the reader closer to Diomedes'
narrative, by exploring feelings that are characteristic of the life of the postmodern man and his constant
internal conflicts.

Key-words: Comic book; Diomedes; Aesthetic Effect; Reader.

Introducgao

A histéria em quadrinhos Diomedes, de Lourengo Mutarelli, € uma trilogia
composta por O Dobro de Cinco, O Rei do Ponto e A Soma de Tudo, essa ultima é
dividida em dois volumes: A Soma de Tudo - Parte 1 e A Soma de Tudo - Parte 2.
Lourengo Mutarelli (2012) depde que comegou a escrever o primeiro volume, O Dobro
de Cinco, em 1997, e a personagem Diomedes foi inspirada em seu pai, que estava
aposentado da policia na época.

Em 2012, a editora Companhia das Letras publicou o primeiro volume dos
quadrinhos, intitulado: Diomedes: a trilogia do acidente, em um mesmo livro. Dividida
em capitulos, as ultimas paginas da obra constituem créditos ao leitor, cujas
ilustracdes e rabiscos evidenciam a maneira com que Mutarelli desenhava as figuras
e as personagens em Diomedes. A histéria em quadrinhos apresenta um detetive
aposentado da policia que nunca conseguiu desvendar nenhum caso.

O protagonista da obra, um detetive de carater duvidoso, no principio da leitura,
causa espanto e rejeicdo ao leitor. Contudo, ao longo da narrativa, Diomedes
conquista-o com seu jeito atrapalhado. Quanto a Lourengo Mutarelli, autor da obra, é
romancista, dramaturgo, ator e quadrinista. Ele iniciou sua carreira na década de 80,
primeiramente como quadrinista, participando das produg¢des da classica Turma da
Ménica com Mauricio de Sousa.

Diante disso, pretendemos discutir o jogo do Efeito Estético (Iser, 1996;1999)
que a histéria em quadrinhos (HQ) Diomedes provoca no leitor e descrever a maneira,
ao menos entre as varias possiveis, que o leitor atualiza e preenche os espagos vazios
da narrativa. A pesquisa € fundamentada principalmente na fenomenologia da leitura
literaria e utiliza, dentre outros, autores como Iser (1996; 1999); Sartre (2004); e Borba
(2003). Além dessa abordagem, também foram consultados estudiosos sobre a
tematica das histérias em quadrinhos para uma compreensdo mais pormenorizada

sobre 0 género e suas caracteristicas.
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O jogo com o leitor e a teoria do efeito estético

De acordo com Sartre (2004), toda obra literaria € uma forma de apelo ao leitor,
o que reafirma que ela so6 se torna real por meio da consciéncia do leitor. A fim de que
a leitura se torne atrativa e prazerosa, a obra precisa conter um repertorio que funcione
como estratégia para a criagado de lacunas. Essas lacunas permitem ao leitor fazer
combinagdes e interligar as informacgdes presentes no texto, estimulando o ato de
interpretacao do objeto literario.

Iser (1999) aponta para dois possiveis processos que podem ocorrer durante o
ato da leitura, afirmando que, “quando o leitor se situa no meio do texto, seu
envolvimento se define como vértice de protensdo e retencdo, organizando a
sequéncia das frases e abrindo os horizontes interiores do texto (Iser, 1999, p. 15)”.
Esses processos acontecem de maneira inconsciente para o leitor.

Nessa direcdo, o leitor pode introduzir ideias que s&o resultados de
acontecimentos capturados em detalhes que se procederam anteriormente a leitura —
retencdo. E, durante a leitura, € possivel que o leitor projete acontecimentos futuros
com base nos fatos presentes no texto — protenséo.

Nesse aspecto, observa-se o ponto de vista em movimento, caracterizado por
representacdes ou espagos vazios que o leitor, por sua vez, comega a preencher
inconscientemente durante a leitura. Por isso, “cada correlato de enunciagao consiste
ao mesmo tempo em intuigdes satisfeitas e em representacdes vazias” (Iser, 1999, p.
16). Em outras palavras, quando o leitor consegue satisfazer seus horizontes de
expectativa em relacido as sequéncias de frases que foram lidas anteriormente, o texto
se desenvolve de maneira progressiva.

Para Duarte (2016), tanto a leitura imagética quanto a leitura do texto verbal
sdo compostas por vazios intersemioticos que formam o objeto estético nas histérias
em quadrinhos. Esses espacos vazios se manifestam na composi¢cdo dos painéis,
acompanhados pela presenca das sarjetas que dividem os espacos entre cada
informacé&o intersemiotica.

Nesse viés, “confirmando esta légica, o préprio Iser admite a possibilidade de
um vazio tanto fisico como textualmente projetivo ao colocar seus exemplos de vazios
textuais o espacgo entre os capitulos de um folhetim” (Duarte, 2016, p. 53). Nas
histérias em quadrinhos, as lacunas — ou vazios textuais — fazem parte da construgéo
da narrativa dos painéis, o que permite a participacao do leitor no jogo do texto. Mais

a frente, exploraremos a maneira com que o texto pode jogar com o leitor e quais as
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possiveis estratégias encontradas. Por ora, a discusséo se centra em explicar o que

€ 0 jogo e em elucidar sua finalidade.

Assim, “o jogo surge de uma ativagdo do imaginario orientada por
finalidades]...]” (Iser, 2013, p. 296). A finalidade do jogo é compreender como ocorre
a relagao entre o texto e o leitor, para, entdo, chegar-se ao Efeito Estético do texto. E
“o significado ndo esta nem no texto, nem fora do texto. Ele é interrelacional, porque
s6 pode ser o resultado das ocorréncias entre os signos textuais e os atos de
compreensao do leitor” (Borba, 2003, p. 29).

Nessa perspectiva, o jogo acontece quando o leitor comecga a refletir sobre a
narrativa do texto ficcional. Nesse ponto, ele inicia a produgao de significados para
cada evento narrativo. Segundo Iser (2013), tudo parte do imaginario, pois a
imaginacdo € uma faculdade humana que impulsiona todas as outras; assim, o
aspecto ficticio do texto literario adquire significado na psique do leitor.

O jogo nao acaba: ele é feito para durar. Apdés o movimento de jogo do leitor, 0
proprio texto langa um contramovimento. Entdo, o leitor, mais uma vez, é posto na
condicado de retomar o jogo. Iser (2002) esclarece que € estabelecida, no jogo, uma
relagdo entre o autor, o texto e o leitor que conduz a jogada para o seu possivel
resultado, de modo que o autor interfere no jogo entre o texto e o leitor, pois a maneira
COMO 0S espagos vazios sao posicionados no texto sao atos intencionais. Por outro
lado, cada leitor traz consigo uma bagagem unica de experiéncias literarias,
transformando o texto em um mundo a ser explorado, enquanto utiliza sua imaginacao
para interpreta-lo.

E é somente durante o processo da leitura e das experiéncias e expectativas
do leitor que esse jogo pode ser jogado. Segundo Duarte (2016), Iser pontua sobre o
conceito de good continuation, que faz referéncia a psicologia da percepc¢ao. Esse
conceito diz respeito a maneira com que um individuo relaciona os fatos e os interliga
entre si. Dessa forma, partindo da concepgéao de good continuaton, 0s espagos vazios
induzem o leitor a estimular o imaginario, mesmo que, durante esse processo, ele
possa ser quebrado ou reformulado.

Nesse interim, o texto joga com o leitor ao anular a expectativa de good
continuaton, e essa anulacao revela o Efeito Estético da obra. Nas historias em
quadrinhos, esse conceito € perceptivel através da construgdo dos painéis, que

podem ser compostos por dois tipos de textos — linguistico e imagético — ou n&o.
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Dependendo da forma como o painel é construido, surgem espacos vazios em que o

leitor fara possiveis conexdes.

Portanto, segundo Iser (2013), o jogo se trata de um cdodigo que possui
diferentes significados que se alteram a medida que diversas leituras s&o realizadas
e as expectativas dos leitores sdo modificadas ao longo do texto. Por isso, “a maneira
de jogar s6 se manifesta na diferenciagao crescente das possibilidades de jogo” (Iser,
2013, p.347). Nesse sentido, o texto impde, a todo momento, que o leitor estabelecga
suas estratégias para permanecer jogando.

Se no texto literario a influéncia parte de objetos verbais, no caso das histérias
em quadrinhos, da-se por meio da imitagado de objetos intersemioticos. A imitacao
serve de assimilagado para as informagdes que estiverem ausentes no texto e, na
maioria dos casos, configura-se como algo que néao pode ser comparada com 0 mundo
real. Iser (2013) argumenta que é uma caracteristica natural do homem aproximar o
significado dos objetos para o seu campo de conhecimento, e, quando a assimilagao
€ realizada, a tendéncia € que se parega uma imitagao.

Nesse viés, 0 jogo € um processo de duas vias, pois ndo se caracteriza como
imitagdo, mas sim como assimilacdo, que muitas vezes € caracterizada como
imitagdo. Para Biange Cabral (2010, p.7), “nés nao podemos encontrar um significado
fixo em artes, portanto, nossa tarefa ndao é acha-lo. N6s criamos significados com
apoio do texto”. Dessa forma, o leitor procura os espacos da estrutura textual para
aplicar suas interpretagdes e, assim, a assimilacdo dos fatos acontece. Sob esse viés,
a teoria de Iser sobre o jogo do texto oferece subsidios para compreendermos como
o leitor interpreta, posiciona-se e preenche as lacunas na histéria em quadrinhos do
detetive Diomedes.

A relacao de jogo entre o texto de ficgdo e seu leitor apresenta significados
intangiveis: ele podera ser jogado de maneiras diferentes, mas de modo a alcangar o
éxito. Iser (2002) pontua que existem quatro estratégias fundamentais para o
funcionamento e a organizacao do jogo, sao elas: Agon; Alea; Mimicry; e llinx.

A Agon ocorre quando o texto apresenta conflitos que desafiam o leitor a tomar
decisbes para resolvé-los. Ela “é sem duvida um dos jogos centrais do texto [...]” (Iser,
2013, p. 357). Durante o contramovimento do jogo, comega-se a confrontar as
expectativas do leitor e a consolidar os valores e as ideias concebidas apds a quebra

de expectativas.
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A Alea, para Iser (2002, p. 113), “é um padréo de jogo baseado na sorte e na

imprevisibilidade”. Nesse ponto, a disputa ndo depende do leitor jogador, € o momento
em que o texto mostra situagdes imprevisiveis, podendo ser aproximado a uma
aparicao de um elemento surpresa. Segundo Iser (2013), a Alea opera de maneira
oposta a Agon, pois enquanto a primeira confronta 0 momento do jogo com acasos, a
segunda tenta superar e vencer os momentos contraditérios do texto.

A Mimicry esta diretamente relacionada a ilusdo durante a peleja. Partindo do
jogo de transformacéo, Iser (2013, p.359) explicita que ela “se concentra em fazer a
diferenca desaparecer.” E o momento da assimilagdo como forma de imitacado, apesar
de ndo poder ser uma coépia exata do mundo real. A Mimicry se volta contra a
concepgao de jogo de Alea, posto que tenta, ao maximo possivel, retirar as ilusdes
previamente concebidas no texto.

Quanto a llinx, ocorre por meio das jogadas do préprio texto. E o que Iser (2013)
chama de “carnavalizacdo”, quando as posicoes do jogo sao expostas
simultaneamente no texto, sem hierarquia. Nesse instante, novas ideias podem
emergir e outras previamente descartadas podem ressurgir. Contudo, embora cada
estratégia tenha caracteristicas distintas, todas podem emergir simultaneamente no
texto.

Iser (2013, p. 360) afirma que “geralmente nenhum dos jogos esta
completamente ausente como fator constitutivo do texto, de modo que o jogo do texto
é diferentemente sintonizado por dominéncias ou equilibrios”. Entdo, as estratégias
fundamentais do jogo podem surgir simultaneamente ou opostas umas as outras,
dependendo de como as dindmicas dele sdo apresentadas.

Todas as formas de jogadas apresentadas até agora evidenciam a necessidade
de alcangar um objetivo ou dominar o jogo. Ao longo dessas jogadas, novos horizontes
e possibilidades emergem como parte de um mundo ficcional cujo leitor tanto joga
quanto é jogado pelo texto literario. Conforme Lima (2002), o jogo do texto nega que
o leitor tera resultados previsiveis, pois, ao longo da leitura, um mundo desconhecido
€ descortinado.

Quando o jogo do texto comega, regras sdo apresentadas ao leitor, as quais
tém o papel de indicar que, apesar do carater ficcional do texto, nem tudo ali sera
possivel de encontrar. Por outro lado, as regras n&o restringem os acontecimentos do

texto; cabe ao leitor descobrir as regras do texto através da pratica da leitura. Segundo
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Iser (2013), a cada momento o leitor interage com o texto e é por ele influenciado, pois

surgem alternativas que ele pode escolher ou descartar.

Na perspectiva de Cabral (2010, p.10), “o jogo do texto e o0 jogo de cena, de um
lado, confirmam e, de outro, questionam a identidade cultural do leitor”. Isso acontece
porque, durante o jogo, quem |é pode refletir, questionar e identificar diferentes
guestionamentos presentes no texto. Assim, o jogo se torna individual. Sdo esses
fundamentos estéticos que proporcionam o prazer da leitura e a continuagao do leitor
no jogo.

Quando as regras do jogo nao s&o expostas de maneira explicita, a disputa do
jogo se torna ainda mais interessante, pois, a medida que as regras sao descobertas,
as faculdades humanas cognitivas, sensoriais e emotivas sao acionadas. Sob essa
visdo, Iser (2013, p. 378) enfatiza que “o sujeito leitor coincide com o “sujeito do texto”.
Entdo, um mundo de possibilidades e reflexdes se abre, sdo esses fatores que tornam
a literatura atrativa.

Isso posto, a seguir, focalizaremos os mecanismos que contribuem para a
producao do Efeito Estético na obra Diomedes. A discussao sobre esses mecanismos
contribuirda para o entendimento de que a obra manipula técnicas narrativas
tradicionais, ao tempo que transcende essas convengdes para explorar novos
territorios literarios, desafiando as fronteiras entre realidade e ficcéo, e convidando o

leitor a participar ativamente na constru¢ao do significado.

O jogo com o leitor na HQ Diomedes

A histéria em quadrinhos Diomedes: A Trilogia do Acidente causa um impacto
imediato no leitor, evocando sentimentos de horror, tristeza e, simultaneamente,
desprezo pelas personagens que, gradualmente, vao sendo apresentadas. O enredo
todo se desenvolve em torno dos fracassos e enganos do personagem Diomedes,
simbolizando a decadéncia humana.

Diomedes é um detetive falido, que nao consegue casos de grande
notoriedade. O seu unico real desejo é comprar um sofa de trés lugares para sua
esposa Judite. A medida que Diomedes se envolve em casos policiais misteriosos, o
leitor se vé cada vez mais imerso na narrativa, testemunhando como o mundo hostil
e dramatico do detetive se converte em uma experiéncia magica que fascina e

surpreende tanto os olhos quanto o imaginario.
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Durante a narrativa da histéria em quadrinhos, Lourengo Mutarelli deixa pistas,

provocando o leitor a iniciar o jogo com o texto. Assim, ele comega a procurar
conexdes entre as cenas que, nha maior parte da histéria, ndo sao lineares: existe um
espaco vazio entre um personagem e outro. Dessa forma, por conta da né&o
linearidade do texto, muitos nao ditos sdo fundamentais para a compreensiao das
cenas que se sucedem.

Na trilogia do detetive Diomedes, uma informagao sé é revelada quando o
assunto é mudado, o que ocorre logo de inicio, quando Diomedes recebe Hermes
(cliente) em seu escritério. Apés um pequeno desentendimento entre eles, o
verdadeiro motivo da busca de Hermes por Diomedes apenas é revelado quando a
historia ja esta centrada em Judite, esposa do detetive. As questbes de nao
linearidade das agdes dos personagens nos quadrinhos mostram que o significado de
um texto ndo pode ser observado, pois ele é vivenciado durante o jogo que é
estabelecido pelo texto para com o leitor.

As informagdes da conversa entre o detetive Diomedes e Hermes néo
aparecem de forma explicita, mas, nas cenas seguintes, o didlogo entre os dois faz
com que o leitor consiga compreender o que de fato ocorreu, sem que haja prejuizos
ao texto. Isso se da por conta do ponto de vista em movimento do leitor. Para Iser
(1999, p.23-23), “o ponto de vista em movimento desenrola o texto mediante suas
operagdes sintéticas, transformando-o na consciéncia do leitor em uma rede de
relagdes”.

A medida que o leitor avanca na leitura do texto, expectativas vao surgindo e
0S espacgos vazios sao preenchidos inconscientemente. Assim, o ponto de vista em
movimento direciona a interpretacdao coerente do texto. Nessa mesma perspectiva,
observa-se, ainda no primeiro capitulo da obra, que o texto comega a jogar com o
leitor sobre a tematica da verdade.

O detetive Diomedes, durante a investigagao em busca do paradeiro do magico
Enigmo, encontra o palhago Chupeta, carinhosamente chamado de “Chu”. Na
conversa entre os dois, Diomedes entra em um ataque de riso diante dos fatos

apresentados pelo palhaco:
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Figura 1- palhago Chu

Sabe por que s,

tha o
café!

Fonte: Mutarelli (2012, p. 35)

No decorrer da conversa, todos os personagens sao tomados pelo riso diante
das observacdes do palhaco. Chupeta faz uma analise de sua propria vida e das
pessoas ao seu redor — provocando risos — ao mesmo tempo em que aborda possiveis
transtornos sociais. Enquanto o palhago expressa suas reflexdes sobre a verdade do
seu ponto de vista, os demais personagens presentes na cena ridicularizam suas
ideias. Nesse ponto, pode-se observar que o jogo com o leitor langa a estratégia do
Agon.

Na figura 1, acima, durante o discurso do palhago, Mutarelli ndo apresenta
nada engragado ou divertido; ao contrario, ele abre um espago de reflexdo,
provocando questionamentos sobre a percepc¢éao do leitor acerca da verdade. A ideia
de verdade € sugerida como algo velado, oculto por tras das aparéncias que,
superficialmente, representam os acontecimentos reais.

Por tras do mundo real, em Diomedes também ¢é apresentado um mundo
sensivel, que perpassa a ilusdo, o mistério do magico e o esoterismo das cartas de

tar6 que rondam toda a narrativa. Para encontrar o magico Enigmo, o detetive
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Diomedes utiliza-se de todos os meios que estdo ao seu alcance. Nesse itinerario, as

pistas encontradas o levam a cartomante Melissa. Apds jogar com o leitor sobre a
ideia da verdade, Mutarelli lanca o questionamento sobre o0 mundo exotérico das
cartas de tar6 e a previsao do futuro. E esses questionamentos s&o provocacgdes feitas

ao leitor por Mutarelli, como justifica Vilela (2021):

A poética irbnica da criacao literaria de Mutarelli serve como uma forma de
conhecimento em que as contradigbes se complementam. Ela ndo permite
que nenhuma verdade se solidifique e se perpetue e, por isso, o autor investe
ferozmente contra tudo e contra todos- contra a ciéncia, contra a supersti¢ao,
contra o atraso, contra a razdo e a desrazao-; mas investe, acima de tudo
contra o solo da prépria consciéncia (Vilela, 2021, p.51).

Em Diomedes, constantemente surgem novos questionamentos que exploram
ideias complexas e sensiveis ao conhecimento humano. Inicialmente, os quadrinhos
levantam indagacbes sobre o dilema da verdade através das falas do palhago
Chupeta. Logo em seguida, a verdade é revelada pelas cartas de tar6é da cartomante
Melissa. O detetive adentra a tenda da cartomante em busca de pistas sobre o
paradeiro do magico e acaba sendo avisado sobre sua ma sorte. Observe o dialogo

abaixo:
Figura 2- Cartomante Melissa

Fonte: Mutarelli (2012, p. 63)
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Para Zubaram (2004), a ideia do mundo mistico, do adivinho ou oraculo

acompanha o homem desde a Grécia antiga, pois, quando era preciso tomar uma
decisao importante, os oraculos eram procurados. Embora o detetive ndo tenha
consultado a cartomante Melissa para obter previsdes sobre seu destino, ela revela,
de maneira explicita, alguns eventos futuros da narrativa, tragando o caminho de vida
do detetive e os desafios que ele enfrentara ao longo da histodria.

Em relagdo ao jogo entre verdade e misticismo, a histéria em quadrinhos do
detetive Diomedes explora um dos dilemas do homem moderno que, apesar do
avancgo cientifico, vive em constante tensdo, envolto por duvidas e incertezas. Ao
longo da narrativa, diversos casos misteriosos se desenrolam, todos convergindo,
eventualmente, para pistas que apontam para o paradeiro do magico Enigmo. E
através do personagem do magico que o texto engaja seu leitor em um jogo continuo,
pois sao as informagdes deixadas por ele que incentivam o leitor a prosseguir na
tentativa de desvendar o mistério. No desfecho, apesar de o magico nao ser
encontrado, multiplos espagos vazios sao preenchidos pela imaginagao do leitor.

Segundo Iser (1996), os espagos vazios do texto sdo como estimulos para que
a consciéncia receptiva do leitor elabore novos codigos, formando, assim, o Efeito
Estético da obra literaria. E importante ressaltar, porém, que esses codigos
desenvolvidos pelo leitor precisam estar em correlagdo com o texto. O texto ficcional
se torna, entdo, um objeto estético e, com isso, as estratégias do jogo comegam a
surgir.

Ainda em consonancia com lIser (1996, p.173), “as estratégias textuais
projetam as condicbes de experiéncia do texto; elas devem ser chamadas de
estratégias porque s6 elas evidenciam os objetos operacionais do texto.” Observa-se,
dessa forma, como a vida e relagdo de Diomedes com sua familia sdo conflituosas. A
historia é narrada a partir de um momento especifico de sua maturidade (vida adulta);
no entanto, o leitor pode perceber e preencher as lacunas sobre como ocorreram as

intrigas familiares do personagem:
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Figura 3- Familia de Diomedes

NZo, ewr imaginava
vocd sussurrando
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do tipo:

|

“Eu. estou longe, mas
tenho muito orgulho de
vocd, meu filho™,

NzZo tente LQue eu sou um
deformarx as
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muito bem que
naAo procurxo eles
porque aquela
i a norxrinha
disse que tem
wvergonha de mim.

pPaxra o meu
neto!!!

péssimo exemplo
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Fonte: Mutarelli (2012, p. 261)
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Na trama, a aparéncia do filho, nora e neto de Diomedes sao ocultadas, uma

vez que em momento algum as carateristicas fisicas sao citadas. Além disso, é por

meio de dialogos, como o da figura 3, que o leitor pode interpretar que a relacéo deles

nao é amigavel. Nota-se, além disso, todo o mistério em torno dos personagens, o

que contribui para a representacdo do jogo no texto. Esse mistério leva o leitor a

imaginar as aparéncias dos personagens e os momentos de desentendimento entre

eles, de forma a impulsionar a continuagéo da leitura para que novas pistas sejam

langadas.

Outrossim, o leitor consegue deduzir como foi a vida do detetive anterior ao

tempo da narrativa, levantando, dessa forma, a ideia de que as situacdes que

ocorreram em sua vida ndo foram favoraveis. Tais afirmativas presentes no painel

atendem as expectativas do leitor de que toda a vida de Diomedes foi marcada por

desastres.
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Antes desse dialogo entre Judite e Diomedes, o leitor ja obtém pistas sobre a

relacdo do detetive com sua familia e as dificuldades que ele enfrentou devido ao
fracasso em sua profissdo. Isso é evidenciado em uma conversa em que Diomedes
revela seus medos e os problemas que enfrentou no passado: “E... Mas... N&o tive
coragem de dizer que trabalhei a vida na policia e o que ganho na aposentadoria...
nao é suficiente pro meu sustento” (Mutarelli, 2012, p.23).

As afirmagdes proferidas por Diomedes sobre o seu passado fazem com que o
leitor desenvolva expectativas de como tenha sido o seu passado e de como,
possivelmente, sera o futuro do personagem. As expectativas do leitor em torno do
passado ou futuro de Diomedes podem ser alcangadas ou nao, porque, ao longo da
histdria, outras informacgdes sdo acrescentadas, o que permite ao leitor interliga-las
com as informacdes anteriores.

Ainda nas cenas do encontro de Diomedes com a cartomante Melissa, pode-
se destacar o processo que Iser chama de quebra de good continuation: a forma como
o leitor interliga os espacos vazios de uma cena para outra. Nas historias em
quadrinhos, cada cena esta alocada dentro de quadros e, entre a diviséria de um
quadro para outro, existe a sarjeta. As sarjetas, de acordo com Waldomiro Vergueiro
(2018):

sdo literalmente, as lacunas da pagina, mas elas também marcam as lacunas
presentes no nivel seguinte do sistema [...] as sarjetas podem substituir agdes
e fungbes narrativas, tais como a troca de cenas ou, meramente a passagem
do tempo (Vergueiro, 2018, s/p).

A sarjeta permite que as informagdes de um quadrinho sejam conectadas ao
préximo, mesmo na auséncia de uma sequéncia clara de fatos ou informacgdes. Aideia
da sarjeta esta diretamente relacionada aos espagos vazios do texto, e, assim, cabe
ao leitor, impulsionado pela imaginagao, completar e conectar as cenas das histérias
em quadrinhos.

Esse processo é exemplificado quando a cartomante Melissa avisa Diomedes

sobre as possiveis tragédias de seu futuro:
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Figura 4- Cartas de tard

As dividas devem ser pagas!
O homem que te procurou o
envolveu em uma jornada
macabra.

Fonte: Mutarelli (2012, p. 67).

Inicialmente, o painel ilustrado mostra as cartas de tar6 da cartomante
dispostas sobre uma mesa iluminada. Nesse momento, o detetive Diomedes é
alertado sobre os possiveis perigos que o cercam.

Na cena do painel seguinte, em que é ilustrada a figura 4, a imagem que
aparece € a de um homem misterioso (a cena ainda ndao é revelada de modo

completo) segurando duas armas:

Figura 5- Previsdes

eee FLALYML IILLMLAO
subtexxineo. O axcano
da destxuwiczio Final.
A punigaio, o Sdio e =
escravidaio psiquical

Fonte: Mutarelli (2012, p. 67)

Contudo, as informacgdes no baldao nao fazem ligacao direta com a figura. Isso
porque as informagdes do texto verbal mantém a perspectiva da fantasia e do

esoterismo, quando é referido a um “mundo subterraneo.”
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Apo6s a figura do homem misterioso segurando duas armas, € introduzido outro

painel que volta novamente a mesa com as cartas de tar6, mantendo apenas o texto
verbal remetido ao esoterismo:
Figura 6- Cartas de tar6 2

TA figura sem nome.” Seu niimexo
fala por sSi mesmo. Na Gltima
refeigdo de Cristo exram 13 os
presentes. A cabala enumera

13 espiritos do mal.

§&z{.{7‘

O 13° capitulo
do apocalipse &
o da besta e
do anticristo.

Fonte: Mutarelli (2012, p. 67)

As informacdes apresentadas nos painéis sao postas de maneira desconexa,
mas n&o prejudicam a compreensao do leitor, que, com ajuda das sarjetas, consegue
preencher os espagos vazios. Para McCloud (1995, p. 62), “nds percebemos o mundo
como um todo, através da experiéncia dos nossos sentidos”. E € por meio dos sentidos
que o leitor, inconscientemente, consegue, através do imaginario, relacionar as
informagdes entre uma sarjeta e outra, de forma que a figura possa ser compreendida.

Na concepcao de McCloud (1995), ainda, a sarjeta é a sintaxe de construgao
das historias em quadrinhos. Por meio dela, é possivel o desenvolvimento de sentido
de acordo com os painéis ilustrados. Assim, infere-se que a sarjeta pode ser associada
ao Efeito Estético do texto, uma vez que ela demarca um espacgo vazio entre duas
informacdes distintas.

Alinguagem também é fundamental para o Efeito Estético de uma obra literaria,
pois € por meio dela que o leitor estabelece vinculo emocional. No que se refere a
isso, Santos (2020, p. 71) acrescenta esclarecendo o seguinte: “[...] o aspecto
performatico da linguagem é responsavel pelo Efeito Estético causado pela leitura
porque permite que se estabelegca uma relagao afetiva com o universo do texto”. Ao
longo da histoéria de Diomedes, a linguagem tenta, a todo instante, envolver o leitor na
trama de suspense, mistério €, ao mesmo tempo, em um humor sarcastico dos

personagens.
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Existem diferentes tipos de espagos vazios na histéria em quadrinhos do

detetive — tanto os espacos graficos quanto os que ocorrem entre as imagens
apresentadas. Iser (1996, p. 173) explicita que “a estrutura basica das estratégias
resulta da funcao do texto, que noinicio pode ser captada pelas selecdes de diferentes
sistemas existentes”. Em algumas das cenas da HQ, existem momentos nos quais o
leitor é levado a vazios que geram expectativas em torno do enredo futuro do texto. E
essas expectativas geram codigos de compreensao para o leitor. Nessa diregao, se
ele abandona a leitura no meio desses espagos vazios, perdera os desfechos
surpreendentes de cada caso policial que Diomedes se envolve.

A seguir, € possivel vislumbrar um outro ponto da narrativa: a tentativa de

assassinato de Diomedes:

Figura 7: Tentativa de assassinato de Diomedes

Ta legal!
Foi um prazer

trabalhax

Fonte: Mutarelli (2012, p. 113)

ApoOs a cena apresentada pela figura 7, o leitor espera e teme que, logo depois
do detetive fumar o seu cigarro, estara sem saida diante da situagcédo que se segue. A
expectativa do leitor € que o personagem consiga uma forma de se livrar do infortunio
€ que saia ileso, apesar das chances serem minimas. Nesse momento, o primeiro
capitulo da histéria em quadrinho termina, dando inicio ao segundo, O rei do ponto.

No ultimo desenho da figura 7, Diomedes esta caido no chao, ao lado de seu
possivel assassino, e nenhuma expressao verbal é exposta. E possivel notar, na cena,

a estratégia de jogo do texto alea, tornando imprevisivel para o leitor o desdobramento
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da situagao apresentada no painel. Isso porque, apdés a morte de Hermes, o assassino

nao mata Diomedes, mas permite e espera que o detetive fume um cigarro.

Alea é uma forma do texto surpreender o leitor com jogadas que, até entéo,
eram inesperadas diante dos fatos apresentados. Iser (2002, p.113) postula que “sua
proposta basica é a desfamiliarizagao [...]". Nessa perspectiva, tem-se uma quebra de
expectativa do leitor, pois 0 que se espera sao cenas de violéncia, contrarias ao que
realmente acontece.

O capitulo que se segue, O reio do ponto, inicia-se com uma imagem de uma
ponte e uma citagdo do fildsofo grego Tito Flavio Clemente, o que intensifica a
curiosidade do leitor sobre o destino do detetive diante do infortunio. Contudo, logo
nas primeiras paginas, o detetive reaparece reflexivo sobre a vida, bem como sobre
os poderes de um Deus supremo agindo na vida dos seres humanos. A cena nao
apenas aumenta o mistério e a curiosidade do leitor sobre como Diomedes escapou,
mas também deixa esse acontecimento de lado para dar espago a outro caso
misterioso que chega ao protagonista.

Algumas paginas depois da cena em que Diomedes estava prestes a ser
assassinado, a histéria retoma o caso e explica como tudo aconteceu. Isso marca o
movimento de ida e vinda dos fatos na histéria em quadrinhos. O texto comeca a jogar
com o leitor, langando suas estratégias, desafiando o apreciador da leitura a
interpreta-las e decifra-las. Ao explorar a superficie textual, o leitor também estara
jogando com o texto, pois todas as suas expectativas e experiéncias literarias serdo
postas no campo do jogo.

O movimento “de vai e vem” reproduz ou realiza quebras de expectativas no
leitor por intermédio da incompletude das informagdes dos espacos vazios que se
apresentam como jogo do texto. Ainda na mesma perspectiva, € possivel citar um
espaco vazio entre os elementos graficos do texto quando, no capitulo dois, inicia-se
com uma frase de um filésofo grego, mostrando todo o refinamento do estudioso, para,
logo em seguida, encaminhar para os pensamentos confusos e pessimistas de
Diomedes. As ideias de Diomedes, além de confusas, ainda se utilizam de piadas
baratas, como a que é contada sobre uma “velhinha gorda e paralitica”, configurando,
assim, quebras nas ligagdes entre os dois discursos.

Segundo Santos (2020, p.72), “o texto de Mutarelli é arquitetado de modo a
fazer com que o leitor mergulhe no universo ficcional [...]". A maneira como o detetive

se expressa, assim como sua fisionomia, frequentemente, geram estranheza e, por
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vezes, provocam sentimentos de angustia diante da profusdo de objetos em algumas

cenas.

Conclusao

Ressalta-se que o autor, dramaturgo e quadrinista Mutarelli se destaca por suas
obras carregadas de suspense, mistérios e melancolia, além de espagos vazios que
possibilitam a participagao do leitor na constru¢ao de significados do texto, conforme
explicitado a partir de Diomedes: a trilogia do acidente.

Para além disso, € necessario que algumas questdes propostas no inicio desta
pesquisa sejam discutidas. A primeira diz respeito as estratégias de jogo na HQ
Diomedes: a trilogia do acidente. Ao longo do artigo, foi possivel perceber que
Mutarelli se utiliza do ponto de vista em movimento, fazendo com que o leitor mude o
seu horizonte de expectativas por diversas vezes.

Também podem ser citadas as estratégias que apelam para o emocional do
leitor, visto que cada personagem apresentado na obra carrega algum tipo de drama
social ou infortunio da vida. Isso aproxima o leitor da narrativa de Diomedes, ao
explorar sentimentos que sao caracteristicos da vida do homem pds-moderno e seus
conflitos internos constantes.

Algumas estratégias de jogo do texto, a exemplo de Agon, Alea e a Mimicry,
foram evidenciadas na HQ Diomedes: a trilogia do acidente. Elas permitem o
movimento de “ida e vinda” com o leitor. Conforme foi possivel compreender, a “ida” é
a jogada que o texto lanca ao leitor, enquanto a “vinda” € a reagao ou horizonte de
expectativa que o leitor langa ao texto.

Na histéria em quadrinhos do detetive Diomedes, observou-se que o leitor é
conduzido a um mundo de expectativas diversas, que se transformam gradualmente
e se renovam, construindo o Efeito Estético da obra. A experiéncia de leitura em
Diomedes desperta um conjunto variado de sensacgdes e sentimentos, revelando,
assim, o potencial dessa obra literaria.

O leitor, ao se permitir experienciar o ato da leitura, é instigado, a todo instante,
a preencher espacos vazios na narrativa. E as historias em quadrinhos sdo compostas
por lacunas, por espacos vazios posicionados entre um painel e outro. Varias lacunas
sao deixadas por Mutarelli para que o leitor tenha a chance de participar e contribuir

com a construgao de significado do texto.
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Para que o leitor consiga participar e contribuir com a histéria em quadrinhos,

€ necessario mergulhar na projegao da criagao de cada personagem, o que pode gerar
varias sensacgdes. Além do texto escrito, ha o texto imagético, que refor¢ga ainda mais
as sensagdes do leitor. Nos momentos de desengano ou pessimismo do detetive
Diomedes, o leitor € levado a ter os mesmos sentimentos. Contudo, logo em seguida,
o detetive langa uma piada do tipo insana e barata, o que faz com que ele transforme

seus sentimentos.
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