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LIVRO-IMAGEM: A CONSTRUCAO DO HUMOR DA BRUXINHA
ZUZU, DE EVA FURNARI
Picture book: the construction of the humor of the little witch Zuzu, by Eva
Furnari
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RESUMO: No presente artigo, investigamos as composicdes visuais e narratologicas utilizadas para
conferir do carater jocoso da protagonista dos livros-imagens Bruxinha Zuzu (2010) e Bruxinha
Zuzu e gato Mil (2010), de Eva Furnari. Esta proposta se justifica devido a presenga constante da
imagem na contemporaneidade, exigindo dos mais diversos leitores um conjunto coerente de
habilidades para a compreenséo e interpretagdo de obras imagéticas. Para tanto, utilizamos a
metodologia qualitativa, de vertente descritiva-explicativa do corpus, que contempla a analise
das historias “Defeito magico” e “Miu e Zuzu”, dispostas no formato tirinhas. Neste estudo, foi
observado que a autora se inspira em determinadas figuras de linguagem da Lingua Portuguesa
(em especial, a anafora e a hipérbole), utilizando-as como estratégia visual. Como resultado,
identificamos que tais elementos se destacam na diegese por meio de pequenos riscos na cor preta e
breves mudancas comportamentais da bruxinha, fortalecendo, assim, a constru¢do do humor na
narrativa.

PALAVRAS-CHAVE: Narrativa imagética; Figuras de linguagem; Humor.

ABSTRACT: In this article, we investigate the visual and narratological compositions used for
the implementation and maintenance of the playful character of the protagonist of the picture-
books Bruxinha Zuzu (2010) and Bruxinha Zuzu e gato Mil (2010), by Eva Furnari. This
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proposal is justified due to the constant presence of the image in contemporaneity, demanding
from the most diverse readers a coherent set of skills for the understanding and interpretation of
imagetic works. To do so, we used a qualitative descriptive methodology of the corpus, which
includes an analysis of the stories “Defeito Magico” and “Miu e Zuzu”, which are not in the
form of comic books. In this study, it was observed that the author is inspired by certain figures
of speech of the Portuguese language (in particular, anaphora and hyperbole), using them as a
visual strategy. As a result, we identified that such elements stand out in the diegesis through
small black scratches and brief behavioral changes of the little witch, thus strengthening the
construction of humor in the narrative.

KEYWORDS: Imagetic narrative; Figures of speech; Humor.

INTRODUCAO

A colecéo de obras de Eva Furnari conta com mais 60 titulos e
vendas superando “[...] 3 milhdes de exemplares, ndo s6 por aqui, mas
também no México, Equador, na Guatemala, na Bolivia e na Italia”
(FURNARI, 2015). Seus livros, presentes em livrarias, bibliotecas e escolas,
ja receberam os principais prémios* para a categoria “imagem”, entre eles o
Prémio Jabuti e o Prémio FNLIJ, da Fundac¢do Nacional do Livro Infantil e
Juvenil. Devido a esse reconhecimento, neste artigo, dedicamo-nos a
compreensdo dos elementos narrativo-visuais responsaveis pela efetivacéo de
determinados aspectos humoristicos que permeiam as obras Bruxinha Zuzu
(2010a) e Bruxinha Zuzu e gato Mil (2010b), as quais adotam o formato de
tirinhas de Histérias em Quadrinhos (HQ). O caminho investigativo traga um
breve percurso historico da criagdo da bruxinha no jornal (na década de 1980)
até a personagem ter um nome oficial (em 2010), além de analisar aspectos
visuais e humoristicos presentes em duas tirinhas das referidas produgdes.

O presente trabalho de carater descritivo visa estabelecer conexdes
entre os elementos estéticos e narratologicos que constituem os referidos
livros-imagem, ja que tais andlises, conforme destaca Antdnio Carlos Gil
(2002, p. 42), “[...] vao além da simples identificacdo da existéncia de
relagdes entre variaveis e pretendem determinar a natureza dessa relagio”. E
possivel dizer, também, que esta reflexdo se aproxima da vertente
metodologica explicativa, pois buscamos “[...] identificar os fatores que
determinam ou que contribuem para a ocorréncia dos fendmenos. Esse é o
tipo de pesquisa que mais aprofunda o conhecimento da realidade, porque
explica a razdo, o porqué das coisas” (GIL, 2002, p. 42). Por fim, o aporte
tedrico contempla estudos da imagem como um fenémeno de criagdo
(AUMONT, 2004; VAN DER LINDEN, 2011), de percepgao e de leitura do

4 As obras premiadas de Eva Furnari (de 1982 a 2007) estdo disponiveis em:
evafurnari.com.br/pt/os-premios/.
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texto visual (MANGUEL, 2001; RAMOS, 2020) e do humor como um
elemento irénico (HUTCHEON, 2000).

A BRUXINHA DE EVA FURNARI

Eva Furnari € uma escritora e ilustradora italo-brasileira. Nascida
em Roma, Italia, em 1948, mas, aos dois anos de idade, mudou-se para Sao
Paulo, Brasil, onde reside atualmente. Formada em Arquitetura, pela
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Séo Paulo —
FAU/USP (1976), foi professora no Atelier de Artes Plasticas do Museu Lasar
Segall (1974 a 1979). Em 1980, langou seu primeiro livro para o publico
infantil, Cabra-Cega, pela editora Atica a Colec&o Peixe Vivo® — composta
por Esconde-Esconde, Todo Dia e De ez em Quando —, que apresentava, a
partir de imagens, algumas situacfes vivenciadas pelas criancas, sejam elas:
ludicas (brincar de cabo-de-guerra, teatro e bola), do cotidiano familiar e
social (encontrar o papai e a maméde quando eles chegavam do trabalho,
escovar os dentes etc.) ou momentos especiais (ir ao circo, a casa da vovo e
ao parque com a familia e os amigos). Nesse periodo colaborou como
desenhista para diversas revistas.

No ano de 1981, iniciou uma publicacdo semanal no suplemento
infantil Folhinha, que era veiculado aos domingos dentro do jornal Folha de
Sao Paulo. Em formato de HQ, Furnari publicou a primeira tirinha intitulada
“Bruxarias”, tendo como protagonista uma bruxa. Contudo, como a
personagem integraria uma publicacdo voltada as criangas (filhos e filhas dos
adultos mensalistas do periddico), a linguagem utilizada precisaria ser
adaptada levando em consideragdo dois aspectos. Primeiro, a identificacdo da
personagem, que passaria a ser uma bruxinha. O uso do diminutivo
demonstra ndo s6 uma nomeagdo em um grau menor do substantivo, mas
também transmite um sentido de intimidade e suavidade as caracteristicas
simbdlicas que constituem o arquétipo desse tipo de personagem. Sobre o
conceito de arquétipo, o E-Dicionario de Termos Literarios (2009) apresenta
a seguinte definigdo:

[Do gr. archétypon, “modelo”, “padrdo”.] Termo proposto em
1919 por Carl G. Jung, psicdlogo e psicanalista sui¢o (1875-
1961), para designar o conjunto de imagens psiquicas do
inconsciente coletivo que sdo patrimbnio comum de toda a

5 A Colecdo Peixe Vivo foi premiada na categoria “imagem” com o Prémio FNLIJ - 1982
(Producéo 1981), juntamente com a obra Ida e volta (1976), de Juarez Machado Primor (FNLIJ,
1982).
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humanidade: “S3o sistemas de prontiddo para a acdo e, ao
mesmo tempo, imagens e emogdes. Sdo herdados junto com a
estrutura cerebral — constituem de facto o seu aspecto psiquico.
Por um lado, representam um poderoso conservadorismo
instintivo e sdo, por outro lado, os meios mais eficazes que se
pode imaginar de adaptacdo instintiva (Mind and Earth, The
Collected Works, vol.10, 53. [...] A literatura ocidental, em
particular, tem conhecido arquétipos exaustivamente tratados
em temas religiosos, mitoldgicos, lendarios ou fantasticos:
“O contelido arquetipico exprime-se, em primeiro lugar, e
sobretudo, na forma de metaforas [...]”. Um arquétipo é sempre
atavista e universal (CEIA, 20093, grifos do autor).

A definicdo apresentada por Carlos Ceia (2009a), ao retomar as
explicagdes do termo utilizado na rea da Psicologia, estabelece uma conexao
com a literatura ocidental e busca explicitar as areas mais comuns em que 0s
arquétipos sdo empregados, isto é, em textos religiosos, mitoldgicos,
lendarios ou fantasticos. Além disso, para o autor, o referido conceito tem
duas caracteristicas essenciais: 0 uso da metafora e o atavismo. O primeiro, é
uma figura de linguagem da Lingua Portuguesa. Tal recurso expressivo é
responsavel por reproduzir sentidos figurados a partir de comparagdes entre
os elementos linguisticos e visuais, que é o caso do nosso estudo. Ja sobre o
segundo conceito, que vem da Biologia, recorremos novamente ao E-
dicionario, no qual o pesquisador explica a origem da palavra “Atavismo” e
sua relagdo com a Literatura.

Termo originario da genética (e em desuso nesta ciéncia) que
traduzia o ressurgimento numa determinada geracdo de certos
sintomas ou caracteres tidos por extintos. Aplica-se na
linguagem corrente para designar semelhancas fisicas ou
psicologicas com parentes mais antigos e ndo com 0s mais
recentes. Esta circunstancia tem sido largamente explorada em
todas as literaturas, desde a tragédia grega até ao romance de
tese (CEIA, 2009b).

Ao analisarmos as relagdes pontuadas por Ceia (2009a; 2009b),
identificando que “Um arquétipo ¢ sempre atavista e universal” e que na
Literatura os modelos, padrdes, comportamentos ou caracteristicas de
determinada personagem podem ser reproduzidos a partir do uso de
elementos metaféricos. Logo, podemos estabelecer algumas conexdes com o
objeto de estudo deste artigo, a bruxinha Zuzu. Isso porque compreendemos
que as particularidades do arquétipo literdrio constituem determinadas
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concepcdes do inconsciente coletivo a respeito da figura feminina e que se
perpetuaram através dos tempos. Contudo, vale destacar que esse é um
complemento secundario neste estudo. O aspecto importante para esta analise
se refere a adequacdo do arquétipo de bruxa a tematica do meio de
comunicacdo, pois mesmo abordando o universo maravilhoso, presente em
muitos dos contos infantis, as tirinhas que seriam publicadas na Folhinha
deveriam ter um tom condizente ao publico-alvo (infantil) e, também, ao dia
de veiculagdo (domingo). Para tanto, uma das estratégias adotadas pela
ilustradora foi utilizar-se do humor para apresentar as aventuras da
protagonista.

No documentario Eva Furnari — Historias e llustracGes (2016),
disponivel no canal Take UAME, no Youtube, a autora comenta a criagdo da
personagem e como foi estruturada a adaptagdo do tom da linguagem
narrativa e visual. No trecho da entrevista transcrita a seguir, ela menciona,
por exemplo, que a bruxinha surgiu espontaneamente, mas desde o inicio a
ideia principal era desmitificar qualquer caracteristica hermética ligada a
protagonista, especialmente, a perpetuada pelo inconsciente coletivo
ocidental. A intencdo da autora era enaltecer seu carater universal e dar-lhe
caracteristicas artisticas mais Iudicas. Contudo, devido as limitacGes fisicas e
materiais do periddico, a delimitacdo da cor era uma problemética a ser
enfrentada por Eva Furnari:

A bruxinha nasceu no jornal, entdo ela nasceu preto e branco.
Eu, na época, tive que fazer algumas pesquisas, buscas e
algumas experimentagBes para ver como eu conseguia fazer do
preto e branco uma coisa alegre. Se vocé faz uma aquarelada
cinza [...], ela facilmente pode ficar mais tristonha, mais
carregada, mais pesada, mais deprimida. [...] eu procurei muito
em livros alemdes as técnicas que um ou outro ilustrador
alemdo usava [...], de como vocé faz o preto e branco ficar
mais feliz, [pois] a cor em geral nos remete a alguma coisa
mais alegre, né? [...] O po4, as pintinhas brancas na roupa dela,
veio espontaneamente, como uma maneira de fazer isso mais
leve ou mais alegre. E depois quando eu comecei a fazer o
inverso, quer dizer ela ja tinha toda a trajetdria de jornal e
comecei a fazer no livro, que eu podia fazer com cor, ndo tinha
muito onde por cor [...] e acabou resultando que ela é uma
ruiva, entendeu, o cabelo dela é avermelhado (FURNARI,

6 O canal Take UAM disponibiliza no Youtube algumas produgdes audiovisuais dos alunos das
Escolas de Comunicagdo e Educagdo da Universidade Anhembi Morumbi, de S&o Paulo.
Disponivel em: https://www.youtube.com/user/takeuam. Acesso em: 03 dez. 2021.
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2015 apud TAKE UAM, 2015, transcrigdo nossa).

Repensar a utilizagdo das cores preto, branco e cinza foi uma
alternativa vidvel, principalmente, devido as limitagbes estruturais
apresentadas pelo veiculo de comunicacdo e ao fato de que esses tons,
geralmente, ndo estdo ligados a situacles alegres. Ainda assim, mesmo diante
da possibilidade de a bruxinha se tornar uma personagem literaria e, portanto,
ter a chance de inserir inovacGes na criacdo, Furnari optou pela manutencgéo
das caracteristicas que marcaram a sua trajetéria no jornal, sejam o0s
elementos linguisticos-visuais ou comportamentais. Nesse primeiro
momento, no livro, uma das Unicas mudancas foi a insercdo da cor azul,
presente na capa, no titulo da obra e em alguns elementos das histérias
(Figura 1).
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Figura 1 — Livros de Imagens de Eva Furnari.

Compilagéo de historias publicadas no suplemento infantil Folhinha, na década de 80, sendo
respectivamente: a) A bruxinha atrapalhada (1982); b) Bruxinha 1 (1987); ¢) Bruxinha 2 (1988);
d) A bruxinha e o Godofredo (1993); e) Bruxinha Zuzu (2010) e f) Bruxinha Zuzu e gato Mil
(2010). Fonte: organizada pelas autoras com aporte de Furnari (2015).

De maneira especifica, em A bruxinha atrapalhada’ (1982),
percebemos que a autora continuou com a comunicagdo ndo verbal, que é
aquela que acontece sem o0 uso da palavra escrita. Ela manteve o formato de
tirinhas, que apresentam em duas péginas situa¢fes pontuais do cotidiano e
do imaginério da personagem. Estruturalmente, cada quadro na horizontal diz
respeito a uma cena. O quadro ocupa entre 1/3 e 1/4 da lauda
(respectivamente, trés a quatro tiras por lauda), sendo usados, portanto, entre
seis e 0ito enquadramentos para cada historia. As narrativas sdo breves,
compostas por: um titulo curto (de uma a trés palavras); estruturadas de
forma linear (com apresentacdo da situagdo inicial — protagonista e
personagens secundarias —, estabelecimento do conflito, desenvolvimento,

7 A obra foi premiada na categoria “imagem” com o Prémio FNLIJ - 1983 (Producdo 1981)
(FNLIJ, 1983).
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climax e desfecho); o tempo € agil (uma vez que as acbes acontecem de
forma dindmica) e no espaco ha poucos objetos (de forma geral, as agdes
ocorrem em um ambiente neutro, onde ha poucos elementos visuais).

Uma importante mudanca identificada na passagem do jornal para
a obra literaria esta ligada a inser¢do do adjetivo. O termo “atrapalhada” traz
uma qualidade depreciativa a personagem; contudo, dentro do referido
universo ficcional, acrescenta um tom humoristico as ages da bruxinha,
sendo essa uma estratégia para a adequacgao a tematica adotada pela producédo
visual — atendendo tanto ao mercado editorial, quanto ao publico-alvo.
Havia por parte da editora Global e da ilustradora a preocupagdo em criar
uma bruxa que ndo fosse ma; tanto que, apesar de ela proferir diversos
feiticos com sua varinha magica, sua feiticaria é permeada por um tom
jocoso, buscando evidenciar o efeito cémico. De acordo com Eva Furnari, tal
recurso “[...] apareceu espontanecamente ¢ depois, refletindo sobre isso, eu
vejo que a varinha mégica, ela é um... digamos assim, um simbolo de
transformagdo” (FURNARI, 2015 apud TAKE UAM, 2015, transcrigdo
nossa).

Posteriormente, a FTD Educacdo editou duas producdes que
compilavam as publicacdes da Folhinha, na década de 1980, intituladas:
Bruxinha 1 (1987) e Bruxinha 2 (1988). Nos livros, também premiados® pela
FNLI1J, os leitores podiam acompanhar as brigas e as trapalhadas dela com o
duende Baixinho, que sempre estava disposto a provoca-la. Poucos anos mais
tarde, ela integrou a narrativa Truks® (1992) e contou com a participacdo de
novas personagens, sendo: O amigo da bruxinha (1983) e A bruxinha e o
Godofredo (1993). Entretanto, mesmo com a inser¢do de novas figuras
dramaticas as historias, foi somente apds 29 anos de sua primeira aparicdo
que ela recebeu um nome, sendo esse apresentado nas obras: Bruxinha Zuzu
(2010) e Bruxinha Zuzu e gato Miu (2010), foco deste estudo. Mesmo com a
nova identidade, a caracteristica cdmica foi mantida pela autora.

A partir da organizacdo dessa breve evolucdo da personagem através
do tempo, é possivel compreender a trajetoria e 0s avancos da personagem.
Diante do exposto, esta analise visa apresentar determinadas estratégias
narrativas utilizadas por Furnari para a manutencdo e a perpetuacdo do
carater comico da bruxinha, que utiliza brincadeiras e travessuras para a
resolucdo de diversas situacdes. Dessarte, por meio do estudo qualitativo, de
vertente descritiva-explicativa, sdo apresentados e analisados os elementos

8 As obras receberam o Prémio Luis Jardim - Altamente recomendavel, pela FNLIJ, em 1988
(FURNANI, 2015).

9 O foco ainda sdo as magicas atrapalhadas da bruxinha, que mistura ledo com dragdo. Contado
somente com imagens, a obra tem ilustragdes diferentes, feitas a partir do uso de bonecos. “O
livro foi inspirado na pega de teatro de bonecos criada em conjunto com a Cia Truks, em 1991. O
espetaculo ganhou o Troféu Mambembe do MinC, em 1995” (FURNARI, 2015).
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visuais de duas histérias da bruxinha, com o objetivo de compreender como a
autora constr6i o humor de carater irénico (HUTCHEON, 2000), nas
referidas produgBes imagéticas. Nas reflexdes a seguir, discorremos sobre 0s
estudos da imagem como um fenémeno narrativo, de criacdo, de percepc¢éo
visual e de interpretacdo simbolica dos elementos metaféricos que constituem
o0 universo ludico e comico das tirinhas (MANGUEL, 2001; RAMOS, 2020;
AUMONT, 2004; VAN DER LINDEN, 2011).

PECULIARIDADES DAS NARRATIVAS IMAGETICAS

Com base nas teorias da Narratologia, a narrativa ¢ “[...] um
conjunto organizado de elementos significantes, cujos significados
constituem uma histéria” (AUMONT, 2004, p. 244). Xavier (2003) aponta
que a narracdo necessita de uma questdo formal. Isso diz respeito a técnica e
ao método empregado para a organizacdo e a apresentacdo dos
acontecimentos, bem como as situacfes e acGes das personagens em uma
obra. Ja Yves Reuter (2002, p. 59) destaca que “[...] a narra¢@o designa as
grandes escolhas técnicas que regem a organizacdo da ficcdo na narrativa que
expdem”. Tendo como base a apresentagdo dos elementos em um texto
literario, compreendemos que a narragdo é todo discurso real ou ficcional,
constituido por uma “[...] pluralidade de personagens, cujos episodios de vida
se entrelagam num tempo e num espago determinados” (D’ONOFRIO, 1995,
p. 53). Ao estudarmos Literatura, buscamos desvendar as estratégias
utilizadas pelas narrativas presentes em livros, ja que elas ttm um modo de
expressdo singular e seus textos sdo estruturados a partir da “[...] ativagdo de
cddigos e signos predominantes, realizados em diversos géneros narrativos e
procurando cumprir as variadas func¢Bes socioculturais atribuidas em
diferentes épocas as praticas artisticas” (REIS; LOPES, 1988, p. 66). Sobre o
mesmo tema, Eagleton (2006, p. 3) destaca que a Literatura “[...] emprega a
linguagem de forma peculiar. [...] transforma e intensifica a linguagem
comum, afastando-se sistematicamente da fala cotidiana”.

Aliadas a essas reflexdes, propomos analisar as particularidades
presentes na organizacdo do texto visual, ou seja, a composicdo e a
disposicdo sistematica das imagens com vistas a identificar seus aspectos
narrativos. Recorremos as concepces tedricas de Jaques Aumont (2004), a
respeito dos modos de narratividade, os quais o autor salienta que: “[...] a
distingdo entre mostracdo e narracdo diz, entre outras coisas, que existem
dois niveis potenciais de narratividade ligados & imagem: o primeiro, na
imagem Unica, e o segundo, na sequéncia de imagens” (AUMONT, 2004, p.
245). Entdo, surgiram algumas perguntas norteadoras deste estudo. Entre
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elas, estdo as seguintes: Uma imagem pode “conter” uma narrativa? Se sim,
como? E possivel realizar uma leitura de uma obra visual? De que maneira
tais conceitos se estabelecem nas obras de Furnari? E, por fim, quais
especificidades estratégicas sdo empregadas pela autora-ilustradora para a
construcdo do humor nas tirinhas da bruxinha Zuzu?

Antes de respondermos a esses questionamentos, é preciso analisar
como se estruturam tais textos. No livro Lendo Imagens (2001), Alberto
Manguel menciona que, formalmente, a narrativa textual se desenvolve no
tempo do discurso e da acdo; ja a imagética se estabelece no espaco, onde sdo
exploradas as infinitas possibilidades de composicdo artistica. Na primeira,
os escritos fluem para além dos limites da pagina e eles ndo existem de
maneira integral e, sim, em ideias gerais, citaces especificas ou resumos,
uma vez que “[...] sua existéncia repousa na estavel corrente de palavras que
os encerra, a qual flui do inicio até o fim, da capa até a quarta capa, no tempo
que concedemos a leitura desses livros” (MANGUEL, 2001, p. 25). Em
contrapartida, no segundo tipo, as imagens se apresentam instantaneamente.
Impressas no papel, elas ocupam, muitas vezes, a pagina por completo, mas
podem ser também limitadas por enquadramentos. Elas sdo organizadas a
partir de cenas que se referem a disposicdo sequencial das agdes e dos
acontecimentos na diegese (sejam em Vvérios quadros, comumente
encontrados nas HQs ou em tirinhas de jornal, como acontece nas obras de
Eva Furnari). Ainda que ocorra a visualizacdo imediata das informacdes, €
possivel ampliar o tempo destinado a leitura da imagem e, posteriormente,
“[...] descobrir mais detalhes, associar e combinar outras imagens, emprestar-
Ihe palavras para contar o que vemos, mas, em si mesma, uma imagem existe
no espaco que ocupa, independente do tempo que reservamos para
contemplé-la” (MANGUEL, 2001, p. 25).

Para responder aos questionamentos norteadores desta proposta,
recorremos aos estudos da ilustracdo de Sophie Van der Linden (2011), cujo
prefacio de Rui de Oliveira conduz as primeiras discussfes, em especial, a
diferenca conceitual e o grande desafio entre as formas de ler o texto e a
imagem:

A leitura da imagem possui caracteristicas proprias € um modo
distinto de ver, ler e interpretar seus significados: é ao mesmo
tempo total e particular, temporal e atemporal; pode-se ler as
partes sem entender o todo. No caso das palavras, ocorre uma
sucessdo temporal de letras, silabas e vocdbulos, que formam
conceitos e ideias. [...] As leituras da ilustracdo, do detalhe e do
conjunto da imagem é um fenbmeno quase simultdneo, sem
contar que possui uma plasticidade variada, exercida por meio
de cores e texturas, das formas dos objetos, das relacbes de
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profundidade etc. (OLIVEIRA, 2011 apud VAN DER
LINDEN, 2011).

Sobre 0s modos de leitura de imagens, Rui de Oliveira (2011)
sugere que os leitores devam ter determinadas habilidades técnicas para que
seja possivel ndo apenas ver, mas, principalmente, “ler e interpretar seus
significados”. Para Sophie Van der Linden (2011, p. 7), isso se estabelece
como um “aspecto paradoxal”, pois, no caso do livro ilustrado, “I...]
inicialmente destinado aos mais jovens, a priori menos experientes em
matéria de leitura, ele se consolida como uma forma de expressao por seu
todo, e ndo exige menos competéncia estabelecida e diversificada de leitura”
(VAN DER LINDEN, 2011, p. 7, grifos da autora). Concernente a ideia de
que as obras imagéticas constituem um emaranhado simbolico de elementos
visuais, que necessitam de uma reflexdo para sua compreensao, reiteramos
que “[...] assim como o texto, a imagem requer atencdo, conhecimento de
seus respectivos codigos e uma verdadeira interpretagio” (VAN DER
LINDEN, 2011, p. 8).

Além disso, apesar de todas essas consideracGes sistémicas que
constituem uma investigacdo cientifica, ndo podemos esquecer que a imagem
é uma expressdo artistica, cuja originalidade é capaz de cativar e seduzir
todos os tipos leitores com suas cores, formas ou detalhes das cenas. Tais
individuos ao entrarem em contato com um livro-imagem podem ser
conduzidos a um novo universo simboldgico, pois “[...] atentos aos efeitos da
diagramacéo, surpresos pela ousadia de uma representacdo ou encantados por
uma inesperada relacdo texto/imagem descobrem nesses momentos uma
dimensdo suplementar a histéria” (VAN DER LINDEN, 2011, p. 7). Sendo
assim, essa anélise critica passa pelo estudo do formato, do enquadramento,
das cores, da relagdo estabelecida entre os textos (escrito e visual), da ordem
de leitura, da apresentacdo e disposicdo das informacdes, das particularidades
de coesédo e coeréncia e, ainda, das possibilidades de estudo dos elementos.
Ao “lermos imagens”, sejam em qualquer tipo ou meio fisico, Alberto
Manguel destaca que atribuimos a elas um carater temporal, pois “[...]
Ampliamos o que é limitado por uma moldura para um antes e um depois e,
por meio da arte de narrar histérias [...] conferimos a imagem imutavel uma
vida infinita e inesgotavel” (MANGUEL, 2001, p. 27). A concepcdo
agregadora e perene proposta por Manguel dialoga com a obra A imagem nos
livros infantis: caminhos para ler o texto visual, na qual Graca Ramos
salienta que tais produgdes podem ser configuradas como uma “[...] obra
aberta [...], um convite que leva a sério a possibilidade de a crianga inventar
versdes individuais para as imagens generosamente ofertadas pelo autor”
(RAMOS, 2020, p. 114).
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Neste estudo, ao adentrarmos o universo imagético criado pela
autora-ilustradora, € possivel perceber o inesgotavel carater experimental de
suas obras, fortalecendo a afirmagdo da critica literaria, de que: “A literatura
infantil configura desde sempre um campo de experimentagdo para 0 mundo
editorial” (RAMOS, 2020, p. 109). No inicio do seu trabalho com a bruxinha,
as obras literarias da autora-ilustradora chamavam a atencdo devido aos
elementos visuais pertencentes ao mundo das HQs. A ideia de narrar por
meio de imagens foi retomada e ampliada em 2010, com as novas versdes
dos livros de imagens, de tal modo que as situacfes atrapalhadas vivenciadas
pela protagonista ja eram apresentadas na capa, conforme pode ser observado
na Figura 1e, referente a obra Bruxinha Zuzu (2010) e na Figura 1f, capa do
livro Bruxinha Zuzu e gato Mit (2010). E importante notar que a manutencio
do formato de tirinhas se estabelece devido a adocdo do uso de linhas, as
quais delimitam um espaco e é onde se desenrola a histéria. Essa, por sua
vez, acontece logo apos o titulo, partindo de cima para baixo, linha ap6s
linha, perfazendo uma construcgdo linear das a¢es das personagens.

ESTRATEGIAS VISUAIS E HUMORISTICAS

A figura dramatica de cabelos avermelhados, vestido e chapéu
pretos revestidos por bolinhas brancas do tipo poa conta com um objeto
maégico que a diferencia de todas as outras de sua linhagem ancestral. Tal
item é sua varinha, que na sinopse®® de A bruxinha e o Godofredo (1993) foi
identificada apenas como “magica”. Entretanto, a partir da publicacio da
Bruxinha Zuzu (2010), o instrumento recebeu uma caracteristica especifica,
sendo capaz de intensificar o comportamento jocoso da protagonista, como
também favorecer o desenvolvimento do humor no climax da narrativa, uma
Vez que € ap0s 0 seu uso que situagBes inusitadas acontecem. Uma possivel
explicacdo estd na origem do elemento magico, destacada pela autora em seu
site ao apresentar o referido livro: “[...] A bruxinha Zuzu, como voc€s sabem,
sempre foi um pouco diferente das outras. Sua varinha é de fada e ndo de
bruxa. Aqui, ela continua com suas magias atrapalhadas em pequenas
historias contadas sem palavras, s6 com desenhos e magia” (FURNARI,
2015).

Como um ser do universo maravilhoso, presente no inconsciente
coletivo e literério, a fada de maneira geral € dotada de poderes sobrenaturais,
clarividéncia, bondade e ela ndo é submetida as leis de limitagdo fisica que

10 Disponivel em: http://www.evafurnari.com.br/pt/os-livros/page/3/. Acesso em: 13
dez. 2021.
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cerceiam os humanos. Trata-se de um ser imortal, cujo poder estd em sua
varinha de conddo, com a qual é capaz de mudar toda e qualquer situacao.
Regina Michelli (2013), em seu artigo “Nas trilhas do maravilhoso: a fada”,
traz que:

O significado da varinha de conddo das fadas pode ser
explicado se considerarmos, em primeiro lugar, o simbolismo
magico que adere a vara, representando, conforme Chevalier e
Gheerbrant, poder e clarividéncia advindos de Deus, das for¢as
celestes ou mesmo do demdnio; em segundo, o termo cond&o:
“Deriva certamente do verbo latino condonare que tem o
sentido de dar de presente (condonare — are = condon). Esta é a
funcdo exata da varinha de conddo: dar algo a alguém, ajudar
uma pessoa a resolver uma questdo dificil” (LEAL, 1985: 79).
[...] Na palavra conddo ecoa o “dom” recebido e concedido
(MICHELLLI, 2013, p. 65, grifos da autora).

Furnari, ao dar a Zuzu uma varinha de fada e ndo de bruxa, agrega
novas interpretacdes as acoes atrapalhas da protagonista, tanto que a magia é
usada como elemento transformador da narrativa imagética, representando
uma ironia de carater ludico, conforme definicdes de Linda Hutcheon, em
Teoria e politica da ironia (2000):

[...] vista como a ironia afetuosa de provocagdo benevolente;
ela pode ser associada também com humor e espirituosidade, é
claro, e, por consequéncia, pode ser interpretada como uma
caracteristica valiosa de jocosidade (e assim, na linguagem,
semelhante ao trocadilho e a metafora). Mas, curiosamente,
mesmo 0s criticos que afirmam tais valores positivos
frequentemente, no mesmo fblego, implicam algo mais
negativo: a ironia pode ser flexivel e sutil, mas ela também é
superficial (JANKELEVITCH, 1964, p. 35 apud HUTCHEON,
2000, p. 78).

A acepc¢do proposta por Hutcheon (2020) dialoga com a presente
reflexdo uma vez que o intuito é demonstrar o carater jocoso nas tirinhas da
bruxinha, pois desde a primeira imagem vé-se que na maioria das vezes 0s
feiticos de Zuzu colocam as personagens secundarias em alguma situacéo
embaragosa ou reconstroem a maxima de que “o feitigo virou contra o
feiticeiro”, despertando um olhar atento as travessuras. Compreendendo que a
leitura de narrativas imagéticas é diferente daquela realizada em narrativas
literarias, entendemos que o leitor de Furnari tem inimeras possibilidades para a
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analise dos elementos polissémicos que constituem o cardter humoristico da
protagonista. Para a analise das tirinhas das Figuras 2 e 3, o caminho da leitura
pode ser constituido, primeiramente, pelos elementos linguisticos e,
posteriormente, pelos elementos visuais ou vice e versa, conforme as
especificidades salientadas pelos tedricos da imagem.

A interpretacdo das particularidades narrativas se estabelece a partir
do entendimento da interacdo coerente entre o texto e a imagem, cujas
especificidades sdo capazes de contribuir para a construcéo de significacGes, isso
porque “[...] A imagem foi gradativamente conquistando um espaco
determinante. Hoje, ela revela sua exuberancia pela multiplicacdo dos estudos e
pela diversidade das técnicas utilizadas. Os ilustradores exploram ao maximo as
possibilidades de produzir sentido” (VAN DER LINDEN, 2011, p. 8). Nesta
proposta, utilizaremos o primeiro tipo, porém, salientamos que essa é uma
escolha individual do leitor, a qual dependerd do seu grau de criticidade em
relacdo a esse tipo de obra e, também, de determinadas habilidades de leitura do
contelido visual. De forma especifica, a seguir sdo apresentados alguns
elementos narrativos-visuais que contribuem para a construgdo do humor,
presente em duas narrativas do corpus, sendo elas: “Defeito magico”
(FURNARI, 2010a) ¢ “Mit e Zuzu” (FURNARI, 2010b).
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Figura 2 — Tirinha intitulada “Defeito magico”
Fonte: Furnari (2010a, p. 6 € 7).

Ao iniciarmos a analise dos elementos narrativos visuais,
identificamos que a histéria se desenvolve em seis cenas, distribuidas em trés
tirinhas por pagina, sendo que o titulo esta no topo do quadrinho a esquerda. A
leitura é feita do primeiro ao terceiro quadro (p. 6), sendo repetido 0 mesmo
procedimento na folha seguinte, a direita (p. 7), partindo do quarto ao sexto.
Destacamos que o movimento do olhar analitico é de cima para baixo,
acompanhando os quadrinhos com as molduras na cor roxa. Contudo, nada
impede que o leitor demore o tempo que achar necessario em cada uma das
cenas, com o objetivo de contempla-las e, quem sabe, descobrir outros detalhes
do universo da bruxinha atrapalhada.

Nesta reflexdo, por exemplo, ao optarmos pela leitura da primeira
cena (p. 6), que traz o titulo da tirinha, identificamos um elemento humoristico
nas palavras “Defeito magico”. Ele estd na inser¢do da letra “d” ao substantivo
“efeito” (cujo conceito se refere a tudo aquilo que é produzido por uma causa,
isto é, provoca uma consequéncia ou resultado). O jogo entre as letras cria uma

Misceldnea, Assis, v. 32, p. 381-401, jul.-dez. 2022. ISSN 1984-2899 394



palavra. Com a nova grafia, consequentemente, hd uma mudanga na prondncia e
no significado do termo. Portanto, a histdria inicia j& com um trocadilho,
sugestionando que qualquer efeito pode se tornar um defeito, ou seja, algo
podera dar errado.

Ainda neste quadro, acontece a apresentacdo da protagonista, mas a
acdo se inicia apenas na segunda tirinha, que é exatamente quando ja se
estabelece o conflito. A personagem percebe algo diferente na borda, a direita,
que parece estar totalmente desalinhada em comparacio as outras no mesmo
quadro. Os elementos visuais que demonstram essa perspicacia sdo: a) pequenos
riscos na cor preta, localizados préximos a ponta dos cabelos da bruxinha,
indicando a mudanca de direcdo da cabeca; b) a linguagem corporal, ou seja, 0
movimento da cabeca e parte do corpo (antes encurvado para a frente, devido a
leitura do livro e, agora, voltado para traz); c) a transformacao da fisionomia: o
desenho dos olhos (em formato redondo com um ponto escuro no centro), em
especial, demonstra um olhar aberto, atento e focado no elemento visual a
direita; ja a forma dos labios, em uma linha fina na horizontal, com a borda
voltada para baixo, demonstra uma certa divida — sendo que antes, no primeiro
quadro, a linha encurvada no rosto estava para cima, onde vemos um leve
sorriso, possivelmente motivado pela leitura do livro (de mégicas?). E possivel
perceber que os dois Ultimos (b e ¢) estdo voltados a linha roxa, a direita.

Ao nos atentarmos a postura da personagem, iniciamos a leitura do
conflito na narrativa (cena 2 e 3, p. 6). A bruxinha parece querer descobrir o que
esta acontecendo com a borda do quadro, tanto que ela deixa seu livro no chéo; e
na terceira tirinha, se aproxima da lateral. Sua comunicacdo corporal novamente
se transforma. Agora, ela estd ndo apenas com o olhar atento e seu tronco
encurvado para frente, mas uma das méaos, proxima ao queixo, demonstra uma
davida. E quando ha uma mudanca de postura, evidenciada na quarta tirinha,
gue configura o climax da histéria (p. 7), pois a problematica é “solucionada”
pela personagem com o uso de um feitico. VArios riscos na cor roxa saem da
ponta da estrela da varinha magica e tomam conta da tirinha, sendo direcionados
para a borda do quadro. Na imagem, um detalhe peculiar é o adereco do chapéu
que, diferente de outras cenas, agora, tem o formato de uma linha quebrada,
remetendo a forma de um raio.

Aparentemente, na quinta cena (p. 7), tudo esta resolvido. Na cena, a
bruxinha parece estar satisfeita com seu trabalho. Tal ideia é visualmente
apresentada por dois elementos: primeiro, a posi¢do do corpo e a fisionomia da
protagonista, pois ela estd com uma das mdos na cintura, a outra segura a
varinha e ha uma linha fina no rosto, demonstrando um leve sorriso; e segundo,
0S pequenos tragcos na cor roxa, desenhados dentro e fora do quadro e que, por
sua vez, circundam a borda. Esses itens chamam a atencdo do leitor e
apresentam a borda reta. No ultimo quadrinho, ha uma reviravolta. A bruxinha
aparece com os cabelos espetados, uma das méos espalmadas e a boca
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entreaberta. Os olhos arregalados estdo voltados para a varinha que esta toda
desalinhada, como se ela tivesse recebido de volta o feitico. Até o enfeite no
chapéu reage ao uso da varinha, pois esta todo torto. E quando a caracteristica
atrapalhada da protagonista ganha evidéncia, encerrando a tirinha com humor
por conta do efeito do feitico defeituoso cujo alvo foi o préprio instrumento
magico. Assim, o desfecho da histéria retoma o jogo de palavras e ideias
propostas no titulo, pois ao consertar a linha, é a varinha de Zuzu que fica toda
retorcida.

—MEV ———— —

Figura 3 — Tirinha intitulada “Mit e Zuzu”.
Fonte: Furnari (2010b, p. 4 e 5).

Ja a Figura 3, refere-se a obra Bruxinha Zuzu e gato Miu (2010) e
traz a tirinha “Mia e Zuzu”, com uma sequéncia de agdes do cotidiano das
personagens. O primeiro quadro (p. 4) apresenta as figuras narrativas e
desencadeia a situacdo inicial, na qual a protagonista esta tricotando, sentada em
um sofa, junto com o gatinho, que estad deitado em outro mével menor, uma
espécie de puff. Dois elementos chamam atencdo nesta cena: o primeiro, as cores
de Mil (corpo amarelado, orelhas cinzas e focinho vermelho). Seria,
possivelmente, uma estratégia adotada pela ilustradora para instigar a
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curiosidade dos leitores e até mesmo inserir uma nova ideia ao imaginario
coletivo sobre o arquétipo de bruxa? Tal questionamento é valido, porque, em
muitas producdes literarias, as vemos acompanhadas por um gato preto. Em
suas tirinhas, Furnari escolheu um felino de outra cor, cuja “[...] experiéncia
mais elementar que temos do amarelo é o Sol. Esta experiéncia é compartilhada
por todos como efeito simbolico: como cor do Sol, o amarelo age de modo
alegre e revigorante. [...] irradia, ri, € a principal cor da disposicdo amistosa. [...]
¢ ladico. O amarelo irradia como um sorriso”. (HELLER, 2013, p. 85). O
segundo elemento visual adotado pela autora-ilustradora que despertou interesse
deste estudo diz respeito a dimensdo dos mdveis, pois os dois s80 um pouco
maiores que as personagens, tomando mais de 60% de cada cena. As cores sao
praticamente as mesmas de Mid, apenas em tons mais escuros.

Na sequéncia, a segunda e terceira tirinhas demonstram o desenrolar
da acdo da bruxinha, que acaba por tricotar um casaco muito grande e culmina
no descontentamento do bichano, evidenciado pelos olhos para baixo (focados
na vestimenta) e por tracos pretos curvados, localizados no rosto das
personagens (dando a boca um formato de curva). A cena seguinte (p. 5)
estabelece o conflito. A bruxinha parece ter dlvidas sobre o que fazer, ja que sua
linguagem corporal traz uma das maos préxima ao queixo, olhos arregalados e
postura encurvada para frente. Por sua vez, Mil esta envolto pelo tricé de Zuzu
com um ar de desgosto, demonstrado por seu rosto levemente em diagonal, as
méaos cruzadas a frente do corpo, olhos arregalados e boca em curva. Tais
elementos visuais inserem uma problematica e ddo um toque de humor a
diegese.

O climax acontece na quinta tirinha localizada na pagina sequinte (p.
5), quando a protagonista se utiliza dos poderes méagicos de sua varinha para
solucionar a situacdo. E instaurado um clima de suspense, devido as vérias
estrelinhas que tomam conta do quinto quadrinho. O conflito indicado nas cenas
trés e quatro se encerra no Ultimo quadrinho, uma vez que a blusa tricotada por
Zuzu foi finalizada por meio de sua magica. O esperado pela protagonista era
que a roupa diminuisse de tamanho e coubesse perfeitamente em seu
companheiro, porém, devido ao seu histérico na arte da feiticaria, a resolucéo da
problematica se transforma em motivo de riso para ela mesma (e para 0s
leitores), ja que é Mil quem ganha proporcdes gigantescas. Somente assim o
casaco pode servir no gatinho. Alguns efeitos visuais de carater cdmico estdo no
corpo petrificado e no olhar arregalado do bichano, que tém destaque néo apenas
pelo seu tamanho desproporcional em relagdo quadro, mas também devido aos
pequenos tracos na cor preta que o circundam. Ha no desfecho da historia o
emprego visual da hipérbole. Essa figura de linguagem em textos literarios
intensifica ou da énfase a determinados elementos da narrativa, sendo um
recurso ligado a ironia, uma vez que “[...] Quase todos os manuais de retorica
afirmam que a hipérbole e a litotes representam os dois extremos comuns de
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sinalizacdo irbnica [...]” (HUTCHEON, 2000, p. 224).

Vale destacar que, nas duas historias, tem-se o emprego da anafora-
visual, ou seja, a repeticdo de elementos. No caso da obra imagética, ha a
recorréncia de determinados elementos visuais, como por exemplo, 0s pequenos
riscos que circundam tanto a linha lateral da moldura da historia “Defeito
Magico” (Figura 2) quanto o gato Miu em “Mit e Zuzu” (Figura 3). Ha ainda a
reincidéncia de objetos da diegese, das personagens e até mesmo da
comunicacdo ndo verbal de Zuzu, cuja postura corporal e expressdo facial
induzem a duvida nos dois textos imagéticos. Tal recurso discursivo-visual
retoma a ideia do humor, pois “[...] oferece uma articulacdo clara do processo
pelo qual os decodificadores identificam (por inferéncia) ecos de outras
elocucdes e o papel que isso pode ter em criar a expectativa de significado e
intencdo irbnicos” (HUTCHEON, 2000, p. 226). Por ser considerada uma das
classificacBes da ironia, a repeticdo age “[...] como um marcador, uma pista para
um engquadramento irdnico” (HUTCHEON, 2000, p. 212).

Na analise das duas tirinhas identificamos que o humor esta presente,
geralmente, no sexto quadrinho. Este, por sua vez, esta localizado no que Sophie
Van der Linden (2011, p. 68) pontua como sendo a “[...] ‘pagina nobre’, a da
direita — aquela em que o olhar se detém na abertura do livro”. Nas tirinhas
analisadas, o desfecho é sempre irbnico em relacdo as tentativas da Zuzu de
solucionar os conflitos, ja que ela utiliza sua varinha de fada para emanar seus
encantamentos. Ha uma resolucdo, enfim. Embora ndo a mais viavel em um
mundo factual, nem mesmo no ambiente maravilhoso, digamos.

CONSIDERAGOES FINAIS

Com a presente reflexdo, identificamos algumas estratégias visuais e
narratologicas empregadas para a insercdo do humor e a manutencdo do
carater cOmico da protagonista dos livros de imagens Bruxinha Zuzu (2010) e
Bruxinha Zuzu e gato Miu (2010), de Eva Furnari, isso porque, ao utilizar sua
varinha mégica, ela realiza diversas travessuras para a resolucdo de diversas
probleméticas em seu cotidiano. Apds a anélise de duas histérias presentes
dos primeiros livros que nomeiam a protagonista, percebeu-se a utilizacdo
dos recursos da linguagem humoristica e irbnica, sendo identificada a anafora
(com a repeticdlo de cenas dentro das tirinhas ou de determinadas
comunicacdes ndo verbais e acBes das personagens — como a divida e a
surpresa) e a hipérbole (na cena em que o gato Mil toma uma propor¢do
descomunal). Portanto, compreende-se que para a perpetuacdo de um
arquétipo de um ser magico — uma bruxa bondosa e benevolente — e que,
por sua vez, é voltado para o publico infantil, fez-se necessario o emprego de
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estratégias narrativo-visuais, que perpassam o universo da Literatura, da
Comunicacéo e das Artes Visuais.

A escolha metodoldgica neste estudo € relevante, pois na
contemporaneidade as teorias literarias (e de maneira especifica, a Literatura
Comparada e os Estudos Interartes) propdem um movimento de aproximacao
entre 0s aspectos narrativos e estéticos, isso porque ndo apenas a narrativa
literdria emprega a linguagem ordinéria de forma peculiar, a narrativa visual
também o faz. De tal modo que ao estabelecermos um enlace entre a leitura
do texto e das imagens, é possivel dizer que a singularidade da linguagem do
primeiro também pode ser encontrada no segundo, pois 0s aspectos
narrativos e estéticos da producdo ficcional imagética estdo na tessitura, na
ressonancia, na dindmica, na coesio e na coeréncia estrutural, bem como nas
significagBes proporcionada pela leitura dos elementos que constituem a
expressao artistica.
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