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Sobre histórias em quadrinhos e Arqueologia Aos  olhos  da  grande  maioria  das  pessoas,  a Arqueologia  é  uma  ciência  vista  de  forma  exótica  e fantástica, causando fascínio em quem se aventura a saber um  pouco  mais  sobre  esse  campo  das  humanidades. 

Entendo  o  porquê  dessa  relação  que  as  pessoas  nutrem com  essa  ciência;  afinal,  desde  o  século  XIX,  viajantes, 

"desbravadores" e outras figuras conhecidas na história do campo  arqueológico  foram  responsáveis  por  trazer  à Arqueologia  essa  imagem  romântica  que  costumamos associar  a  esse  campo  do  conhecimento.  Figuras  como Heinrich Schliemann, Howard Carter e Flinders Petrie foram, em  sua  época,  grandes  divulgadores  da  ciência arqueológica.  Lugares  antigos,  como  a  tumba  do  faraó Tutancâmon, a cidade de Tróia e a cidadela Inca de Machu Picchu, estão entre os mais fascinantes lugares descobertos por estes e outros exploradores. 

De  fato,  esses  locais  são  muito  fascinantes,  e  a 

“descoberta” de lugares longínquos e exóticos aos nossos olhos  ocidentais  aguça  nossa  curiosidade  e  fornece  um pano  de  fundo  para  nossa  imaginação.  Soma-se  a  essas descobertas  a  popularização  da  ciência  arqueológica  por meio das mídias de massa, que contribuíram para a difusão dessa  imagem  da  Arqueologia,  sendo  as  franquias multimídia   Indiana  Jones  e   Tomb  Raider  alguns  de  seus principais representantes. 

Este trabalho,  como  seu  nome  indica,  busca  traçar um  caminho  oposto  -  ou  talvez  nem  tanto  -  ao  trazer elementos  para  se  pensar  uma  Arqueologia  nas  Histórias em Quadrinhos (HQs). Fruto das minhas reflexões durante 7 



a  graduação  em  Arqueologia,  realizada  na  Universidade Federal  do  Rio  Grande  (FURG),  este  texto  discute  a possibilidade de pensar as HQs enquanto objetos e fontes para  a  pesquisa  arqueológica.  Antes  de  iniciarmos  nossa conversa  sobre  Arqueologia  nas  HQs,  é  importante esclarecer 

a 

motivação 

deste 

trabalho 

e 

sua 

intencionalidade. 

Considera-se  que  as  histórias  em  quadrinhos  se originaram no final do século XIX e que, no início do século XX, adquiriram a forma como as conhecemos hoje1.  Alguns estudiosos  do  campo  dos  quadrinhos,  como  Scott McCloud2,  

consideram 

que 

as 

narrativas 

gráficas 

sequenciais  têm  uma  origem  muito  mais  remota, destacando  pontos  estratégicos  nessa  história,  como  a 

“descoberta”  por  Cortés  de  um  manuscrito  sequencial  no início  do  século  XVI,  uma  tapeçaria  francesa  intitulada Bayeux Tapestry, que narra a conquista da Normandia, e a tumba  de  Menna,  um  escriba  egípcio,  que  também apresentava uma narrativa gráfica em sequência. 

Não  pretendo  me  alongar  nessa  questão;  existem livros, como os já mencionados, que oferecem um ponto de partida  interessante  para  se  compreender  a  história  das HQs. Em termos conceituais, tradicionalmente entendemos as  HQs  como  uma  forma  de  narrativa  caracterizada  por elementos  gráficos  e  textuais,  não  como  componentes separados, mas atuando em conjunto para que a narrativa faça  sentido  ao  leitor3,   que  Zeni  conceitua  como  uma 

“justaposição  não  casual  entre  os  elementos  pictóricos  e 1 Iannone e Iannone, 1994. 

2 McCloud, 1995. 

3 Eisner, 1999. 
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verbais, 

com 

um 

propósito 

estético”4.  

Elementos 

aparentemente banais, como os espaços entre quadros e a sarjeta,  fornecem  informações  relevantes  ao  leitor, indicando, entre outras coisas, a passagem do tempo de um quadro  para  o  outro5.   McCloud  define  quadrinhos  como 

“imagens  pictóricas  e  outras  justapostas  em  sequência deliberada  destinadas  a  transmitir  informações  e/ou  a produzir  uma  resposta  no  espectador”6. Optaremos, portanto,  pela  concepção  de  McCloud  para  definir quadrinhos. 

Para Dalbeto e Oliveira, “A mídia, como produtora de bens  culturais,  tem  grande  influência  na  produção  e reprodução  de  aspectos  do  imaginário  social  e,  portanto, constitui um vasto campo de investigações a ser explorado” 

7. Nessa  perspectiva,  diversos  campos  do  conhecimento vêm  utilizando  a  mídia  -  e  especialmente  as  histórias  em quadrinhos  -  para  estudar  a  sociedade  contemporânea. 

Áreas  como  comunicação,  literatura,  arte  e  história  vêm empregando  as  HQs  para  abordar  algumas  de  suas problemáticas, sobretudo como fontes e objetos de estudo. 

As HQs podem, em maior ou menor grau, refletir aspectos das sociedades que as produziram. Além disso, estudá-las é uma maneira de entender o quanto essa forma de arte é influenciada  pelas  sociedades  e  como  estas  são,  por  sua vez, influenciadas pelas HQs8.  Surge, então, a questão: por que não utilizar a mídia de massa, e em especial as histórias em quadrinhos, como uma possível fonte ou objeto para a 4 Zeni, 2008, p.9. 

5  idem ibidem. 

6 McCloud, 1995, p.9 

7 Dalbeto e Oliveira, 2014, p.60 

8 Goulart, 2018. 
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pesquisa  arqueológica,  ainda  mais  em  períodos  tão recentes da história humana? 

Foi  nessa  perspectiva  que,  durante  a  graduação, voltei-me  ao  que  estava  mais  próximo  de  mim  e,  de  certa forma,  me  confortou  em  muitos momentos.  Decidi  estudar as histórias em quadrinhos, tão presentes em meu cotidiano 

- e no de tantas outras pessoas pelo mundo - que passaram despercebidas durante meus quatro anos de graduação. Foi a partir delas que construí minha monografia de graduação, a qual, por sua vez, deu origem a este livro. 

Acredito que cabe aqui uma breve explicação sobre minha relação com essas materialidades. Quando criança, não tive muito contato com HQs; essa paixão surgiu no início da  adolescência,  aos  treze  anos,  ainda  no  ensino fundamental. Foi meu irmão mais velho, hoje falecido, que me  apresentou  as  histórias  em  quadrinhos.  Ele, diferentemente  de  mim,  já  lia  HQs  de  super-heróis  desde criança  e  conhecia  muitos  dos  personagens  que,  pouco  a pouco, começaram a povoar minha memória e imaginação. 

As HQs marcaram momentos significativos da minha vida,  tanto  em  tempos  de  tristeza  quanto  de  alegria, integrando-se e estabelecendo seu lugar em minha própria existência,  como  parte  daquilo  que  sou  e  me  tornei.  Não posso deixar de dizer que, durante a adolescência, as HQs foram  importantes  para  a  autoaceitação  da  minha sexualidade,  até  então  nebulosa.  Esse  relato  pessoal demonstra  não  apenas  o  caráter  simbólico  e  afetivo  das HQs  como  portadoras  de  memórias,  mas  também  o  valor das materialidades em geral. Isso, por si só, justificaria um estudo  sobre  as  HQs  como  fontes  para  a  pesquisa arqueológica,  considerando  que,  em  grande  parte  das 10 



vezes,  nós,  arqueólogas  e  arqueólogos,  trabalhamos  com memórias e afetos. 

Questiono,  tal  como  Zarankin,  se  nossas  vivências podem  ser  estudadas  por  meios  arqueológicos.  Elas influenciam 

nossos  estudos 

arqueológicos? 

Somos 

constituídos,  como  Zarankin  nos  elucida,  pelos  passados que  nos  cercam  -  sejam  aqueles  que  construímos  como arqueólogos, os que vivenciamos ou os que imaginamos e sonhamos?  9  A  partir  dessa  perspectiva,  busquei  construir este  trabalho:  uma  ciência  mais  humana,  que  convida  o próprio pesquisador a refletir sobre o fazer científico, numa relação  de  sincronia,  em  que  ambos  coexistem  e  se influenciam dialeticamente. 

Para realizar esta pesquisa, debrucei-me sobre uma HQ específica, realizando um estudo de caso que também traz  uma  contribuição  aos  estudos  da  subcultura10  gótica dos anos 1990. Antes de tudo, foi necessário ressignificar o próprio fazer arqueológico e compreender uma nova forma de fazer Arqueologia, menos comum ao grande público - e até  mesmo  a  uma  parcela  significativa  de  arqueólogas  e arqueólogos. 
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