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Resumo: Neste artigo, analisamos as narrativas do manga Kasutoro Shiki, de Shintaro Kago, com o
objetivo de investigar como o uso do enquadramento, ao explorar os espagos vazios da pagina, rompe
com a coeréncia entre personagens € acontecimentos, resultando na deformagao tanto do espaco de
representacdo quanto dos corpos presentes nele. A pesquisa parte de uma analise tedrica, baseada em
estudos sobre enquadramento e linguagem dos quadrinhos, como os de Jacques Aumont, Thierry
Groensteen, Scott McCloud e Barbara Postema, que servem para compreender as especificidades
formais e estruturais do manga. Paralelamente, utilizamos textos de Georges Bataille, Gilles Deleuze
e Wolfgang Kayser para explorar os processos de heterogeneidade, desterritorializacdo e
desorientagdo visual nas narrativas de Shintaro Kago, que desafiam as convengdes de tempo, espago
e corpo nos quadrinhos. A metodologia consiste em uma analise detalhada de exemplos graficos de
Kasutoro Shiki, conectando-os as teorias mencionadas, para identificar como o artista manipula a
relagcdo entre imagem e narrativa. Os resultados indicam que o trabalho de Shintaro Kago utiliza o
grotesco e 0 nonsense para subverter expectativas visuais e narrativas, criando uma experiéncia
desestabilizadora para o leitor. Nesse sentido, esta pesquisa inova ao trazer analises que integram a
teoria dos quadrinhos com uma abordagem da imagem baseada em uma leitura critica das estratégias
narrativas e visuais que ampliam os limites tradicionais da arte sequencial.

Palavras-chave: enquadramento; monstruosidade; transgressao; grotesco, informe.
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ENDLESS LABYRINTHS: THE TRANSGRESSION OF NARRATIVE STRUCTURES IN
SHINTARO KAGO'S MANGA KASUTORO SHIKI

Abstract: In this article, we analyze the narratives of the manga Kasutoro Shiki by Shintaro Kago,
aiming to investigate how the use of framing, by exploring the empty spaces of the page, disrupts the
coherence between characters and events, resulting in the deformation of both the representational
space and the bodies within it. The research is based on a theoretical analysis, drawing from studies
on framing and comic book language by Jacques Aumont, Thierry Groensteen, Scott McCloud, and
Barbara Postema, which help to understand the formal and structural specificities of the manga. In
parallel, we use texts by Georges Bataille, Gilles Deleuze, and Wolfgang Kayser to explore the
processes of heterogeneity, deterritorialization, and visual disorientation in Shintaro Kago's narratives,
which challenge the conventions of time, space, and body in comics. The methodology consists of a
detailed analysis of graphic examples from Kasutoro Shiki, connecting them to the aforementioned
theories to identify how the artist manipulates the relationship between image and narrative. The
results indicate that Shintaro Kago's work utilizes the grotesque and nonsense to subvert visual and
narrative expectations, creating a destabilizing experience for the reader. In this sense, this research
innovates by presenting analyses that integrate comic book theory with an image-based approach
through a critical reading of the narrative and visual strategies that expand the traditional boundaries
of sequential art.

Keywords: framing; monstrosity; transgression; grotesque; formless.

LABERINTOS SIN SALIDA: LA TRANSGRESION DE LAS ESTRUCTURAS
NARRATIVAS EN EL MANGA KASUTORO SHIKI, DE SHINTARO KAGO

Resumen: En este articulo, analizamos las narrativas del manga Kasutoro Shiki de Shintaro Kago,
con el objetivo de investigar como el uso del encuadre, al explorar los espacios vacios de la pagina,
rompe con la coherencia entre personajes y acontecimientos, resultando en la deformacion tanto del
espacio de representacion como de los cuerpos presentes en ¢€l. La investigacion parte de un analisis
teorico, basado en estudios sobre encuadre y lenguaje del comic, como los de Jacques Aumont,
Thierry Groensteen, Scott McCloud y Barbara Postema, que sirven para comprender las
especificidades formales y estructurales del manga. Paralelamente, utilizamos textos de Georges
Bataille, Gilles Deleuze y Wolfgang Kayser para explorar los procesos de heterogeneidad,
desterritorializacion y desorientacion visual en las narrativas de Shintaro Kago, que desafian las
convenciones de tiempo, espacio y cuerpo en los comics. La metodologia consiste en un analisis
detallado de ejemplos graficos de Kasutoro Shiki, conectandolos con las teorias mencionadas, para
identificar como el artista manipula la relacion entre imagen y narrativa. Los resultados indican que
el trabajo de Shintaro Kago utiliza lo grotesco y el nonsense para subvertir las expectativas visuales
y narrativas, creando una experiencia desestabilizadora para el lector. En este sentido, esta
investigacion innova al presentar andlisis que integran la teoria del comic con un enfoque centrado
en la imagen, basado en una lectura critica de las estrategias narrativas y visuales que amplian los
limites tradicionales del arte secuencial.

Palabras clave: encuadre; monstruosidad; transgresion; grotesco; informe.
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No desenho animado Tom e Jerry’, geralmente observamos algo a principio incomum, mas tratado
com naturalidade, quando pensamos na maneira como as animagdes, ao simularem a mise en scene
cinematografica, reproduzem a no¢ao de enquadramento. O enquadramento, que no cinema
tradicional fornece a identidade e as caracteristicas do personagem assim como o contexto no qual se
situa a histdria, nesse desenho animado, ¢ desvirtuado, no instante em que nao vemos integralmente
com quem Tom e Jerry “contracenam”. Em varios episodios da série, por exemplo, observamos o
gato Tom ser chamado a atengdo ou punido por um ser humano cujo corpo da cintura para cima nao
vemos devido ao enquadramento realizado pela animagao. Diante dessas sequéncias, o telespectador,
ja condicionado pela forma como o quadro filmico ¢ construido pelo cinema narrativo e comercial,
pressupde que as partes dos corpos que ndo aparecem em cena continuam a existir para além do
recorte provocado por um suposto movimento de camera simulado. Em outra animagao, 4 vaca e o
Frango®, o enquadramento é empregado como exclusdo literal das partes que constituem os corpos
dos pais desses personagens. A reacdo do telespectador ¢ de riso diante do absurdo que o
enquadramento gera, pois ele percebe que, para além dos limites do quadro, ndo hé nada: os corpos
dos pais da Vaca e do Frango so existem da cintura para baixo.

Devemos, no entanto, lembrar que o recurso de destacar determinadas partes do corpo e a consequente
ficcionalizacao daquelas que foram excluidas nao ¢ um procedimento recente, restrito ao cinema e a
fotografia, j& que pode ser percebido mesmo nas primeiras manifestagdes da arte rupestre, conforme
podemos ver na estalactite da caverna de Chauvet conhecida como Pingente de Vénus*, na qual um
desenho representando a parte inferior de um corpo feminino estd fundido a cabec¢a de um bisdo. Em
algumas obras de movimentos artisticos, como o maneirismo, notamos o uso proposital de um tipo
de corte similar a esse. Em 4 Madona com o Pescogo Comprido (1535-1540), de Parmigianino
(Girolamo Francesco Maria Mazzola), ndo vemos totalmente os corpos dos anjos que se amontoam
a esquerda do quadro, ja que seus membros se prolongam virtualmente para além do espaco fisico da
moldura, de modo que sua existéncia ¢ assegurada pelo universo ficcional (diegese) criado na pintura
e articulado pela mente do espectador. Se o desenho da estalactite de Chauvet parece constituir-se a
partir da ambivaléncia entre o que € visto e ndo visto, essa configuracao origina-se, talvez, como uma
espécie de montagem realizada por meio de uma “estrutura de oposicao entre a vida e a morte, que
nos remete a um discurso representacional cuja fungdo final ¢ a mediacdo desses dois extremos”
(FRITZ; TOSELLO, 2013, p. 311). O recorte, nesse sentido, funciona a0 mesmo tempo como
contencdo e expansdo do que se quer retratar, ao agregar imagens, a principio, dispares.

O procedimento do recorte praticado no Pingente de Vénus assemelha-se ao da pintura de
Parmigianino, na medida em que ambas as obras se aproximam das técnicas de enquadramento da
fotografia e do cinema, no que diz respeito a nocdo de recorte proporcionado pelo espaco de
representacdo como delimitacdo daquilo que pode ser visto e, na auséncia de suas partes, imaginado.
Na obra paleolitica, a exclusdo origina-se pela sugestdo que a estalactite fornece sobre o que deve ser
ou ndo desenhado, pois ¢ o limite indeterminado da pedra que funciona como corte, para que o
desenho do pubis e a cabega do bisdo integrem-se a sua superficie e nos sugira, a0 mesmo tempo, a
representacdo das partes de um corpo feminino e da cabega de um animal.

No Dicionario teorico e critico de cinema, Jacques Aumont e Michel Marie definem a impressao de
realidade produzida na imagem percebida no enquadramento a partir de sua ilusdo espacial:
“correlativa a crenga na realidade do campo como espago em profundidade, e também em largura: o
campo ndo para, portanto, nas bordas do quadro, mas prolonga-se indefinidamente para além de suas
bordas, na forma do que ¢ chamado de fora de campo” (AUMONT; MARIE, 2003, p. 42). O quadro

2 Tom e Jerry (Tom and Jerry) é uma série animada de curtas-metragens, cujos 114 episddios foram criados por William
Hanna e Joseph Barbera para a MGM, entre 1940 e 1958.
3 A animagdo 4 Vaca e o Frango (Cow and Chicken) tem um total de 52 episédios, divididos em 4 temporadas produzidas
de julho de 1997 a julho de 1999 e exibidos no canal de TV a cabo Cartoon Network. A série narra as aventuras dos
irmaos a Vaca e o Frango, que precisam lidar com o seu inimigo Red Guy, uma versao do Diabo que sempre se disfarga
para tentar engana-los.
4 Em francés Pendant de la Vénus.

R. Inter. Interdisc. Art&Sensorium, Curitiba, v.11, 01-21. 2024 3



nas historias em quadrinhos sustenta-se nesse principio de ilusdo tridimensional, pois mesmo que o
leitor ndo veja o corpo ou o objeto totalmente enquadrado, ele, por meio do imaginario, o prolonga
no espago bidimensional da pagina como fragmento de um espacgo tridimensional. Evidentemente, ha
diferengas entre o enquadramento cinematografico e o que ¢ realizado nas historias em quadrinhos,
uma vez que o primeiro seleciona € ao mesmo tempo exclui enquanto o segundo, por meio do
requadro’, “delimita uma 4rea que se oferece ao registro do desenho” (GROENSTEEN, 2015, p. 50).
Mas, como observa Thierry Groensteen, essas diferengas nao sdo tao precisas assim:

A imagem preexistente na qual se inspira o quadro pode ser também outro quadro
resultado da mesma mao, pertencente a mesma obra, na mesma prancha; nesse caso,
a variante que o reenquadramento traz produz um efeito analogo aquele que produz,
num filme, um zoom ou um movimento das cdmeras (travelling, panoramica) ... E
s0 quando o autor reenquadra que ele atribui ao requadro a mesma fungao de extragao
propria do requadro cinematografico. (GROENSTEEN, 2015, p. 52).

Por se constituir de uma narrativa pautada nos intervalos, com imagens imdveis e silenciosas,
diferente do cinema, onde a ilusdo de tempo ¢ virtualizada pela impossibilidade de o olho humano
distinguir um fotograma de outro, a narrativa nos quadrinhos opera por uma acumulac¢ao de sentidos
derivada das lacunas entre os quadros e da sele¢do do que neles é representado. Assim, de acordo
Thierry Groensteen, “fechar o quadro ¢ fechar um fragmento de espago-tempo que pertence a diegese,
para significar sua coeréncia” (GROENSTEEN, 2015, p. 50). No entanto, ¢ a partir do nao
fechamento do quadro, da busca pela incoeréncia, ou seja, da possibilidade de transgredir o fragmento
pensado como uma unidade espaco-tempo, que o mangaka Shintaro Kago constroi algumas de suas
historias.

Shintaro Kago é considerado um artista ero guro nansensu®, pois sua obra pode ser vista como
combinagdo de temas relacionados ao erotismo, ao qual se somam o absurdo e o grotesco. A
incoeréncia, que muitas vezes se evita nos quadrinhos, é valorizada pelos artistas do ero guro
nansensu como um meio de criar realidades absurdas, onde os personagens sdo movidos por
comportamentos que fogem aos padrdes de normalidade estabelecidos pela sociedade. No caso de
Shintaro Kago, ao falarmos de realidades absurdas, elas surgem, quando a materialidade grafica nao
se limita a coercdo do requadro, mas transborda para fora dele, violentamente, se desdobrando em
narrativas multiplas, que rompem com a linearidade e a verossimilhanca.

Em quase toda sua obra, Shintaro Kago aplica estratégias especificas para a constru¢do de suas
narrativas que se amparam na diferenca entre o enquadramento das historias em quadrinhos e o dos
videos como forma de ludibriar o leitor, conforme o proprio autor declara: “em mangés nao ha
movimento como em videos. [...] A ndo ser que se mostre de proposito, o leitor ndo pode ver o que
esta além do quadro. Logo, se tiver algo que se queira esconder do leitor, basta deixar fora do quadro”
(KAGO, 2024, p. 99-101). Em uma histéria intitulada “Formacao de uma nagio” (Kokumin no sosei)’,

5 Embora o termo moldura também possa ser uma alternativa, preferimos usar requadro para pontuar a especificidade da
delimitacdo realizada nas historias em quadrinhos daquela da pintura.

O ero guro nansensu pode ser interpretado como um conjunto de tendéncias culturais baseadas no erdtico, grotesco e
nonsense, que surgiu na literatura, durante a década de 1920, no Japdo, desaparecendo no final da década de 1930 e
ressurgindo apos a Segunda Guerra Mundial, no cinema, mangas, literatura, misica e animes. De acordo com Jesus
Palacios, o ero guro nansensu “é uma visdo artistica e literaria cujo epicentro consiste em retratar um mundo de extremo
erotismo, corrupgdo fisica e moral, decadéncia, deformidade e crueldade, que na sua esséncia ultima manifesta uma
corrente de existéncia absurda, sem sentido e até niilista, onde o riso e o horror, o prazer e a dor, a celebracdo da carne e
sua humilhagdo, o monstruoso e o sublime se confundem” (PALACIOS, 2018, p. 10).

7 “Kokumin no sosei” (IR D BIE), que traduzimos como “Formacio de uma nagio”, é uma expressio que pode ser

usada para referir-se ao processo de criagdo ou estabelecimento de uma na¢do, bem como ao desenvolvimento de uma
identidade nacional. Como veremos, o titulo em inglés “Abstraction” nao possui nenhuma relagdo com o enredo da
historia de Shintaro Kago, que ¢ exatamente o de surgimento de uma nagdo, como o titulo em japonés revela. Embora
haja uma traducdo do manga Kasutoro Shiki para o inglés, os titulos das historias que o compdem nédo correspondem,
algumas vezes, aos seus enredos. Por isso, optamos por adaptar ou traduzir os titulos para o portugués com notas
explicativas.
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do manga Kasutoro Shiki®, o autor explora os limites do enquadramento e a relaco entre o fora de
campo e 0 que permanece visivel nos quadros de sua histoéria como uma série de dilaceramentos que
atingem tanto o plano diegético quanto o da constru¢do da narrativa. O resultado da imbricacao entre
a representacdo do que ocorre fora e dentro do espago enquadrado ¢ o de uma perspectiva critica e
ironica sobre a propria definicdo do que vem a ser um manga e, por extensao, a propria historia em
quadrinhos.

“Formagcdo de uma nac¢do” compde com “Proliferacio” (Ekimae zoshoku)®, “Blow-up” (Buroappu)',
“Sem necessidade de preocupacio” (Yo kokoro muyé)'' e “Memorias dos outros” (Tsuioku no
kanata)'?, também publicados em Kasutoro Shiki, um conjunto que podemos considerar como
experimentos voltados para o quadro a partir de sua relacdo com a constru¢do da narrativa e a
representacao do corpo. Se, nas outras historias que fazem parte de Kasutoro Shiki, o corpo humano
¢ transgredido de varias formas, mas sem uma conexao profunda com a estrutura da narrativa, o que
acontece em termos diegéticos nesses cinco one-shots’’ se relaciona com o modo como os quadros
sao configurados na pagina. Assim, se eles sdo multiplicados, ampliados, repetidos e apontam para o
que se passa fora deles por meio da auséncia ou da presenca de algo que foi desenhado nas sarjetas'*
€ nas margens, os corpos que neles sdo representados sofrem as consequéncias da forma como sao
enquadrados.

§ Kasutoro Shiki (%>3 & »3X) é um manga composto de quatorze histérias independentes, publicado em 2005, no Japio,
pela editora Ohta.
® “Ekimae zoshoku” (BUATHE%E) cuja tradugdo para o portugués é “Crescimento em frente a estagio”, sugere um fendmeno

ou situa¢do em que algo esta proliferando, se multiplicando ou crescendo rapidamente na area em frente a uma estacao.
Em contextos urbanos, é comum que as areas em torno das estagdes tenham um desenvolvimento mais acelerado devido
ao grande movimento de pessoas ¢ ao acesso facil ao transporte ptblico. Optamos por traduzir o titulo apenas como
“Proliferagdo” pelas caracteristicas organicas desenvolvidas na narrativa.

0 “Buyréappu” (70 — 7 v 7™) é adaptagdo em katana para a expressdo em inglés “Blow-up”, que nesse idioma pode

significar ampliacdo ou explosdo. Utilizamos a expressdo em inglés para o titulo pelo fato de ela ter esses dois significados
explorados por Shintaro Kago ao longo de sua historia.

'"Y6 kokoro muys” (B0 H) pode ser traduzido para o portugués como “ndo é necessario se preocupar” ou “ndo ha
necessidade de preocupagdo”. Optamos por “Sem necessidade de preocupacdo”.
12“Tsuioku no kanata” GEIE D7) pode ser traduzido como “Memoérias dos outros”. Os kanjis /7 podem ser lidos

como “achira”, alguém fisicamente distante do falante e do ouvinte, ou alguém ausente, mas conhecido tanto pelo falante
quanto pelo ouvinte.
13 One-shot é uma historia curta, entre quinze e sessenta paginas, publicada de forma isolada ou como parte de uma

antologia. No Japdo, os one-shots sio chamados de yomikiri (Y] V), termo que se refere a um quadrinho publicado

na integra, sem qualquer continuagao.
4 De acordo com Barbara Postema: “os quadros emoldurados e a pigina onde eles sdo dispostos criam suas proprias
lacunas, ou seja, os espagos que entao separam os quadros, as sarjetas. As sarjetas sdo, literalmente, as lacunas da pagina,
mas elas também marcam as lacunas presentes no nivel seguinte do sistema. Conforme os quadros sdo justapostos nas
paginas, eles criam uma sequéncia de imagens” (POSTEMA, 2018, p. 16). Como Shintaro Kago invade com seus
desenhos o espaco da sarjeta, ou calha como também ¢ conhecido, a justaposi¢do dos quadros como sequéncia de imagens
torna-se, por vezes, comprometida.
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Figura 1. Shintaro Kago. Formagdo de uma nago. Kasutoro Shiki, 2005.

Essa estruturagdo da narrativa, a partir da alteragdo das caracteristicas do quadro em uma historia em
quadrinhos e os efeitos que isso resulta no plano diegético, pode ser percebida em “Formagao de uma
nacdo”. O leitor, ao ler essa pequena narrativa, sdo dezesseis paginas apenas, encontra os quadros do
manga dispostos na forma de cubos, nos quais se processam acontecimentos estanques ¢ em
continuidade com os demais. Na primeira pagina (figura 1), nos deparamos com uma narrativa, a
principio simples: uma garota perde o anel nas d4guas do mar e o seu namorado dispde-se a mergulhar
para recuperd-lo. Nessa pagina, nao hé nada que chame muito atencdo em termos de como os quadros
estdo organizados, uma vez que eles se apresentam tradicionalmente dispostos na forma de quadrados
com as sarjetas os separando, com um niimero no canto superior direito de cada um deles. Como se
trata de um manga, a numeragdo, que comec¢a do nimero um, segue crescendo da direita para a
esquerda, continuando na fileira abaixo e seguindo o mesmo padrao, até completar seis quadros. Ao
virar a pagina, o leitor € surpreendido por uma mudanga na maneira como esses quadros estdo
desenhados e como os personagens, agora, estdo representados neles.

Os seis quadros, ao serem desenhados de maneira perspectivada, assumem a forma de seis cubos (fig.
2), cujas faces exibem, ao mesmo tempo, continuidade e alteragdes na narrativa, como pode ser visto
no quadro nimero quatro, no qual ¢ mostrado que o mergulho do garoto ndo foi bem sucedido, similar
a uma realidade paralela, enquanto que esse mesmo quadro, na primeira pagina, exibe apenas o salto.
Como os quadros que formam os cubos sdo adjacentes, os acontecimentos que sucedem em um
complementam-se em outros. E o que podemos perceber ainda na segunda pagina, na qual o quadro
cinco, representando o rapaz sob a dgua, tem o cenario aquatico projetado, em continuidade, para o
quadro nove, no qual vemos o casal de namorados mergulhados no mar e conversando. Esse
espelhando entre as faces do cubo prossegue na pagina trés, na qual, por exemplo, os quadros sete e
onze oferecem a representa¢do de duas maos em detalhes, de maneira que mais a frente elas se
encontrardo fundidas uma a outra ou quando o cenario aquatico se prolifera para o quadro quinze,
mas cujo didlogo ocorre em relacdo ao quadro quatorze, no qual o cenario € apenas um close-up de
parte do rosto da garota.
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Figura 2. Shintaro Kago. Formagdo de uma nacdo. Kasutoro Shiki, 2005.

Se uma possivel defini¢do de histérias em quadrinhos, conforme Scott McCloud, ¢ a de “imagens
pictoricas e outras justapostas em sequéncia deliberada” (MCCLOUD, 2005, p. 9), Shintaro Kago
parece subverter essa defini¢ao, em “Formagao de uma nagdo”, ao levar ao extremo a nogao de
imagens justapostas como o objetivo de constituir uma narrativa, quando trata os quadros como se
fossem cubos mégicos, cujos movimentos modificam e criam narrativas simultaneamente alternativas.
Os quadros, nesse sentido, permitem que a construgdo da narrativa tenha seus limites extrapolados,
ao dilacerarem os corpos dos personagens por meio do enquadramento que realizam sobre eles. No
entanto, a fragmentagdo do corpo com o propdsito de sustentar a narrativa ndo ¢ algo restrito a essa
obra, mas possivel de ser percebido, como observa Valérie Cools, em quase todos os mangas com
uma ocorréncia proporcionalmente maior do que nos quadrinhos ocidentais:

a segmentacdo de rostos e extremidades corporais ¢ alcangada através do uso de
planos de close-up, onde o enquadramento se concentra em um detalhe (geralmente
os olhos ou um olho). Isso significa uma mudanga frequente nos “angulos de camera”
quando se trata de manga, uma caracteristica que tem sido frequentemente apontada.
(COOLS, 2011, p. 74).

No entanto, em “Formac¢ao de uma nac¢ao”, Shintaro Kago satiriza esses usos da fragmentagdo, no
instante em que ndo os emprega para dar dinamismo aos quadros e por extensdo a narrativa, mas faz
com que os quadros, como uma forga silenciosa, ajam sobre os corpos dos personagens,
subordinando-os a todo tipo de transformacdo por meio do dilaceramento e da juncdo. Na quarta
pagina, por exemplo, observamos que a inclinagdo dos personagens para fora do quadro revela as
mutila¢des que sofreram pelo corte do requadro (figura 3). No manga de Shintaro Kago, esse tipo de
corte prolonga o espago ficcional para além do quadro, ao ser pensado como expressao do imaginario
do leitor que ficcionaliza as partes excludentes, e afirma o diegético a partir dos corpos que se
desdobram dos quadros e deles se libertam, para, como monstruosidades que abracam o informe,
mesclarem uns aos outros. Como os requadros tornam-se linhas impermanentes, pois, ao permitir que
0s corpos passem por eles, os mutilam e mesclam seus membros, deles surgem monstros resultantes
do processo de permutacdo e espelhamento, como os troncos sem bragos dos dois namorados que
aparecem fundidos um ao outro, na pagina cinco, nos quadros onze e dezesseis. A partir desse
momento, como vemos na pagina seis, as transformagdes provocadas pela possibilidade de romper
os limites dos quadros tornam-se desenfreadas, de modo que os personagens se devoram ou

R. Inter. Interdisc. Art&Sensorium, Curitiba, v.11, 01-21. 2024 7



ultrapassam o espago dos quadros, abandonando o conjunto dos seis cubos, cujo /ayout lembra um

Figura 3. Shintaro Kago. Formacdo de uma nago. Kasutoro Shiki, 2005.

Os monstros surgidos dessas interconexdes de quadros, sob o imperativo de uma transformacao sem
fim, transpdem seus espagos privados para os espagos oferecidos pelos novos quadros que se tornam
receptores ¢ multiplicadores do grotesco, dando origem a nova nacdo desse “arranjo ao nivel da
desordem” (BLANCHOT, 2010, p. 43). Os limites do quadro compostos de linhas de retas, que
“capta(m) de maneira Uinica os momentos cinéticos e estruturais do todo e de suas partes e, nesse
aspecto, a linha ¢ trajetoria, movimento, colisdo, fixacao, corte e juncdo” (RODCHENKO, 1990, p
72), sdo, assim, instaveis, capazes de desestabilizar ndo s6 0 movimento que engendra, mas que dele
se desdobra. Paradoxalmente, o quadro, em “Formacao de uma na¢ao”, a0 mesmo tempo que captura
os corpos transgride sua anatomia, expurgando o excesso produzido para outros quadros na forma de
monstros como elementos colocados em questdo, na medida em que os limites que separam uns dos
outros dissolvem-se e colapsam suas identidades.

E interessante notar que, em “Sem necessidade de preocupagio”, Shintaro Kago brinca também com
o espaco exterior do quadro, ao prolongar os desenhos para além da borda, possibilitando que um
mesmo quadro adquira duplo sentido (figura 4). Nessa historia, Kanako-chan e sua amiga fazem
compras em um shopping. A narrativa alterna, por meio do enquadramento, instantes em que ela vai
ao banheiro, faz sexo e toma sorvete, de forma escatoldgica e absurda, como se tudo fosse parte de
um sonho, conforme a propria personagem diz no final do mangd. Em “Sem necessidade de
preocupacao”, o dialogo que se estabelece entre o que ¢ enquadrado e o que estéd fora do quadro torna-
se delirante, no instante que o interior e o exterior modificam suas estruturas, a partir da
descontinuidade do requadro, ou seja, ha uma narrativa que ¢ desenhada no centro da pagina, no
layout composto de seis quadros, e outra, revelada entre as sarjetas e na margem da pagina. Em seu
estudo sobre os quadrinhos, Thierry Groensteen afirma que “ao desenhista interessa essencialmente
o que ele deseja colocar na imagem (ou seja, no seu requadro), ndo com o que ele devera excluir”
(GROENSTEEN, 2015, p. 51). Em “Sem necessidade de preocupacao”, parece que Shintaro Kago
vai contra esse principio, uma vez que seu desejo de desenhar ndo se limita mais as linhas fixas e
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determinadas pelo requadro, mas as extrapola, ao fazer com que elas se tornem fluidas, moéveis e, (por
que ndo?), organicas, de modo que, ao dar importancia aquilo que seria excluido, ele consegue fazer
com que o sorvete que o namorado de Kanako-chan toma converta-se em fezes ou o saco escrotal
assemelhe-se a massa encefalica.

Figura 4. Shintaro Kago. Sem necessidade de preocupacdo. Kasutoro Shiki, 2005.

O jogo que Shintaro Kago estabelece entre o centro e a periferia do quadro lembra, em alguns aspectos,
o grotesco praticado pelos renascentistas, quando o utilizavam na decoragdo de galerias e /oggias,
lugares que constituem o limite entre o interior e o exterior. Para os artistas do século XVI, o grotesco
deixa de ser um mero ornamento, ao dialogar com o tema da obra, “rompendo suas hierarquias e
papéis convencionais para se combinarem parcialmente” (CONNELLY, 2012, p. 40). Em “Sem
necessidade de preocupacdo”, por meio de sutis deslocamentos do requadro em paginas
aparentemente repetidas, o grotesco surge a partir de temporalidades distintas, de maneira que o que
excede o quadro agrega-se a narrativa, mutilando os personagens, alterando cenarios e objetos. O que
estd fora do quadro passa a ter tanta importancia quanto o que esta dentro (como as fezes ao longo
narrativa que sdo trata como alimento pelos personagens), pois os movimentos dos requadros
estabelecem uma desordem que se situa entre fronteiras, similar ao rizoma de Gilles Deleuze e Félix
Guattari que nao conhece centro e periferia, ja que “qualquer ponto de um rizoma pode ser conectado
a qualquer outro e deve sé-lo” (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p. 15)!°. Se o grotesco pode ser
definido como uma estrutura na qual, de acordo com Wolfgang Kayser, “as categorias de nossa
orientacdo no mundo falham” (KAYSER, 1986, 159), em “Sem necessidade de preocupacao”, tal
desorientagdo ganha forma, em termos diegéticos, a partir da lesdo causada no cérebro da personagem
principal, quando sua cabega ¢ desenhada, fora do enquadramento, com uma parte faltando (figura
5). O absurdo que visualizamos seria, assim, um delirio seu, que sé torna-se possivel, no momento
em que a estrutura narrativa invade o mundo diegético, dilacerando o cérebro da personagem e
criando uma teia metonimica, na qual se evocam semelhancas entre massa encefalica, sorvete e fezes,
de forma analoga ao que acontece com o olho em Historia do olho, de Georges Bataille: “um termo,
o Olho, passa por variacdes através de um certo numero de objetos substitutivos, que mantém com

15 Para Gilles Deleuze e Félix Guattati, o rizoma € definido pelos principios de conexao, heterogeneidade, multiplicidade,
ruptura a-significante, cartografia e decalcomania (DELEUZE; GUATTARI, 1995, p. 11-37).
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ele a relacdo estrita de objetos afins (uma vez que sdo todos globulares) e contudo, dessemelhantes
(pois s3o nomeados diversamente)” (BARTHES, 2003, p. 120-121).

Figura 5. Shintaro Kago. Sem necessidade de preocupagdo. Kasutoro Shiki, 2005.

Embora “Sem necessidade de preocupagdo” parega, em um primeiro momento, ndo se assemelhar a
“Formacdo de uma na¢do”, no que diz respeito a maneira como a comunicagdo entre 0s espacos
interior e exterior se processa, em ambas as historias a estrutura narrativa € organizada a partir da
flexibilizacdo do requadro como possibilidade de conexdes entre o fora (sarjetas e margens) € o dentro
do quadro. Em “Sem necessidade de preocupacao”, os elementos dos quadros dialogam com aqueles
que lhes sdo exteriores, por meio do deslocamento do requadro, similar a mobilidade da forma cubica
que os quadros adquirem em “Formacao de uma na¢do”. Em ambas narrativas, o limite do quadro ¢
comprometido pela forma como o requadro ¢ desenhado, o que permite gerar tanto imagens
diferenciadas quanto simultaneas. Os quadros, ao serem colocados em movimento, ganham outras
fungdes que ndo apenas enquadrar e delimitar os acontecimentos, pois as linhas do requadro passam
a funcionar como guilhotina, que permitem entrelagar, por meio do corte e da jun¢do, os corpos € os
objetos, fragmentando suas identidades em prol da monstruosidade. Em seu livro Filosofia do horror,
Noél Carrol interpreta esse processo de corte e jungdo, de modo estrutural, como fusdo e fissdo na
formacao dos monstros:

Como meio de compor seres horrorizantes, a fusdo depende do amalgama, da
combinagdo ou da condensagdo de elementos categoricos distintos e/ou opostos num
monstro espago-temporalmente continuo. Em contraste, outro jeito popular de criar
seres intersticiais ¢ a fissdo. Na fusdo, elementos categoricamente contraditorios sdo
fundidos, condensados ou sobrepostos em um ser espaco-temporal unificado cuja
identidade ¢ homogénea. Mas, na fissdo, os elementos contraditorios sdo, por assim
dizer, distribuidos por identidades diferentes, embora metafisicamente relacionadas.
(CARROLL, 1993, p. 67)

Diferentes das criaturas da mitologia greco-romana, na qual esses seres sdo compostos por partes de
animais e de seres humanos, os do manga de Shintaro Kago originam-se da combinacao dos corpos
com outros corpos, membros e objetos. Essa combinagdo se processa por meio da fusdo e da fissao,
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uma vez que o corte do requadro simultaneamente gera simulacros e os funde com fragmentos de si
mesmos, de outros seres e objetos, como acontece com o casal de namorados em “Formacao de uma
nacao”. Como o quadro oferece diferentes tipos de enquadramentos, que variam de close ups, detalhes
de objetos até representacdes de corpos inteiros dos personagens, a fusdo e a fissdo proporcionadas
pelo corte do requadro criam monstruosidades, cada uma determinada pelo encaixe que os fragmentos
tém uns sobre os outros. Desta forma, o mangé apresenta, por exemplo, uma criatura formada pelas
partes de duas faces, uma na frente e a outra na traseira de um taxi, uma cabega cuja nuca traz um
pénis pendurado, um torso sem cabega e bragos fundidos a um par de pernas invertidas, todos esses
monstros, quase impossiveis de serem descritos, migram, em “Formag¢ao de uma nagao”, para quadros
vazios, onde, sob o corte do requadro, que funciona agora como ferramenta da fissdo, se multiplicam
incontrolavelmente. Ao serem representados como uma corrupg¢ao da natureza, uma combinagao do
humano e do ndo-humano, os monstros revelam o grotesco como

algo angustiante e sinistro em face de um mundo em que as ordenacdes de nossa
realidade estavam suspensas, ou seja: a clara separacdo entre os dominios dos
utensilios, das plantas, dos animais e dos homens, bem como da estética, da simetria,
da ordem natural das grandezas. (KAYSER, 1986, p. 20)

Essa desordem que Shintaro Kago explora a partir da combinagdo entre o corpo e os elementos que
o cercam nao se limita apenas a criagdo desse tipo de monstro exposto em “Formagdo de uma nagao”,
J& que o proprio quadro se torna uma monstruosidade. Em “Proliferacdo”, o quadro ¢ concebido por
Shintaro Kago como um ser consciente que, diante da soliddo de ser o tnico impresso na pagina,
comeca a se multiplicar (figura 6). A solidao, exaltada na cena, encontra contraste na representacao
explicita de um casal em ato sexual e na frase que emerge dos baldes de fala, que nao estdo no interior
do quadro, mas impressos nas margens: “Eu ndo faco nenhum sentido, se estou sozinho. Eu preciso
de outros quadros” (KAGO, 2005, p. 111)'®. A narrativa avanca, no instante que o ato sexual,
interrompido pelo fato de a garota ndo alcangar o orgasmo, ¢ repetido nos quadros originados do
primeiro. A forma como um quadro surge de outro lembra a cissiparidade, nome dado ao processo de
reproducdo assexuada de organismos unicelulares, que consiste na divisdo de uma célula em duas por
mitose, cada uma com o mesmo genoma da “célula-mae”. Shintaro Kago acentua essas diferencas de
reproducdo, ao representar o quadro como uma célula assexuada, que traz em seu interior um casal
fazendo sexo, como se fosse o genoma. De certa maneira, a forma como Shintaro Kago concebe o
ato sexual nessa narrativa lembra as concepg¢des do pensador Georges Bataille sobre sexo, para quem
ha uma diferenca entre sexualidade e erotismo. Ao refletir sobre essa diferenca, Denis Hollier, em
seu estudo sobre a obra de Georges Bataille, assinala como a cissiparidade poderia se originar em
organismos complexos:

Mais precisamente, devemos fazer uma distingdo aqui entre erotismo e sexualidade
— uma distingdo que ndo € menos importante do que aquela entre copula e
cissiparidade. O erotismo ¢ a presencga na reproducdo sexual (na medida em que
produz vestigios) de seu outro, a cissiparidade (na medida em que implica a auséncia
ou, aqui, a oblitera¢do do vestigio). Vida aprovada mesmo na morte. A obliteragdo
do vestigio ou perda dentro do vestigio se refere @ mesma coisa. Ndo é uma questdo
de retorno regressivo a cissiparidade (que poderia ser iluséria), mas um retorno da
cissiparidade — seu retorno dentro do meio de seres complexos, organismos sexuais,
enquanto a simples cissiparidade acontece em seres simples, organismos
unicelulares. Um retorno, portanto, da cissiparidade dentro da composi¢do, que, de
agora em diante, ao se tornar complexa, também se torna perda: o labirinto € o lugar
onde a cissiparidade retorna dentro da sexualidade. (HOLLIER, 1989, p. 69).

16 As falas dos quadros se ddo em baldes exteriores ao requadro enquanto as dos personagens ocorrem em seu interior.
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Figura 6. Shintaro Kago. Proliferagdo. Kasutoro Shiki, 2005.

Em “Proliferacdo”, a cada mitose dos quadros, seu genoma degenera, ou seja, os corpos dos
personagens deformam-se e eles acabam tornando-se monstros. Como os descendentes dos primeiros
quadros comecam a sofrer mutagdes desenfreadas, o primeiro quadro observa que “a qualidade do
DNA estd degradando” (KAGO, 2005, p. 118). O absurdo no qual se transforma a narrativa
acompanha esse processo, a medida que a mudanga nos corpos, derivada da montagem de membros
em lugares inusitados (no lugar do pénis e da vagina surgem maos, um dedo indicador se converte
em pénis), provoca distirbios nos comportamentos dos personagens que os levam a agirem
insanamente. A complexidade que resulta em falta, por meio da cissiparidade, torna-se sinonimo do
proprio grotesco, uma vez que a fragmentacao e a combinagdo, que lhe dao forma, “desfiguralm] o
artefato reorganizando-o, retirando elementos de seus contextos e colocando-os em uma nova
justaposicao entre si” (HARPHAM, 2006, p. 25). Concebidos como serem vivos, os quadros movem-
se na pagina, rasgando-se, ao proliferarem, de modo a transgredir os limites que os separam de um
mundo em colapso, onde forma e ndo-forma, o eu e o outro, tornam-se indiferenciados, como ocorre
no grotesco: “deparamo-nos agora com novas dissolucdes: a suspensdo da categoria de coisa, a
destruicao do conceito de personalidade, o aniquilamento da ordem historica.” (KAYSER, 1986,
159). A visualidade grotesca que sustenta “Proliferagdo” pode ser percebida, assim, como um
processo de divisdo e reunido incessante dos requadros, que, ao ter seus limites dissolvidos, permitem
que os individuos se dilacerem a medida que seus corpos sofrem as mutagdes causadas pelo processo
de mitose dos quadros.

Em seu verbete sobre o informe, publicado na revista Documents, Georges Bataille afirma que “o
informe ndo € apenas um adjetivo que da um determinado significado, mas um termo que serve para
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desclassificar, exigindo geralmente que cada coisa tenha sua forma” (BATAILLE, 1970, p. 217).
Podemos estabelecer relagdes entre essa concepcao do informe e o grotesco, na medida em que, de
acordo com Geofrey Galt Harphan,

O grotesco € um conceito sem forma: a palavra quase sempre modifica substantivos
indeterminados como monstro, objeto ou coisa. Como substantivo, ele implica que
um objeto ocupa multiplas categorias ou que se situa entre as categorias; implica a
colisdo de outros substantivos, ou a impossibilidade de encontrar um sindnimo, nada
mais. (HARPHAN, 2006, p. 3).

Essa possibilidade de envolver objetos de diferentes categorias e mescla-los irrompe em uma
desordem na taxonomia, que resultam em representagdes visuais ou literarias avessas a estabilidade
de um sentido unificador. A forma como Shintaro Kago lida com o quadro encontra respaldo no
informe, pois ele o representa como uma estrutura colapsada, fora de controle, que “nunca se
estabelece dentro de um quadro ou uma imagem, mas sempre emerge de uma imagem, uma palavra
ou coisas” (NOYS, 2000, p. 35). O informe, assim como os quadros que compdem “Formacgao de
uma nagdo” e “Proliferacdo”, ¢ um movimento sem parada, excessivo, que reconfigura as formas dos
seres, ao desorganizar ¢ ao levar ao colapso estruturas normativas, colocando-as sob o prisma da
catastrofe.

A catéstrofe como uma das manifestagdes do informe opera por meio de varias estratégias nos mangas
de Shintaro Kago. Dentre elas, esta a proliferacdo de quadros na pagina, que resulta na dissolucao do
limite imposto pelo requadro, o que permite que a diegese transborde para fora do enquadramento ou
que componha, por meio da relacio metonimica dos quadros com o espaco da pagina, imagens
independentes e correlacionadas. Em “Blow up”, os quadros ao mesmo tempo que se detém em
detalhes dos corpos dos personagens, um homem e uma mulher, desdobram-se, a partir da
semelhanga, em objetos e situagdes as mais dispares (figura 7). Diante de uma série de conjecturas
do personagem masculino sobre a composi¢cdo da matéria e do universo, e da impossibilidade de
encontrar um sentido final para o que define a realidade em termos microscopico e macroscopico, os
quadros tém a propor¢ao alterada pela metade a cada mudanca de pagina, de maneira que, nas ultimas
paginas do manga, eles sdo representados como pixels. A medida que os quadros tém o seu tamanho
reduzido, a realidade torna-se voluvel a ponto de a anatomia dos personagens ser modificada, como
apods o personagem masculino sofrer um acidente, ter o pénis queimado e o oferecer para a parceira
comé-lo, uma vez que seu membro transforma-se em uma banana. No final da narrativa, a pixelizacdo
continua até o momento em que contemplamos a representacao do quadro de pagina inteira que abre
0 manga, como parte de um processo que lembra um eterno retorno. No entanto, nas duas ultimas
paginas, o homem e a mulher, agora pertencentes a um mundo de pixels, tornam-se parte do jogo de
arcade Space Invaders!’. A catastrofe, o fim do mundo, resulta em um grande orgasmo da mulher,
assinalado pelo titulo, “Blow up”, que, no caso desse mangd, pode ser traduzido simultaneamente
como explosdo e ampliagao.

17 Space Invaders é um video game arcade criado em 1978 por Tomohiro Nishikado para Taito no Japdo. O objetivo é
derrotar onda apds onda de alienigenas descendentes com um canhdo laser que se move horizontalmente para ganhar o
maximo de pontos possivel.
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Figura 7. Shintaro Kago. Blow up. Kasutoro Shiki, 2005.

Em “Memorias dos outros”, a fragmentacdo e a multiplicagdo integram-se a diegese por meio do
quadro engendrado como uma espécie de receptaculo de memoria, que impregna a pagina, de modo
que os personagens, sem a sua vontade, exibem sua vida privada aos outros (figura 8). Tudo comega
quando a personagem principal, Misaki, sofre de uma doenga chamada “quadrinite”'8, que, ao copiar
cada ultimo quadro em que ela esteve, faz com que eles se amontoem dentro dos quadros seguintes,
como uma espécie de mise en abyme descontrolada. De acordo com Daéllenbach, a mise en abyme,

na medida em que resume ou cita o conteido de uma historia, € um discurso que se
refere a outro discurso e, portanto, pertence ao codigo metalinguistico; pois, ao
integrar a ficcdo que ela resume, gera os meios para refletir sobre a ficgdo e,
consequentemente, causa repeticdo interna (DALLENBACH, 1989, p. 55).

'8 Em japonés a expressdo é 2~ &8 (koma chikuseki-byou). A palavra “ = = (koma) refere-se a quadros ou cenas,

s

pertencentes a manga ou a histéria em quadrinhos. Os kanjis “#%15” (chikuseki) significam acimulo ou armazenamento.

“J%5” (byou) é um kanji para doenga ou condi¢io. Dessa forma, a expressio koma chikuseki-byou sugere uma “doenca do

acumulo de quadros”. Preferimos criar o neologismo “quadrinite” por ser a0 mesmo tempo conciso, transmitir a ideia de
doenca e manter o significado da expressdo japonesa.
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Figura 8. Shintaro Kago. Memorias dos outros. Kasutoro Shiki, 2005.

Para criar essa repeti¢ao, Shintaro Kago desenha, em cada pagina, de um a cinco quadros, nos quais
quadros menores, imagens das memorias dos personagens, proliferam, ou como a tradugao do texto
japonés do primeiro quadro no manga explica: “a doenca do acimulo de quadros ¢ basicamente
quando seus quadros ndo se tornam coisa do passado, mas ficam sendo arrastados para sempre”
(KAGO, p. 170, 2005). O resultado desse acimulo de quadros dentro de um quadro maior ¢ que as
acOes passadas se oferecem para Misaki como acontecimentos atuais, j4 que a narrativa e a diegese
sdo corrompidas por um tempo suspenso, no qual o presente, por meio da repeti¢ao, torna-se tanto
passado quanto futuro'®. Como a “quadrinite” é uma retengio da memoria dentro dos quadros, ela se
apresenta como passado que, ao se repetir, impede a continuidade e, assim, permite que o0s
personagens espelhem?’ seu passado um para outro, pois

as fronteiras entre o interno e o externo, o dentro ¢ o fora, o privado e o publico, sdo
porosas e fluidamente transformadoras, gerando medos sobre a potencial violagdo
das fronteiras entre o interior e o exterior. Territdrios fixos, entdo, desaparecem e sao
substituidos por uma série continua e inescapavel de desterritorializacdes e
reterritorializagdes. Ficamos com distor¢des culturais grotescas, um corpo
deformado, que s@o as metaforas para a contaminagdo individual, social e politica. E
essa combinagdo produz uma iconografia visual do corpo estrangeiro, do hospedeiro

Y No livro Légica do sentido, Gilles Deleuze aborda o tempo sob essa perspectiva, quando explora a diferenca entre
Cronos e Aion, a partir de leituras dos textos estoicos. O filésofo francés define o primeiro como “presente sempre
limitado, que mede a agdo dos corpos como causas e o estado de suas misturas em profundidade” (DELEUZE, 2007, p.
64) e o segundo como “o passado e o futuro essencialmente ilimitados, que recolhem a superficie os acontecimentos
incorporais enquanto efeitos” (DELEUZE, 2007, p. 64).
20 A mise en abyme, cuja tradugdo para portugués seria “colocar em abismo”, é, de acordo com Lucien Dillenbach,
“qualquer espelho interno que reflete toda a narrativa por meio de uma simples, repetida, ‘ilusoria’ (ou paradoxal)
duplicagio” (DALLENBACH, 1989, p. 36).
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e do parasita, e da presenga invasiva de um poder externo que transforma o corpo
em um estado desumano. (EDWARDS; GRAULUND, 2013, p. 57).

Essas transformacdes, em “Memdrias dos outros”, evidenciam-se quando Misaki percebe a hipocrisia
que a cerca, ao testemunhar adultério, assassinato e estupro, a partir das memorias dos outros, como,
por exemplo, ao constatar que até mesmo a ordem social ndo ¢ aquilo que imaginava ser, no momento
em que v€ nas memorias de um policial o estupro que ele cometera, ou ao descobrir que seu pai e sua
mae traem um ao outro (figura 9). Se, em um primeiro momento, ela ¢ apenas observadora do
comportamento grotesco da sociedade que a “quadrinite” revela, logo depois, ela se torna vitima
dessas transformagdes sobre as quais ndo tem mais controle, ao ser violentada por um amigo pelo
qual era apaixonada. O resultado ¢ que Misaki sente vergonha ao perceber que suas memorias, como
quadros de uma mangd, se expdem a outros na forma de pornografia. A selecdo provocada pelo
enquadramento da “quadrinite” se estabelece, assim, como metalinguagem, ao exibir os codigos que
regem o que ¢ um manga, como, a0 mesmo tempo, coloca o obsceno em cena por meio da exposi¢ao
da memoria que a personagem quer a todo custo esquecer.

Figura 9. Shintaro Kago. Memorias dos outros. Kasutoro Shiki, 2005.

Nesse sentido, se a metalinguagem se torna perceptivel no jogo que Shintaro Kago cria a partir da
memoria como quadro que dialoga com a propria estrutura narrativa, essa fungdo evidencia-se cada
vez mais, quando elementos relacionados a censura japonesa sao satirizados. As barras pretas usadas
para cobrir os 0rgdos sexuais, comuns em obras japonesas que possuem sexo explicito, nesta historia,
além de cumprir essa fungfio, sdo manuseadas por Misaki como nori’!, uma folha retangular de alga
comestivel, em uma tentativa de devorar e, consequentemente, apagar o que lhe aconteceu, o que se
torna impossivel, ja que a fun¢ao de enquadramento e sele¢ao do quadro impede que isso se cumpra.

2! Nori (%) ¢ uma palavra japonesa que se refere a um tipo de alga marinha comestivel, geralmente da espécie Porphyra,

que é seca e processada em folhas finas e flexiveis. E um ingrediente amplamente utilizado na culinaria japonesa,
especialmente em pratos como sushi e onigiri (bolinhos de arroz), onde as folhas de nori sdo usadas para envolver ou
cobrir o arroz.
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Esse aspecto flutuante e ambivalente do quadro, explorado por Shintaro Kago, ¢ levado ao extremo,
no instante em que as memorias de outras pessoas comegam a se misturar com as de Misaki. O “eu”
perde sua unidade, pois os limites que o definem entram em colapso e os individuos passam a ser
“dificilmente reconheciveis como humanos, eles se aproximam de alguma espécie mais abaixo na
escala evolutiva ou ontoldgica, rumo a falta de forma, primitivismo ou bestialidade” (HARPHAM,
2006, p. 11-12). Assim, o dilaceramento da identidade provoca, em “Memoérias dos outros”, uma
confusdo estrutural tanto no plano diegético quanto na forma como a narrativa ¢ construida, labirinto
do qual Misaki ndo consegue escapar, ja que a pluralidade e a impossibilidade de encontrar o seu “eu”
levam-na a loucura (figura 10).

Figura 10. Shintaro Kago. Memorias dos outros. Kasutoro Shiki, 2005.

Cercada por memorias que nao sdo dela, dilacerada por um tempo que flui, mas também retém, a
existéncia de Misaki passa a ser informe e rizomatica, no sentido de que o excesso de quadros na
pagina ndo apenas a desorienta como ndo permite que ela se diferencie dos outros, j4 que sua
existéncia se torna informe e como tal “€ o incerto que se espalha por todos os lugares” (BATAILLE,
1970, p. 217). Dessa maneira, Misaki literalmente estd dispersa nas paginas do manga, ao ter sua
memoria fragmentada e misturada com as de outros, de forma que, como em um rizoma, ela agora
pertence a “uma multiplicidade [que] ndo tem nem sujeito nem objeto, mas somente determinagdes,
grandezas, dimensdes que nao podem crescer sem que mude de natureza” (DELEUZE; GUATTARI,
1995, p. 15). Ao inserir quadros dentro de quadros, repeti-los, mové-los no espago da pagina, Shintaro
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Kago enfatiza essa multiplicidade a partir da desterritorializacdo da meméria®?, pois ela nio tem mais
um Unico sujeito como morada, mas, agora, ¢ coletiva, estd em todos lugares, mas nunca em um.
Visualmente, ele consegue estabelecer essa multiplicidade e desterritorializagdo por meio da
descentralizacdo na pagina, ao permutar os quadros que vao sendo desenhados ao longo da historia e
ao burlar com a ordem de leitura e escrita japonesa, que é da direita para esquerda. A medida que a
narrativa avancga em “Memorias dos outros”, mais informe ela vai se tornando, de modo que a juncao
de multiplos quadros dentro de um mesmo quadro rompe com o desenvolvimento cronoldgico e cria
uma tessitura de tempos indistintos, no qual cada quadro tem sua representagdo e unidade relativizada
a partir da proximidade com outros quadros. A contaminagao, desse modo, ndo acontece apenas entre
0s personagens, mas a partir da suspensdo da diferenca que os quadros tém entre si, que se converte
em uma transgressao da propria narracao. Se, de acordo com Thierry Groensteen, “nao podemos criar
uma ligacdo entre enunciados visuais que ndo sdo distintos” (GROENSTEEN, 2015, p. 55), Shintaro
Kago parece problematizar essa colocagdo, ao estabelecer conexdes entre elementos visuais
indiferenciados, ou seja, propositalmente o artista busca tornar os quadros indistintos, confusos, a
partir da semelhanga que eles podem ter um com o outro, por meio da repeti¢ao e da justaposicao.
Dessa forma, no instante em que os recortes que os requadros trazem nao obedecem a uma cadeia de
causa e efeito, a narrativa cada vez mais fragmenta-se até que o limite do sentido se converte em
nonsense.

Nao apenas em “Memorias dos outros”, mas em “Formagdo de uma nagao”, “Proliferagao”, “Blow
up” e “Sem necessidade de preocupacdo”, percebemos o quadro concebido como “um espago de
contaminagdo tensa em que dois modos de ser invadem um ao outro, contaminam um ao outro,
comprometem-se mutuamente, enquanto conservam paradoxalmente a integridade de sua oposi¢ao”
(LIBERTSON, 1995, p. 212). Essa invasdo que um quadro realiza sobre outros ocorre quando as
fronteiras delimitadas pelo requadro tornam-se comprometidas e o espago a sua volta, nesse caso a
sarjeta, passa a ser tdo importante quanto o que esta dentro do quadro. Talvez isso ocorra, porque o
interesse de Shintaro Kago recai em aspectos que dizem respeito a maneira como 0 grotesco, o
nonsense € o erodtico se articulam por meio de imagens, nas quais os procedimentos de construc¢ao da
narrativa sdo subvertidos.

Se, por exemplo, para a tedrica Barbara Postema, “as sarjetas sdo facilmente despercebidas e
construidas com esse propdsito, como os espacos entre as palavras, (POSTEMA, 2018, p. 83),
Shintaro Kago subverte essa proposic¢ao, ao fazer com que seus personagens ultrapassem o limite do
requadro e invadam o espaco da sarjeta. Tais transgressdes incorporam uma nog¢ao de incompletude,
J& que, nos mangas que analisamos, ¢ possivel notar que a fragmentacdo da narrativa se torna
labirintica na medida em que ela nao se dirige para um fim, mas permanece aberta. Como os quadros
concebidos ndo se ampararam em uma ordem pautada na progressdo, sustentada pela dialética e
sintese das imagens, Shintaro Kago explora os espagos vazios como forma de romper com a coeréncia
entre personagens e eventos, de modo que repeti¢des, colapsos e intermiténcias sdo utilizados para
enfatizar a falta de coesdo entre as imagens, que oscilam entre ordem e desordem, em um sentido
muito proximo ao que Gilles Deleuze abordou sobre o conceito de imagem-tempo: “a questdo nao ¢
mais a da associacdo ou da atracdo das imagens. O que conta €, ao contrario, o intersticio entre
imagens, entre duas imagens: um espacamento que faz com que cada imagem se arranque ao vazio e
nele recaia” (DELEUZE, 2005, p. 216). A sarjeta, como espaco vazio, possibilita, assim, uma
continua mutagdo dos quadros, quando ela, ao ser invadida, desestrutura a narrativa impedindo que
as situagdes culminem na resolugdo dos conflitos, o que de certa maneira ¢ uma das caracteristicas
do nonsense.

Uma das influéncias do nonsense na obra de Shintaro Kago, como ele mesmo j& declarou em
entrevistas, € o grupo inglés Monty Python, cuja série Monty Python's Flying Circus, foi ao ar na

22 Para Gilles Deleuze e Félix Guattati, no rizoma, “as multiplicidades se definem pelo fora: pela linha abstrata, linha de
fuga ou de desterritorializagdo segundo a qual elas mudam de natureza ao se conectarem as outras” (DELEUZE;
GUATTARLI, 1995, p. 16).
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BBC de 1969 a 1974. Estratégias para transmitir ideias ininteligiveis, utilizadas por esse grupo inglés,
também sdo empregadas pelo artista japonés em seus mangas, como, por exemplo, a metalinguagem
e a quebra da quarta parede®®. Tais procedimentos, somados a outros>*, possibilitam ao mangaka
conceber a justaposi¢do de quadros distintos em termos de interrupg¢ao e descontinuidade, similar ao
que encontramos em obras do cinema experimental. Assim como o cinema experimental, que ostenta
a descontinuidade entre os planos, opde-se ao cinema hollywoodiano, amparado na montagem
griffithiana®®, os mangas de Shintaro Kago rompem com as narrativas tradicionais, no instante em
que podemos interpreta-los como obras experimentais, nas quais o nonsense, articulado com o
erotismo e o grotesco, ressalta o excesso, o gasto inutil que ndo gera um significado preciso®®, mas é
capaz de, na sua proliferacdo de sentidos, afirmar o erro, quando a desordem permite que “cada
elemento se converta em seu contrario incessantemente” (BATAILLE, 1971, 219).

Esse erro, que se traduz em nonsense, ndo se estabelece apenas nos aspectos experimentais como
Shintaro Kago lida com a linguagem dos quadrinhos, mas na violéncia com que aborda a
representacdo do corpo. Nos cinco mangas que analisamos, “Memorias dos outros”, “Formacao de
uma nacao”, “Proliferacao”, “Blow up” ¢ “Sem necessidade de preocupacao”, a transgressao nao se
limita aos quadros, requadros, sarjetas ou layout das paginas, mas ¢ aplicada a propria representagao
do corpo, que ¢ mutilado, mesclado, duplicado e deformado de diversas maneiras. Nao condicionado
a narrativa, esse trabalho com o desmantelamento do corpo também ¢é explorado por Shintaro Kago
em seus art books, por meio de desenhos de uma pagina, na qual situacdes grotescas e absurdas
conectam-se ao erotismo, quando tipicas representagdes de garotas adolescentes desenhadas no estilo
kawaii*’ tém seus corpos mutilados e despedacados de formas inusitadas. Ao optar por transgredir a
representacdo do corpo e o sistema de linguagem das histérias em quadrinhos, Shintaro Kago ampara-
se no excesso como instabilidade inerente, intrinseca a sua leitura da sociedade como estrutura
sustentada pela catastrofe®®. A subversio da imagem, entdo, reside na sua capacidade de enfatizar as
ruinas das relagdes sociais, ao criar uma rede de indeterminagdes que se opde a um espago narrativo
e a corpos tanto organizados quanto idealizados, transformando-os em um territério de incertezas e

23 A quarta parede ¢ a barreira imagindria que existe, por exemplo, entre o palco e a plateia no teatro, ou entre a tela e o
espectador no cinema. Quando essa parede ¢ “quebrada”, os personagens se voltam diretamente para o publico,
reconhecendo sua presenca e interagindo com eles.
24 Trocadilhos, siléncios em momentos inoportunos, repeti¢des, falta de conclusdo, interpretagdes equivocadas, humor
negro, ironia e sarcasmo estao entre esses procedimentos.
25 De acordo com Ismail Xavier: “lembremos que as alternativas de agdo diante da montagem ocorrem esquematicamente
em dois niveis articulados: (1) o da escolha do tipo de relagdo a ser estabelecida entre as imagens justapostas, que envolve
o tipo de relacdo entre os fendmenos representados nestas imagens; esta escolha traz consequéncias que poderdo ser
trabalhadas num nivel (2), o da opgdo entre buscar a neutralizagdo da descontinuidade elementar ou buscar a ostentago
desta descontinuidade. Dependendo das opg¢des realizadas diante destas alternativas, o “efeito de janela” e a fé no mundo
da tela como um duplo do mundo real tera seu ponto de colapso ou de poderosa intensificagdo na operagdo de montagem”
(XAVIER, 2003, p. 24-25).
26 Semelhante ao que acontece com o cinema experimental, Shintaro Kago cria suas narrativas fundamentadas no erro,
no gasto e no excesso, como Jean-Frangois Lyotard define o acinema, uma escrita de movimentos que se situa entre “a
extrema imobilizagdo e a extrema mobiliza¢ao” (LYOTARD, 1986, p. 356), ¢ que, ao contrario do cinema comercial, ndo
“surge do esforgo para eliminar movimentos aberrantes, gastos inuteis, diferengas de consumo puro” (LYOTARD, 1986,
p. 351).
27 Em seu livro The Otaku Encyclopedia: An Insider's Guide to the Subculture of Cool Japan, Patrick W. Galbraith explica
o significado de kawaii: “Kawaii: fofo. Como essa palavra aparece em quase todas as conversas entre garotas japonesas,
geralmente € uma das primeiras palavras que os fas de anime aprendem. Pode ser a palavra mais comum no Japao, e os
gritos constantes de ‘Kawaii! Kawaii!” usados pelas garotas para descrever quase tudo podem, as vezes, ser enjoativos.
Desde a década de 1970, as empresas t€m criado produtos direcionados ao mercado shojo (garotas jovens) e difundido a
mensagem de que kawaii € bom. Agora, espera-se que as mulheres japonesas sejam kawaii. No Japao, kawaii € um culto
quase universal que se manifesta em tudo, desde cdes de estimagdo e estrelas pop até mascotes de desenhos animados e
mercadorias” (GALBRAITH, 2009, p. 116).
28 Para Georges Bataille, na condigdo humana, “o pensamento vive a aniquilagdo que o constitui como uma vertiginosa e
infinita queda, e assim nio tem somente a catastrofe como seu objeto, sua estrutura ¢é a catastrofe, ela se absorve no nada
que a suporta e a0 mesmo tempo deixa escapar” (BATAILLE, 1970, p. 94).
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de perda, labirinto onde o significado ¢ constantemente contestado e reinterpretado, onde, diante da
falta de sentido, ndo ha possibilidade de se encontrar nem mesmo a saida.
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