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Resumo

A cultura de massa consiste de meios de comunicacdo que interferem na difusdo de diversos valo-
res culturais, o que da falsa idéia de um universalismo. As revistas em quadrinhos sdo um exemplo
de meio de comunica¢do, € como os demais produtos criados para o lazer, que seguem a légica
globalizante, uma vez que acompanham as mudancas das técnicas de producdo e atingem a socie-
dade, porém antes de tudo é preciso observar e analisar o seu contelido, sua mensagem, sendo
importante compreender sua estrutura constituida de mitos e signos. As revistas de histérias em
guadrinhos se inserem no capitalismo primeiramente como mercadoria, possuindo um valor de troca
e segundo, difundindo ideologias, apresentando-se como um produto inocente e divertido, o que
permite a sua aceitacdo e sua linguagem ¢ de facil entendimento, tornando-a acessivel principal-
mente para as criangas, ndo é preciso nenhum conhecimento a mais para ler uma histéria, somente
o essencial: saber ler.

Palavras-chave: Geografia; historia em quadrinhos; cultura; ideologia; economia.
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Introdugao

A industria cultura oferece muitos produtos, conforme a légica globalizante, cabendo aos mei-
os de comunicacgéo a tarefa de divulga-los. Das inimeras mercadorias produzidas, as revistas de
histérias em quadrinhos (RHQ) encontram em nosso pais um grande mercado consumidor, perden-
do apenas para Estados Unidos, Inglaterra e Japéo.

Por definicdo histéria em quadrinhos é uma arte seqiiencial composta de dois signos: a ima-
gem e a palavra, podendo também conter somente o signo imagético. Porém existem outros pon-
tos relacionados a essa arte que muitos ndo percebem. Toda a RHQ possui um sentido simbdlico
gue interfere no conjunto de representagdes simbdlicas. Este sentido & necessario para sua grande
influéncia na sociedade, o que o torna consumo de massa. Ha um grande potencial em seu uso
como meio de comunicacdo e de expressao, pois nelas encontram-se além da arte, a literatura, as
sociologias, a fisica, a histéria, podendo ser utilizadas no ensino de Geografia, abordando-se temas
como territorialidade, capitalismo, questdes sécio-econdmicas, ambientais, politica e outros.

Os valores culturais nas diferentes historias em quadrinhos: industria cultural, tecnoesfera e
psicoesfera

Comumente a palavra cultura é empregada para indicar a posse de um determinado saber
ou como posi¢ao social, ou ainda na concepg¢do do senso comum como sinénimo de folclore sem
levar em consideragao as varias formas de manifestacdes dentro de um povo. O conceito de cultu-
ra mais usado & de Edward Tylor, conforme anuncia Laraia (1993): ” (...) tomado em seu amplo sen-
tido etnografico é este complexo que inclui conhecimentos, crengas, arte, moral, leis, costumes ou
qualquer outra capacidade ou habitos adquiridos pelo homem como membro de uma socieda-
de” (TYLOR, 1871, p.1 apud LARAIA, 1993, p. 25) . Ou seja, abrange tudo aquilo que o homem faz
como membro de uma dada sociedade e que depende de uma forma qualquer de aprendizado.

Segundo Milton Santos (1996, 1994, 2001), o conceito de cultura esta intimamente ligado as
expressdes da autenticidade, da integridade e da liberdade. Ela é a manifestacdo coletiva que retine
herancas do passado, modos de ser do presente e aspiracdes, isto &, o delineamento do futuro de-
sejado. Assim a cultura como manifestagdo de um povo, abarcando desde a lingua até as formas
de conhecimento, trazendo em si significados e valores, pode ser vista na interpretagdo do territério
como algo homogéneo, uma representacdo nacional, porém tomada no ambito interno, a questao
da cultura popular apresenta caracteristicas distintas que remetem a sociedade e a divisdo de clas-
ses.

Nos Estados Unidos, nos anos 30, criou-se trés niveis de cultura: o highcult, midcult e o mass-
cult. A cultura superior (highculf) englobaria os produtos alusivos a critica erudita; a cultura média
(midculf) seria os produtos antes consumo das elites passam a ser acessiveis a classe média. Algu-
mas HQ entrariam nesse nivel como as de origem americanas como Flash Gordon, Principe Valen-
te, Minduim (Peanuts ou Snoppy) e Tarzan. Ja a cultura inferior (massculf) seria propriamente a
de massa, sujeita a “lei de oferta e procura” em que se consome aquilo que é sugerido pela indls-
tria cultural através de seus meios (COELHO, 1980, P.33; ECO, 2000, p.30).

Na verdade, ao categorizar a cultura (superior, média ou inferior) € uma forma de disfarcar
(ou seria hierarquizar?) o carater capitalista e ideolégico dos meios de comunicag¢do, porque a cultu-
ra vista como algo em constante transformacdo ndo homogéneo entre os individuos de um territério,
porém como parte de sua histéria e lingua (CIERNE, 1973,1990,2000; MEDINA, 1993), tratando-se
de escalas, na¢des e nos tempos de globalizagao, a cultura de um povo é uma forma de resisténcia.

Assim, os paises do Primeiro Mundo procuram, via industria cultural, certos valores que a
principio ddo a impressdo de um universalismo, mas na verdade procuram minar os valores cultu-
rais locais diluindo-os ou substituindo-os por outros. Quando os bens culturais passam ser produzi-
dos obedecendo uma légica industrial, que gera novos modelos e valores a serem seguidos, os
meios de comunicacdo a servigo da légica dominante modernizam-se fazendo com que as pessoas
acompanhem essas mudancgas. (...) “O fato de milhdes de pessoas participam dessa industria
(industria cultural) imporia métodos de reprodugdo que, por sua vez, tornam inevitavel a dissemina-
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cdo de bens padronizados para a satisfacdo de necessidades iguais” (THEODOR & HORKHEIMER,
1985 APUD SILVA, 1994, p.34)

Os meios de comunicacdo de massa — televisdo, radio, cinema, jornais e revistas — sdo vias
em que sao transmitidos todos os tipos de mensagens enderecadas as distintas parcelas da socie-
dade, existe um produto que é pensado para chegar até as pessoas de variadas rendas mesmo em
tempos e maneiras diferentes. Exemplo, quando os aparelhos videocassete passaram a ser comer-
cializados no Brasil somente a classe média e a classe alta e que possuia condi¢des poderia com-
pra-los, mas com o sistema de crédito e o barateamento do produto, o equipamento tornou-se difuso
também pelas classes populares, tdo comum quanto a tv a cores ou os aparelhos de som 3 em 1.
Fato semelhante vem ocorrendo com os gravadores de CD e aparelhos de DVD.

As revistas de histérias em quadrinhos (RHQ), em geral, reforgam idéais e valores dominan-
tes, da mesma forma que a televisdo e o cinema, as RHQ com seus personagens coloridos ou em
preto-e- branco, com seus enredos mirabolantes, buscam nos mitos e nos simbolos a representagdo
uma determinada cultura em que na realidade busca ser hegeménica diante das outras culturas,
fundada numa base simbdlica dominag¢do carismatica.

Em geral, as inovagdes techoldgicas oriundas das revolugdes industriais ndo deixaram nenhu-
ma parte do globo fora de sua influéncia, porque se tornaram mercadorias e os capitalistas busca-
vam ampliar seu mercado, atingem a escala mundo, provocando a produc¢do dos sistemas de obje-
tos e dando uma nova racionalidade em face dos processos produtivos. Como a industria cultural é
fruto das inovacdes da técnica e da légica capitalista, seus bens materiais passaram a ser ofereci-
dos em maior quantidade, idéias; saberes e informacgdo também, orientando-se pela racionalidade
da globalizagdo (da economia e da cultura). “A difusdo do meio técnico-cientifico-informacional de-
ve muito ao paralelismo da nova psicoesfera, levando ao alastramento de novas racionalida-
des” (RIBEIRO, 1993, p.150). Isso porque a abrangéncia da psicoesfera em relagcdo a tecnosfera é
maior que, devido ao seu poder simbdlico que alcan¢a grandes porgdes do territorio através do ima-
ginario coletivo (propaganda, relagdes familiares e de amigos, etc), o que ndo significa que nado haja
resisténcia a sua homogeneizacdo (SANTOS E SILVEIRA, 2001, p.103). J&a a tecnosfera, que é
configuragdo espacial de objetos fixos e de fluxos no espacgo, é seletiva quanto a sua materializacdo
no territorio devido as condicdes histéricas, econdmicas e sociais na construcao do territério.

Na analise do consumo cultural, pode-se reconhecer a psicosfera nas praticas da industria
cultural principalmente pelo consumo da imagem (simbolos, idéias, valores), em que podemos en-
tender a publicidade como “ uma verdadeira mediacdo entre as instancias sociais: espacgo, cultura,
politica, economia.” (ANTONGIOVANNI, 2001, p. 283). Essa mediacdo acontece dentro de um sis-
tema de acgdes e dos sistemas de objetos que compdem o espacgo e existem com uma finalidade,
sdo criados com base em uma logica globalizante.

Atualmente, na escala global existem trés tipos de quadrinhos: o japonés (manga); o euro-
peu (bande dessinée, na Franca; fumetti, na Italia, tebeo, na Espanha) e o americano (comics) que
€ o mais difundido.

O manga aborda temas de variados conteldos que apresentam desde da comédia, passan-
do pelo sexual até a violéncia, sem distin¢gdo de idade. Quase sempre em preto-e-branco, possuem
técnicas narrativas que visam estimular o leitor. Um exemplo disso € a no¢do de movimento dentro
da histéria onde o objeto principal é focalizado e o fundo hachuriado e distorcido. O estilo de dese-
nho apresenta personagens que sao mais caricatos em comparagdo aos americanos, além do uso
de uma variedade de personagens seguindo os padrdes da realidade e ndo um estilo narcisista cul-
tuando o belo. O uso de cenarios ultra-realistas e cenas misteriosas faz com que o leitor se envolva
e use sua imaginacdo para além do que esta escrito. Outra diferenca é a seqiiéncia de leitura en-
guanto que no ocidente é feita da esquerda para a direita no manga é o inverso, o que da sensagao
de estar lendo de “tras para a frente”.

As empresas européias trazem, para o mercado brasileiro, tematicas que retratam suas socie-
dades e culturas como mostrados em seus filmes. Diferente dos EUA suas histérias sdo mais rea-
listas e/ou humoradas, tendo inicio, meio e fim na mesma publicacdo e os artistas envolvidos nao
trabalham com um prazo curto como os americanos. O mesmo desenhista é responsavel por todo
0 processo visual, ou seja, desenho, arte-final e coloragao, o que difere da produ¢cdo americana em
gue ha um especialista para cada etapa.
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Os papéis economico e ideologico dos quadrinhos

As revistas em quadrinhos ndo constam nos noticiarios ou boletins econdémicos, no entanto no
panorama internacional este mercado é muito promissor, fazendo circular milhares de délares na
esfera da produgao-circulagdo-consumo. Os paises desenvolvidos sdo grandes produtores e consu-
midores desse produto e, as editoras pertencem a grandes grupos ligados as outras atividades. Os
maiores no ramo estdo nos Estados Unidos, na Inglaterra e no Japdo. O Brasil é o quarto consumi-
dor mundial de quadrinhos, sendo considerado o mercado mais rico para os quadrinhos americanos
fora dos EUA.

O seu uso como produto ideoldgico deve-se pela forma em que retrata a sociedade em sua
maioria sem contradigcdes, ndo ha luta de classes, questionamentos e lutas politicas ou racismo
além de terem uma certa atemporalidade que é uma das formas pelas quais elas ndo acompanham
os acontecimentos da vida real. Os maiores exemplos de uso ideoldgico sdo as estdrias do Pato
Donald em que em suas aventuras em busca de tesouros tinha contato com outros povos apresen-
tados como “atrasados”. Os outros sdo Super-Homem e Capitdo América, ambos simbolos surgi-
dos do conflito mundial e como dltimo exemplo os X-men que sdo apresentados combatendo o ra-
cismo, porém & um racismo totalmente diferente do vivido em nossa realidade em que ndo é basea-
do na cor da pele ou na classe social. Alias vale (re) lembrar que foi a partir da Segunda Guerra
gue os quadrinhos passaram a ser largamente utilizados para espalhar a ideologia — conforme per-
cebeu Goebbels, ministro da propaganda nazista ao ver o Super-Homem — e 0 mesmo ocorrendo
durante a Guerra Fria.

A grande difusora dos quadrinhos americanos no territério brasileiro foi a Editora Abril, perten-
cente ao Grupo Abril Jovem, fundada em 1950, constituindo o maior parque editorial da América
Latina, possuidora de um parque grafico e de uma rede de distribuicdo préprios. Por décadas ela
teve o controle do mercado de quadrinhos publicando personagens da Marvel (Homem-Aranha, X-
men) e DC (Super-Homem, Batman, Pato Donald).

A criacdo de um quadrinho nacional ligado a realidade brasileira sempre encontrou obstaculos
devido a essa grande oferta de material estrangeiro (os Syndicates ofereciam aos jornais e editoras
tiras e estérias a baixo custo) ou por falta de incentivo por parte do governo, uma que nao vez havia
uma lei que regulamentasse as HQ nacionais como acontecia na Argentina de Péron, embora al-
guns artistas como Ziraldo, Colonesse e Mauricio de Souza levantassem a bandeira. Hoje em dia
esta surgindo uma nova geracgao de artistas voltados para producdes dentro de um contexto nacio-
nal, com um estilo préprio sem copiar os americanos ou ingleses.

Em 2001, a Abril rompeu com a Panini (empresa italiana que responsavel pelo contrato com a
Marvel) o que significou uma redugdo em sua oferta de quadrinhos, obrigando-a em concentrar em
material da DC. Antes disso ja era sentido a presenca consideravel de outras editoras menores co-
mo a Mythos, Brainstore, Via Lettera, Opera Grafica e outras publicando materiais europeus, nacio-
nais e de editoras americanas independentes.

Atualmente, pode-se observar uma quantidade enorme de titulos em banca, antes de 2001,
havia cerca de 30, agora (2002) sdo 50 em média. Resta saber quem s@o os consumidores de qua-
drinhos no Brasil, se os precos variam entre R$ 4,50 a R$13,00.

Fora isso, a concentragdo das editoras e distribuidoras esta em Sao Paulo e no ambito na-
cional existem as lojas especializadas que vendem tanto HQ nacionais quanto importadas, concen-
trando o grosso do mercado nas regides sudeste e sul. Assim temos uma regido concentrada e suas
redes de distribuicdo e consumo, existindo uma hierarquia no fluxo desse produto. O pre¢o das pu-
blicagdes no Brasil, em carater geral, serve para diferenciar o publico alvo, nota-se isso tanto pela
oferta de jornais quanto de revistas, aquelas destinadas as classes mais baixas sdo comparativa-
mente mais baratas e de menor qualidade em relagdo ao contelido do que as das classes mais al-
tas. Por isso ao se analisar a espacialidade das revistas de histéria em quadrinhos no Brasil, sejam
elas nacionais ou na@o, é necessario levar em consideragado as caracteristicas sociais do leitor brasi-
leiro.

Esta concentracdo espacial da producdo fica mais nitida quando estudada a politica de dis-
tribuicdo adotada pela editora Abril, em 2000. Esta editora realizou mudanc¢as nos formatos das re-
vistas da linha de super-herdéis, a regido sudeste passaria a receber as revistas a partir do dia 11 de
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cada més enquanto que as demais somente dois meses depois.

Concentragao editorial na metropole paulistana

A producdo editorial das RHQ é essa concentrada, principalmente, na metrépole de S&o Pau-
lo, constituindo um ponto central, espraiando uma rede sobre o restante do territério brasileiro. Para
compreender isso torna-se fundamental comentar sobre a urbanizagc@o porque nela encontram-se as
razdes dessa concentragao.

Até o surgimento da Editora Abril, em 1950, e sua consolidagdo como maior patio editorial da
América Latina, o expoente de publicagdes de quadrinhos era a Editora Brasil-América (EBAL) e a
Bloch Editores, situadas no Rio de Janeiro e a Rio Grafica Editora (RGE), localizada em Sao Paulo.
Em 1979, ocorre incremento na produgdo do parque grafico brasileiro: a Abril passa a publicar a sé-
rie de Super-herdis da Marvel, que antes os direitos de publicacdo eram somente da EBAL (1967 a
1975), da RGE e da Bloch. Além disso, novas publicacdes sdo produzidas devido a ampliagdo das
histérias e personagens do mundo de W. Disney e sdo criadas as revistas de Mauricio de Souza.
Com esse incremento na produgdo é compreensivel ao tecer alguns pressupostos: Area Metropoli-
tana de Sdo Paulo, apds 1930, passou a exercer um poder de atragdo tanto de da producdo
(industrias) quanto de circulacdo (sede de empresas responsaveis por servicos de distribuicdo) e de
consumo (agregava o maior numero de leitores do pais), configurando-se como ponto estratégico de
concentragcdo econdmica, difusora de tecnologias/ideologias e centro politico. Como explicar essa
atracdo em face ao processo de concentragdo/desconcentracdo das atividades industriais em que
parte das industrias deixa a area metropolitana paulista rumo para o interior do estado de SP ou pa-
ra as demais regides?

Na tentativa de explicar tal fato foi encontrada uma possivel resposta no trabalho de Diniz em
gue ele aborda o problema da reversao da polarizacao industrial na metrépole no periodo de 1960-
80, em que acontece esse processo de mudanca locacional das industrias que, por outro lado pas-
saram a dar lugar as novas atividades setoriais ligadas as mudancgas tecnolégicas em curso (Diniz,
1993). O motivo para a expansdo dos setores ligados a ciéncia e a técnica era a reduzida ou inex-
pressiva demanda por recursos naturais, além de que nas grandes aglomerac¢des urbanas estavam
0s requisitos necessarios para a locacdo da producgdo e edigdo como a presenca de centros de ensi-
no e de pesquisa, mercado de trabalho profissional, facilidade de acesso e outros.

Com isso, pressupde-se que a permanéncia da Editora Abril e da editora Globo (que comprou
o parque grafico e os direitos de publicacdo de RHQ da RGE), somada a chegada de editoras me-
nores se deu pela infra-estrutura formada por um conjunto de atividades e fatores que tornaram pro-
picios a localizacdo do mercado editorial e que atendiam aos seus interesses. A Editora Abril, e-
xemplo, possui parque grafico de 52.500 metros quadrados na Marginal Tieté, em Sao Paulo, que
esta localizado préximo das principais saidas da cidade, destacando o acesso via transporte rodovi-
ario ao Aeroporto Internacional de Guarulhos (Cumbica) e, também, para o Aeroporto de Viracopos,
em Campinas. Sua producdo é totalmente integrada com as areas de logistica e distribui¢cdo, de
modo a elevar ao maximo a produtividade e conferir grande competitividade. Quanto a distribuigcdo
ela é feita pela Distribuidora Nacional de Publica¢gdes (Dinap) uma empresa do Grupo Abril que dis-
tribui e comercializa em bancas e outros pontos de venda, cerca de 700 edi¢des por més. A Dinap
oferece suporte mercadoldgico, orientacdes técnicas e estudos sobre potencial de mercado para
cada publicagdo, viabilidade do lancamento de novos produtos e assessoria has areas de vendas e
promoc¢des. A rede de distribuidores recebe da Dinap suporte para a exploracdo do potencial de
vendas em cada regido, chegando a atingir mais de 3.600 cidades do pais (Quadro1).
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Quadro 1 - Historia em quadrinhos: relacado editora e parque grafico - 2002

EDITORA LOCALIZACAO PARQUE GRAFICO LOCALIZACAO
Abril Séao Paulo/SP Abril Séo Paulo/SP
Globo Séao Paulo/SP Complexo grafico em sociedade com Sé&o Paulo/SP

a Cochrane (Chile) e a R.R. Donnel-

ley & Sons Co.
Mythos Séo Paulo/SP Gréfica S&o Francisco sem endereco
Conrad Séao Paulo/SP Conrad Séo Paulo/SP
Via Lettera Séao Paulo/SP Via Lettera Séo Paulo/SP
Brainstore Séo Paulo/SP Book RJ RJ
Panini Séao Paulo/SP Oceano Industria Grafica e Editora Séo Paulo/SP
Opera Grafica Vinhedo/SP I(-Btf;ﬁca Oceano sem endereco
Nona Arte RJ Tipologica RJ
Impacto Quadri- | Sdo Paulo/SP sem informacéo sem informacéo
EI‘;‘);M RS sem informacdes RS
Martins Fontes Séao Paulo/SP Marins Fontes Editora Séo Paulo/SP
Meribérica Séo Paulo/SP sem informacé&o Séo Paulo/SP
Devir Livraria Séao Paulo/SP Devir Livraria Séo Paulo/SP

Organizado pelo autor em 2002, a partir de fontes primarias .
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E preciso deixar claro é que nem sempre escritorio central, setor de publicidade, parque gra-
fico e servico de distribuicdo estdo localizados na mesma area ou que a editora realiza diretamente
todas atividades ligadas ao processo de produgdo e distribuicdo. No caso das editoras menores a
parte grafica é feita por uma empresa contratada, enquanto que a distribuicdo das revistas pelo ter-
ritério fica a cargo de uma outra empresa que faz a comercializagdo, nem sempre esta localizada
em Sdo Paulo como é caso da Fernando Chinaglia S/A que é no Rio de Janeiro.

Algumas adotaram o sistema de assinatura/ mala direta como faz a Devir Livraria e Editora
ou as editoras conveniadas ao Clube RHQ, em que representante é a Comix Book Shop, distribuido
diretamente para as bancas e lojas especializadas (Quadro 2).
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Quadro 2
HISTORIA EM QUADRINHOS: DISTRIBUIDORA E PONTOS DE VENDA - 2002

Distribuidora Localizacéo Pontos de venda
Abril Dinap Séao Paulo livrarias, bancas e lojas especia-
lizadas

Globo Fernando Chinaglia S/A Rio de Janeiro lojas e bancas especializadas
Mythos Fernando Chinaglia S/A Rio de Janeiro livrarias, bancas e lojas especia-
Conrad Fernando Chinaglia S/A Rio de Janeiro lojas e bancas especializadas
Brainstore Fernando Chinaglia S/A Rio de Janeiro livrarias e lojas especializadas
Panini Fernando Chinaglia S/A Rio de Janeiro lojas e bancas especializadas
Via Lettera Varias : RJ, RS, RO, MG e SP livrarias da rede Nobel e lojas
Opéra Grafica | Comix Book Shop Séao Paulo lojas e bancas especializadas
Nona arte download ou pontos de venda
Devir Livraria | Devir Livraria Séo Paulo/SP livrarias e lojas especializadas
Martins Fontes | Martins Fontes Séao Paulo/SP lojas e especializadas

Organizado pelo autor em 2002, a partir de fontes primarias.
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Nesse Ultimo caso, essas editoras trabalham com uma tiragem limitada. Um caso a parte é a
editora carioca Nona Arte que produz quadrinhos nacionais de artistas em inicio de carreira e ofere-
ce o seu material para ser “baixado” diretamente na internet (download) sem cobranca, que é uma
forma de contornar os problemas de distribuicdo e de impressao.

Quanto as grandes distribuidoras, ndo interessam a eles edi¢cdes de baixa tiragens. A
impressao é outro problema delicado. Uma edi¢cdo nos padrdes das lancadas pela edi-
tora (formato 14,5 por 23 cm, 48 paginas de miolo PB e capa em duas cores) sai na
faixa de uns R$ 1.400,00, numa tiragem de 1000 exemplares. (INFORMAL, 2002, p.
03)

As vantagens apresentadas por essa iniciativa & o que o leitor pode adquirir a histéria na tela
do computador, disponibilizando para uma leitura posterior sem conexao via internet ou mesmo pa-
ra impressao.

O consumo de RHQ, portanto, é propiciado por uma rede de pontos de venda espalhados
pela malha urbana, o que possibilita a comprar de revistas de diversos géneros em diversos tipos de
lojas: supermercados e drogarias, por exemplo. Soma-se ainda a venda on line em que a internet
diminui a distancia entre vendedor e consumidor situados em paises distintos: Na rede Amazon, um
leitor de quadrinhos no Brasil pode comprar via online uma encardenac¢do de Sandman ou o novo
livro de Neil Gaiman.

Conclusao

Alguns fatores sdo identificados nas esferas da produgdo-circulacdao-consumo dessa fatia da
industria cultural (a revista em quadrinhos), tais como: mercado consumidor relacionado ao poder
aquisitivo e ao grau de instru¢do, variedade de titulos e espacialidade dos pontos de venda e de-
mais servicos como internet e correio. No que se refere a espacialidade dessa atividade, nota-se
gue a metrépole torna-se espaco favorecido por possuir qualidades histéricas (sociais, politicas e
econdémicas) imprescindiveis que atraem a producdo e o consumo de bens culturais, além disso
fazem parte da légica internacional (globalizacdo) de distribuicdo das inovagdes tecnoldgicas e das
imagens e mensagens hegembdnicas, portadoras de intengcdes dominacdo ideologica da cultura oci-
dental.

Notas

* O autor é professor de Geografia, formado pela Faculdade de Formacao de Professores da UERJ.
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Abstract

The consumptions of several cultural values, through the media, knowing as the mass culture,
bring a false idea of universalism. Cartoons magazine as well as others products created for leisure,
following the globalization logical, since it is normally follow the changes in the techniques of
production and influences the reader. However, before every thing it is necessary to observe and
analyses it content, it message, being important to understanding it structure, which is formed by
myth and sign. The cartoons histories are inserted in the capitalism, firstly as merchandise, having an
exchange value, and secondarily spreading ideologies. The cartoons magazine shows to be an
innocent and enjoyment product, which makes it to be accepted and it language is easy to
understand, which makes it accessible to children, it is not necessary any more knowledge to ready
the history, only the essential: know to ready.

Key words: Geography; cartoons histories; culture; ideology and economy.
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