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RESUMO

Popularizadas em jornais e revistas ao longo dos séculos XIX e XX, as historias em
quadrinhos (HQs) foram consolidadas na cultura moderna de forma intrinsecamente
relacionada aos meios impressos. Cerca de cem anos depois, a revolugdo digital, que
condicionou nova dindmica tecnoldgica e social aos meios de comunicagdo, também abriu
espaco para uma possivel reinvengdo dos quadrinhos. A convergéncia dos meios e a
hibridacdo das linguagens tornaram menos nitidas as fronteiras entre os dominios dos
quadrinhos, do audiovisual e dos games, e recursos da hipermidia como interatividade,
animagdo, som, multilinearidade narrativa, diagramac¢ao dinamica e tela infinita passaram a
figurar como novos elementos possiveis ao repertorio das HQs. No entanto, pouco tem sido
explorado e discutido nesse sentido: a linguagem e as técnicas convencionais estdo arraigadas
de tal modo que muitas obras de quadrinhos digitais ainda s3o concebidas e produzidas como
se estivessem restritas as mesmas circunstancias da midia impressa. Na contramio desse
cenario, buscou-se, com esta pesquisa, investigar a relagdo entre quadrinhos e midia digital,
questionando-se como ¢ possivel, ao autor, pensar o uso de recursos da hipermidia na criagao
de histdrias em quadrinhos digitais. Para tanto, procurou-se propor reflexdes a partir de uma
revisdo bibliografica acerca do tema, enriquecida por um levantamento de campo que reuniu
exemplos de HQs diversas e por entrevistas com alguns dos artistas que tém, efetivamente,
explorado possibilidades da hipermidia em narrativas digitais. As reflexdes levantadas com a
pesquisa teorica culminaram em um experimento de concepc¢do e producdo da histéria em
quadrinhos digital “Atravessando a Rua” (www.atravessandoarua.com), que, além de
contribuir para o acervo cultural de quadrinhos digitais, pdde também ilustrar uma possivel

resposta empirica ao questionamento posicionado.

Palavras-chave: Historias em quadrinhos. Midia digital. Hipermidia. Criag3o.



ABSTRACT

Having become popular in newspapers and magazines throughout the 19th and 20th centuries,
comics were consolidated in modern culture in a way intrinsically related to press media.
About a hundred years later, the digital revolution, which conditioned new technological and
social dynamics to communication media, also opened up space for a possible reinvention of
comics. Media convergence and language hybridization unsharpened the boundaries between
the domains of comics, audiovisual and games, and hypermedia resources such as
interactivity, animation, sound, multilinear storytelling, dynamic layout and infinite canvas
began to come up as new possible elements to the comics repertoire. However, there has been
little discussion and exploration about this subject: conventional language and techniques are
entrenched in such way that many digital comics artworks are still conceived and produced as
if they were constrained to the same circumstances of press media. Opposing to this scenario,
this research intended to investigate the relationship between comics and digital media,
questioning how is it possible for comic authors to consider the use of hypermedia resources
in the design of digital comics. Therefore, we aimed to propose thoughts based on a literature
review concerning this topic, enriched with a field gathering of examples of comics and
interviews with artists who have, effectively, explored hypermedia possibilities in their work
with digital storytelling. The thoughts brought up by this theoretical research culminated in
the design and production of “Atravessando a Rua” (www.atravessandoarua.com), an original
digital comics experiment that, besides contributing to the digital comics cultural collection,

was also meant to illustrate a possible empiric answer to the proposed research question.

Keywords: Comics. Digital Media. Hypermedia. Design.
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1. INTRODUCAO

Embora a pratica de contar histérias com sequéncias de imagens justapostas
remonte as origens da civilizagdo humana (McCLOUD, 2005; MOYA, 1977), as histérias em
quadrinhos - também conhecidas como HQs - comecaram a tomar a forma pela qual sdo
conhecidas hoje ao longo dos séculos XIX ¢ XX, quando consolidaram-se como um dos mais
difundidos meios de fabulagdo visual (PATATI, 2006) e um “componente central da cultura
contemporanea” (CANCLINI, 1990, p. 316). Sua disseminacdo cultural se confunde com o
desenvolvimento da propria midia impressa: os quadrinhos ganharam maior circulagdo e
passaram a ter o formato que os caracteriza fortemente até hoje gragas a grandes veiculos
como jornais e revistas (GIMENEZ MENDO, 2008). Boa parte do que se conhece como um
repertorio iconico dos quadrinhos (baldes de fala, requadros delimitados, cores saturadas,
reticulas aparentes, onomatopeias, diagramagdo em paginas retangulares) ¢ resultado de sua
condi¢ao de proximidade com a industria grafica.

Cerca de um século depois do surgimento dos quadrinhos como os conhecemos,
um turbilhdo de transformagdes condicionou uma nova dinamica tecnologica e social aos
meios de comunica¢do. No cendrio da revolugdo digital, toda producdo de conteudo e todo
modelo de negdcios passaram a exigir revisdes € novos conceitos ao serem incorporados a
chamada “cultura da convergéncia”, (JENKINS, 2009), quando a informagdo transita entre
multiplas plataformas midiaticas e a cooperacdo entre emissores e receptores reune
transformagdes tecnoldgicas, mercadologicas, culturais e sociais em um mesmo fendémeno. A
tecnologia digital abriu portas para a fusdo de diversos meios e formatos, contribuindo para a
hibridizagdo das linguagens e para a criagdo de dispositivos modveis multimidia,
transformando as narrativas, o imaginario ¢ a forma como o publico se relaciona com a
informacao (VILCHES, 2003). A Internet consolidou o hipertexto como forma de organizac¢ao
de conteudo em redes multilineares, em que € possivel passar de um texto a outro por meio da
interacdo com Ayperlinks. Todo conteudo midiatico gerado e distribuido nesse contexto ¢
chamado de hipermidia (ROYO, 2008).

Inseridos nesse ambito, os quadrinhos também passaram a dispor de novas
possibilidades (FRANCO, 2008). A convergéncia dos meios ¢ a hibridagcdo das linguagens

tornaram menos nitidas as fronteiras entre os dominios dos quadrinhos, da Internet, do
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audiovisual e dos games (LUIZ, 2013), e o emprego de recursos da hipermidia como
interatividade, animacdo, som, multilinearidade narrativa, diagramacdo dindmica ¢ tela
infinita passaram a figurar como novos elementos possiveis ao repertorio das HQs. A partir
dos anos 1980, quadrinhistas pioneiros realizaram experimentos que pareciam prenunciar o
desenvolvimento de novos paradigmas, como video-HQs, HQs digitais interativas, obras de
cria¢do colaborativa e novas formas de propor experiéncias de leitura na tela.

No entanto, recursos hipermidiaticos nem sempre tem sido explorados plenamente
pelos quadrinhistas que trabalham com a midia digital (GIMENEZ MENDO, 2008), e pouco
tem sido discutido a esse respeito. Hoje, vé-se um amplo crescimento na produgdo e na
distribuicdo de Webcomics ou WebHQs - HQs disponibilizadas para consumo em formato
digital, online ou offline -, porém sdo escassas as iniciativas que exploram efetivamente os
territorios da hipermidia. A maior parte dos quadrinhos digitais ainda sao concebidos e
consumidos nos moldes dos paradigmas convencionais, fidedignos a seus antecedentes
impressos (SANTOS; CORREA; TOME, 2012). Muitos sequer tém seu formato adaptado as
propor¢des da tela dos dispositivos digitais, sendo apresentados em layouts retangulares
verticalizados que se espelham na pagina da revista. A linguagem e as técnicas de produgao
convencionais estdo arraigadas de tal modo que muitas obras de quadrinhos digitais ainda sao
concebidas e produzidas como se estivessem restritas as mesmas circunstancias da midia
impressa.

E possivel que a tenacidade a “linguagem convencional" dos quadrinhos leve
muitos a enxergarem HQs hipermidia como algo, na melhor das hipdteses, experimental,
porém a margem daquilo que poderia, legitimamente, ser reconhecido como quadrinhos.
Existem, por exemplo, controvérsias quanto ao uso de animacao grafica e efeitos de som em
quadrinhos digitais, tendo em vista que tais elementos tém influéncia direta sobre o tempo da
narrativa, modificando a experiéncia e desqualificando a autonomia do leitor sobre o ritmo de
leituras. A despeito disso, acredita-se que as linguagens, assim como todo fendmeno da
experiéncia humana, estdo sob constante mutacdo ao longo do tempo e se transformam em
funcdo da voga dos recursos midiaticos e tecnoldgicos de cada periodo historico.

Estima-se que mais experimentacdes e discussdes acerca das possibilidades
hipermidiaticas dos quadrinhos possam conduzir a transformagdes culturais que estejam mais

sensiveis as novas contingéncias da cibercultura. Mazur e Danner (2014) afirmam que ainda
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nao ¢ possivel saber de que modo esse cenario pode alterar os quadrinhos como forma de arte.
Santos (apud GIMENEZ MENDO, 2008), ao argumentar sobre a veiculacdo de historias em
quadrinhos na Internet, chama aten¢do para a alteragdo de suas caracteristicas e sua
transformacdo em uma “nova midia”, modificando também sua forma de frui¢do. E de se
esperar que, num contexto de linguagens hibridas, as HQs se desvencilhem de padrdes pré-
concebidos e passem a dialogar, de forma mais préxima com outros formatos.

Esta pesquisa busca, assim, investigar a relacdo entre os quadrinhos e a
hipermidia. Partindo-se do pressuposto de que a midia digital abre espago para uma possivel
reinvencdo dos quadrinhos, toma-se, como problematica de pesquisa, o seguinte
questionamento: como ¢ possivel, ao autor de HQ, pensar o uso de recursos hipermidia na
criacdo de suas historias em quadrinhos digitais? Para tentar elucidar a questdo, busca-se
levantar reflexdes a partir de uma revisdo bibliografica acerca do tema, enriquecida por
imagens de HQs digitais diversas e por entrevistas com alguns dos artistas que tém,
efetivamente, explorado as possibilidades da hipermidia em obras de quadrinhos. As reflexdes
levantadas com a pesquisa tedrica culminam em um experimento de concepgao e produgao de
uma histéria em quadrinhos digital original que, além de contribuir para o acervo cultural de
quadrinhos digitais, possa também ilustrar uma possivel resposta ao questionamento.

No primeiro capitulo, sera apresentado um levantamento acerca do percurso
historico dos quadrinhos e sua relacio com os meios impressos, bem como uma revisao
teorica de alguns dos principais estudos ja realizados acerca da chamada “linguagem dos
quadrinhos”. O intuito ¢ buscar um status de compreensdo coerente do que sejam as historias
em quadrinhos e investigar o contexto cultural e historico no qual os quadrinhos se
consolidaram na cultura moderna.

O segundo capitulo discutird o cendrio contemporaneo da revolucdo digital,
apontando alguns direcionamentos que condicionam a producdo e o consumo dos quadrinhos
nesse cenario. Também serdo apresentadas os principais recursos hipermidiaticos que surgem
como possibilidade a ser incorporada ao repertdrio signico das HQs. Nesse sentido, HQs
digitais serdo mencionadas como exemplo para ilustrar algumas possibilidades dos modos
pelos quais esses recursos podem ser explorados pelos autores de quadrinhos.

O terceiro capitulo consiste de um relato de experiéncia de producdo de uma HQ

digital original. Como parte desta pesquisa, propus-me a desenvolver uma histéria em
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quadrinhos hipermidia, um um produto técnico-académico que possa figurar como uma
possivel resposta empirica a problematica de pesquisa. O relato de experiéncia inclui uma
consideragdo analitica de resultados que resgata reflexdes acerca das mediagdes culturais e
das limitacdes que condicionaram meu processo criativo, bem como apresenta também
caminhos nao tomados, expandindo o leque de possibilidades de solucdao para além daquela
que foi, oficialmente, designada como produto final.

A Internet ¢ um rico espago para distribuicdo de conteudo cultural, e as histérias
em quadrinhos tém se beneficiado cada vez mais disso (GUIGAR, 2013). Diversos aplicativos
de leitura e apresentacao de quadrinhos digitais tém surgido nos anos mais recentes. A Internet
abriu portas, especialmente, para iniciantes, estudantes, amadores, autores e editores ainda
sem grande influéncia no mercado, facilitando o acesso a autopublicacdo. Além disso, a midia
digital passou a ser ndo apenas uma ferramenta de distribui¢ao, mas também uma ferramenta
de criacdo de HQs, sobretudo em um mercado que exige cada vez maior rapidez e
produtividade. O computador e os softwares graficos condicionaram os métodos de trabalho
de quadrinhistas, roteiristas e ilustradores, e, mais que isso, passaram também a interferir na
propria linguagem que orienta a visualidade narrativa dos quadrinhos.

E fato que, em sua relagio com a hipermidia, os quadrinhos se veem diante de um
novo cenario, com novas possibilidades, e ¢ esperado que sua linguagem se transforme diante
dessas possiveis interacdes com as condigdes do meio digital. A hipermidia apresenta,
essencialmente, a convergéncia e a hibridizagdo das linguagens como fator condicionante: os
formatos € os meios se mesclam!, se interferem mutuamente e se combinam na intengdo de
promover experiéncias multissensoriais hipermediadas, com fronteiras menos definidas entre
os formatos. E preciso, assim, estar aberto a uma possivel reinvengdo da HQ. Espera-se que as
ideias geradas em decorréncia deste trabalho possam vir a convidar outros autores -
quadrinhistas e pesquisadores - a também se aventurarem em uma exploragao mais ampla das

possibilidades das histérias em quadrinhos digitais.

I A constitui¢do dos quadrinhos tradicionais ja €, por si, resultado de um hibridismo semidtico: a combinagédo
entre palavras e imagens. Contudo, destacamos que, no cenario da hipermidia, esse hibridismo ¢ ainda
amplificado com a incorporag@o de outros formatos, como a animagdo, o som e o hipertexto.
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2. CONSOLIDACAO: OS QUADRINHOS TRADICIONAIS

2.1 Percurso historico dos quadrinhos

Registros de periodos pré-histéricos evidenciam que a atribuicdo de significados a
imagens ja era realizada desde as organizagdes sociais mais remotas, antes mesmo da
sistematizagdo dos codigos linguisticos. Em todo o mundo, artefatos de diversas civilizagdes
das mais diferentes épocas mostram indicios de inten¢do comunicativa no uso de imagens
sequenciais para os mais diversos fins. Muito embora tais artefatos ndo possam ser
denominados historias em quadrinhos por pertencerem a outros periodos e contextos
socioculturais (considerando-se os quadrinhos como um fendmeno da cultura midiatica
moderna), certamente partilham com as HQs contemporaneas uma semelhante linguagem
visual sobre a qual se constréem (COHN, 2013b).

Dentre esses artefatos, um dos mais amplamente reconhecidos por sua
aproximagdo com os quadrinhos ¢ a tapecaria de Bayeux (Figura 1), que ilustra
sequencialmente acontecimentos da conquista normanda da Inglaterra em 1066 (McCLOUD,
2005). As cenas sdo organizadas por assunto €, embora ndo haja delimitacdo do espago por
meio de requadros, a sequencialidade narrativa se apresenta de forma evidente. Muitos
séculos antes da convencionalizagdo dos quadrinhos como um formato grafico, a tapegaria de
Bayeux foi produzida utilizando artificios de linguagem muito semelhantes.

Também similar no modo como as imagens sdo arranjadas ¢ a Coluna de Trajano
(Figura 1), monumento construido durante o Império Romano para registrar narrativas sobre
vitorias militares. Com imagens esculpidas circundando toda sua extensao de 38 metros de
altura, a coluna segue principios e artificios similares aqueles dos quais as historias em
quadrinhos se servem: imagens justapostas espacialmente em sequéncia deliberada no intuito
de produzir um efeito narrativo (MAZUR; DANNER, 2014).

Encontrado em 1519 por um explorador chamado Cortés, o Codex Colombino,
um manuscrito da regido do México, também langca mao de imagens em sequéncia para narrar
uma historia épica sobre conquistas militares de um governante (Figura 1). O manuscrito se
desdobra em um formato extenso, semelhante a um pergaminho horizontal. As imagens
sequenciais desse manuscrito também sdo, em esséncia, semelhantes as das historias em

quadrinhos modernas na forma como sdo dispostas e arranjadas espacialmente, exceto pela
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inexisténcia de paginas. Obviamente, as convencdes signicas empregadas eram outras, mas a
intengdo comunicativa imbuida ¢ o modo de arranjo deliberadamente sequencial das imagens

sao fundamentalmente similares (McCLOUD, 2005).

Figura 1 - Codex Colombino, Coluna de Trajano e Tapecgaria de Bayeux

Fonte: Google Imagens?

E possivel encontrar similaridades com os quadrinhos em diversos outros artefatos
culturais prévios a popularizacdo da imprensa, como as pinturas egipcias ou as ilustragdes
medievais® da Via Sacra (Figura 2). Certas obras de artes plasticas, embora produzidas antes
do amadurecimento tecnoldgico da midia impressa, também guardam similaridades em sua
intencdo de visualidade narrativa sequencial: a série “A Rake’s Progress” (Figura 2), de

William Hogarth, publicada em 1731, por exemplo, foi exibida como um conjunto de pinturas

2 http://www.ancient-origins.net/artifacts-ancient-writings/treasures-mexico-mixtec-aztec-maya-codices-
survived-conquistadors-003245/
https://blogculturalmoderno.wordpress.com/2014/09/05/coluna-de-trajano
http://www.ricardocosta.com/tapecaria-de-bayeux-c-1070-1080

3 Ressalte-se que ndo se pretende, aqui, abrir espago para banalizagdes histdoricas ou anacronismos, mas,
simplesmente, empregar os exemplos em favor da argumentagdo. Compreende-se que existem enormes
diferengas culturais entre pinturas egipcias, ilustragdes medievais e outras manifestagdes culturais aqui
empregadas como ilustragdo.
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que deveriam ser, deliberadamente, expostas lado a lado e visualizadas em sequéncia. De
modo similar, as gravuras de Lynd Ward (“God’s Man”, 1929) e Frans Masereel (“Passionate
Journey”, 1919), devidamente reconhecidas como obras de artes visuais, seguem a mesma
logica pictdrica sequencial deliberada dos quadrinhos contemporaneos (McCLOUD, 2005).
Apos o século XV, com o aperfeicoamento e popularizacdo das técnicas de
reproducdo grafica na Europa, acelerou-se a proliferagdo massiva de copia, distribuicao e
circulacdo de imagens: eram os primeiros passos da midia impressa e dos formatos graficos
modernos (MEGGS, 2009). Para além de artefatos singulares e monumentos, narrativas
ilustradas reproduziveis e passiveis de mais ampla distribuicdo prenunciavam a consolida¢do
do formato que viria a se tornar os quadrinhos. Um exemplo ¢ a sequéncia pictérica “As

torturas de Santo Erasmo” (Figura 2), de 1460 d.C. (McCLOUD, 2005).

Figura 2 - Uma versdo da Via Crucis cristd, a série de pinturas A Rake s Progress,
de William Hogarth e As Torturas de Santo Erasmo

)

Fonte: Google Imagens*

4 http://www.stlouisedm.org/stations-of-the-cross-via-crucis-kreuzweg/
https://sbraendel.wordpress.com/2015/03/07/art-and-the-morality-during-the- 1 8th-century/
https://lapecpp.files.wordpress.com/2011/05/as-histc3b3rias-em-quadrinhos-do-tio-patinhas_-meios-de-
dissemi.pdf
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Durante muito tempo, ndo houve padronizagdo de um vocabulario visual nas
narrativas pictdricas sequenciais. Até que, no século XIX, o europeu Rodolphe Topffer
comegou a abrir espago para a consolidagdo das convengdes graficas que viriam a instituir os
quadrinhos como fendmeno cultural. As histérias de Topffer (Figura 3) lancavam mao de
caricaturas ilustradas e texto verbal combinados em quadros, arranjados de modo justaposto e
interdependente, mas ainda ndo completamente integrado: as palavras figuravam abaixo das
imagens, como legendas. Muito embora Topffer ndo tenha sido, reconhecidamente, um artista
de quadrinhos em seu tempo, ele ¢, hoje, considerado um predecessor das historias em
quadrinhos (MOYA, 1993).

Pouco tempo depois, ocorreu o que ficou convencionado como marco para o
surgimento dos quadrinhos impressos: o lancamento no jornal New York World do
personagem Yellow Kid (Figura 3) criado por Richard Felton Outcault em 1895 (FEDEL,
2007). Uma particularidade inusitada em Yellow Kid ¢ que ainda ndo havia sido instituido o
baldo como recurso narrativo, de modo que os textos correspondentes as falas eram
curiosamente dispostos na roupa do personagem. Inovador e pitoresco, Yellow Kid ¢é

lembrado até hoje como o primeiro personagem dos quadrinhos modernos.

Figura 3 - Narrativa ilustrada de Topffer (meados de 1800) e Yellow Kid (1895)

Fonte: Google Imagens?

Ao longo do século XX, os quadrinhos se desenvolveram como produto de

consumo de massa, sempre de forma intrinsecamente ligada a midia impressa, seja por meio

5 http://www.pressibus.org/bd/debuts/topffer/frreeditions.html
http://i09.gizmodo.com/a-history-of-clickbait-the-first-100-years-1530683235



19

de publica¢des em jornal (em geral, no formato de “tirinhas”) ou como revistas. O repertorio
visual hoje conhecido como a “linguagem dos quadrinhos” (VERGUEIRO; SANTOS, 2015),
incluindo-se seus elementos signicos mais caracteristicos, como requadros delimitados, baldoes
de texto e onomatopeias, consolidou-se com relativa rapidez ja nas primeiras décadas dos

anos 1900, adaptando-se bem as especificidades e circunstancias da pagina impressa.

Figura 4 - Action Comics, publicagdo mainstream da editora DC Comics, e
Zap Comix, publicag¢do independente do artista Robert Crumb

Fonte: Google Imagens®

A segmentagdo dos mercados e a valorizagcdo mercantil das histérias de
quadrinhos condicionaram a proliferacdo de multiplos contextos nos quais esse meio pdde ser
produzido e consumido. No Ocidente, as grandes editoras, denominadas “mainstream”,
ganharam for¢a progressiva de maneira paralela a cena “underground”, que cresceu sobretudo
nos anos 1960 e contou com quadrinhistas que produziam e publicavam suas proprias
historias de maneira independente, a margem do mercado editorial vigente (Figura 4). Essas
publicagdes marginais ficaram conhecidas como “fanzines" (aglutinagdo do inglés, fan
magazines) ¢ figuravam em agdes coletivas em que seus criadores se reuniam para trocar e

vender titulos uns para os outros. O discurso dos militantes dessa pratica estava fundamentado

6 https://www.cgecomics.com/1134755001/
http://comixjoint.com/zapcomix0-1st.html
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sobre um componente de natureza afetiva: o desejo de produzir e consumir quadrinhos
segundo suas proprias normas, a parte das empresas que controlavam o capital simbolico
desse segmento. Com efeito, McCloud (2005) considera que os os quadrinhos sdo um meio
que “vozes individuais ainda tém chance de serem ouvidas™. Isso se deve, dentre outros
fatores, ao baixo custo de produgdo, ao facil acesso aos meios técnicos (muitas vezes, apenas
lapis e papel) e ao apelo popular devido a linguagem coloquial e aos temas corriqueiros.

Contudo, em varias esferas, mesmo além do wunderground, os quadrinhos
carregaram, por muito tempo, o estigma de uma “midia inferior”, potencialmente refor¢ada
pela propria acessibilidade técnica do meio (virtualmente, qualquer pessoa pode ter acesso aos
meios de producdo de uma HQ), bem como pelo logocentrismo sobre o qual se
desenvolveram as civilizagdes contemporaneas. Apesar de sua grande relevancia cultural, o
uso exacerbado da linguagem popular, das formas e cores vibrantes e das narrativas
humoristicas contribuiu para que se lhe instaurasse também o estigma de “material de
consumo infantil, com desenhos ruins, barato e descartavel” (McCLOUD, 2005).

Entre as décadas de 1960 e 1970, os quadrinhistas Richard Kyle e Will Eisner
popularizaram o termo ‘“graphic novel” (“romance grafico) para designar um tipo de histéria
em quadrinhos que ndo fosse destinada ao simples entretenimento, mas tratasse de tematicas
“sérias”, com contetido narrativo mais denso e voltadas para um publico adulto. Alguns
exemplos de graphic novels que ganharam popularidade (Figura 5) sdo 4 Contract With God
(Will Eisner, 1978), Maus (Art Spiegelman, 1980-91) e Watchmen (Allan Moore e Dave
Gibbons, 1986). Esses e outros titulos publicados sob a alcunha de graphic novels, em geral,
recebem tratamento editorial e grafico mais refinado, além de terem sua distribui¢do
concentrada ndo em bancas de revista, como a maior parte dos quadrinhos tradicionais, mas
em livrarias. Pode-se dizer que o conceito de graphic novel contribuiu para criar um novo
nicho mercadologico, aproximando os quadrinhos da literatura e atenuando sua representacao
social de “midia descartavel" no imaginario popular. Hoje, com ainda mais énfase, ¢ possivel
compreender os quadrinhos como um “lugar de intersecdo entre [...] o culto e o

popular” (CANCLINI, 1990, p. 314).

7 E importante destacar que o livro de McCloud (2005) foi publicado antes da popularizagdo global das redes
sociais e da Web 2.0.
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Figura 5 - Graphic novels de Will Eisner, Art Spiegelman e Allan Morre/Dave Gibbons
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Fonte: Google Imagens?®

Se a presenca dos quadrinhos na cultura de massa foi efetiva ao longo do século
XX, o mesmo nao € possivel ser dito quanto aos circulos académicos. Os primeiros estudos
sobre quadrinhos enquanto meio de comunicagdo comecaram a ser realizados pelas escolas
funcionalistas norte-americanas nas décadas de 1940 e 1950, mas foi apenas com os
estruturalistas europeus nos anos 1960 que os quadrinhos comecaram a ser reconhecidos
como produto mididtico digno de estudo académico de fato. No Brasil, destacaram-se como
primeiros estudiosos académicos de quadrinhos Alvaro de Moya, Soénia Luyten, Moacy Cirne

e Antonio Luiz Cagnin (VERGUEIRO; SANTOS, 2014).

2.2 O que sao, enfim, historias em quadrinhos?

Diversos autores ja propuseram respostas para a pergunta que se coloca como
enunciado desta se¢do. Nao € pretensdo deste trabalho alimentar o forum de teorias com novas
elucubragdes, tampouco propor restricdes conceituais ou definigdes universalizantes, mas,
simplesmente, buscar por pardmetros que nos auxiliem na compreensao de nosso objeto de
estudo. A compreensdo do que sdo quadrinhos (assim como a compreensdo do que ¢ a arte)
tem sofrido mudangas ao longo do tempo, de modo a atender contextos culturais de épocas
diversas (CAMPOS, 2015). Nesse sentido, o que pretendemos aqui ¢ estabelecer um dialogo

sucinto entre alguns dos autores que apresentam sua visdo acerca do que sdo quadrinhos,

8 http://www.pbase.com/csw62/image/66052929/original
http://lounge.obviousmag.org/fugindo_do lugarcomum/2014/08/os-ratos-sem-valor-de-maus.html
https://omelete.uol.com.br/quadrinhos/artigo/hq-watchmen/
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analisando aspectos relevantes que possam ser tomados como validos na caracterizagao das
historias em quadrinhos como meio.

O primeiro aspecto a ser considerado ¢ o que poderiamos chamar de “sincretismo
semiodtico”: uma combinagdo de signos oriundos de diferentes universos linguisticos (por
exemplo, palavras e imagens) em um sistema interrelacional, no qual esses signos atuam
sincronicamente, como “um conjunto original de mecanismos produtores de
sentido” (GROENSTEEN, 2015, p. 10). Eisner (1999) define os quadrinhos como um meio
cuja estética singular lanca mao da “disposi¢do de figuras ou imagens e palavras para narrar
uma historia ou dramatizar uma ideia” (EISNER, 1999, p. 5). McCloud (2005) corrobora com
essa ideia ao designar os quadrinhos como sendo composto por “imagens pictdricas e outras
[sic]” (McCLOUD, 2005, p. 9).

Nesse sentido, os quadrinhos comportam uma combinacdo entre imagens
figurativas e outros tipos de representacdo visual (palavras, onomatopeias, simbolos etc.),
enquadrando-se em uma configura¢do esquematica (nem totalmente pictorica, nem totalmente
verbal, mas uma combinagao de diferentes signos em uma mesma composi¢ao sintatica). Uma
HQ ¢ composta por elementos que, obedecendo a uma ordem convencional, repetem-se e
promovem entre si uma interagdo semiodtica (FERNANDES, 2013). A sobreposi¢do de
palavras e imagens exige do leitor tanto a habilidade de interpretagdo verbal quanto a de
interpretagdo visual, de modo que a leitura de uma Histéria em quadrinhos seria uma
atividade conjunta de percepcao estética e de compreensdo intelectual (EISNER, 1999). Com
efeito, os quadrinhos sdo um “género constitucionalmente hibrido, [...] lugar de interse¢ao
entre o visual e o literario” (CANCLINI, 1990, p. 314).

Cohn (2013b), que analisa os quadrinhos a luz da psicologia cognitiva,
compreende-os como um fendmeno cultural que resulta da incorporacdo de dois
comportamentos humanos: a escrita e o desenho [sic/°, com ampla variedade de combinagdes
possiveis entre essas duas instancias. Assim, enquadram-se na concepgao deste autor diversas
manifestagdes formais que se utilizem de combinagdes e permutacdes de palavras e imagens,

independentemente de sua variabilidade: imagens Unicas, imagens em sequéncia, pouco texto,

9 Lé-se no texto original: “Comics are social objects created by incorporating the results of two human
behaviors: writing and drawing.” (COHN, 2013b, p. 1) Faz-se aqui uma ressalva para o fato de que, a despeito
do uso do termo “drawing” (desenho) pelo autor, considera-se que outras formas de representacdo grafica
(fotografias, colagens, imagens geradas digitalmente etc.) também sdo abarcadas por sua definig@o.
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auséncia de texto, texto em excesso etc. Essas e outras variantes fazem parte do leque de
topografias que seriam reconheciveis como quadrinhos.

Groensteen (2015, p. 15), por outro lado, compreende os quadrinhos como um
“espécime narrativo de dominante visual”, argumentando que a percep¢ao de muitos autores
sobre o status igualitario de pesos entre palavra e imagem nos quadrinhos ¢ resultante do
logocentrismo e da posi¢ao privilegiada da escrita na cultura ocidental. Apesar da presenca de
signos verbais na composicao sintatica de uma HQ, existe uma preponderancia significativa
da imagem, conferindo ao texto verbal um carater de elemento secundario.

Outros autores, implicita ou explicitamente, parecem compartilhar dessa mesma
visdo. Cagnin (2014, p. 28), ao transcrever a definicdo de ToOpffer sobre histérias em
quadrinhos, apresenta os quadrinhos como uma “série de desenhos autografados em trago.
Cada um destes desenhos ¢ acompanhado de uma ou duas linhas de texto”. Com isso, o autor
destaca a fungdo “caudataria" do texto, no sentido de que apenas acompanha a historia que as
imagens narram. A primazia da visualidade mostra-se de grande importancia também para
Eisner (1999). Ao discorrer sobre o uso da tipogratia em uma HQ, o autor destaca, de forma
significativa, a necessidade de se integrar as palavras as formas figurativas, desenhando-se as
letras como se fossem parte da imagem.

A despeito da predominincia visual, Groensteen (2015) também encara os
quadrinhos como um sistema multimodal mais complexo, pondo em pauta uma analise que
adota um ponto de vista macro. Mais que a andlise das suas unidades minimas, ¢ a relagao
entre as partes e o modo como essas unidades se relacionam que lhe interessa mais. “Na HQ,
a imagem (o quadro) ¢ fragmentaria e encontra-se em um sistema de proliferagdo; ela jamais
constituird o enunciado como um todo, mas pode e deve ser vista como componente de um
dispositivo maior.” (GROENSTEEN, 2015, p. 13)

Por fazerem parte de um sistema complexo no qual atuam em conjunto, as
unidades sintaticas de uma Historia em quadrinhos seriam interdependentes semanticamente:
possibilitariam a constru¢ao de sentido ndo se tomadas isoladamente, mas a partir de sua
interrelacdo. Groensteen (2015) se refere a interreferencialidade das imagens com o termo

“solidariedade icOnica”.
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Imagens que participam de uma sequéncia, apresentando a dupla caracteristica de estarem
apartadas [...] e serem plastica e semanticamente sobredeterminadas pelo simples fato da sua
coexisténcia in praesentia. [...] As imagens sdo diversas e correlacionadas de alguma forma [...]
Um espago fragmentado, compartimentado, colecdo de quadros justapostos. (GROENSTEEN,
2015, p.29)

A ideia de interrelacdo entre unidades também estd presente em defini¢des
propostas por outros autores, acrescida da nocao de justaposi¢do espacial e sequencialidade.
Eisner (1999) utilizou o termo “arte sequencial” para se referir aos quadrinhos, na alusao de
que uma Histéria em quadrinhos apresenta, como aspecto fundamental em sua sintaxe,
unidades postas em sequéncia. Da mesma forma, para McCloud (2005), a sequencialidade ¢
um aspecto determinante: segundo este autor, uma Unica imagem estatica ndo se enquadra na
definicdo de quadrinhos, mesmo que apresente uma combinagdo entre palavras e imagens.
Um cartum ou uma charge, por exemplo, compartilhariam com os quadrinhos um mesmo
vocabuldrio e uma mesma gramatica, porém seriam géneros (formatos) diferenciados.

Para McCloud (2005), a justaposicao espacial de multiplas imagens ¢, por si, um
aspecto relevante porque serve como parametro, por exemplo, para diferenciar uma HQ de um
filme ou uma animacao: enquanto as imagens de um filme ou desenho animado sdo projetadas
em um mesmo espaco (uma tela) sequencialmente dentro de um periodo de tempo, uma
Histéria em quadrinhos detém, como condi¢do, a organizacdo sequencial de imagens
espacialmente distintas em uma superficie bidimensional (mais comumente, uma pagina). Se,
em um filme, cada imagem ¢ vista independentemente em momentos temporais distintos, nos
quadrinhos, as diversas imagens se apresentam simultaneamente em diferentes espacos da
pagina, fornecendo ao leitor uma percepcao global de conjunto. “O espago ¢é, para os
quadrinhos, o que o tempo ¢ para o filme.” (McCloud, 2005, p. 7) Tal disposi¢ao sequencial
deve, contudo, ser indistintamente deliberada. Imagens dispostas acidentalmente ou sem
intencdo clara de sequencialidade por parte do autor nao se enquadrariam na defini¢ao de
quadrinhos segundo McCloud.

Nesse sentido, compreende-se também que os quadrinhos pressupdem,
essencialmente, uma intencao por parte de um autor em busca de uma resposta por parte de
um determinado publico. Na defini¢do completa apresentada por McCloud (2005), estd
expressa a condicdo de comunicagdo que se interpde aos quadrinhos, juntamente com 0s
demais aspectos discutidos anteriormente: “Imagens pictéricas e outras, justapostas em

sequéncia deliberada, destinadas a transmitir /sic/ informagdes e/ou a produzir uma resposta
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no espectador” (McCLOUD, 2005, p/ 9). Esta definicdo remete ao modelo do processo
comunicativo de Laswell (CITELLI et al., 2014), que pressupde 0 €ixo emissor-mensagem-
receptor, condicionado por um canal, um codigo e determinados efeitos. Compreendemos,
assim, os quadrinhos como um meio de comunicagao.

E salutar destacar que as defini¢des e argumentos aqui apresentados ndo vinculam
o conceito de quadrinhos a nenhum género!? narrativo, estilo artistico, formato ou tipo de
suporte. Mais relevante ainda ¢ enfatizar que ndo restringem os quadrinhos ao ambito da
midia impressa, muito embora tenham se consolidado histérica e culturalmente de forma
intimamente ligada a midia impressa. A concepcao do que sdo histérias em quadrinhos ¢
expandivel a outros contextos e prescinde de restricdes literarias, estilisticas ou materiais.
Enquanto meio, os quadrinhos abarcam uma diversa gama de manifestagdes criativas que se
estendem dos super-herois aos géneros dramaticos, do cartum ao naturalismo, da tirinha de

jornal & graphic novel e, possivelmente, do meio impresso aos meios digitais e além.

2.3 Caracteristicas dos quadrinhos como meio

E comum fazer-se referéncia aos quadrinhos como uma linguagem por si: em suas
percepcdes particulares, diversos autores mantém em comum a visdo de que as imagens
sequenciais sdo uma espécie de “forma natural” de comunicagdo, com aspectos linguisticos
proprios. Essa visao leva-os a considerar, por exemplo, que pinturas murais egipcias e codices
ilustrados, dentre outras manifestagdes culturais, poderiam ser chamados de historias em
quadrinhos simplesmente por serem narrativas sequenciais com imagens justapostas
deliberadamente em uma superficie. Embora aparentemente plausivel, essa visao desconsidera
que a consolidagcdo dos quadrinhos como meio sé foi possivel em fungdo de contingéncias
tecnologicas e culturais que sé vieram a tona na modernidade, como a midia impressa e a
cultura de massa. Os quadrinhos sdo uma categoria de objeto cultural contextualizado,
historicamente localizado, e ndo podem ser compreendidos como um comportamento natural
da mesma forma que a lingua. Por outro lado, € certo que existe uma gramadtica subjacente
que orienta a organizagdo visual e narrativa dos quadrinhos, similar a que orientou a das
pinturas egipcias e a dos codices pré-colombianos. Assim, quando nos referimos a “linguagem

dos quadrinhos”, estamos fazendo uma alusdo as estruturas linguisticas subjacentes que

10 Apropriando-se das categorias propostas pelo linguista Dominique Maingueneau, Ramos (2011) considera os
quadrinhos um “hipergénero”, um espago que pode abarcar textos pertencentes a diversas tipologias.
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orientam a operacdo de sua sintaxe. Essa estrutura ¢ a linguagem visual sobre a qual as HQs
se constituem como fenomeno (COHN, 2013b), mas ndo deve ser confundida com o objeto

cultural que chamamos de quadrinhos.

Outros autores tém descrito as propriedades dos quadrinhos como uma linguagem. [...] A
comparagdo entre quadrinhos e linguagem permanece controversa, possivelmente devido a um
mau entendimento sobre o que, exatamente, estd em comparagdo. [...] Linguagem ¢ um
comportamento humano, e quadrinhos, ndo. Quadrinhos sdo objetos culturais criados pela
incorporacdo dos produtos de dois comportamentos humanos: escrita ¢ desenho. [...] Assim, os
ambitos da escrita (linguagem verbal/escrita) ¢ do desenho (linguagem visual) deveriam ser o

LR RT3

objetivo desse questionamento, despindo-se de categorias culturais como “quadrinhos”, “graphic

CEINNT3

novels”, “bande desinée”, “manga” etc. [...] Quadrinhos ndo sdo linguagem, mas sdo produzidos
em uma linguagem visual de imagens sequenciais.” (COHN, 2013b, p. 1 e 2 - Tradugio nossa)!!

Nesse sentido, os modos pelos quais os quadrinhos possibilitam o uso dessa
linguagem na representagao de ideias, imagens e narrativas sao distintos o suficiente para
darem as HQs um aspecto de singularidade em comparagdo a outros meios de comunicagao.
Certos artificios sintaticos e visuais reconhecidos como “proprios” das historias em
quadrinhos, como a fragmentagdo narrativa em quadros, os baldes de fala, as onomatopeias e
as linhas de movimento sdo relevantes para a maneira pela qual a linguagem visual funciona

nessa midia.

2.3.1 Superficialidade e simultaneidade de instincias

Diferentemente de um texto unicamente verbal, os quadrinhos, assim como outros
textos grafico-visuais, obedecem a uma légica de constituicdo espacial, “superficial”, no
sentido de algo que se distribui sobre uma superficie (COSTA; MOLES, 1991). Sua fruicao
ndo ¢ exclusivamente pautada pelas normas convencionais de ordem de leitura - no Ocidente,
da esquerda para direita e de cima para baixo -, mas pela superficialidade do espaco da
pagina. Assim, o modo como os quadros sdo diagramados prescinde de uma ordem

“obrigatoria”.

11T é-se, no original: “Other comic authors have described the properties of comics like a language. [...] The
comparison of comics to language has remained controversial [...], possibly due to a misunderstanding of what
exactly is being compared. [...] Language is a human behavior while comics are not. Comics are social objects
created by incorporating the results of two human behaviors: writing and drawing. [...] Thus, the behavioral
domains of writing (written / verbal language) and drawing (visual language) should be the object of cognitive
inquiry, stripping away the social categories like “comics”, “graphic novels”, “bande desinée”, “manga" etc. [...]
Comics are not a language, but they are written in a visual language of sequential images”. (COHN, 2013b, p. 1

e?2)
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Essa ideia ¢ defendida por Neil Cohn (2013a), segundo o qual, para se ler uma
historia em quadrinhos, utilizam-se tanto as normas convencionais de ordem de leitura - o que
chamou de Z-path'’ - quanto a percep¢do de agrupamentos na diagramacdo da pagina,
conforme uma organizacdo hierarquica (ndo necessariamente linear) dos quadros. Assim,
apesar de tradicionalmente se supor que a pagina de quadrinhos ¢ lida no mesmo sentido que
uma pagina de texto em palavras, determinados arranjos espaciais podem "forcar" o leitor a

desviar da ordem padrao de leitura.

Nos quadrinhos, no momento em que nossa atengdo esta fixada em uma quadro, os anteriores ndao
desapareceram (eles permanecem disponiveis, recuperaveis a qualquer momento), mas acima de
tudo, j& temos a percepcdo dos quadros seguintes, vemos que o futuro estd /d. (GROENSTEEN,
2011: 94 - Tradugdo nossa. Grifos no original)!?

Essa superficialidade espacial aponta, necessariamente, para uma simultaneidade
perceptiva: ao acompanharem-se os quadros um a um, visualiza-se também o espago em seu
conjunto, em uma percep¢dao simultinea de presente, passado e futuro da narrativa. As
instancias narrativas - os quadros - apresentam-se para o leitor todos ao mesmo tempo,
comportados dentro do limite espacial das paginas e, muito embora sejam lidos um a um,
oferecem ao leitor essa modalidade de percep¢do global, integral, de conjunto. “Os
quadrinhos, por uma exigéncia semidtica, impdem uma leitura dinamica e
simultanea” (CIRNE, 2000: 150). Embora guiado pelas convengdes culturais de ordem de
leitura e pelos recursos composicionais de diagramacdo da pagina, o leitor, até certo ponto,
controla o andamento da narrativa no sentido em que pode, voluntariamente, demorar-se mais
em um quadro, avangar para outros posteriores ou retornar a quadros vistos anteriormente de

maneira imediata e irrestrita.

2.3.2 Quadros, “sarjetas” e conclusao
Convencionalmente, a construcdo de uma histéria em quadrinhos se da pela

fragmentacdo do tempo-espago na narrativa (EISNER, 1999). A construcdo especifica de um

12 No ocidente, a leitura de textos escritos foi convencionalmente ordenada da esquerda para a direita, de cima
para baixo. Neil Cohn se refere a essa convengdo pelo nome Z-path (“caminho em Z”’) devido a semelhanca
dessa letra com o movimento do olhar durante a leitura.

13 Lé-se, no original: “Dans les bandes dessinées, a I’instant ol notre attention est fixée sur une vignette, les
précédentes n’ont pas disparu (elles restent disponibles, retrouvables a tout instant), mais surtout, nous avons
déja la perception des vignettes suivantes, nous voyons que le futur est déja la.” (GROENSTEEN, 2011: 94.
Grifos no original)
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tempo-espago narrativo, medido pelas acdes, falas e movimentos dos personagens, &,
metaforicamente, denominado “cronotopo” (CORTSEN, 2011). Cada “unidade cronotdpica”
consiste, em geral, em um quadro (ora também denominado “requadro” ou “vinheta”), que
seria a unidade mais fundamental na constituicao sintdtica de uma Histdoria em quadrinhos.

A percepcao de continuidade da narrativa ¢ consequéncia da relagao que o leitor
estabelece ao passar de um quadro para outro, em um exercicio cognitivo denominado
“conclusdo” (closure) (McCLOUD, 2005). A Psicologia da Gestalt compreende esse
fendmeno por meio do conceito de campo psicologico, uma tendéncia da percepcdo humana
que nos leva a procura de significado (“boa-forma”) mesmo em situagdes indefinidas ou que
prescindem de uma estrutura premeditada (BOCK; FURTADO; TEIXEIRA, 2002). Por si, a
repeticdo de elementos similares em quadros adjacentes ou subsequentes leva o leitor a
realizar um elo semantico entre esses elementos, percebendo-os como parte de um mesma
rede de representagdes, o que Cohn (2013b) denomina schema. A consisténcia na aplica¢ao
dessas repeti¢des icOnicas leva ao reconhecimento de uma “gramatica” (EISNER, 1999), e,
assim, de uma ordem estrutural na qual a narrativa se organiza. O préprio leitor, ao se dispor
ao ato de leitura, j& tem construida uma expectativa de que os elementos que compdem o
espago diegético (o universo ficcional visualmente representado) sejam coerentes (LEFEVRE,
2006), e essa expectativa por si ja favorece a busca pela constru¢do do sentido.

McCloud (2005) apresenta os intervalos entre os quadros - as ‘“sarjetas” - como
uma metafora para o processo de conclusdo que o leitor exerce ao ler uma Historia em
quadrinhos. Em sua visdo, a “sarjeta” caracteriza os quadrinhos como um meio singular no
sentido em que € o espaco onde a imaginacgao do leitor atua: ao “passar pela sarjeta” (transitar
de um quadro a outro), o leitor conecta as ac¢des e, com isso, “cria”, em sua imaginagao, o que
estd implicito entre os quadros. Cohn (2010), por sua vez, defende que a explicacdo de
McCloud, embora criativa, ndo ¢ suficiente para se compreender como ocorre a leitura e a
compreensdo narrativa de uma histéria em quadrinhos. Retifica argumentando que nao ¢
exatamente na sarjeta (no intervalo entre os quadros, enquanto local definido) que se da a
conclusdo, mas, sim, no movimento entre quadros, na percepcao de conjunto, na relagdo de
analogia que o leitor faz entre dois ou mais quadros e seus contetidos. A justaposi¢ao espacial
dos quadros e o carater interreferencial dos textos e imagens ¢ o que levam o leitor a

conclusdo. A compreensdo de um conjunto de imagens sequenciais ¢ realizado pelo leitor de
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maneira inconsciente (apreendido de forma intuitiva, “automatica”) e ocorre em fun¢ao do
agrupamento conceitual hierdrquico de informagdes por meio da estrutura cognitiva, cerebral
caracteristica do ser humano - por isso, o estudo da compreensdo da linguagem visual

utilizada nos quadrinhos deve ser, idealmente, objeto de estudo das ciéncias cognitivas.

Tendo em vista que a representagdo grafica advém da mente e das agdes humanas, ela deve er
compreendida no contexto da cogni¢do. Dessa forma, o estudo da compreensdo de imagens
sequenciais ¢ uma analise ndo do que esta “1a” na sequéncia ou em nossa experiéncia consciente
dela, mas do que estd em nossa propria mente. (COHN, 2010, p. 144 - Tradugdo nossa)'4

Cagnin (2013), aproximando-se da visao de McCloud, utiliza o termo “elipse”
para se referir aos intervalos entre os quadros, e os considera como espagos de supressao de
trechos da narrativa: ao escolher quais imagens serdo, de fato, apresentadas, o autor define,
também, quais partes serdo omitidas (ndo desenhadas), convidando o leitor a experienciar
suspense, graga ou surpresa. Assim, o leitor preenche a lacuna (elipse) entre os quadros com a
sua compreensao da narrativa ao transitar através dela (mover-se de um quadro para o outro).
Nesse sentido, os quadrinhos s3o um meio em que a “colaboracao" do leitor ¢ essencial: ao
conectar as partes e dar sentido a histdria, o leitor firma uma espécie de parceria simbolica
com o autor, completando o ciclo da producdo de sentido.

De forma consoante, Groensteen (2015) argumenta que a dindmica de producao
de sentido a que o leitor ¢ convidado no ambito das sarjetas funciona em sintonia com as

imagens nos quadros:

Longe de produzir uma continuidade que imita o real, [a sequéncia de imagens] oferece ao leitor
uma narrativa cheia de intervalos que aparecem como lacunas de sentido. Mas se essa dupla
relutdncia chama a uma ‘reconstru¢@o por parte do espectador’, a historia ‘a ser reconstruida’ ndao
estd menos disposta nas imagens, conduzida pelo complexo jogo da sequencialidade. [...] Todo
leitor de quadrinhos sabe que, a partir do momento em que se projeta na ficcdo (o universo
diegético), ele esquece, até certo ponto, o carater fragmentado e descontinuo da enunciagdo.
(GROENSTEEN, 2015, p. 19)

Obviamente, o fendmeno da conclusdo nao ¢ privilégio dos quadrinhos e também
ocorre em outros meios de comunicacao. Em midias audiovisuais, como a TV e o cinema,

transi¢des de cena e mudancas de enquadramento levam o espectador a exercer uma

14 L é-se, no original: “Given that graphic representation emerges from the minds and actions of humans, it must
be understood in the context of cognition. As such, the study of sequential image comprehension becomes less
about analysing what is ‘out there’ in the sequence or our conscious experience of it, but more what is inside of
our own minds.” (COHN, 2010, p. 144)
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compreensdo da narrativa a partir do estabelecimento de relagdes entre imagens
temporalmente apartadas (uma vez que cada imagem ¢ projetada na tela independentemente e
em momentos distintos). Contudo, é possivel inferir que, nessa 1dgica, a principal diferenca da
midia audiovisual para os quadrinhos no quesito conclusdo seria uma questdo material, isto ¢,
a diferenga de suporte sobre o qual a conclusdo acontece. Nos quadrinhos, o espaco de
conclusdo (a “sarjeta”) seria representado visualmente pelos espagos vazios que intervalam os
quadros, enquanto que, na TV e no cinema, a “sarjeta” ¢ um elemento temporal,
correspondendo a0 momento exato de corte ou transi¢ao entre as cenas.

E salutar destacar que a compreensdo de narrativas visuais nio é convencionada
de forma universal, mas condicionada pela cultura, portanto aprendida: requer um grau de
expertise, e, para tanto, requer exposi¢do. No Japao, por exemplo, onde a leitura de mangas!>
¢ incentivada com frequéncia desde a infancia, criancas de 6 anos conseguem desenhar

sequéncias de imagens de maneira coerente, enquanto que o mesmo nao acontece de forma

tdo comum no ocidente (COHN, 2010).

2.3.3 Efeitos de passagem de tempo

Os quadros organizam a narrativa no espaco da pagina e guiam o leitor através do
tempo no qual a historia se desenvolve. A maneira pela qual a passagem de tempo ¢
representada e percebida nos quadrinhos soa, em primeira instancia, como algo supostamente
simples: cada quadro representaria, por si, um momento Unico, de modo que uma sequéncia
de quadros narraria uma série de momentos subsequentes, numa progressao de tempo com
intervalos regulares entre os quadros, cuja sucessao € a propria representacdo do tempo
(CAGNIN, 2013). A fragmentacdo ou aglutinacdo de momentos ¢ agdes, por si, pode conduzir
o leitor a distintos modos de percep¢do da passagem do tempo. Para Cohn (2010), a mera
justaposicao espacial de duas imagens evoca a ilusdo de passagem de tempo. Essa ilusdo leva
a compreensdo de que imagens sequenciais justapostas consistem em uma sucessdo de
momentos ou unidades temporais. Entretanto, hd uma maior complexidade envolvida nesse
processo de representagdo e percep¢do em funcdo de diversas varidveis que podem

condicionar o modo como o leitor interpretara o desenrolar temporal em uma narrativa.

15 “Manga" € o termo usado para designar historias em quadrinhos produzidas no Japao.
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McCloud (2005) argumenta que, nos quadrinhos, mover-se pelo espagco ¢ mover-
se pelo tempo (Figura 6): o movimento espacial do olhar do leitor sobre a pagina de uma
historia em quadrinhos ¢, em esséncia, um movimento através do tempo ndo apenas porque a
pagina ¢ um objeto material com dimensdes palpaveis e que, para ser lida, requer uma
quantidade especifica de tempo, mas também pela maneira como os diversos elementos
sintaticos que compdem a pagina de quadrinhos se relacionam entre si e representam,

deliberadamente, diferentes aspectos de passagem de tempo.

Figura 6 - Representacao e percep¢ao do tempo nos quadrinhos

QUANDO APRENDEMOS A LER GUA-
DRINHOS,, APRENDEMOS A PERCEBER

0

Fonte: McCLOUD, 2005, p. 100.

De modo geral, ndo existem convencdes rigidas sobre que elementos e o quanto
de espaco ¢ necessdrio para representar uma quantidade especifica de tempo. Contudo,

algumas aspectos podem servir de pardmetro. A presen¢a ou auséncia de texto ¢ um dos
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fatores identificados por McCloud (2005) como condicionante na maneira como a passagem
do tempo sera percebida em um quadro ou sequéncia de quadros. Um quadro
“mudo” (desprovido de qualquer tipo de signo verbal) carrega consigo a sugestao de ser um
instante “congelado”; mesmo a sugestdo de movimento com linhas cinéticas ¢ insuficiente
para romper com sua qualidade atemporal. Por outro lado, a presenca de texto em baldes de
fala ou de pensamento, em caixas de narrador, em onomatopeias ou de qualquer outra forma
torna-se um elemento indicial de duracdo, acarreta um sentido mais concreto de passagem de
tempo (Figura 7) em funcdo de sua sintaxe linear, que demanda uma quantidade determinada
de tempo para ser lida e decodificada. Esse sentido ¢ compreendido pelo leitor de maneira
intuitiva, a partir de suas experiéncias prévias com a leitura de HQs (EISNER, 1999).

Barbieri (1993) também identifica o signo verbal como um dos elementos
condicionantes na percep¢ao de duracdo cronoldgica de uma agdo ou cena representada em
um quadro. E, juntamente com a palavra, o emprego de linhas cinéticas pode acarretar em um
alargamento da duracdo temporal percebida, uma vez que o tempo despendido na leitura da

imagem passa a se tornar o tempo percebido como duracao da agao.

O tempo representado por uma fotografia instantdnea ¢ sempre um instante, mas esse instante pode
contar algo maior. [...] O requadro deixa de ser, com os quadrinhos, a representacdo de um
instante ¢ se converte na representagdo de uma duracdo. [...] O ponto-chave é, precisamente, 0s
signos de movimento, as linhas que expressam deslocamento das figuras. [...] Essas linhas ndo
representam nenhum objeto, mas precisamente o movimento e, portanto, a dura¢ao; sao o conector
temporal que mantém juntas uma série de figuras imoveis, captadas cada uma em um momento
crucial. Gragas a essas linhas, a imagem em seu conjunto ndo apenas conta, mas também
representa uma durag@o, apesar de que cada uma das figuras que aparece esteja reproduzida em um
instante Unico. [...] Através do expoente dos signos de movimento que representam o tempo no
interior da imagem e sugerem a correta sucessdo de eventos, o tempo empregado na leitura se
transforma em durag@o da imagem. (BARBIERI, 1993, p. 225-229 - Tradugao nossa)!®

A sarjeta, que resulta da delimitacdo dos quadros especificos em uma sequéncia,
pressupOe a intengdo autoral de mostrar aspectos distintos entre os quais hd uma lacuna a ser

“preenchida” pelo leitor: hd uma percep¢ao mais clara de sequéncia e distingdo de momentos.

16 T ¢-se, no original: "El tiempo representado por una instantanea fotografica es siempre un instante, pero ese
instante puede contar algo mucho mas largo. [...] La vifieta deja de ser, con el comic, la representacion de un
instante y se convierte en la de una duracion. [...] La clave esta precisamente en los signos de movimiento, esas
lineas que expresan el desplazamiento de las figuras. [...] Esas lineas no representan a ningun objeto, sino
precisamente al movimiento, y por tanto a la duracion; son el conectivo temporal que mantiene juntas una serie
de figuras inmdviles, captadas cada una en un momento crucial. Gracias a esas lineas, la imagen en su conjunto
no solo cuenta, sino también representa una duracion, a pesar de que cada una de las figuras que aparecen esté
reproducida en un solo instante. [...] A través del exponente de los signos en movimiento que representan el
tiempo en el interior de la imagen, y sugieren la correcta sucesion de los eventos, el tiempo empleado en la
lectura se transforma en duracion de la imagen.” (BARBIERI, 1993, p. 225-229)
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Quando o autor opta por combinar agdes diversas em um mesmo quadro, sintetiza-se a
qualidade de atemporalidade com uma sequencialidade mais objetiva: a primeira vista, parece
um momento Unico, mas a leitura faz com que se i