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Introdugao

O discurso das Historias em Quadrinhos (HQs) é
representado em abordagem de interpretacdo imagética,
carregada de significados, que sado trazidos a partir de um
contexto social e cultural especifico, favorecendo ao leitor
o desenvolvimento de linguagem, pensamento, criagéo e
transformacdo. E este dispositivo € fundamentado pela
imagem, que sempre acompanha a narrativa. A leitura da
imagem é o ponto de partida para um processo de
desenvolvimento e reflexdo. Nesse sentido, a semidtica
desempenha papel importante na leitura, como
construgéo, sensagéo e vivéncia por parte do leitor, que
pelo cognitivismo torna o objeto real.

A partir da leitura semidtica de trés almanaques tematicos
da Disney, Os Esportistas — Ed. n.13/dez-82; Os Atletas —
Ed. n.78/mai-84 e Os Esportes, Ed. n.150/jul-95, foram
depreendidos aspectos culturais e ideoldgicos incutidos
nas narrativas, com o objetivo de ilustrar a reflexdo sobre
as significacdes do fenbmeno esportivo e seus
desdobramentos de sentido para o universo do imaginario
politico-social intra e extra-ficcional. Para isso, adotamos
como ferramenta metodoldgica os elementos da semidtica
basica para a identificagcdo de ocorréncias signicas
peculiares, de classificagdo dessas figurativizagdes e
sobre as ideologias subjacentes, assim como implicagbes
culturais e intertextuais.

Resultados e Discussao

Nesta perspectiva, destacam-se alguns personagens que
protagonizam o maior numero de historinhas. Na edi¢do
numero 13 — Os Esportistas, ha a predominancia de
histérias com Donald (7 narrativas), e Tio Patinhas (5
narrativas), cada um nas suas distingbes entre atividades
de corridas de diferentes veiculos, atletismo e golfe. Ja na
edicdo numero 78 — Os Atletas, a mesma preponderancia
das histérias com Donald se evidencia: Donald (8 HQs),
Mickey e Ze Carioca (3 HQs) e Pateta (4 HQs), também
divididos entre as tematicas de atletismo e futebol. E ainda
na edigdo numero 150 — Os Esportes, s&o 0s personagens
Mickey e Pateta que se destacam (3 HQs) com tematica
frequente de futebol.

De todas essas narrativas sobressai-se a figura do Pato
Donald, personagem que gosta de dormir. Muitas vezes é
Margarida ou os sobrinhos quem o inculca para fazer
exercicios e se mexer. Margarida apela para os
parametros fisicos e estéticos de Gastdo, acirrando a
competitividade entre eles, e recorre, na maior parte das
histérias, a comparagdes com o porte fisico de outros
rapazes, assim como para o super-heréi do cinema Pato
Bravo. Donald também se rende ao discurso publicitario da
televisdo sobre dietas e programas de exercicios
milagrosos. Geralmente as narrativas investem em figuras
hiperbdlicas, parodiando e exagerando-se sobre as
féormulas fixas do dia-a-dia. Os sobrinhos, Huguinho,
Zezinho e Luisinho, também se encarregam de tirar

Donald da inércia, instigando-o a fazer esportes diversos,
sempre em situagdes hilarias e fracassadas.
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Figura 1. Donald e Margarida
Figura 2. A Turma do Zé Carioca
Figura 3. Chiquinho e Francisquinho

Zé Carioca, que ja estad cristalizado na cultura dos
quadrinhos como o representante do futebol brasileiro,
reforca os caracteres de sujeito trapaceiro, que se arvora
em se destacar dos amigos da Vila Xurupita, em levar
vantagem nas situacdes e burlar circunstancias, tem
acesso livre ao estadio e participagdo em jogos.
Geralmente nas suas historinhas, parodiam-se nomes de
clubes, atletas e artistas em geral como Bruma Bombarda,
Zé Galo/Zagalo etc. Mostra inclusive a figura do técnico
também fazendo trapacas, cheio de temores e desistindo
da carreira.

Chiquinho e Francisquinho se rendem a um programa de
ginastica escolar. Os garotos mantém comportamento
similar aos personagens anteriores, o de tentarem livrar-se
das tarefas motoras propostas, queixando-se
permanentemente. As atividades motoras séo: flex6es de
braco, salto com vara, canoagem e natacgao.

Conclusoées
A partir do percurso gerativo de sentido de cada
personagem nas narrativas, foi possivel constatar uma
rede simbdlica de representagdes sobre o esporte nas
narrativas. Pato Donald destaca-se como indice da
preguica e do mau humor, para o qual a atividade fisica
surge como possibilidade de terapia, de elevagdo de
autoestima e de éxitos sociais; Zé Carioca, além de
compartilhar da mesma letargia, vem acrescido de um
espirito trapaceiro que tenta gerir de forma pouco
escrupulosa o Vila Xurupita Futebol Clube; Tio Patinhas é
indice da riqueza e da soberba da dinastia Disney,
relaciona-se com esportes de alto nivel e rendimento nas
modalidades de atletismo e dos grandes prémios de
corridas variadas e turfe; Mickey € um dos uUnicos
personagens que sintetiza em seu escopo os valores da
ética, da responsabilidade e da prudéncia desportiva,
geralmente envolvendo-se com esportes de aventuras; e,
por fim, Pateta é o signo da ingenuidade e da tolice, que se

embrenha no mundo do atletismo e do comércio de artigos
esportivos, vivenciando equivocos e distorgdes amenas.

682 Reunidao Anual da SBPC



