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RESUMO

Este Trabalho de Conclusédo de Curso explorou a relagdo entre o personagem
Magneto, das histérias em quadrinhos (HQs) dos X-Men, e os conceitos geograficos
de paisagem, espacgo e lugar, através da lente da Geografia Cultural. A analise
buscou demonstrar a presenga da geografia nas HQs, examinando como as
representacdes e relagdes espaciais influenciam a narrativa. O trabalho utiliza uma
triade conceitual, da qual fazem parte a paisagem, (vista como um espago com
significados ideoldgicos e sociais, moldando a narrativa das HQs), o espago (onde
as histérias se desenrolam, influenciado por fatores geograficos e pelas agbes dos
personagens, como as de Magneto, cujo passado no Holocausto e a discriminagao
contra mutantes molda suas agdes) e o lugar (espago com o qual os personagens
desenvolvem lagos afetivos, diferenciando-o de um espago comum). Além disso, o
trabalho analisou como signos e representagdes nas HQs refletiam a realidade,
usando Magneto como estudo de caso. O personagem foi comparado a Malcolm X,
ativista que defendia a autodefesa e a supremacia de seu grupo, o que se reflete
nas acbes de Magneto em arcos como o de Genosha. O objetivo geral foi
correlacionar os fendmenos das HQs do Magneto com a Geografia, demonstrando a
cultura dentro dessas historias. Os objetivos especificos incluiram analisar as HQs,
identificar elementos de paisagem, espaco e lugar, e comprovar a dimensao
geografica nas histérias em quadrinhos. A pesquisa buscou contribuir para a
Geografia, trazendo visibilidade a ciéncia em um contexto cultural jovem e inovador,
analisando um objeto popular (HQs). A metodologia envolve a pesquisa de livros,
artigos e HQs, utilizando materiais fisicos e digitais. O trabalho levantou questbes
sobre a presenga da Geografia nas HQs, a aplicagdo de conceitos geograficos ao
personagem Magneto, o significado de suas agbes e a representagcao da realidade
nas histérias em quadrinhos.
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ABSTRACT

This final project delves into the intricate relationship between the X-Men comic book
character Magneto and the geographical concepts of landscape, space, and place,
viewed through the framework of Cultural Geography. The analysis endeavors to
illustrate the inherent presence of geography within the comics, examining how
spatial representations and relationships significantly shape the narrative. The work
employs a conceptual triad: landscape (understood as a space imbued with
ideological and social meanings that mold the comic's narrative), space (the arena
where the stories unfold, influenced by geographical factors and the characters'
actions, notably Magneto's experiences of the Holocaust and the discrimination faced
by mutants, which inform his actions), and place (a space with which characters
develop emotional connections, distinguishing it from mere common space).
Furthermore, this study analyzes how signs and representations within the comics
reflect real-world issues, using Magneto as a compelling case study. The character is
compared to Malcolm X, an activist who championed self-defense and the
advancement of his community, parallels evident in Magneto's actions in storylines
such as Genosha. The overarching objective is to correlate the phenomena depicted
in Magneto's comics with geographical principles, thereby demonstrating the cultural
dimensions embedded within these narratives. The specific objectives include a
close analysis of the comics, the identification of elements related to landscape,
space, and place, and the substantiation of a geographic dimension within comics.
This research seeks to contribute to the field of Geography by highlighting its
relevance within a youthful and innovative cultural context, through the analysis of a
popular cultural artifact (comics). The methodology involves a comprehensive review
of books, scholarly articles, and the comic books themselves, utilizing both physical
and digital resources. Ultimately, this work raises pertinent questions regarding the
presence of Geography in comics, the applicability of geographic concepts to the
character of Magneto, the underlying meaning of his actions, and the representation
of reality within the comic book medium.
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1 INTRODUGAO

O presente trabalho partiu do ponto de vista da Geografia Cultural, buscando
o estudo de caso do personagem Magneto em sua relagcdo com os conceitos de
paisagem, espacgo e lugar, permeados por signos e representacdes. Sera abordado
o sentido da visdo e como ela atua no estudo dentro das HQs (histérias em
quadrinhos) através das representagdes e revelagdes ao publico leitor por meio do
uso dos conceitos citados anteriormente.

A pesquisa buscou, através das discussdes obtidas, formular o entendimento
de que é existente a geografia nas HQs. Contudo, a andlise nao foi limitada apenas
a leitura das historias em quadrinhos do personagem Magneto, mas, sim, a que
nelas ocorre, de que forma ocorre e onde pode ser interpretado como um ponto de
vista geografico, a dimensao espacial das representagdes e relacbes espaciais, seu
papel como participante e/ou condicionante da trama.

Comecgando pelo conceito de paisagem, é necessario compreender que ela
nao contempla a totalidade da analise, sera aqui o nosso ponto de partida. O uso da
paisagem nas histérias em quadrinhos também tem a fungdo de configurar
significados aos espagcos em que elas sao vigentes. Essa configuracdo de
significado fica entendida nas representag¢des que estdo presentes na paisagem, no
espaco e no lugar.

E dentro dos espacos das HQs onde a paisagem é inserida. Partindo deste
viés citado acima, temos que a paisagem € como uma foto retirada em determinado
momento, uma anotacao desta linha aparente de um espacgo que esta em constante
movimento. Dessa forma, € no espaco representado nas HQs que as histérias
tomam rumo, ao passo que € la onde as ag¢des sao representadas.

O conceito de espaco, é a todo momento abordado nas HQs: muitas vezes
como sendo um fator determinante. Nesse viés, o entendimento que para apropriar
algo novo a um espago, € necessario que seja vista as suas caracteristicas
especificas, pois isso seria a formagéo do espago, um conjunto de objetos, os quais
ndo sao colocados de forma livre naquele espago, necessita que sejam viaveis para
a insergao, sendo isso, determinado pelo espago. Essa logica determinante gira em
torno de outros aspectos geograficos que ocasionam e sdo ocasionados pelas agdes

tomadas pelos personagens (e, nesse trabalho, destacamos Magneto). Neste viés,



Magneto é um personagem que faz parte das HQs dos X-Men', cuja histéria foi
marcada por diversas ocasides, dentre elas, o Holocausto Nazista.

Dessa maneira, o personagem tomou um rumo de ag¢des que o levou a ser
considerado como vildo. Podemos usar, como exemplo, o seu passado: talvez, se o
personagem néo tivesse passado parte de sua infancia fugindo de nazistas por ser
judeu ou, ainda, vendo sua raga, o “homo superior’ (assim como o homo sapiens
estd para a humanidade, o homo superior estd para os mutantes, uma raca
evoluida, advinda dos seres humanos, mas que desenvolveram super habilidades?,
gracgas ao gene X3), tendo que se manter escondida por motivos de discriminagdo da
sociedade, talvez e somente talvez, o personagem nao tomasse acgdes de vilania.

Por fim, para finalizar a triade de analise da geografia do personagem e onde
0 mesmo se insere, sera discutido o conceito de lugar. O lugar pode ser faciimente
confundido com o conceito de espaco, no entanto, cada um tem suas apropriacdes
proprias que os diferem. Para que haja a materializacdo de um lugar, € necessario
um sentimento pelo mesmo, sendo os mais variados possiveis. Assim como agdes
de personagens ocorrem no espago, também ocorrem nos lugares, com a diferenga
de que, dependendo do personagem, pode haver uma relagdo afetiva mais intensa
com o espaco, definindo-o assim, como lugar, atribuindo-se uma importancia a mais
do que um outro espaco banal.

Contudo, este trabalho ndo se sustenta apenas nessa triade conceitual acima.
Além da forma como a geografia pode ser encontrada no personagem em suas
relagcbes com objetos e agdes, bem como onde ele se insere, foi feita também a
analise destes casos para que possa facilitar a expectativa dos conceitos que o
personagem Magneto traz. Ao decorrer da pesquisa, foram colocadas varias
situagcdes de analise onde sera feito um comparativo do que €& abordado nas
histérias do personagem com o que pode ser uma retratagdo na nossa realidade

nao-ficcional.

! Grupo de jovens super humanos, conhecidos como mutantes.

2 Capacidade ou competéncia considerada além do normal. Neste caso, sdo habilidades
desenvolvidas naturalmente entre os mutantes.

3 Também conhecido como Gene mutante, o conceito de Gene X confere aos individuos suas super
habilidades, sendo a base para as suas mutagdes



Esta relagédo entre o mundo ficticio com o mundo real se da através do uso de
signos e representagdes, € através dos signos e representagdes que pode haver
uma expressao do real no ficticio.

Para exemplificar tal questado, podemos entender que o personagem Magneto
¢ inspirado e influenciado pela figura de Malcolm X* que presava a autodefesa,
mesmo que através da violéncia. Tal fato se materializa nas agbes e planos do
personagem em diferentes arcos e sagas nas HQs, a exemplo da HQ “Seducéo
sombria” onde é contada a historia da nacdo de Genosha (atual refugio mutante).

Genosha era (e ainda €, no momento) um lugar onde os humanos e mutantes
vivem, no entanto, ndo de uma forma harmoniosa. Anteriormente, os humanos
escravizavam os mutantes, mas, com a decisdo da ONU (Organizagcao das Nacodes
Unidas), o personagem Magneto foi levado para a ilha a fim de acabar com os dois
problemas de uma so vez.

No entanto, o personagem que passou a governar a nagao de Genosha
colocou seus habitantes, superficialmente, em “ordem”. O ocorrido na nagao de
Genosha é que Magneto decidiu combater fogo com fogo, colocando os humanos
agora como os trabalhadores e os mutantes, os senhores.

Esta tomada de decisao pode ser colocada como exemplo de representacao
do idealismo do ativista Malcolm X, o qual acreditava que os negros (assim como
Magneto, sobre os mutantes) deveriam exercer uma supremacia. Sendo assim,
Magneto pode ser colocado como uma representacgao ficcional do ativista Malcolm
X, contextualizado nas HQs dos X-Men.

O Magneto nas HQs toma como referencial a posi¢ao de vildo, justamente por
conta dos meios aos quais ele usa para que possa alcangar um fim que almeja.
Assim, ele luta pelo que é considerado o certo, mas o faz da forma considerada
errada. Sedo assim, este trabalho buscou utilizar a fenomenologia como método de
pesquisa e, dentro desta discussao, temos que enquanto meétodo, é especificamente
filoséfico, porque pertence essencialmente ao sentido da critica do conhecimento e,

por conseguinte, ao de toda a critica da razdo em geral. Ou seja, o estudo da

4 Foi um ativista dos direitos civis nos Estados Unidos, conhecido por sua defesa dos afro-americanos
€ por sua critica ao racismo, se destacou no movimento Black Muslim e no movimento pelos direitos
civis para os negros e defendeu a autodefesa (Fundagéo Cultura Palmares, 2019).



fenomenologia como método esta abarcado inteiramente dentro de criticas ao
conhecimento que o pesquisador tem em seu arcabouco.

Estes fendmenos trazidos, foram buscados os mais proximos possiveis da
realidade, para que assim se possa compreendé-los melhor. Para a realizacdo da
analise dos fenbmenos das historias em quadrinhos do personagem, foi preciso o
uso dos conceitos de simbolos e signos, para assim poder observa-los quando
existentes no personagem e em suas histérias para correlaciona-lo a realidade.

O objetivo geral é o de abordar os fenébmenos ocorridos com o personagem
Magneto dentro das historias em quadrinhos (HQs) e correlaciona-los com a
Geografia, tendo o personagem como “ponte” demonstrando a cultura nestas HQs.

No que tange os objetivos especificos, eles foram os de analisar as historias
em quadrinhos do personagem Magneto; constatar os processos paisagisticos,
espaciais, de lugar e seus signos e representagdes, correlacionando-os com a
sociedade contemporanea; comprovar a existéncia de uma dimensao geografica nas
historias em quadrinhos, mediante interpretagcao artistica desse objeto cultural.

A tematica abordada nesta pesquisa foi escolhida pelo motivo de intimidade
do autor para com o assunto. As HQs de super-herdis e super-heroinas sao atrativas
para parte da sociedade: as mesmas conseguem, através de textos visuais e
verbais, prender a atencao do publico leitor e, em muitos casos, fazé-lo refletir sobre
0 que esta ocorrendo naquela histodria.

Essa reflexdo, geralmente vinda da agéao de algum personagem, toma efeitos
para relacionar o que esta sendo lido para o que esta sendo vivido no mundo. Para
exemplificar o que foi dito, podemos imaginar o quadro em que um vildo de
determinada histéria, como o Magneto, tenta sempre exterminar a humanidade. De
tanto ver a tentativa, € comum se pensar o porqué de ele fazer isso. E essa
indagacao, da justificativa para o vildo, é onde se inicia a Geografia.

A analise de agbes dentro das HQs serve como auxilio para o entendimento
da sociedade. As vezes, aquele/a leitor/a que estd acompanhando a histéria néo
tinha parado para refletir sobre algum quadro da sociedade atual, e € a partir desta
leitura que comega a indagar sobre o assunto.

Ademais, este trabalho abarcou uma importancia na contribuicdo da area da
ciéncia geografica. Tendo em vista que o viés de discussdo € um personagem de

HQs, traz uma visibilidade da Geografia para uma sociedade mais jovem e inserida



em uma cultura, onde, ndo é de costume enxergar esta ciéncia. Dessa forma,
viabilizando e abrangendo a discussao deste campo cientifico.

Contudo, o tema tratado dentro deste trabalho € concentrado na analise de
um personagem de HQs a partir de um ponto de vista geografico. Este objeto de
analise é ao mesmo tempo popular e exético. Popular enquanto um objeto do meio
cultural e com o uso da tecnologia, com um facil acesso ao seu material; contudo,
exotico, pois dentro do viés cientifico € deveras novo, sendo inédita a abordagem
geografica sob suas agdes, buscando inovar em um Trabalho de Concluséo de
Curso que aborda as representagcdes nos quadrinhos.

Por fim, a ideia que partiu deste trabalho é realizada por meio de uma
pesquisa minuciosa de livros, artigos e HQs. Para haver o acesso a tais
informacdes, estas pesquisas foram mediadas por arquivos no formato .pdf, .cbr,
livros digitais e fisicos, estes encontrados na biblioteca do Campus llI.

Dessa forma, algumas questdes podem ser levantadas, dentre elas: O que ha
para a Geografia dentro das HQs? Quais conceitos podem ser abordados a partir do
personagem Magneto? O que o Magneto, enquanto personagem, representa para a
Geografia? Qual as justificativas das ag¢des do supervildo Magneto? Qual as
representagcées do real nas histérias em quadrinhos (e qual o nivel de fidelidade
dessas representagdes)? Existem apenas representacdes paisagisticas?

Sabemos que as HQs do género de super-herdéis sdo as mais difundidas pelo
mundo. Ainda assim, sendo tdo conhecidas, o seu estudo ainda ndo é tao
aprofundado. Existem varios exemplares de histérias em quadrinhos que podem ser
estudados em um viés cientifico, assim como esta que foi trabalhada. Esperasse
que com esse trabalho, outros futuros autores possam também se sentir a vontade

para discutir sobre este tema.



2 METODOLOGIA

Através desta pesquisa, foi buscado uma analise sobre as histérias em
quadrinhos as quais o personagem Magneto esta inserido, e a partir do que as
mesmas abordam, interpretar e contextualiza-las, usando um ponto de vista
geografico. Para o cumprimento deste objetivo, se fez necessario partirmos do
estudo dos fendmenos que segundo Husserl apud Serpa (2019, p. 11) “fendbmeno é
a presenca real de coisas reais da consciéncia”. Dessa forma, tudo aquilo que é real

e € interpretado dessa forma pela nossa consciéncia seria assim, um fenédmeno.

O objetivo da pesquisa foi abordar a relagdo entre os fenbmenos existentes
nas HQs e como podem ser analisados e interpretados com um ponto de vista
geografico e cultural. Esta perspectiva geografica pretendeu ser alcangada através
de uma analise do espago, paisagem e do lugar em que os fenbmenos das HQs
ocorrem. A partir destes fenbmenos, o planejamento foi estuda-los como algo néo
somente dentro dos quadrinhos, mas também na vida real e correlacionar com a
cultura propriamente dita como a das HQs. Dessa forma, o plano foi também trazer a
tona que o espacgo interfere nas agdées do personagem, logo, 0 mesmo também
ocorre na realidade.

Por fim, sobre o que tange as historias em quadrinhos, podemos perceber ao
decorrer do trabalho que elas sdo extremamente amplas em diversos sentidos, no
entanto, se for pesquisado um fato ou acontecimento especifico nelas ilustrado,
pudemos observar que a mesma traz consigo simbolos e signos da realidade. Estes
simbolos podem ser tratados como metéaforas, ja que ndo estdo 100% evidentes. E
necessario que haja uma analise fenomenoldgica dos fenbmenos abordados para
que assim, as metaforas dos simbolos possam ser compreendidas.

O trabalho buscou trazer um estudo através da analise das HQs relacionadas
ao personagem Magneto. Para tanto, o estudo se encontra dentro da Geografia
Humanista, tendo em vista a sua valorizagcédo de estudo, como diz Gomes (2011, p.
309):

Discurso humanista, traduz-se por uma valorizagcdo do estudo dos
costumes e habitos marcados no tempo e que sustentam a
importancia primordial da cultura, frequentemente esquecida pela
ciéncia em sua versao racionalista



Tomando por base a fala do autor, entendemos a Geografia Humanista
enquanto corrente geografica que busca aprofundar a analise da cultura. Dessa
forma, o estudo da cultura tem sua importancia para a geografia, e como é discutido,
a Geografia Humanista ndo é objetiva, pois ndo buscar classificar e limitar seus
conceitos, mas, sim, € intrinsicamente subjetiva, onde tudo tenta entender seus
conceitos a partir de uma perspectiva variavel, ndo determinada.

Para tal, vamos tomar como exemplo as sociedades mutantes e humanas.
Cada uma tem sua peculiaridade, ndo podemos entender uma cultura através da
outra. Ou seja, também n&o é possivel impor uma cultura sobre a outra. Tal cenario,
de imposi¢ao, € comum de ser enxergado nas HQs. A exemplo da HQ “Sedugéao
Sombria”, onde o personagem Magneto é colocado na ilha de Genosha, local onde
esta tendo diversas problematicas entre humanos e mutantes, o objetivo de enviar
Magneto para tal ilha € a de manté-lo ocupado e tentar acabar com dois problemas
de uma vez so.

No entanto, o que era esperado pela ONU nao ocorre: com a chegada do
personagem na ilha, houve uma enorme evolugéo social, principalmente por parte
dos mutantes. Enfim, o objetivo de colocar Magneto em Genosha foi uma forma
mascarada de delimitar suas ac¢des, indo para um local onde os humanos eram
“soberanos” aos mutantes, principalmente no que cerne a sua cultura. Sendo assim,
foi essa uma tentativa de impor a cultura da sociedade humana sobre a dos
mutantes e, por consequéncia, ao personagem Magneto.

Com a retomada das caracteristicas fundamentais do humanismo pela
Geografia, sendo a primeira, a visdo antropocéntrica é trazida a tona:

Segundo a expressao consagrada, o homem é a medida de todas as
coisas [...]. A subjetividade do saber é um dos tragos mais marcantes

do humanismo e deriva diretamente desta concepcao
antropocéntrica (Gomes, 2011, p. 310).

Segundo o autor, o homem se torna o centro do estudo na Geografia
Humanista, de forma que a subjetividade do saber € algo que ndo pode ser definida,
ou seja, tornando o homem como centro de estudo, e sabendo que seu saber ndo é
definido entre todos, devemos estudar cada sociedade com uma sé lente, a mais
pura possivel.

Sendo assim, cada individuo, de cada sociedade, tera uma perspectiva

diferente em cada espaco que esta inserido, tendo em vista as suas experiéncias,
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“‘desta maneira, o espago € sempre um lugar, isto €, uma extensdo carregada de
significagdes variadas” (Gomes, 2011, p. 310).
A segunda caracteristica dessa corrente, € uma posicdo epistemologica

holistica:

O todo nao é a soma das partes e o fato de se estudar os fendmenos
somente sob certos aspectos ndo permite dar conta da totalidade
fenomenolodgica. A geografia humanista compreende que, ainda que
se parta de um ponto antropocéntrico, a acdo humana nao pode
jamais estar separada de seu contexto (Gomes, 2011, p. 310).

Dessa maneira, podemos compreender que, a geografia humanista busca o
estudo dos fendmenos por partes, no entanto, ndo exclui a totalidade, o contexto,
onde eles ocorrem. Ou seja, por mais que as ag¢des do personagem partam de uma
visdo onde os mutantes sdo o centro do mundo, ndo podemos excluir o fato de que
essas agdes jamais estardo separadas de seu contexto.

Continuando, o terceiro ponto importante para os humanistas é o de
considerar o homem como produtor de cultura (considerando cultura como atribuigao
de valor aquilo que temos ao nosso redor). Podendo assim, ser interpretada apenas
por aqueles que participam dela e Ihe atribuem o valor. Dessa forma, nao podemos
generalizar uma cultura, pois, fazendo isto, nés perderemos, relativamente, os
contextos particulares de cada individuo inserido naquela cultura. Dentro do universo
dos quadrinhos aqui trabalhado, sdo estudados os casos diversos do personagem
Magneto, no entanto, ndo podemos generalizar todos os mutantes com as mesmas
acdes do personagem, pois, se for feito, os outros mutantes perderam suas
caracteristicas particulares, mesmo que inseridos na mesma cultura. “Assim,
generalizar significa, para os humanistas, negligenciar as propriedades
fundamentais dos contextos particulares” (Gomes, 2011, p. 311).

O quarto ponto, de concepgao da geografia humanista, vai ser justamente o
método. “Este método chama-se hermenéutica, isto é, a arte de interpretacao e,
segundo Mircea Elide, a definicdo de um novo humanismo ndo pode privar-se da
hermenéutica, unico método eficaz de interpretagao” (Gomes, 2011, p. 312).

Tal método possibilita a interpretacdo eficaz de uma cultura, e, com esta
interpretacao, traz novos conceitos, a exemplo, os espagos vividos. Sendo assim, é
na geografia humanista (inspirado por um certo psicologismo cultural e pela
semiologia) que € desenvolvido o espacgo vivido. Gomes (2011), inspirado por

Frémont, diz que o espago vivido vem ocupar o lugar do espago alienador, ao
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mesmo tempo que se define com uma sensacao de nostalgia do passado. “Desta
maneira, 0 espago vivido torna-se uma categoria que acentua a constituicdo atual
dos lugares dedicando uma atencgéo especial as redes de valores e de significacbes
materiais e afetivas” (Gomes, 2011, p. 317).

Logo, o autor finaliza a fala sobre espago vivido da seguinte forma:

O espaco vivido deve, portanto, ser compreendido como um espaco
de vida, construido e representado pelos atores sociais que circulam
neste espago, mas também vivido pelo gedgrafo que, para
interpretar, precisa penetrar completamente este ambiente (Gomes,
2011, p. 319).

O espaco vivido é compreendido, construido e representado pelos atores
sociais que ali vivem, mas também vivido pelo/a gedgrafo/a, que precisa penetrar
completamente o ambiente. Outrossim, para este trabalho, ndo é possivel a vivéncia
do espago das HQ (ndo no sentido literal da palavra), mas, para contornar isto, é
usado a vivéncia do personagem Magneto, mesmo que de natureza ficticia.

Segundo o mesmo, as paisagens e os lugares sao, uma “rede simbdlica
complexa” (Gomes, 2011, p. 322), composta de “valores, de representagdes, de
imagens espaciais vividas e, para ser percebida, demanda um trabalho de
interpretacao aprofundado” (Op. Cit.). Dessa forma, o autor ainda afirma que

Os gedgrafos fenomenologistas, como os da escola do espago vivido,
procuram revalorizar o conceito classico de lugar. Este conceito toma no

discurso humanista a forma de um ponto no espago onde todas as
significagdes culturais e individuais se concentram (Gomes, 2011, p. 329).

Segundo a Geografia Humanista, o conceito de lugar representa um ponto
especifico dentro de determinado espago, onde nele ocorre o processo de
significagdes culturais e individuais. Isto ocorre por conta que, o lugar € abarcado de
sentimentos vindos da vivéncia do individuo em determinado espaco.

A geografia humanista € marcada desde o seu inicio por tracos do
subjetivismo e até mesmo do racionalismo, no entanto, € somente em textos atuais
que estes termos surgem de forma mais evidente. “O humanismo é, assim, a
irrupgdo do mundo poético no mundo cientifico e a tomada de consciéncia da
explicagdo necessaria de sua propria subjetividade” (Gomes, 2011, p. 333).

Ou seja, neste trecho do livro de Gomes, ele afirma que o humanismo veio
quebrar os paradigmas do mundo cientifico, onde predominava o pensamento

objetivista, e além disso, o humanismo toma a consciéncia de uma explicagado
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necessaria da sua propria subjetividade, ou seja, a expressdo pessoal e unica, de
cada individuo. E ainda, segundo Entrikin apud Gomes (2011), ndo se tem a
possibilidade do estabelecimento de um “pensamento geral’ iniciando da intuigao, e
as decisdes fenomenoldgicas dentro da geografia s&o e “s6 podem ser carregadas
de subjetivismo”.

Nesta afirmacéao, a fenomenologia integra-se de forma perfeita as rupturas do
modernismo (Gomes, 2011), pois, assim como ele, busca a quebra de paradigmas e
além disso, perspectivas ndo centralizadas sobre diversos assuntos ainda debatidos.
Dessa forma ela se solidifica em outro campo de batalha, dessa vez o pos-
modernismo, “que renova toda essa tradicao critica” (Gomes, 2011. p. 336). Sendo
assim, a fenomenologia surgiu e é até hoje uma forma de quebra de paradigmas,
agindo muitas vezes contra a cultura de diversas tradigdes, um exemplo claro é este
trabalho vigente, trago-o como uma quebra de paradigma, uma forma de trabalho

incomum sobre os tradicionais trabalhos de conclusao de curso.
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3 BIOGRAFIA DO MAGNETO
3.1 Sua primeira aparigao

Em 1963, Magneto tinha sua primeira aparicdo dentro das historias em

quadrinhos da editora Marvel Comics (figura 1).

| THE STRANGEST SUPER-HEROES OF ALL!
) | 1

SEPT

| asemoviD
L W s
LcomIcs

Figura 1: Capa da primeira edicdo da revista X-Men
Fonte: Marvel Comics, 1963.

Neste momento de desenvolvimento do universo ficticio da Marvel, os

mutantes ainda ndo estavam bem estabelecidos na comunidade dos amantes de
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HQs. Durante essa época, pautas sobre o preconceito dentro de uma sociedade
estadunidense foram enfatizadas e este enfoque ainda € o ponto principal das HQs
dos X-Men atualmente.

Na existéncia de um grupo de herdis, o vildo também ndo poderia deixar de
perceber as mesmas caracteristicas. Em seu inicio, Magneto ainda ndo tinha uma
historia que explicava suas tomadas de agdes: a unica coisa que 0 movia era a sua

vontade extrema de exterminar a raga humana.
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PREPARES TO STR/KE ees IN A SECRET LABORA=| |[[5}./ NO LONGER DESERVES | OF MY PLAN
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ALL MY
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THE MIGHTIEST ROCKET OF ALL [S ABOUT N BUT HERE,MILES
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Figura 2: Um dos primeiros atos vilanescos do Magneto
Fonte: Marvel Comics, 1963.

Ao lermos as falas do personagem em sua primeira aparigéo, ele destaca, em
suma, que agora conseguira efetuar seu plano, dessa maneira, ele diz no quadrinho
superior a direita que “A ragca humana ndao merece mais dominio sobre o planeta
Terra! O dia dos mutantes esta chegando para nés... A primeira fase do meu plano

sera mostrar meu poder... de tornar o homo sapiens superior”. Para a execug¢ao de
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seu plano, a poucos metros da estacdo de seguranca do governo, ele infringe a
protecao do local e langa-o para o destino determinado.

Percebe-se nas falas do personagem que ndo ha um aprofundamento em
suas motivagdes, porém, sabendo que a HQ foi lancada em 1963, é compreensivel®
esta narrativa aplicada ao personagem. Contudo, mesmo que ndo houvesse, ainda,
imersdo nas suas acdes teve também a explicagdo de seus poderes, como

funcionam e exemplos do que podem fazer.

NOW I'LL MERELY ALTER WE CAN'T I'm 'wAY BuT, THE ADDITIONAL IT..IT'S LIKE HE'S GOT |
MY MAGNETIC WAVES FROM STOP AHEAD REINFORCEMENTS ARE AN INVISIBLE
POSITIVE TO NEGATIVE, HIM /CALL OF YA, EQUALLY POWERLESS BARRIER 'ROUND HIM,
SO THAT THEY WILL REPEL FOR RE - PAL ./ TO STOP THE ONE-MAN A HURLING US AWAY.”

ANYTHING THAT COMES

WITHIN RANGE /! NOTHING
CAN TOUCH ME AS T WALK
TO MY OBJIECTIVE /

INFORCEMENTS. INVASION OF THE (T
_4;- ‘ d Y =
»
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Figura 3: Magneto utilizando seus poderes e a explicacado desses
Fonte: Marvel Comics, 1963.

Ao analisarmos estes quadrinhos retirados da mesma edigdo citada
anteriormente, veremos que o personagem parece estar caminhando com um
“‘campo de forga” ao seu redor, e ele explica que é exatamente isto o que esta
acontecendo. Na sequéncia de quadrinhos, Magneto explica que ao transformar a
energia ao seu redor em energia negativa ele consegue repelir qualquer tipo de
ataque que venha em sua diregao, sabendo que estes sao opostos.

Com o passar dos anos o0 personagem teve seu desenvolvimento cada vez
mais aprofundado recebendo uma histdéria, um porqué de fazer o que faz e ser quem

€. Para que isso possa ser demonstrado em ordem cronoldgica e atualizada dentro

> Como caracteristica da época ndo era necessario, até o momento, um aprofundamento nas
motivagdes das acdes do personagem, além do mais, ele estava surgindo naquele momento e ja em
agao, sem nenhuma trama que o apresentasse anteriormente.
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de suas HQs, é preciso avangar algumas décadas a frente, nos anos 2000, mais
especificamente no ano de 2009 com o langamento da HQ “O testamento de

Magneto.”
3.2 Max Eisenhardt

Antes de se tornar o principal vildo do grupo dos X-Men, o Magneto se
chamava Max Eisenhardt, uma crianga judia e nascida na Alemanha nazista. O
personagem sempre foi destratado como ser humano, mesmo antes de despertar
seus poderes, e um exemplo é quando ele adentra uma escola da Alemanha onde
era permitido que alguns judeus pudessem entrar para futuramente se alistarem a
um exército para “salvar” suas familias.

Aquele que fala no quadrinho é o “diretor” do colégio ao qual Max Eisenhardt
estuda. E a partir desses momentos em que ocorre a construgdo do personagem,
onde ele comeca a desenvolver 6dio por aqueles que o desmotivam e humilham
frente a outros. Este fato sera crucial no decorrer das histérias.

Também € necessario observar na imagem abaixo (figura 4) que o
personagem nao estava cercado apenas de pessoas que o maltratava, mas também
de poucos que os entendia e o defendia, a exemplo temos o professor da imagem
abaixo, tentando explicar que o Max, mesmo nao tendo bom resultados em
atividades fisicas, € o melhor da turma em outras matérias. Mas, como ja vimos,
estes poucos impactos positivos em sua vida ndo o fizeram mudar suas escolhas em
se tornar um vildo.

O passado do Magneto foi o que forjou o cenario vivido. Mesmo sendo o0 mais
conhecido vildo dos X-Men, aquele, passa por dualidades entre uma tomada de
decisdes vilanescas e acdes heroicas. Pois foi discutido ao decorrer do trabalho os
dois pontos de vista, daquele que sofre o preconceito e o contra-ataca e aquele
quem efetua as acdes preconceituosas.

Com o decorrer desta HQ em especifico, “O testemunho de Magneto”, é
considerado e construido um olhar mais humanizado para um vilao, ao qual ja matou
pessoas em prol do que era o seu objetivo.

Magneto € caso conhecido como vilao e anti-herdi ao mesmo tempo, pois ele,

por vezes, toma suas decisdes vilanescas para ter o fim em salvar a sua raga. Ao
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“fim” da histéria deste personagem que foi apresentado aqui, foi entendido como
tudo gira entorno do inicio de sua histéria.

Sao tragos marcados nao somente em suas agdes, mas também, em suas
palavras. Por boa parte do tempo, Magneto buscou apenas vinganca e, as vezes,
ele recai sobre esse discurso de 6dio®, o discurso de querer matar aqueles aos quais
se opdem a sua raga. Como dito antes, parte do todo esta na imagem abaixo, assim

foi percebido todas suas motivagdes.

SUA COVARDIA VE ENOJA, € CLARD, MAS E O OLHAR TOTALMENTE S50 £ APENAS FSPERTEZA
ESTURIDO EM SEU ROSTO QUE REALMENTE ME REVIRA O ESTOMAGO. DEGRADADA, KALB, MITO DIFERENTE
D€ INTELIGENCIA VERDADEIRA,

NA READADE,
SENHOR, O GAROTO €

QUASE O PRINERD DA
CLASSE EM PRATICA-
MENTE TOOAS AS

CLARD,
NHOR DIRETOR.

Figura 4: Um dos dias “normais” na escola
Fonte: Marvel Comics, 2008

¢ Discurso este em que Magneto incita os mutantes a praticar agdes contra os seres humanos em prol
de se sobressair sobre aqueles que sempre praticaram atos de preconceito contra a raga mutante.
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As historias em quadrinhos ndo s&o criadas do zero: todas partem de algum
ponto para que seja feita uma contextualizagdo ou somente uma inspiragéo, e a HQ
“O testemunho de Magneto” ndo é diferente, cujo cenario € o do que se passava
durante o nazismo, na Segunda Guerra Mundial. A HQ se propds a trazer pontos
importantes que realmente ocorreram na realidade.

Um desses pontos foi a Lei de Nuremberg, que foi um conjunto de leis
antissemitas, introduzidas em 15 de setembro de 1935. A lei proibia, entre outras
coisas, o casamento extramatrimonial entre judeus e alemaes. Além da cidadania do
Reich, onde nenhum judeu poderia exercé-la, também sendo proibidos de alcar a
bandeira do Reich. Todos estes exemplos citados ocorreram na realidade da

Segunda Guerra Mundial e foi retratado perfeitamente nesta imagem da referida HQ.

Figura 5: Convencao anual dos Nazistas
Fonte: Marvel Comics, 2008
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Percebamos na imagem, o evento relatado anteriormente e ocorrido na
Segunda Guerra Mundial, sendo retratado minuciosamente na HQ. Desde os pontos
trazidos pela Lei de Nuremberg até a retratagdo do que era vivenciado pelos judeus
da época, toda uma humilhacéo. Este cenario apresentado levou a familia de Max a
se mudar para outro local.

Essa decisao foi tomada em uma discussao calorosa entre o pai e o tio de
Max: enquanto seu tio lutava pela revolta judia sobre o nazismo, seu pai queria
apenas viver o mais pacificamente possivel, para que eles conseguissem sobreviver
em meio ao caos que estavam passando, caracterizando uma dualidade de ideais,

continuando na imagem abaixo:

REGRA NUMERO UM,
BRIGUE COM ELES, E
VAO ESMAGAR SUA
CABECA.

E /SSO QUE VOCE
QUER ENSINAR AO

Eu GUERO
QUE MEU
FILHO viva/

\\

Figura 6: Reuniao familiar
Fonte: Marvel Comics, 2008.

Apés acontecimentos, a familia de Max decidiu se mudar para a Polénia. O

local de onde viam ja tinha sido tomado pelos nazistas. Ao chegar, se abrigaram em
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um pequeno celeiro, mas os nazistas avangavam rapidamente e, no mesmo dia,
chegaram no pais supracitado.

A familia de Max foi perseguida e cagada assim como todos os outros judeus,
sentiram um sentimento enorme de desespero ao fugir em meio a floresta escura.
Apos a fuga da familia, chegaram em Warsaw, cidade que ja estava sendo
dominada pelo exército nazista e onde foi criado o “gueto de Warsaw”: este local era

onde viviam todos os judeus e Poloneses capturados pelos nazistas.

OUTUBRO, 1940.

NOVEMBRO, 1940.

]

Figura 7: Gueto de Warsaw
Fonte: Marvel Comics, 2008.

Quando foi observado esse fato da criagcdo do Gueto de Warsaw, foi evidente

a referéncia ao Gueto de Varsdvia criado pelos alemaes durante o Holocausto para
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manter os judeus de Varsovia presos em um espago confinado, assim como ocorreu
nesta HQ.

Figura 8: Gueto de Varsovia
Fonte: Brasil de Fato, 01/03/2024.

Este € o Gueto de Varsdvia. Ao observarmos com atengido, veremos
semelhangas entre esta foto e a imagem do quadrinho precedente. judeus estdo
caminhando em ruas de forma aglomerada, sempre observados por guardas
alemaes e inclusive nesta foto ha muito mais guardas que na representagao imposta
na HQ.

Assim como foi representado nos quadrinhos, os alemaes iam diminuindo a
quantidade de calorias para os judeus e os poloneses que estavam presos la
também. Na tentativa de fugir do gueto, Max e a sua familia saem pela indicacao de
um amigo para encontrarem uma mulher na beira de um riacho, para poderem fugir
por 14, mas, durante o caminho, foram surpresos por alemaes que ja os esperavam,
pois era uma armadilha. Naquele local, toda a sua familia foi morta a queima roupa.

Depois deste acontecimento, Max foi o unico sobrevivente e levado para um
trem que transportava judeus para um campo de concentragdo. Para poderem
sobreviver dentro do campo de concentragdo, os/as prisioneiros/as precisavam
cumprir todas as ordens dadas pelos aleméaes. Olhando tudo aquilo que foi
vivenciado pelo personagem, foi visto o porqué de suas agbes. E a HQ exprime a

realidade em que ele estava inserido.
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Figura 9: Vivéncias dentro do campo de concentracao
Fonte: Marvel Comics, 2008

Apos sua entrada no campo de concentragdao, por conselho do seu ex-
professor, Max decide entrar para um grupo de trabalhadores que se chamavam
Sonderkomando. Este grupo, assim como o qual era na realidade da Segunda
Guerra Mundial, em sua maioria judeus ajudavam os alemdes a carregarem 0s
corpos e o0 que restava deles nas camaras de gas. Observando aquela realidade
cruel diariamente, isso foi um grande formador de carater e convicgbes do
personagem, sempre modelando seu ponto de vista sobre os seres humanos, mas
nunca o modificava, os seres humanos s&o cruéis e essa opinido nunca lhe foi
retirada, mas sim, confirmada cada dia mais.

Assim como qualquer adolescente, Max tinha uma paixdo na escola cujo

nome era Magda. Magda era uma menina filha de uma funcionaria da escola, cigana
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e, assim como Makx, foi levada para um campo de concentragdo, mas ficou na parte
que dizia respeito aos ciganos.

Quase desistindo de sua vida, Max encontra Magda e bola todo um
planejamento para fazer com que ela conseguisse fugir daquele local. Subornando
guardas e funcionarios de la, Max consegue cumprir com o prometido e Magda foge
em um trem, no entretanto, apdés dias, Magda retorna para o campo de
concentragao, onde ela ficava ja tinha sido tudo e todos aniquilados. O motivo de
Magda estar de volta era simplesmente porqué os soldados alemé&es queriam atingir
o Max.

Uma revolta que ja estava sendo planejada para o sétimo dia, o qual era o dia
semanal que a guarda estava mais “fragil’” teve que ser adiantado em virtude do
aparecimento de Magda, que mudou todo o planejamento e gerou discussdes entre
os envolvidos, assim foi decidido comecar com o plano no dia presente a essa
situacdo, o sexto dia. Com essa revolta, foi destruido o crematdrio IV e Max
consegue efetuar sua fuga com Magda.

Depois de uma longa e sofrida jornada, Max e Magda chegam ao monte
Carpatos, onde encontraram a chance de terem uma nova chance. Os dois casaram
e formaram uma familia, tendo sua filha, a Anya. A familia parte agora para Vinnitsa
na esperanca de arrumarem um emprego e poderem sobreviver. Tendo em vista
que a cidade foi local de guerra tanto do exército alemao quanto do exército russo, a
cidade era um “paraiso para os trabalhadores”.

Contudo, no paraiso também tinha exploradores. Ao finalizar seu trabalho,
Max recebeu menos da metade do que havia sido prometido pelo seu patrao, e esta
omissdo de direitos, além da exigéncia de pagamento por parte do Max o fez
despertar uma raiva imensa que, inconscientemente, mobilizou um pé de cabra sem
ao menos toca-lo e esse feito o indagou sobre como seria possivel.

Mesmo que Magneto seja atualmente o famigerado “Mestre do Magnetismo”
dentro das histdrias em quadrinhos, esse poder ndo esteve sempre com ele e foi
nesse momento pds holocausto que Max comega a se enxergar como um ser

diferente perante aqueles que o rodeiam.
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Figura 10: Primeira manifestagdo dos poderes
Fonte: Marvel Comics, 1986.

Entretanto, esse ato de repudio por parte do Magneto para com o seu patrao,
nao saiu ileso e logo ao chegar na estalagem onde deixou sua mulher e filha, viu um
incéndio tomando conta do local e correu diretamente para la para poder ajudar e foi
nessa ocasiao que Max novamente demonstra seus poderes de forma inconsciente.
Nesse momento de despertar de poderes, até mesmo Magda fica impressionada,
mas nao de bom tom, como sera visto mais tarde. Assim, ja podemos ver como € a
realidade para um mutante, mesmo que ele fosse considerado um humano comum

ha poucos minutos atras.
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Figura 11: Segunda aparigdo dos poderes
Fonte: Marvel Comics, 1986.

Max sofre represalias, além do incéndio feito contra sua familia, também
acaba apanhado por policiais e sofre violéncia fisica dos mesmos. Enquanto tudo
isso ocorre, Anya se encontra no andar superior da hospedagem gritando por

socorro e pedindo ajuda ao pai enquanto ardia em chamas.

A
=Y EU TENHO PODERES,
B8]  MAGDA!ELES NOS SALVA-
RAM! PODERIAM TER FEINO
. O MESMO 200

Figura 12: A reacdo da esposa sobre os seus poderes
Fonte: Marvel Comics, 1986.

Consequentemente, ao passar por esta situagdo, Magneto langa uma forte

onda magnética que na época nao foi muito explicada como funcionava, mas Magda
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se assusta e foge para longe do personagem. Apds acordar na madrugada, Magneto
vé na casa a sua frente, uma familia que passava pela mesma situagdo que o

personagem viveu anos atras e ele toma uma decis&o sobre aquilo.

[<tu < DIGA AQ MUNDO OLUE
m.vaueo SUA FAMILIA FOI SALVA
MAGNETO

S <MAGNETO,0 TERRORISTA!
MAGNETO,0 MUTANTE!>

Figura 13: O homem atras do vildo
Fonte: Marvel Comics, 1986.

No decorrer da biografia do personagem deve ser perceptivel a mudanca em
repentina do seu nome, mas a justificativa para isso € que com a apari¢ao de seus
poderes, Max acabou matando diversas pessoas e para que nao fosse perseguido
por toda a cidade, precisou alterar seu nome para Erick Magnus Lehnsherr, e assim
ficou conhecido como o maior vildao dos X-Men. O personagem nem sempre foi
assim e atualmente ndo é um vildo nas HQs, mas sim, um heroi. Magneto nao busca
o fim da raga humana, mas sim, o reconhecimento da raca mutante. Por fim,
Magneto sera tratado de diversas formas neste trabalho, isso dependera da etapa

da histdria a qual ele se encontre.
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4 CULTURA E PAISAGEM NAS HQs

4 .1 Discussao sobre a cultura

A Geografia Cultural mesmo que sempre existisse, s6 recentemente ela pdde
se desenvolver, no entanto, ndo era um dominio ignorado pelos pesquisadores
(Claval, 1997). Aproximamo-nos do pensamento do autor, onde o mesmo vai afirma
que

a geografia cultural esta associada a experiéncia que os homens tém
da Terra, da natureza e do ambiente, estuda a maneira pela qual
eles os modelam para responder as suas necessidades, seus gostos
e suas aspiragbes e procura compreender a maneira como eles
aprendem a se definir, a construir sua identidade e a se realizar.
(Claval, 1997, p. 89)

Segundo a perspectiva do autor, a fungdo da Geografia Cultural é a de
identificar o homem a partir de suas experiéncias, pelas quais, ele vai adaptar o
meio ao qual esta inserido, para que responda as suas necessidades, enquanto eles
definem sua identidade social.

Sobre a visdo de La Blache apud Claval, o autor ira afirmar que “Ao invés de
se adaptar ao meio, ele procura modifica-lo para permanecer com seus habitos” (La
Blache apud Claval, 1997, p. 90). Tal colocagéo imposta nos traz o pensamento que
o0 homem nao é somente um ser definido pelo seu meio, mas, também, um ser que
pode modificar e definir o seu meio a seu modo.

Tal perspectiva é capaz de ser analisada ao pensarmos, dentro das HQs, nas
sentinelas (robds que foram criados especialmente para matar os mutantes), na
perspectiva do homem em modificar o meio, ele tenta extinguir os mutantes, com o
uso dos robds. Dentro dessa o6tica, os mutantes estao inseridos, e dividem o mesmo
meio (metropoles, por exemplo) que os humanos, no entanto, essa correlagdo de
existéncia, ndo é satisfatéria para alguns humanos, e no objetivo de modificar o meio
retirando aquilo que ndo os agrada, os mutantes, eles tentam assassina-los (e como
mutante, Magneto também esta inserido).

A cultura é construida em torno de 3 eixos, o primeiro, as sensacdes e
percepg¢des, o segundo, a comunicagao e o terceiro, a construgao de identidades.
Neste trabalho académico, o ser Magneto esta constituido como um objeto da
cultura das HQs, para o melhor entendimento dessa afirmagdo, podemos colocar

que o mesmo é abarcado de sensacgdes, a medida que ele toma agdes a partir de
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seus sentimentos, assim como, também abarcado de percepgdes, pois nhos
exemplos anteriores da HQ “O testamento de Magneto”, o personagem vivenciou
diversas ocasioes, e nelas obteve perspectivas sociais de acordo com sua
percep¢ao do mundo.

A comunicagéo, claro, também esta inserida, sabendo que, mesmo de forma
indireta, o personagem tende a causar, no leitor, o pensamento critico diante de
determinadas situag¢des, gerando assim uma comunicagao entre o leitor e a HQ. Por
fim, o Magneto também é dotado de uma construcdo de identidade, retorno
novamente a HQ “O testamento de Magneto”, a qual, procura contar a historia de
infancia do personagem, mostrando assim, como ele se tornou quem ¢é hoje, pelas
suas experiéncias, desenvolveu uma construcédo de identidade do mesmo.

Dando continuidade, Claval afirmam que se aproximar da Geografia Cultural
‘@ se interrogar em seguida sobre a maneira como as apresentagdes sao
construidas, sobre o seu papel no modelamento do real e sobre sua permanéncia,
sua fragilidade e as reagbes que provocam” (Claval, 1997, p. 94). E tais
interrogagdes estdo sendo sempre abordadas nestes escritos, deste o discurso
sobre a triade (paisagem, territério e Ilugar), quanto nas representagdes
propriamente ditas.

A cultura, ndo se limita apenas para a existéncia, ela serve para “dar sentido a
existéncia dos individuos e dos grupos nos quais eles estado inseridos” (Claval, 1997,
p. 96). Esta perspectiva pode ser vista, se entendermos que o Magneto néo é
mutante por ser o Magneto, mas, ele € o Magneto por ser um mutante, havendo,
desta forma, o sentido a existéncia do personagem, que vai além do seu titulo
(Magneto, o rei do magnetismo), vai ao fundo, ao que Ihe proporcionou ser quem ele
€, 0 ser mutante.

Prosseguindo, o autor comega a discutir sobre cultura e paisagem, dentro
deste pensamento, ele diz que, a paisagem é ao mesmo tempo, matriz e marca,
matriz, por motivos que a organizagao e a formagao que vem estruturar a paisagem
contribuem na transmissao de usos e significagdes; maraca, no viés de que, para
haver a modificagdo do espacgo, cada grupo contribui para isto, além de gravar nele
0s sinais de sua atividade, junto aos simbolos de realidade.

Nas afirmagdes impostas acima, podemos exemplificar, primeiro, a paisagem

como matriz, esta classificagdo estda a amostra quando pensamos no cenario
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discutido dentro da HQ “o testamento de Magneto”’, onde, as vivéncias do
personagem Magneto vao influenciar em sua transmissao de mensagens, tendo em
vista, que, o personagem proclama discursos de 6dio contra a humanidade, sendo
assim, a paisagem que nos mostra determinado lugar esta contribuindo de forma
indireta para a transmissdo de usos e significagdes das geragbes futuras ao
personagem. E marca, porque o Magneto ao juntar mutantes com determinagdes
semelhantes acaba formando um grupo modificador de um espago que utiliza e
grava os sinais de suas atividades na paisagem.

Além disso, o préprio personagem € um modificador do espago. Essa
afirmacao se faz presente ao analisarmos espagos em que o0 personagem estava

inserido e por algum motivo especifico, ele 0 modificou. Como podemos ver abaixo:

e A DA MAGNETO LIBEROU UM PULSO ENERGETICO '\
eeTANDE aconu? Sl ) AGUI, ANOS ATRAS. EUl COSTLMAVA FAZER
1650 NAD PARECE [BEE i SIMULACOES DISSO NA SALA DE PERIGO, ENTAD
mae comvesir- 3 d (O 05 X-MEN COMPREENDERIAM O GUE ELES

A Saie, v . ESTAVAM ENFRENTANDO.

TUDO O QUE CONTINHA METAL...

f PReCOS, D0BRATCAS, JUNTAS, G-
QUER COISA... APENAS ERA DESTRUIDO.
Se—meten\ 0| 1550 O QUE DERRUBOU 05
e > EDIFICIOS.

Figura 14: Lembrancas do subconsciente de Magneto
Fonte: Marvel Comics, 2005.

Desse modo, devemos analisar a fala do personagem, juntamente ao espaco
onde ele esta inserido. Com base na descrigao feita por Xavier (mutante e lider dos
X-Men), este espacgo estar localizado na Russia, mais precisamente em Vinnitsa,
onde o Magneto liberou um enorme pulso energético, devastando o espaco da
sociedade de la. Tal fato nos faz perceber que Magneto € um ser modificador de
espaco, pois onde antes havia diversos edificios, ele fez com que fossem todos
abaixo, mudando totalmente a paisagem daquele espaco.

Contudo, apds demonstrar e destrinchar os conceitos geograficos abordados
dentro das HQs, se faz necessario a introdugdo do conceito de cultura. A cultura é
algo ao qual as HQs também estao intimamente relacionadas. Alias, é passivo de se
dizer que a leitura de histérias em quadrinhos se tornou uma cultura por si so,

propriamente dita. A partir das discussdes feitas por Geertz (1923, p. 4):
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acreditando, como Max Weber, que o0 homem é um animal amarrado a teias
de significados que ele mesmo teceu, assumo a cultura como sendo essas
teias e a sua analise; portanto, ndo como uma ciéncia experimental em
busca de leis, mas como uma ciéncia interpretativa, a procura do
significado.

Tomando por base essa fala discutida pelo autor, podemos entender que o
homem é definido por aquilo ao qual esta preso (amarrado). Isto que o prende,
segundo Geertz, € a propria cultura, que o define, mas nao o limita. Além disso, o
autor também aborda que a cultura n&o deve ser uma ciéncia que € buscada para
definicdo de leis, mas sim, para uma interpretacdo tendo em vista que cada cultura
se diferencia uma das outras.

Segundo a fala de Geertz, 0o homem esta amarrado a sua teia de significados
que ele mesmo teceu. Contudo, nesta fala do autor, podemos entender que o
homem, ao passar dos tempos, tende a se familiarizar mais com uma cultura, do que
com outra. No entanto, tal familiarizagdo ndo exonera a possibilidade de o sujeito
presenciar em seu cotidiano outro tipo de cultura, contudo, mesmo que se faca
presente em mais de um tipo cultural, por opcdo ou ndo, o homem pode escolher a
qual se familiarizar.

Por exemplo, em uma sociedade contemporanea onde filmes e séries sao
consumidos excessivamente, temos o género de super-herdis consolidados na
atualidade. Dessa forma, é débvia a existéncia de um publico para tal género, no
entanto, isso ndo exclui que um sujeito ao qual ndo esta inserido na cultura dos
super-herois, de alguma forma, chegue a ele uma noticia deste nicho especifico.
Assim como exemplificado em filmes e séries de super-herdis, 0 mesmo ocorre com
as HQs.

Entdo, além do leitor definir como sua cultura, as HQs, o mesmo também
ocorre dentro destas. Se analisarmos que o personagem Magneto € movido por
suas ideias ja consolidadas por motivos ja citados, podemos entender que ele é
amarrado as teias de significado que, com a sua interpretagéo, ele moldou. Assim,
mesmo que seja um personagem ficticio, ele também é abarcado com cultura.

Nas palavras de Gomes (2011, p. 314),

para chegar a uma verdadeira interpretacao das culturas, em sua inscricéo
espacial, o gedgrafo deve ser capaz de reunir o maior nimero de elementos

possiveis que tratam dos valores, das significagbes e das associagbes
construidas por um grupo social.
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Assim como diz Gomes, a reunido de elementos como valores, significacdes
a associagdes, se fazem de extrema importancia para a interpretacdo de uma
cultura. Dessa forma, este trabalho buscou alcancar todos esses pontos cruciais
para a interpretagcdo. Desde os valores, como as motivagbes do personagem
Magneto, como também, as significagbes dos espacos, lugares, paisagens que ele é
inserido e, ainda, a significagcado de suas acgdes, assim, juntando todos esses pontos
estudados, organizar uma associagao do real e do ficticio.

Outrossim, Geertz (1923, p. 7) também afirma sobre a significagédo, “a analise
€, portanto, escolher entre as estruturas de significagdo [...] e determinar sua base
social de importancia”. Quando se fala de estrutura de significagédo, é entendido nao
0 que se quer passar (sentido literal de significado), mas sim o que 0s signos nela
inclusos querem dizer.

Tomando por base novamente o evento do Holocausto abordado na origem
do personagem Magneto, temos uma estruturacdo de significagcdo, essa
estruturacdo se da quando vemos que, no decorrer das HQs, sao abordados varios
signos, seja a representacao do campo de concentracdo de Auschwitz ou, ainda,
sobre a forma de abordar a persegui¢cdo de judeus na Alemanha através da forma
animada dos quadrinhos, mas sem deixar de lado o drama que a representacao
como estrutura de significacdo deve abordar.

Para um momento atual, sobre a base de importancia social, € possivel
entender que a estrutura de significagdo e a base de importancia social ndo andam
distantes uma da outra. A importancia social esta dentro do que foi falado sobre a
estrutura de significacdo, de forma que é suposto que nem todo mundo saiba
detalhes da Segunda Guerra Mundial, e ndo é a saga “O testamento de Magneto”
que contara os minimos detalhes, contudo, tal histéria abordada busca contar como
foi a guerra para aqueles que eram perseguidos. A histéria busca ser a mais fiel
possivel, como podemos ver na analise das figuras 20 e 21.

Dessa forma, a base de importancia social nesta analise € que mesmo sem
fazer uma pesquisa sobre como foi a Segunda Guerra Mundial, o leitor pode ter uma
base sobre os acontecimentos, e esta informagao pode gerar uma curiosidade para
pesquisar sobre, formando, assim, um pensamento mais critico e, por consequéncia,

um individuo mais critico. Se pensarmos que a HQ chega a milhdes de pessoas,
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temos a possibilidade de uma contribuicdo das HQs a formacado de uma sociedade
mais critica.

Segundo Geertz, o que importa para uma analise de cultura é o que esta
sendo transmitido, seja ela um ridiculo ou um desafio, uma ironia ou uma zanga, um
deboche ou um orgulho. E a transmissdo do que € passado nas HQs €& absorvido
pelos/as leitores/as, interpretado pelos mesmos e formulado em uma criticidade
sobre determinado assunto.

Seguindo com o discurso sobre a cultura, os autores White; Dilingham (2009,
p. 9) citam como base da cultura o simbolo, pela capacidade do homem em
simbologizar, ato definido como “a capacidade de originar, definir e atribuir
significados, de forma livre e arbitraria, a coisas e acontecimentos no mundo
externo, bem como de compreender esses significados”.

A todo momento estamos utilizando a capacidade de simbologizar, marcada
em fatos interpretativos, que, por tal definicdo, entende-se que sdo variados de
pessoa para pessoa, dependentes dos conhecimentos de mundo de cada um.
Assim, podemos afirmar que simbologizar envolve a capacidade de criar, atribuir e
compreender significados (White; Dilingham, 2009).

Nas HQs, sdo dados significados para cada acdo de cada personagem, no
entanto, estes significados sado de livre arbitrio para cada leitor/a de acordo com o
seu entendimento gragas a possibilidade de simbologizar. Para que haja um
entendimento sobre tal termo, é necessario diferencia-lo de simbolizar. Por exemplo,
enquanto este, busca a representagao, aquele traz, como ja dito, a capacidade de
criar, atribuir e compreender os significados.

No decorrer do trabalho, sera discutido sobre as representagdes da HQ “O
testamento de Magneto”. Tais representagdes sao colocadas como um simbolo
dentro das mesmas, a fim de trazer a tona o cenario do ocorrido no mundo real ao
Holocausto transmitido na historia junto com sua parte ficticia. Ja no que se refere
ao significado de simbologizar &, entre outras palavras, interpretar algo. Ou seja, no
mesmo caso citado acima, seria ndo apenas se limitar ao que esta presente nas
representacdes, mas sim o que elas nos fazem entender, e de que forma cada um
as compreende. Sendo assim, entendemos que a diferenga entre simbolizar e

simbologizar que o autor atrelar um determinado significado de algo, e o leitor o
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compreender a mensagem a partir de sua visdo de mundo, podendo chegar proximo
ao que o autor quis passar, ou nao.

Ao decorrer do capitulo, o autor também cita o conceito de sinais, sao
percebidos através dos sentidos, como, por exemplo, o sinal de uma chuva a partir
das nuvens negras, o sinal de raiva € a expressao facial. Dessa forma, os sinais nao
andam separadamente dos termos como “simbologizar” e “simbolizar’, de forma que
para que haja uma leitura das HQs, é necessario o uso de algum sentido, seja a
visdo ou o tato (para casos de HQs com acessibilidade) e é assim que podemos
perceber o significado dos sinais.

Juntamente a isto, temos que € nos sinais onde sao trazidos os simbolos
citados a cima. Contudo, os autores White; Dilingham (2009, p. 15) afirmam: “pela
repeticdo, a experiéncia transforma simbolos em sinais”. Com tal afirmacgao feita
pelos mesmos, € passiva a concordancia de que com a tomada de acdes
recorrentes de um personagem como o Magneto, é possivel entender que sempre
acabara em alguma agao de “vilania” (a depender de seu entendimento pessoal).

Dessa forma, ja se foi entendido como conceitos da cultura podem ser
observados nas HQs. Contudo, segundo Radcliffe-Brown apud White; Dilingham
(2009, p. 23), “cultura é o que se aprende e se transmite”. Seria esta, em outras
palavras, o “simbologizar” pelo aprendizado, o “simbolizar” pela representacdo que
capacita a transmissdo de um significado, assim como o sinal que possibilita o
entendimento mais rapido de algo ja compreendido (por ter varias repeti¢cdes).

Dessa forma, outra definicdo de cultura é a dita por Tylor apud White;
Dilingham (2009, p. 45) como “esse todo complexo que inclui conhecimentos,
crencas, arte, direito, valores morais, costumes e quaisquer outras capacidades e
habitos adquiridos pelo homem como membro de uma sociedade”. Sendo assim, a
cultura pode estar presentes em diversos ramos como os citados acima por Tylor, no
entanto, todos giram em torno de adquirir capacidades e habitos pelos homens.

“A cultura é um comportamento” (White; Dilingham, 2009, p. 49). Com essa
definicdo imposta pelos autores, entendemos que todas as definicdes que tentam
explicar o que é cultura conversam entre si. Tais comportamentos viriam de adquirir
capacidades e habitos, viriam de compreender representagcdes e criar significados
particulares para elas e que com o passar de representagdes repetidas sera possivel

o entendimento de que apenas pelos sentidos que nos s&o alcangaveis.
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‘Como fundamento das identidades, a cultura reune os homens ou os
separa”. Esta ideia expressa por Claval (1997, p. 105), nos faz pensar sobre como o
conceito de cultura pode ser amado ou odiado em determinadas formas, em
determinadas sociedades.

Esta referéncia esta inserida ao pensarmos nédo agora entre a cultura do ser
humano e do mutante, mas sim, a cultura diferente entre individuos mutantes. A
referéncia propriamente dita esta presente quando pensamos nos ideais do Magneto
e do Estrela-polar (Jean-Paul Beaubie, um dos membros do grupo dos X-Men).

Onde, no volume 2 da HQ “O julgamento de Magneto”, os dois personagens

discutem sobre o cbnjuge do Estrela-Polar, pois ele € mutante.

Ele & &
humano. ¥
K >

ELE E
> KRAKOANO!

E realmente
isso o que quer,
Magneto? Ferir seu
proprio povo?

8 et A NI Y
Figura 15: Embate de ideias entre Magneto e Estrela-Polar
Fonte: Marvel Comics, 2021

Vejamos, quando foi analisada esta discussao trazida na imagem acima,
podemos perceber dois ideais diferentes, dois costumes e crencgas diferentes. De um
lado, temos um mutante que acredita que, ao se casar com um humano ele se torna
assim, parte de sua espécie, como um casal que se casa e entdo cada um se torna
parte da familia do outro. Enquanto o outro lado, acredita que independentemente
do viés em que o humano se encontre, ele sempre sera um humano, e humanos nao
sao confiaveis.

O que vemos acima é um embate cultural, sabendo que a cultura é um
fundamento das identidades como foi dito por Claval anteriormente. Neste caso, ela
esta sendo um agente que separa os individuos, justamente por terem identidades,
crengas, saberes e costumes diferentes. Formando assim, uma discussao dentro de

um mesmo grupo social.
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Dando continuidade, podemos entender os mutantes como seres de uma
sociedade pertencente de uma subcultura, limitada pela cultura dominante, sendo

esta, a da humanidade. Dessa forma, Claval afirma que

0s grupos que elaboram subculturas tentam por vezes questionar os valores
admitidos pelo conjunto do corpo social: essas contraculturas oferecem um
ponto de apoio a todos aqueles que se sentem feridos pela sociedade ou
que se colocam em desacordo com seus principios (Claval, 1997, p. 110).

Esta concepcéao descrita por Claval, perpassada para dentro das HQs, nos faz
perceber que alguns mutantes (como Magneto) tentam a todo momento questionar
os valores admitidos pela cultura dominante. Tais valores ferem, muitas vezes,
individuos mutantes, fazendo, assim, com que essas vitimas encontrem na
contracultura um ponto de apoio.

O movimento de contraculturas dentro de uma cultura dominante é, antes de
qualquer coisa, uma manifestacdo de tradicdes incomuns. A perspectiva do
Magneto, de que os seres humanos ndo podem ser introduzidos na cultura mutante,
tem uma base ja apresentada anteriormente.

Como ja foi apresentado ao inicio deste trabalho, o personagem Magneto
passou por diversas situagcdes penosas em sua vida, desde o preconceito a
necessidade de mudar o seu proprio nome. Todo o ideal ao qual Magneto segue
atualmente é fundamentado nessas suas vivéncias. Em sua infancia o pequeno
judeu Max (Magneto) era excluido do restante de seus colegas na escola, esta
situagcédo ocorria por um embate de culturas, sendo, neste caso, a cultura judia (ao
qual Magneto estava inserido) uma subcultura dentro da Alemanha Nazista.

Neste caso, assim como citado anteriormente, “a cultura reune os homens ou
os separa” (Claval, 1997, p. 105). Desta perspectiva € que foi discutido todo o
trabalho, o embate entre culturas, ocorrido através de pessoas com ideologias
diferentes que nao aceitam o ponto de vista exoético ao seu. Retratando novamente a
imagem da Figura 15, a situacdo € a mesma, um empasse de ideias diferentes onde

um nao aceita a 6tica do outro, gerando assim, a separagao dos homens.

4.2 A paisagem nas historias em quadrinhos

Dentro das histérias abordadas nas HQs, temos a paisagem como elemento

intrinseco para sua composicdo e necessario para o estudo aqui abordado. Este
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elemento tem como importancia o preceito de que o ser humano nédo se adapta ao
meio, mas sim tenta modifica-lo (Claval, 1997). Essa modificagdo da paisagem
consiste na variagcdo visual, por exemplo, podemos imaginar um cenario de luta
entre personagens ficticios, que estao localizados em uma regido urbana, os quais,
no decorrer do combate, acabam por modificar aquela paisagem a qual estdo
inseridos, sendo assim, os personagens nao se adaptam ao meio, mas o modificam.
A partir dessa 6tica, é destrinchada a adaptagédo do mundo real ao ficticio e, ainda, a
representacao do real no ficticio.

Para tanto, segundo Schier (2003), a paisagem natural vai se referir
exclusivamente a tudo aquilo que nao é criado pelo homem de forma artificial. E
neste ensejo, o foco desse estudo € a paisagem cultural, humanizada, que inclui
todas as modificagdes feitas no espacgo pelo homem:

Nao podemos formar uma ideia de paisagem a nao ser em termos de suas
relagcbes associadas ao tempo, bem como suas relagdes vinculadas ao
espago. Ela esta em um processo constante de desenvolvimento ou
dissolugao e substituicdo (Sauer, 1988, p. 42 apud Schier, 2003, p. 81).

Dessa forma, seguindo o entendimento de Sauer citado por Schier, € passivel
a compreensado de que a paisagem sempre estara em mudancga. Assim, sabemos
que a ideia de paisagem também é altamente variavel, a depender do tempo e as
vinculagbes com o espaco. E através da paisagem que é possibilitada uma
familiaridade por parte dos leitores com o cenario dos quadrinhos através da
realizacdo e materializagado de determinados sistemas de significagédo, pois, as HQs
por vezes abordam um contexto social referente ao seu tempo, possibilitando esse
sistema de significacdo, tomado por parte dos leitores, ao reconhecer discussbes e
situacdes recorrentes em seu cotidiano.

Dessa maneira, A paisagem pode ser compreendida como uma “portadora de
funcdes sociais”, sendo diferente de produtos, mas sim, um processo que confere ao
espaco significados ideoldgicos ou finalidades sociais baseada nos padrbes
econdmicos, politicos e culturais vigentes (Schier, 2003).

Para Carl Sauer segundo Schier (2003, p. 83), “a paisagem cultural
representa, consequentemente, uma materializacdo de pensamentos e acdes
humanas, mas nunca sai do seu carater fisico-material’. A despeito dessa afirmacao
podemos compreender a ideia de que a paisagem nas HQs é literalmente uma

forma de materializacdo de pensamentos e agdes, primeiramente por parte do autor
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que escreveu e desenhou as histérias, e por consequéncia, 0s personagens que por
ele sao inseridos. Sao estes os modificadores do espago dentro das histérias em
quadrinhos. Esses pensamentos e as agdes humanas sao diferenciados por suas
culturas, algumas vezes determinadas por questdes fisicas, como a localizagao
geografica.

Contudo, nos quadrinhos, a paisagem aparece como um lugar simbdlico, cuja
concepgao enquanto simbolo € colocada por Cosgrove (1995) apud Schier (2003).
Sendo essa paisagem simbolica nos quadrinhos como ponto de partida, € simples a
exemplificagdo por personagens, como o Magneto, quando ele esta localizado em
uma civilizacao aleatdria, onde todas as caracteristicas (signos) levam a crer que é
uma paisagem de uma cidade.

E necessario a compreensdo de que a paisagem enquanto meio de
exteriorizagdo do pensamento humano e lugar simbdlico nas HQs nao precisa ser
entendida de formas separadas e disjuntas. No cenario das Histérias em quadrinhos,
essas duas compreensdes podem andar uma ao lado da outra, enquanto um
personagem por meio de sua vontade, ou na situagdo em que se encontrar, acabar
por modificar a paisagem a qual esta inserido, é a sua forma de exteriorizagédo e nés
enquanto leitores s6 conseguimos percebe-la por cuja concepgao enquanto simbolo,
seja pela paisagem de uma cidade, com prédios, casas e comércios, ou ainda, uma
paisagem mais rural, em meio a um campo com um milharal, por exemplo.

Como exemplo, podemos usar a HQ “Dinastia M”, onde em determinado
ponto da histéria, ainda em seu comego, alguns personagens se encontram em uma
sociedade africana, denominada de Zanzibar. Percebamos que para a compreensao
de que aquele local € uma sociedade, é feita uma simbolizacdo para com a
paisagem apresentada na HQ de um local organizado socialmente, com prédios e
outros elementos necessarios para esta compreensao, e ainda, essa simbolizacao
sé é possivel por meio da exteriorizagdo da vontade do personagem, perpetrada

pelo autor da historia.
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Figura 16: Invaséo a cidade de Zanzibar
Fonte: Marvel Comics, 2005.

Neste caso, tratado na figura 16, podemos observar uma paisagem de cidade
ao fundo das agdes ocorridas no decorrer da histéria. Esta marca de metrépole na
paisagem é percebivel ao olhar o fundo de cada quadro, que inclui a composi¢ao de
prédios, casas, carros, ruas, letreiros etc. Todos esses elementos constituintes nos
presentes quadrinhos formam uma paisagem de cidade, que sé € capaz de ser

percebida por conseguirmos relaciona-la a metropoles e municipios reais.
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5 ESPAGO, LUGAR E SUAS REPRESENTAGCOES

5.1 O conceito de espaco

Contudo, o que é mostrado pela paisagem se concentra no espago € a
dinAmica nele ocorrido. Segundo Brunhes apud Braga (2007, p. 67), para a
organizagao do espago seria necessario alguns “fatos essenciais”, como: “simples e
complicados, regras do convivio social e os fatos essenciais ligados a cultura”.

Dentro da o6tica deste estudo, os fatos essenciais “simples” seriam os ligados
as necessidades vitais que podem ser representadas nos quadrinhos tanto atravées
do que é necessidade vital da realidade (como a alimentagdo, habitagédo, entre
outros), como, também, pode ser abordado ficcionalmente como a necessidade do
personagem Magneto de provar o valor da raga mutante.

Partindo para os fatos essenciais “complicados”, o autor coloca exemplos da
exploragcao de recursos superficiais e internos. Mas, para o estudo do personagem,
a adaptagao se faz necessaria. Por exemplo, o que seria um fato essencial
‘complicado” do personagem Magneto viria a ser o aprofundamento de suas
necessidades enquanto personagem mutante dos quadrinhos. Ou seja, ndo somente
o fim, o que ele tem como necessidade, mas qual sera o meio que ele utilizara para
chegar a tal necessidade imposta por ele mesmo.

Segundo Santos (1999) apud Braga (2007, p. 70), o espago geografico “é a
forma-contetdo de base sartreana, onde as formas nao existem por si s6, mas sao
dotadas de conteudo, de significado através da agdo humana em relagdo ao seu
entorno”.

Tomando essa caracterizagdo de espago geografico, podemos entender o
personagem do presente estudo através do seu espacgo originario, no qual fez suas
tomadas de agdes. Para exemplificar melhor, quando o Magneto, em uma agao de
vilania, procura a destruicdo da humanidade através do meio em que ela € inserida
seria ai a jungédo da forma e o conteudo citada por Milton Santos: o espag¢o sendo
modificado afim de prejudicar a humanidade enquanto forma, e a razdo pela qual o
personagem faz isso, tendo em vista que ele sofreu quando jovem em um campo
nazista por ser judeu, por ser diferente, sendo assim o conteudo da forma.

O espacgo, enquanto conceito em sua multidimensionalidade (Corréa, 1995),

traduz a amplitude de sua discussao. No entanto, todas as concepgdes de espaco
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aqui trazidas podem ser condensadas para se ter uma melhor visdo do conteudo.
Corréa (1995, p. 26) inspirado na fala de Santos (1977) diz que a “formacéao
espacial, reside no fato de se explicar teoricamente que uma sociedade so6 se torna
concreta através de seu espacgo, do espaco que ela produz”.

Dessa forma, podemos entender o ponto de vista do personagem Magneto, a
sua busca incansavel por reconhecimento como evolugdo da humanidade. Mesmo
que seja feita de forma nao pacifica, essa procura do reconhecimento de sua raga é
0 que caracteriza a concretizacdo de uma sociedade, elencada por Corréa.

Todos os autores aqui citados trabalham de formas distintas o conceito de
espaco, no entanto indiretamente todos trabalham as praticas espaciais que
segundo Silva; Santos (2023, p. 131),

Sao as agdes e transformacgdes proporcionadas pela agdo do homem no
espago geografico, conservando ou alterando suas formas originais. Essas
praticas podem ser consideradas como ag¢des que levam para a elaboragao
de projetos, levando em conta cada tipo de sociedade.

Sendo assim, o Magneto estd a todo momento executando as praticas
espaciais seja através da execucao de fatos essenciais simples ou complicados,
através da forma-conteudo ou ainda pela concretizagao da sociedade por meio do
espaco em que ela se insere.

“A geografia fenomenoldgica que se descortina a partir dai €, sobretudo, uma
ontologia do espago: um espago que se cria e produz individual e socialmente em
situagdo e a partir da acdo de seres humanos posicionados no mundo” (Serpa,
2019, p. 23). Partindo das ideias do autor, podemos entender que a ontologia do
espaco se produz de forma pessoal ou coletivamente, ao modo que € necessario a
participacado dos individuos com suas determinadas agdes, que os fazem tomar ou
deixar de tomar seu posicionamento no mundo.

Estas acbes podem ser explicadas com exemplos: um homem que expde sua
opinido politica esta deliberadamente posicionando-se diante de uma determinada
situacdo. Tal posicionamento gerara um “abalo” em determinado espacgo, podemos
dizer que dentro de uma casa (familiar), por exemplo, tal situacdo faz com que
aquele determinado espaco da casa se modifique, tomando um posicionamento a
favor do sujeito, ou contra.

A cargo de familiarizagcdo com as HQs, o mesmo ocorre a partir do ponto em

que o Magneto determina o seu posicionamento diante das diversas situagbes de
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descaso da humanidade para com os mutantes. Tal tomada de decisdo do
personagem faz com que outros tomem coragem e assumam a mesma ideologia,
mas, também faz com que gere discussbes contra seus ideais. Movimentando
assim, o espaco ao qual estdo inseridos, a medida que o conflito de ideias pode,
como muitas vezes ja fez, levar a uma guerra entre ragas ou entre a prépria raga
mutante.

Aqui, sao discutidos dois tipos de espagos, 0 espacgo vivido e 0 espaco de
representacédo, sendo um correlacionado ao outro. Segundo Serpa (2019, p. 85),
‘uma Geografia dos espacos vividos reconhece e busca revelar o papel de
intermediagao do cotidiano e das representagdes espaciais, nas relagdes sociedade-
espaco”. Para que haja um melhor entendimento do assunto, podemos exemplificar
usando a HQ “O testamento de Magneto”, que mostra a sua infancia permeada por
discriminagédo nazista aos judeus. Tais fatos mostrados na HQ, melhor discutidos a
frente, fazem entender que o espago onde o personagem se encontra, a todo
momento, € um espaco vivido, por nele somar experiéncias de seu cotidiano.

E ao mesmo tempo que o espaco trazido nas HQs é um espaco vivido,
também se revela como espacgo de representacido, tendo em vista, a busca pela
originalidade do real, como ficticio, dentro das HQs. A representagdao neste caso
sera discutida mais profundamente no tépico abaixo, a seguir, com énfase as HQs.

Segundo Carlos (2011, p. 17), “o espago € inseparavel da realizagao social”.
Esta afirmacéao é explicada quando a autora diz que

do ponto de vista do espago, sua produgdao mistura-se a ideia de
organizagao; do ponto de vista da sociedade, em muitos momentos a ideia

de atores sociais atuando no espagco apaga a poténcia das analises das
classes sociais em conflito no processo de produgéo do espaco.

Em outras palavras, a autora diz que a produgéo e organizacdo do espago
andam a todo momento juntas, sdo inseparaveis, a0 mesmo tempo que na
sociedade os atores sociais estdo inseridos e atuando em determinado espaco,
acabam, por vezes, inibindo a potencial analise de classes sociais no processo da
producdo do espaco.

Por exemplo, podemos imaginar o cenario ocorrido na HQ “Dinastia M”.
Durante uma batalha em um pais subdesenvolvido da Africa, a histéria parte de uma
reunido festiva em comemoragao ao sucesso de uma determinada batalha. Pelo fato

de ser uma HQ de super-heréis, tem-se um foco na batalha entre herdis e vildes, no
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entanto, no mesmo periodo de tempo da comemoragao esta sendo feito um acordo
financeiro por parte do presidente de tal pais.

Dessa forma, pelo exemplo citado, podemos entender como o espaco que
esta se produzindo e organizando por meio dos atores sociais, onde, pelo motivo da
modificacdo do espago pelas lutas, ocasionou uma inibigdo do real problema do
pais, a economia, que agora, esta ainda maior, sabendo do financiamento com o

banco.
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Figura 17: Modificagdo do espago durante a batalha em Zanzibar
Fonte: Marvel Comics, 2005.

Como dito no paragrafo anterior, ha uma modificagdo espacial, estudando a
imagem pode ser lido na frase do herdi “Anjo” que eles estdo soterrados, isto

ocorreu por um ataque inimigo, ao qual fez voar escombros levando os personagens
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a situacao ilustrada. Seria este um exemplar da modificagdo do espaco pelas lutas,
tirando o foco do problema ulterior, os problemas econdmicos. E importante a
percepg¢ao de que estes ulteriores ndo deixaram de existir em momento algum, mas
foram desprezados por ser uma HQ do género super-herdis e ter seu enfoque nas
batalhas. Destarte, este género de HQ usufrui do espago como condicdo de
realizagao social.

Sendo assim, “0 espago € uma condigdo necessaria a realizagédo da vida, na
medida em que as relagdes sociais tém uma existéncia real enquanto existéncia
espacial concreta” (Carlos, 2011, p. 18). Dessa forma, fica claro o ponto de vista
aqui abordado, o espago como fonte de estudo, é estritamente necessario para a
realizagado da vida, sabendo que as relagbes sociais reais ocorrem em um espago
concreto.

No entanto, a definicao de “espaco concreto”, tomado neste trabalho, ndo tem
sentido denotativo, pois, se assim tomasse, as HQs nao seriam espacgos concretos.
Aqui abordamos concreto enquanto objeto que n&do necessita de outro para existir.
Para que o leitor entenda melhor, assim como no estudo da Lingua Portuguesa,
entendemos o substantivo concreto como tudo aquilo que n&do necessita de algo
para sua existéncia, por exemplo, enquanto a palavra correr precisa que o individuo
imagine alguém correndo, para que haja compreensao; o nome Magneto nao tende
a precisar de mais algum objeto, ser ou agao para entender quem €, claro, tendo em
vista que o leitor tenha ciéncia da existéncia do personagem, e mesmo que nao a
tenha, passando a obter tal informagédo, ndo se faz necessario que imagine outro
ser, objeto ou acéo para que pense no personagem. A mesma ideologia se aplica ao
pensarmos nos campos de Auschwitz.

Dando continuidade, a autora afirma que “o espacgo se revela como momento
constitutivo do social, penetrando e determinando a praxis em suas varias
dimensodes” (Carlos, 2011, p. 20). Ou seja, novamente, o espago € um determinador
do compreendimento de varias dimensodes diversas.

Como exemplo de tal fato, podemos entender a HQ “Dinastia M”, onde o
professor Xavier (mutante telepata e lider dos X-Men) procura Steaphen Strang
(Doutor Estranho, em ex-cirurgido que agora € o mago supremo da Terra) para
ajudar a Magneto com o atual coma de sua filha, Wanda Maximoff, apés uma

experiéncia mental, Magneto, que esta desconsolado, tenta a todo momento (ndo é
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explicado como) impedir que o Xavier encontre o real problema da situagdo e
solucione-o. Com o objetivo de que possa descansar junto com a sua filha. Este
descanso ao qual o personagem se refere, é a morte.

Nesta tentativa de dificultar a ajuda do companheiro, Magneto persiste em
modificar o espago imaterial (0 espago mental) que no momento esta sendo dividido
entre Magneto e Wanda. Dessa forma, condicionando assim, ele dificulta a
compreensao da situagao.

Com isso, entendemos que o espago abordado € um objeto usado por
Magneto e interpretado por Xavier para a compreensdo da situagdo. Portanto,
podemos considerar também a reproducgao social como produtora e reprodutora do
espacgo Carlos (2011).

Dessa feita, ao desenvolver a ideia de que as relagcbes sociais ocorrem por
meio das relagdes espaciais, sendo o espaco produtor e reprodutor no mundo social,
tal conceito pode ser definido como condigdo, meio e produto da reprodugéo social
(Carlos, 2011). Outrossim, inspirado na ideia da autora, podemos entender que o
espaco é social, porém, a sua apropriagao € privada.

Por exemplo, o espaco da nacao de Genosha foi um espaco produzido pelo
conjunto da sociedade, por natureza, um resultado social; no entanto, a apropriagao
do espaco € privada, privado para o povo daquela nagdo, mesmo que eles nao
tenham livres autonomias dentro daquela area, ainda assim, por sua natureza
mutante tem mais liberdade que em comparagdo com o cotidiano daqueles de sua
espécie em uma sociedade comum. Mas € importante salientar que essa
privacidade da nacdo de Genosha é comandada e efetivada justamente pelo
Magneto, logo, por ser uma localidade privada, para haver uma visita naquela area
(como os vingadores visitaram em “sedugdo sombria®), € necessario um aviso

prévio. A preceito de demonstrar, observemos a imagem retirada da HQ:
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Figura 18: Investigagéo a ilha de Genosha
Fonte: Marvel Comics, 2000.
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Nesta imagem, podemos perceber a autonomia na fala de Magneto, onde ele
estd guiando a Feiticeira Escarlate para conhecer os locais da ilha, onde ele
considera menos perigoso. Dessa forma, € notorio o entendimento de que a ilha, no
momento, € uma nagdo privada, apropriada, pér Magneto, além de ter seus direitos
e livre governanga, claro, com a observagao por parte do governo, que € o que esta
acontecendo.

Para melhor comprovacao da apropriacao do espaco da ilha, com o comando

de Magneto a frente, vamos analisar a fala do personagem:
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Figura 19: Apresentagao da situacdo atual de Genosha
Fonte: Marvel Comics, 1997.
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Ademais, se analisarmos a fala do personagem por completo, fica evidente a
percepcao de uma fala autoritaria sobre algo, neste caso, ailha de Genosha. Porém,
ao adentrar seus objetivos e analisarmos principalmente o final de seu discurso,
onde diz “Do que eu fiz em Genosha”, percebamos a presenca do pronome pessoal
“eu”, enfatizando como a presenga e lideranga do personagem nesta nagéo trouxe
uma melhora significativa.

Sendo assim, entendemos aqui a constru¢gao de um espago pela colaboragao
social em geral, mas ocorre o processo de apropriagcdo do espago, sendo dessa

forma, comandado por um unico individuo.

5.2 O lugar inserido dentro dos espacgos

Nesses escritos, buscamos a analise do conceito de lugar a partir de uma
perspectiva fenomenoldgica. Onde, “entendendo-se o lugar como Ilécus da
reproducdo da vida cotidiana, permeada por diferentes visbes de mundo e
diferenciadas ideias de ‘cultura™ (Serpa 2019, p. 81). Ou seja, dentro do estudo
fenomenoldgico, entende-se lugar por onde se reproduz o dia a dia do sujeito. A
maneira que, o individuo permeia situagdes e decorre agcbes em determinado
espaco, tornando-o um espaco vivido, e através de suas experiéncias, atribuindo
aquele espago, uma definicdo de lugar, por familiaridade.

Dando continuidade, Serpa (2019, p. 81) diz:

Se considerarmos que sempre agimos a partir de um lugar e que as
agdes constituem um enredo, uma enunciagdo, entdo todos os
lugares sao lugares da enunciagao, base para a reprodugdo do vivido
e para a realizagao das praticas espaciais.

Dessa forma, a partir do que foi citado, o autor traz a informacéo que, se o
lugar for considerado como um “lugar de enunciagdo” € compreensivel que tal
conceito seja proporcionador da reproducdo do vivido. Dessa forma, € no espago
vivido onde se habitam os lugares, mas o lugar também seria o propulsor da
realizagcao das praticas espaciais, praticas estas que sao realizadas nos espagos
vividos, tendo em vista que a experiéncia do vivenciamento é causa das praticas de
um sujeito em determinado espago, e proporcionando por vezes uma familiarizagéo
com o mesmo, constituindo assim, a realizagdo nos lugares. Segundo Carlos apud

Serpa (2019, p. 82), “como fendmeno da experiéncia humana, o lugar também
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expressa e condiciona a rotina, os confrontos, os conflitos e as dissonancias,
possibilitando uma leitura da vida cotidiana, com seus ritmos e contradi¢des”.

Primeiramente, é preciso entender que o lugar € gerado através dos espagos
vividos, contudo, os espacgos vividos se limitam até o momento em que a experiéncia
acaba, fazendo assim, com que o estudo do lugar, seja um possibilitador de uma
leitura dessas experiéncias vividas no espago. Além de proporcionar ao sujeito um
sentimento de familiaridade com aquele lugar, através das experiéncias do espacgo
vivido.

Como pode ser percebido, o conceito de lugar, além de ser uma porta de
entrada (no sentido de ser um conceito base da Geografia, como a paisagem e o
espacgo), é também uma “forma de aprofundamento das analises espaciais, a partir
da definicdo dos espacos de conceituacdo pertinentes aos fenbmenos que se quer
explicar” (Castro apud Serpa, 2019, p. 82).

Contudo, todas as acgbes prestadas por individuos absorvem lugares dentro
de espacos. Os conceitos de lugar e espago conversam muito entre si de forma que
um €& coexistente ao outro. Quando pensamos em um lugar, também imaginamos
um espago, € 0 mesmo ocorre quando pensamos em um espago por imaginar um
lugar.

No entanto, os dois conceitos ndo sdo as mesmas coisas: diferentemente de
espaco, “o lugar adquire caracteristicas préprias” (Stanisk; Kundlatsch; Pirehowski,
2014, p. 5). Os autores continuam:

Assim pode-se dizer que o estudo do lugar deve levar em conta a possivel
abordagem do lugar enquanto o seu espaco fisico, ressaltando a identidade

do lugar, ou entdo as experiéncias dos individuos com o lugar, no qual as
subjetividades humanas terdo maior énfase.

Dessa forma, as caracteristicas de lugar ndo se limitam apenas as
percepcgoes fisicas do local, mas também as experiéncias nele ocorridas, tornando-
0, dessa forma, um espaco vivido. Sendo as experiéncias dos individuos elementos
presentes na constituicao dos lugares.

Na dtica dos autores citados acima, o lugar tem um carater subjetivo e € um
espaco onde houve um profundo envolvimento, de forma que esse envolvimento
com o local trouxe um sentimento de pertencimento, familiaridade com aquele

espaco.
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“Essa relacao de afetividade que os individuos desenvolvem com o lugar s6
ocorre em virtude de estes sO0 se voltarem para ele munidos de interesses
predeterminados, ou melhor, dotados de uma intencionalidade” (Leite, 1998 apud
Stanisk; Kundlatsch; Pirehowski, 2014, p. 6). Sendo assim, a intencionalidade é um
fator primordial para a concepgao de um lugar, tendo em vista que um individuo sé
torna um determinado espago como um lugar familiar para si, se ele for munido de
interesses por aquele contexto. Esses interesses podem ser os mais variados
possiveis, sejam eles interesses econdmicos, afetivos ou culturais.

Dessa forma, para servir como exemplificacdo, podemos utilizar o que foi
ocorrido com o personagem Magneto em sua infancia. Segundo os quadrinhos “O
testamento de Magneto”, o mesmo teve uma infancia turbulenta vivida durante a
Segunda Guerra Mundial e, por ser judeu, foi colocado em um campo de
concentragdo, onde vivenciou coisas que uma crianga nao deveria vivenciar.

Ao saber dessa informacdo, podemos analisar o lugar ao qual Magneto
estava inserido. Com o passar dos tempos, 0 campo de concentragdo passou a ser
munido de um peso emocional para o personagem. Assim, enxergamos a definigao
daquele espaco vivido pelo personagem como um lugar.

Sendo assim, mesmo que cause um peso emocional ao personagem, esse
peso nao seria uma afetividade, mas sim lembrangcas de um passado sombrio.
Dessa forma, o lugar por ser um conceito subjetivo, pode ser determinado por
diversos fatores, sendo eles afetivos ou ndo. O personagem desenvolve o0 espago
vivido do campo de concentragdo (locais onde foram detidos os judeus durante a
Segunda Guerra Mundial em situagdo desumana e severa) como lugar por suas
experiéncias que o aprofundaram nas agdes nele ocorridas. Sendo assim, o lugar
esta definitivamente exposto nas HQs do Magneto.

Parafraseando Tuan apud Alves; Scarlato (2019, p. 144),

0 conceito de espago torna-se mais abstrato do que lugar [...] além disso, se
pensarmos no espago como algo que permite movimento, entdo lugar é
pausa; cada pausa no movimento torna possivel que localizagdo se
transforme em lugar.

Assim como ja foi defendido neste trabalho, o conceito de lugar conversa
intimamente com o conceito de espaco, no entanto, espago nao seria algo tdo exato
quanto o lugar, o espago que esta sempre em movimento, se produzindo e

reproduzindo esta sempre em mudanga; enquanto ao lugar, ndo, o lugar € um
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momento no meio de toda essa movimentagdao do espacgo, o lugar é fixo, € mais
exato.

Nesta discussdo, o autor traz o pensamento de Milton Santos, e diz: “Sua
orientagdo teodrica € de que a Geografia, para entender o conceito de lugar e
avancar nesse sentido, deve concebé-lo a partir do mundo da tecnosfera — o mundo
dos objetos — e da psicoesfera — da agdo e pensamento” (Santos apud Alves;
Scarlato, 2019, p. 145).

Sendo assim, podemos entender enquanto objeto, discutido pelo mundo da
tecnosfera, tudo aquilo que esta presente no lugar, como por exemplo, aquilo que
prende o Magneto a um determinado lugar, amigos, familia e vivéncia. Enquanto
acao e pensamento, discutido no mundo da psicoesfera, ndés podemos entender o
porqué de tais amigos, familia e vivéncias serem importantes para o personagem,
constituindo um sentimento afetivo, que o faz realizar a agdo de ficar em

determinado lugar.

5.3 As representacdes impostas nas HQs

Nossos escritos giram em torno de representagdes, seja elas: espaciais,
paisagisticas, de lugares ou até mesmo de culturas. Sabendo disto, podemos
entender que as HQs (aqui trabalhadas), sdo geralmente abarcadas por
representacdes, que por vezes as constituem. Dessa forma, temos a fala de Serpa,
onde ele pontua que “se o produto depende das representagcdes para ‘existir’, muitas
vezes sendo substituido pelas proprias representacdées em seu percurso que vai da
producdo ao consumo, as obras por nao serem ‘consumiveis’, tém as
representacdes como parte constituinte, mas ndo dependeriam dessas ultimas para
‘existir” (Serpa, 2019, p. 86).

Dessa forma, podemos tomar as HQs como exemplo: o personagem Magneto
€ um ser ficticio, tal fato faz com que ele ndo dependa de outras coisas para sua
‘existéncia”, no entanto, o personagem ¢é abarcado em sua historia por
representacdes da época da Segunda Guerra Mundial, tais representagées buscam
dar uma personalidade ao personagem, nos fazendo entender o porqué de suas
acoes.

Sendo assim, baseado em Serpa, as obras tém representagdes como partes

constituintes, no entanto, ndo dependem somente dela para “existir’. Logo, mesmo
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que a histéria contada no “O testamento de Magneto” (destrinchado mais abaixo),
nao fosse contada, o personagem ainda sim continuaria “existindo”, pois nao tem a
dependéncia desta representacdo, mesmo que ela venha para auxiliar o
entendimento do leitor sobre o personagem. Outro sim, seguindo o mesmo autor

(Serpa, 2019, p. 86),

no plano abstrato, uma Geografia dos espagos vividos e também uma
Geografia cognitiva das representac¢des sociais e espaciais, pensada como
uma forma de elaboragdo de conhecimento que dé conta das complexas
estruturas de representagdo da sociedade produzindo e reproduzindo
espaco.

Sendo assim, segundo a fala do autor, é dito que os espagos vividos também
sao formas de representacdes sociais e espaciais, na medida em que dentro de
espago vividos na HQ “O testamento de Magneto” podemos perceber
representacdes sociais, por parte da histéria se passar durante a Segunda Guerra
Mundial, e espaciais, tendo em vista a singularidade percebida ao examinar a figura

| e Il mais adiante.

A representagdo espacial significa, aqui, mais do que uma simples
indicagao de localizagdo dos fenébmenos; ela permite, com efeito, resgatar a
inteligibilidade que os fatos espaciais adquirem quando sdo compreendidos
a partir de seus contextos préprios (Gomes, 2011, p. 312).

Dessa forma, tomando por base dos escritos de Gomes, podemos entender
que as representacdes espaciais trazem um significado que vai além do que é os
fendbmenos localizados trazem. Resgatar a inteligibilidade que fatos espaciais trazem
€, entre outras palavras, a compreensao partida dos contextos proprios daquele
espaco. Ou seja, ndo somente a representagao espacial, mas também, os contextos
proporcionados pela mesma.

Tomando por base a HQ supracitada, o lugar ao qual esta sendo
representado a historia do personagem dentro da saga € uma busca incessante pela
fidelidade ao local real. Tal fato colocado por aqueles que fizeram a saga “O
testamento de Magneto” é sustentado por um conceito, o conceito de signos. E no
conceito de signos onde se estuda a representacdo de lugares ou acgdes, segundo
Gongalves (2008, p. 1):

€ através da identificagdo das relagbes de semelhanga entre os signos
sociais - aqueles que simbolizam o modo de vida, valores, crengas e
costumes das sociedades - e os signos que compdem o texto, que se
podera confirmar o status de metafora da obra.
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Os signos sao aqueles que representam e simbolizam uma sociedade,
caracterizada por sua forma de vida, valores, crengcas e costumes. Dentro dessa
Otica, a saga traz signos que representam a sociedade judia na Segunda Guerra
Mundial. Buscando uma representatividade do mundo real dentro das historias, o
personagem Magneto, por ser mutante e judeu, aborda diversos fatos sociais
importantes, que foram vivenciados por muitos dentro da sociedade.

Por exemplo, o campo de concentragédo ao qual o personagem foi mantido era
o de Auschwitz. Este lugar serviu como uma rede de campo de concentragdo, sua
localizagao ficava ao sul da Pol6nia. Durante o governo nazista, foram construidos
diversos campos de concentragdo e um campo de exterminio neste local.

Assim como a familia de Magneto, outras familias judias mudaram-se para a
Polbnia (o0 mesmo quadro também ocorreu na realidade) e esse aumento de judeus
naquela area acabou tornando as prisbes comuns sobrecarregadas, levando dessa
maneira a construgcdo desta enorme rede de concentragdo desenhado nas HQs

inspirado no real campo de concentragao de Auschwitz, localizado no sul da Polénia.

Figura 20: Campo de concentragdo de Auschwitz.
Fonte: G1, 27/01/2020.

Este € um dos campos de concentracdao onde ocorreram varias situacoes
desumanas, como trabalho forcado e ma alimentacéao, falta de saneamento basico,

morte por gas venenoso etc. A HQ “O testamento de Magneto” busca a
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representacdo mais fiel possivel do lugar onde o personagem foi mantido. Essa

representacao é vista com facilidade na imagem seguinte:

QIRECT fRITIDN
SITUACIONISTA
REHDER

GIANDOMENICO = MATT HOLLINGEWORTH
ri of fiv

our of five
CcC OoOMI1 C S

Figura 21: Representacdo de Aushwitz
Fonte: Sdo Paulo: Panini, 2008.

Nesta imagem da capa do 4° volume, podemos analisar as semelhancgas
trazidas pelos autores da HQ. O ponto que é melhor representado é o portdo de
entrada do campo de concentracdo, o qual segue perfeitamente o formato e cores
do original. Além do portdo, podemos considerar o prédio ao fundo também como
uma representagao simbdlica do lugar, tendo em vista as semelhangas.

Contudo, mesmo que nao esteja trazida na fotografia real de Auschwitz, a HQ
coloca em sua arte os judeus, dentre eles uma crianga e um idoso, além de todos os
outros homens em volta. Essa forma de representacdo nos da a informacgao de que
esse quadrante do campo de concentracéo, além de ser exclusivo para homens, nao

se importa se sdo muito velhos para trabalhos arduos ou muito jovens.
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Dessa maneira, € no espacgo onde 0s signos sao representados, podendo ser
tanto espacos de representagao, para simplesmente representar uma figura, como
também representagdes do espacgo, que busca representar os espagos dominantes
na sociedade e que, dentro desses espagos, sdo abordadas as paisagens, 0s
lugares e, consequentemente, os signos neles dominantes.

Além do espacgo poder ser um espacgo de representacao, ele também pode
ser um espaco vivido, como dito anteriormente. Ao discutirmos os signos, focamos
no estudo das representagdes, no entanto, estas representacdes contém os espacos
vividos, a maneira que, se pensarmos nos espagos demonstrados nas imagens e
lermos a HQ referente, perceberemos que os mesmos espagos de representacao
sao também espacos vividos, vividos pelo personagem.

Logo, segundo Serpa (2019, p. 87), “se os espacgos de representagcao contém
0s espagos percebidos e vividos dos diferentes grupos e classes sociais, € certo que
eles contém e expressam também as lutas e os conflitos dos diferentes grupos e
classes pelo dominio das estratégias de concepcgao desses espagos”

Dessa forma, com a definicdo da presenca de espaco vividos, € possivel
também o entendimento da existéncia do lugar. De modo que “os lugares séo
enunciados a partir de representacdes espaciais coerentes com as trajetérias
desses agentes nos respectivos locais de ocorréncia” (Serpa, 2019, p. 66).

A partir da fala de Serpa, o lugar conversa intimamente com a representagao
e com a vivéncia. Ou seja, o lugar esta inserido no espago de representagao das
HQs, utilizando do espago vivido pelo personagem para concretizar uma
familiaridade com tal lugar. E ainda, na fala de Frémont citado por Gomes (2011, p.
324) diz que, aquilo que o lugar representa deve ser decodificado “mais ou menos”
como uma linguagem, esta linguagem seria a que os homens utilizam para se
comunicam com o espago, sendo 0 seu meio de expressao.

Ou seja, o lugar seria como um intermediario, que faz realgar a interligagao do
homem com o meio espacial, simplificando o entendimento da “linguagem”
propriamente dita. Dessa forma, ao lermos a HQ “Sedug¢ao Sombria” entendemos as
acdes do Magneto. Onde, em Genosha ele escraviza os humanos e isso, do ponto
de vista geografico, € uma linguagem expressa no espago existente, pois, sabe-se

que, o personagem tem uma profunda raiva da raga humana.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, que se desdobrou no transcorrer de dois periodos
académicos, mergulhei nas complexas teias que conectam o personagem Magneto,
figura icbnica das histérias em quadrinhos dos X-Men, aos alicerces tedricos da
Geografia Cultural: paisagem, espaco e lugar. Impulsionada por um aprego pessoal
pelas HQs e pela convicgdo de sua relevancia enquanto objeto de estudo cientifico,
esta pesquisa almejou transcorrer a historia do personagem Magneto, suas agoes,
omissdes e objetivos tragados no decorrer de todo o seu desenvolvimento

A escolha de Magneto como protagonista desta jornada analitica nao foi
arbitraria. Sua trajetoria multifacetada, marcada por perdas irreparaveis, sofrimento
profundo e uma luta incansavel por reconhecimento e aceitagcéo, oferece um terreno
fértil e rico para a exploragdo geografica, principalmente ao pensarmos que com 0s
seus poderes ele pode modificar o espago e a paisagem onde esta inserido, como
foi mostrado no decorrer do trabalho.

A metodologia empregada nesta pesquisa, alicercada nos principios da
fenomenologia e da Geografia Humanista, possibilitou uma imersdo profunda e
sensivel no universo do personagem, buscando compreender suas agbes e
motivagdes a partir de sua propria vivéncia e de sua intrinseca relagdo com o
espaco que o circunda. A analise dos conceitos de paisagem, espacgo e lugar, por
sua vez, revelou a intrinseca ligagdo entre a narrativa ficcional e a realidade
concreta, demonstrando de forma eloquente como as Histérias em Quadrinhos
podem atuar como um espelho das dindmicas sociais, politicas e culturais que
moldam o mundo em que vivemos.

A paisagem, compreendida como um espago de significados desvelou-se
como um elemento de fundamental importadncia na constru¢do da narrativa,
moldando ativamente as a¢des de Magneto e influenciando de maneira indelével a
percepcao do leitor. O espago, enquanto local onde ocorre as mais complexas
interacdes dos sujeitos entre si e do proprio espago com o sujeito foi abordado a
todo momento na duragao do trabalho, seja de forma direta ou indireta. O lugar, por
fim, emergiu como um espago carregado de afetividade e significado pessoal,
construido a partir das experiéncias e vivéncias unicas de Magneto, imbuindo o

ambiente de uma dimenséo subjetiva e emocional.
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A analise da HQ "Seducdo Sombria", que retrata a complexa e multifacetada
situacdo da nacédo de Genosha, ilustrou de forma contundente a capacidade das
HQs de representar e discutir questdes sociais de profunda relevancia. A
comparagao estabelecida entre Magneto e Malcolm X, ativista que defendia a
autodefesa e a supremacia de seu grupo, evidenciou como as narrativas ficcionais
podem dialogar de forma proficua com a histéria e a politica, langando luz sobre
paralelos e reflexdes pertinentes.

No decorrer da pesquisa, me deparo com uma série de desafios e limitacdes
inerentes a complexidade do tema. A vastiddo do universo das HQs e a
profundidade do personagem Magneto exigiram um recorte preciso e uma analise
aprofundada de obras especificas, a fim de garantir a consisténcia da investigacao.
A subjetividade inerente a interpretacao de textos e imagens também demandou um
cuidado constante para evitar generalizagdes e simplificagdes, buscando sempre
fundamentar as analises em evidéncias textuais e contextuais.

Apesar dos desafios encontrados, acredito firmemente que os obijetivos
propostos inicialmente foram alcancados de forma satisfatéria. Demonstrado de
forma clara e concisa a presenga da Geografia nas HQs, analisado em profundidade
as intrincadas relagdes entre Magneto e os conceitos de paisagem, espaco e lugar,
e evidenciado como as narrativas ficcionais podem constituir um valioso instrumento
para a compreensio da complexidade da realidade social. Por fim, sendo um estudo
incomum, abordando a cultura pop, ele mostrou de forma curiosa a analise do

espaco, da paisagem, do lugar e de culturas.
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