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Resumo: Este trabalho analisa o processo de producdo de imagens em historias em quadrinhos,
focado nas paginas da revista Sandman, de Neil Gaiman, enfatizando o vinculo existente no
processo de criagdo dos desenhos e das paginas aos elementos de composi¢ao artistica. Sdo feitas
associagdes criticas com dez10 elementos de criagdo nas artes visuais com base na sintaxe da
linguagem visual de Donis A. Dondis: movimento, leveza, montagem, sinuosidade, geometria,
repeticdo, fragmentacdo, abstracdo, distor¢do e profusdo. A construgdo da imagem desenhada nos
quadrinhos de Sandman procura ser associada a estética e a plasticidade, resultando na acepgéo de
uma histéria em quadrinhos de vanguarda inovadora e culturalmente hibrida no seu processo de
criacao.

Palavras-chaves: Quadrinhos. Analise Estética. Linguagem visual.

Abstract: This paper analyzes the process of producing images in comics, focused on the pages of
Neil Gaiman's Sandman magazine, emphasizing the link in the process of creating drawings and
pages to elements of artistic composition. Critical associations are made with 10 creative elements
in the visual arts based on the syntax of Donis A. Dondis's visual language: movement, lightness,
montage, winding, geometry, repetition, fragmentation, abstraction, distortion and profusion. The
construction of the image drawn in Sandman's comics seeks to be associated with aesthetics and
plasticity, resulting in the sense of an innovative and culturally avant-garde comic strip in its
creation process.

Keywords: Comics. Aesthetic analysis.Visual language.

1 CONSIDERACOES INICIAIS

Ao se estudar as Historias em Quadrinhos (HQ's), costuma-se questionar seu surgimento e
principais influéncias historicas na construcdo das personagens e circuitos ao qual foram
produzidos. Encontram-se muitos estudos em torno das mudangas estéticas que assinalam a
originalidade e o poder comunicacional de um tipo de linguagem comunicacional que ¢ fortemente
associada as HQ's, de um provavel surgimento, na chamada “Pré-historia” com a arte rupestre, se
ampliando no traco fino da Bandé Dessinée europeia, a monotipia dos fumetti italianos, passando
pelas renovagdes estilisticas dos mangas japoneses até as interfaces digitais nos Comics americanos

atuais e sua versio on line.”!

7 Bacharel e Licenciado em Ciéncias Sociais, Esp. em Ensino de Historia da Arte e das Religides, Esp. em EAD, Esp.
em Artes Visuais — Cultura e Criagcdo, Mestre em Antropologia Social, Mestre e Doutor em Sociologia. Professor
Adjunto do Instituto de Ciéncias Sociais da Universidade Federal de Alagoas. E-mail: axbraga@gmail.com.

I Estas nomenclaturas nio sdo apenas os nomes que a Histéria em Quadrinhos recebe nestes paises, mas; sobretudo,
uma intensa defini¢do estética de cada linguagem de quadrinhos neles produzida: Bandé Dessinée é o quadrinho
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Entretanto, nenhum desses trabalhos se ocupa em propor um escalonamento que leve em
consideragdo a linguagem propria das histérias em quadrinhos. Boa parte das abordagens sao
historicistas e constroem uma historia das histérias em quadrinhos de maneira linear, sem avaliar
suas mudancas ou inovagdes estéticas.

E salutar pensar que, como alguns autores e historiadores defendem (MOYA, 1993), h4d uma
tendéncia a enxergar o surgimento dos quadrinhos no século XIX, a partir das splash pages
dominicais dos jornais americanos, ou até um pouco antes, com as gravuras sequenciais europeias.
Apesar de ndo ser dificil ignorar esta limitacdo e perceber os quadrinhos, isto ¢, a linguagem
sequencial, presente 14 nas pinturas rupestres, passando pelos murais egipcios, os livros hebreus, a
escrita oriental, os vasos gregos, afrescos romanos, arabescos arabes e iluminuras e tapecgarias
medievais, as gravacdes em pedra dos maias, até nos impressos das tipografias mecanizadas do
século XX (BAGNARIOL, 2004).

Antes de tratar da imagem, necessita-se descompor uma associagdo recorrente que se
estabelece (e em boa parte dos estudos se percebe isso), a vinculacdo da imagem com o texto.
Sabemos também que a escrita comecou pelas imagens, nas artes rupestres, nos hierdglifos
egipcios, nos caracteres chineses e assim por diante. Falar nunca foi uma prerrogativa da voz, mas
da imagem. E ndo ¢ surpresa perceber o quanto disso se relaciona com os quadrinhos. Diversos
autores se debrucaram na tentativa de explicitar a longinqua linguagem dos quadrinhos’ no
percurso historico da humanidade (BAGNARIOL, 2004; BRAGA JR, 2005), denunciando o quao
longinquo € sua ascendéncia, apesar da grande insisténcia de outros pesquisadores na delimitagdao
do espaco de surgimento pos-imprensa (MOYA, 1993; FEIJO, 1997; IANNONNE e IANNONNE,
2004). A imagem e os quadrinhos t€ém uma origem comum. Feito esta afirmacdo, pode-se analisar
os quadrinhos por uma perspectiva muito proxima da analise da imagem.

Por mais que se encontre referéncias ainda imprecisas sobre seu surgimento, por exemplo,
com grandes divergéncias entre os diversos pesquisadores, outras questoes sao vitais para entender
o panorama social no qual se insere essas HQ's. Este trabalho pretende levantar uma dimensao
problematizadora para colaborar com este processo de compreensdo: seus processos de
apropriacdo e criacdo Estética. Essa preocupagdo foi o ponto que guiou a constru¢do deste

trabalho e intuiu sua aplicagdo para o universo das artes, do design e da critica artistica.

francés, de trago fino e delicado; fumetti sdo os quadrinhos italianos, tendenciosamente preto-e-branco, rico em ranhuras
e hachuras; mangds s@o as hq’s japonesas, verticalizadas, cinéticas, e produzidas numa conflitante mistura de
simplicidade e exuberancia (Vide BRAGA JR, 2005); os Comics sdo ricos em cenarios de fundo e coloridos em
demasia, principalmente com a insercdo de elementos digitais e supra-tecnologicos. Apesar de serem transliteracdes
idiomaticas, € preciso problematizar que também se constituem, em determinada medida, como escolas estilisticas.

2 Aqui ha uma diferenca significativa entre a “linguagem dos quadrinhos” e os “quadrinhos” propriamente ditos,
entretanto, o espaco nao possibilita o debate apropriado dessa distdncia e me permito, mesmo correndo o risco de ser
mal interpretado, suplantar essa problematica para apresentar o escopo de analise visual, objetivo principal deste
trabalho.
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O objetivo deste trabalho, portanto, ¢ compreender quais as mudancas estilisticas foram
introduzidas no design dos quadrinhos, em seu processo de constitui¢do, criagdo e circulagdo, que
permitiram compreender os quadrinhos como uma linguagem particularmente artistica,
evidenciando possiveis aproximagdes de algumas outras linguagens artisticas com a producao das

HQ'’s, registrando, assim, um certo “(re)nascimento” estético. Considerando assim que:

E necessario considerar a historia intrinseca da histéria em quadrinhos como disciplina
artistica. Da mesma maneira que a historia da arte permite compreender de quais rupturas
procedem as atitudes contemporineas dos artistas plasticos, [...] a histdria em
quadrinhos atual ndo se compreende, em geral, que a luz das de ontem. (GROENSTEEN,
2004, p.47) [grifo meu]

Com base nisso, foi selecionada uma série em quadrinhos estadunidense, intitulada
“Sandman”, para ser foco dessa andlise e explicitar os topicos aqui discutidos. Sua escolha -
intencional - se mostrou significativa tendo em vista estudos preliminares. Foram analisadas 75
edigdes, a série completa, a partir de uma colecgdo digital, publicadas a partir de 1989 no Brasil. A
escolha desse quadrinho se deu pela diversidade de autores, formas de desenhar e organizar as
paginas, permitindo, assim, numa unica obra, identificar todos os elementos propostos de
organizacao visual da linguagem dos quadrinhos.

O ensaio e andlises desenvolvidas a seguir se preocupam em apresentar as qualidades do
fendmeno de criagdo estética dos quadrinhos e sua funcionalidade comunicacional, e em apontar as
qualificacdes do design proprio das HQ's. E com esse fim que algumas das reflexdes sobre o
processo de criacdo da imagem surgiram, a partir dos conceitos filosofico-estéticos generalizados
sobre a imagem em associacdo com a percepcao visual nas formas, cores, composicao e textura; e

que constituirdo, a seguir, boa parte das andlises sobre a producao visual de Sandman .

2 DA DECA-ANALISE DE CRIACAO DA IMAGEM

Sugere-se, aqui, uma instancia para se analisar a constru¢do da imagem nos quadrinhos:
tematicas de composi¢do visual baseadas em dez categorias constantemente associadas, nas artes
visuais, ao processo criativo do artista enquanto recurso estético valorativo da composi¢ao de sua
obra, aqui nomeada de deca-analise.

A deca-analise toma como base os estudos de Dondis (1991) na sintaxe da linguagem visual,
que se propoe avaliar a imagem sobre dez categorias arquetipicas baseadas em conceitos plésticos,
assim sugeridos: movimento, leveza, abstracdo, fragmentagdo, distor¢do, geometria, montagem,
profusdo, repeticao e sinuosidade. A técnica-estilistica ja percebe a criagdo da imagem com base

nos processos caracteristicos de cada um dos segmentos culturais de quadrinhos, explicitando suas
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particularidades “nacionalizadas”. Propde-se, a seguir, exercitar a aplicagdo destes conceitos na
identificacdo de seus elementos em algumas historias em quadrinhos e, posteriormente, no objeto
fim desse estudo: a revista Sandman, exclusivamente avaliando as paginas das edigdes desta
historia em quadrinho; pois, como nos revela McCloud (2006, p. 221): “esta pequena tecla
retangular que chamamos de ‘pagina’ constitui Unico foro para as histérias em quadrinhos longas
durante o século, e varias geragdes de artistas conceberam milhares de solugdes criativas para os
problemas que ela apresenta”.

O que demonstro a seguir sdo justamente estas ‘“solucdes criativas” instauradas pelos
desenhistas de Sandman na constru¢do de suas paginas, servindo ndo s6 para avaliar a qualidade do
processo de criacdo dessas imagens; mas, a0 mesmo tempo, instaurar bases metodologicas para

analisar visualmente a producao de historias em quadrinhos.

2.1 O MOVIMENTO NOS QUADRINHOS

“Movimento” € um processo de deslocamento, espacial ou significativo, de um registro
imagético. Apesar da grande importancia que o movimento tem hoje na modernidade, sua trajetoria
pode ser a mesma do desenvolvimento artistico. Em cada passagem de periodo estético, percebe-se
que a procura pelo movimento foi buscada a exaustdo, chegando a criar escolas bem especificas
(como o futurismo e o cubismo, por exemplo). Nos quadrinhos, assume a mesma forma. Inclusive,
diversos meios de conseguir movimento através de uma imagem bidimensional foram inauguradas
nas HQ's, como o zoom em “Little Nemo in the Sumberland” (fig.01 e 02), presente nos quadrinhos

de Sandman com os mesmos recursos graficos (fig.03 e 06)".

Figura. 01 - Little Nemo de Winsor McCay. Figura. 02 - Little Nemo de Winsor McCay  Figura. 03

73 . AL - ’ ;s . o . ;.
A influéncia de McCay em Sandman é explicita e denunciada pelo autor. Em uma das edigdes da revista, o proprio
autor concebeu uma pagina de homenagem ao Nemo, seguindo a mesma composi¢do do original.
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Fonte: . Fonte: Fonte: p. 13 do N° 02 de Sandman

passodotempo.files.wordpress.com/20 www2.mrbrklyn.com/images/LittleNe
08/ 06/nemo.jpg mo.jpg

Os desenhos colocados justapostamente lado-a-lado ddo uma indicagdo precisa de
movimentagdo espacial da figura-objeto, indicando assim uma passagem, um deslocamento. O que
McCay inaugurou foi transformar isso em sistema de aproximagao e distanciamento, criando efeitos
visuais inovadores, posteriormente muito utilizados no Cinema.

Na figura 06, encontra-se uma indicagdo de movimento escalonada de sequéncias
complementares, identificadas por McCloud (2005) como “cena-a-cena”, em que a movimentagao

das personagens se processa mentalmente, ao passo que os intervalos

Figura 04 Figura 05 Figura 06

NS

Fonte: p. 17 do N° 11 de Sandman.  Fonte: p. 17 do N° 11 de Sandman.  Fonte: p. 03 do N° 42 de Sandman.
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entre as cenas sdo completados pelo olhar mental do leitor. As fig. 04 e 05 mostram uma sequéncia

de duas paginas nas quais o movimento da cena desenhada ¢ seguido pelo compasso do voo do

corvo que emoldura o fim das duas paginas. Nessa inferéncia vemos a representacao do “Timing”:
[O tempo] é uma dimensdo essencial na arte sequencial. (...) [ele] se combina com o espago
e 0 som numa composicao de interdependéncia, na qual as concepgdes, agdes, movimentos
e deslocamentos possuem um significado e sdo medidos através da percepcao que temos da

relacdo entre eles. (...) [enfim,] uma a¢do simples em que o resultado (...) € prolongado para
realcar a emocdo. (EISNER, 1989, p.25)

Essa representacdo bem particular de movimento aparece de forma bem incisiva em
Sandman. Na pagina 14 do n° 29 (fig. 07), uma dimensdo de movimento temporal ¢ realizada
praticamente mudando apenas um unico quadro numa sequéncia de cinco: os dois primeiros
quadros se repetem depois do terceiro, invertendo a ordem. Uma clara dimensdo do movimento
grafico. J4 nas fig. 08 e 09 temos um Timing paralelo & cena principal. Na primeira, o
enquadramento, congelado no 1° plano, vai se inclinando fazendo com que a figura do Sandman se
torne mais visivel, ao passo que um anjo desce, e todos se encontram no ultimo quadro. Na
segunda, enquanto um didlogo se desenvolve no centro do quadro, um personagem interage
fisiologicamente com o cendrio.

Sao a estas sutis referéncias visuais que acompanham alguma cena mais estagnada, porém que
se apresenta com grande indicio de movimento, principalmente temporal, a que se identifica o
efeito, denominado por Eisner (1989), de ‘Timing’ ou de ‘Ralenti’ como ¢ definido Gubern (1979,
p.143) onde a “distor¢do do fluxo do tempo real a fim de produzir a impressdao de que uma agao

dura mais do que aconteceria na realidade”.
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Figura. 07 Figura. 08 Figura 09

Fonte: p.. 14 do N° 29 de Sandman

Essa representacdo grafica do tempo, indicando movimento, se apresenta de diversas outras
formas ao se considerar a estética vinculada a nacionalidade. Assim aquelas desenvolvidas pelos

japoneses € seus mangas terminaram por apresentar uma estética totalmente propria e inaugural:

Ele /o manga] tem formas proprias, a comecar pelas paginas em duas cores ¢ o formato
original invertido, que mantém o modo de leitura japonés. (...) E muito importante também
notar a diagramagdo desses quadrinhos, o uso de grandes onomatopeias e linhas de fundo
para dar nogdo de velocidade, e a chamada linguagem cinematografica, com perspectivas
que exploram a acdo e o sentimento dos personagens. (BRAGA JR, 2005, p. 75)

O movimento nos mangis ¢ intermitente e indicado de duas formas, aparentemente
antagonicas: primeiro, as linhas de velocidade (como na fig. 12) nos fundos dos desenhos que, ao
desfocar um cenario, indicam visualmente o deslocamento fisico do personagem, como o efeito
posteriormente surgido no cinema, pelo qual a lente de camera fica focada no primeiro plano da
imagem, enquanto o cendrio se desloca; e, segundo, a temporalizagdo de uma cena, muitas vezes
construida como uma sequéncia de imagens em camera lenta ou sem auxilio de textos que recortam
imagens, que, quando processadas pelo olhar, indicam claramente um movimento, nao
necessariamente espacial, mas temporal, como afirma Eisner (1989, p.30): “o niimero e o tamanho
dos quadrinhos também contribuem para marcar o ritmo da histdria e a passagem do tempo”; o que
se pode perceber nas figuras 10 e 11.

Na fig. 10, o tempo fica determinado pelo plano geral recortado. Os olhos se detém em cada
calha aberta, gerando uma grande passagem de tempo. Por estarem em preto, ampliam ainda mais

este efeito. (Efeito semelhante ocorre na fig. 11).
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Figura 10 Figura 11 Figura 12

Fonte: p. 19 do N° 34 de Sandman Fonte: p. 12 do N° 49 de Sandman Fonte: p. 20 do N° 02 de Sandman

O tempo da cena passa bem devagar devido ao niimero de calhas presentes, sendo ampliado
pela composi¢dao do desenho que indica uma angulagdo diferenciada na veste e no cair das folhas,
elementos que, quando em organizagdo, produzem o efeito de tempo parado ou em camera lenta.

De certa forma, ¢ o movimento oriundo de uma percepcao ou leitura de base tecnologica (o
cinema, os efeitos mecanicos do maquinario, por exemplo), porém reinseridos em um sistema
tradicional e pré-tecnologico: o desenho. O que os japoneses implantaram em seus desenhos
sequenciais ¢ resultado de uma percepcdo advinda da fusdo Optica inaugurada pelo cinema, ao
projetar imagens sequenciais em alta velocidade em um mesmo ambiente, evidenciando a continua
troca estética entre as linguagens artisticas discutidas anteriormente.

Essas indicagdes do movimento, por si, também aparecem nos quadrinhos, na utilizagdo de
linhas curvas na composig¢io dos requadros ou na arte-final dos personagens. E assim que, baseados
no manifesto futurista que considerava os efeitos de luz e velocidade sobre a forma, diminuindo sua
configuragdo visual, alguns desenhistas, na preocupagdo da indicacio de movimento,
desmaterializaram seus objetos, na tentativa de induzir essas ag¢des’ .

O ultimo sentido do movimento aqui analisado ¢ aquele proposto por Duchamp, ao
desenvolver as técnicas do Ready-made, isto ¢, a apropriagcdo que o artista faz das coisas ja prontas,
enaltecendo assim que a criagdo se direciona ao contexto que a obra se insere, ndo propriamente a

sua criagdo plastica. Com base nessa maxima, o deslocamento de um objeto de sua funcao original

™ Efeito que acomete algumas obras de arte como em “Niu descendo as escadas” de Duchamp e cujo efeito semelhante
¢ reproduzido nas corridas do personagem “Flash” da DC Comics e varios mangas japoneses.
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e utilitaria se configuraria como um movimento, ja que ganharia uma fungdo artistica, agregando-
lhe fung¢ao estética ou conceitual.

Ou, ao se tentar perceber como transportar o conceito de ready-made para as historias em
quadrinhos, ndo ¢ dificil achar referéncias no trabalho de um artista chamado Dave McKean”,
capista da série Sandman, cujas capas refletem bem esse discurso. O que ¢ interessante foi sua
ousadia em fazer uma HQ, utilizando outras coisas que ndo o desenho ou a pintura. No meio das
sequéncias das historias, ele introduz fotos, montagens de recorte de papel, instalagdes com lixo,
formando imagens; e pedacos de corrente, filme, qualquer outra coisa que ndo se imaginaria fazer
parte de uma HQ. E o "deslocamento" que se inaugura nesse movimento. Essa Gltima caracteristica
sera muito recorrente na avaliacdo da revista Sandman, apresentada mais adiante no topico

Montagem.

2.2 ALEVEZA NOS QUADRINHOS

A Leveza nas artes visuais pode estar associada a dois fatores: plasticos e conceituais. O
conceitual envolve a associacdo com elementos associados simbolicamente a leveza: nuvens,
fumaga, vento, penas, enfim, qualquer signo cujo valor estético, culturalmente, lhe seja atribuido,
como embriaguez ou danga, por exemplo. J4 o plastico envolve a percepc¢ao visual da claridade, dos
tragos finos e rapidos, da transparéncia na pintura ou cores com tons suaves, da iluminacao, clareza
nas formas e superficies lisas, na verticalidade dos planos, tais quais aqueles propostos pela Escola
de Gasglow (SENAC, 2008).

Ao se associar Leveza aos quadrinhos, a questdo do traco desenhado ou o tipo de arte-final
pode atribuir ao segmento essa qualificacdo. A linguagem da Bandé Dessinée (BD) se configura
nesses moldes. Também conhecida como escola belga de desenho, consiste na produgdo dos
desenhos sequenciais com um trago fino, com poucas linhas curvas prolongadas e sem ranhuras
estridentes ou manhas de grandes proporgdes, que terminam por atribuir ao desenho um carater de
limpidez ao conjunto geral de uma pagina. Nesse aspecto se destaca o trabalho de Hugo Pratt
(fig.13), na producdo do personagem chamado Corto Maltés, cujas historias, além do tragco fino
finalizado no nanquim, sdo repletas de referéncias a nuvens, vento e regides nauticas ou praieiras;
elementos que, continuadamente, sdo associados a leveza.

O mesmo recurso estilistico ¢ usado em Sandman. Algumas sequéncias, com o intuito de
serem associadas ao Sonhar ou demais conceitos relacionados a leveza, se utilizam de tracos finos

ou mesmo sem arte-final, ficando s6 no lapis claro para indicar suavidade (Fig.14).

” Desenhista de um album sobre um personagem bem famoso: Batman: Asilo Arkan, cujos elementos graficos de
composicio sio relacionados diretamente a essa acep¢io da montagem.
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Figura 13 Figura 14

DS LEJARDNDER, ] 1T ¢
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Fone: pagina de BD de Corto Maltese de Hugo Pratt. Fonte: Fonte: p. 20 do N° 34 de
http://apu.mabul.org/up/apu/ 2008/06/19/img-150017lIcgiy.jpg Sandman

A linha fina ainda é acompanhada de um cenario que se dissolve em tracos de espessura
menor que ndo interferem na percepcao visual dos requadros. Isto €, ndo ha uma competi¢do visual
entre imagem de primeiro plano e segundo e terceiro plano. Quando a coloragdo ¢ abandonada e
substituida por tracos finos e leves (fig.15) e suas historias se produzem quase sem o desenhar, s6
pequenos tracos (fig. 16) sdo utilizados de maneira a brincar com o negativo ou positivo da
aquarela (fig. 17), por exemplo, lembrando as experimentacdes plasticas de Toulouse Lautrec na

producdo dos cartazes de cabarés.

Figura 15 Figura 16 Figura 17
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Fonte: Pag. 09 do N° 16 de Sandman  Fonte: p. 23 do N° 34 de Sandman Fonte: p. 03 do N° 44 de Sandman

Um outro segmento dos quadrinhos a incorporar bastante o aspecto de /eveza ¢ o manga. O
desenho japonés segue um trago limpo, sem muitas ranhuras ou sombreados, de forma a contornar o
desenho. As sombras e texturas ndo sdo atribuidas no desenho, e sim na arte-finalizacdo com o
auxilio de reticulas, porém em tons de cinza muito proximos do tom do lapis. Os personagens
tendem a apresentar tragos simples, cuja definicdo ¢ atribuida em poucas linhas. H4 uma
preocupacdo com as expressdes faciais € corporais, assim como o cabelo, interferindo na propria
constituicdo dos personagens. Cortes, formas, volumes e tamanhos sdo executados ao extremo.
Existe, portanto, uma
grande preocupacgdo com a cabega dos personagens e suas vestes que sempre sdo bem trabalhadas,
nos minimos detalhes. J& outros elementos, como estrutura do corpo, detalhes dos membros,
compleigdo fisica e proporgoes reais sao deixados de lado. Cenarios sdo muitas vezes dispensados:
sao desenhados em fundos brancos ou acompanhados de linhas de a¢do. Os desenhos tendem a uma
caricatura e ao esteredtipo; ou os rostos sdo extremamente perfeitos e equilibrados ou apresentam
caracteristicas peculiares que sdo levadas ao extremo. Elementos esses que podem ser percebidos

também entre as paginas de Sandman.

2.3 A MONTAGEM NOS QUADRINHOS

“Montar ¢ unir elementos com a finalidade de se produzir um todo coerente, portanto a
montagem ¢ o resultado das combinagdes e justaposicdes estabelecidas entre esses elementos”
(SENAC, 2008, s/p). A montagem, aliada a colagem, foi um grande propulsor de desenvolvimento
da plasticidade contemporanea. Inimeros artistas a partir de Picasso, passando por Braque,

Hausmann até Wahol, construiram linguagens proprias e particulares utilizando esses principios. As
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vezes essas montagens se constroem com uma articulacdo entre planos e linhas de materiais de
naturezas diversas, mas que se complementam na produgdo do artista, produzindo um dialogo, na
maioria das vezes decifravel pelo observador. A coeréncia da montagem consiste em reunir signos
que se comuniquem com um sentido linear de leitura da imagem. Desvendado o sentido, muitas
vezes orientado pelo titulo ou contexto que se insere a obra, a coeréncia ¢ conseguida. Pode-se
enxergar a montagem como um concilio de véarias visdes plasticas sobre um mesmo suporte de
modo a estabelecer uma comunicagao entre eles ou criarem um sentido.

O ultimo, e talvez mais recorrente dos sentidos da montagem, ¢ aquele associado ao cinema:
onde a estrutura narrativa € construida por uma sequéncia ininterrupta de cenas ou planos de
imagem, anteriormente dispostos de forma diferente. O esquema cinematografico e posteriormente,
o televisivo, que lhe ¢ complementar, produz um grande efeito norteador: montar ¢ o conduzir. A
montagem se configura na video-arte e no cinema como 0s meios necessarios por onde a estética
artistica flui e é percebida pelo observador.

Nos quadrinhos, a montagem ¢ o coracdo da sequencialidade. Montar ¢ justapor os quadros
desenhados em sequéncia. E criar o ritmo da histéria. E dar sentido ao inimero conjunto de
imagens que lhes compdem. A montagem ¢ conseguida, portanto, se utilizando dos requadros: as
linhas fechadas que circundam o desenho ou parte dele, atribuindo tempo, velocidade e sentido a
leitura, seja de forma tradicional (fig. 19), seja de forma inovadora (fig. 21). Esses requadros se
organizam em vinhetas que por sua vez se constituem em pranchas, que compordo de forma
imediata uma pagina. Assim como a montagem toma como parametro uma sequéncia finita e ja
tradicional de organizacao de sua exibicdo, dai porque a montagem cinematografica pressupde 16
quadros por segundo, os quadrinhos estdo também circunscritos aos modelos graficos de impressao,

o chamado corte “ortogonal estatico” (QUELLA-GUYOT, 1994, p. 118)
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Figura 18 Figura 19

Fonte: p. 26 do N° 02 de Sandman  Fonte: p. 18 do N° 65 de Sandman

Figura 20 Figura 21

Fonte: p. 03 do N° 01 de Fonte: p. 21 do N° 01 de Sandman.
Sandman.

Assim, idealiza-se, a partir de outros estudos que analisaram a dinadmica visual de
organizacao das paginas de quadrinhos (Cf. BRAGA JR, 2005) e das analises das proprias paginas
de Sandman, um esquema tedrico-metodoldgico para analisar a montagem nas HQ's, que parte da
composi¢ao das vinhetas ou requadros, sobre quatro principios basicos:

(1) Submisso a Narrativa Textual, (Fig. 19), na qual normalmente aparecem requadros

justapostos de maneira continua e uniforme, sem alteragdo de tamanho, posicdo ou dimensdo.
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Normalmente se organizam em 3 ou 4 conjuntos de quadros, em fileira de '5 ou %4 da pagina. Esse
tipo de montagem deixa o desenho dependente do roteiro e atribui a este uma maior
responsabilidade de concepgao, e que limita, por parte do quadrinhista, o uso do balonario ou texto,
j& que sua repeticao demasiada implicaria em poluicao visual da pagina.

(2) Submisso a Narrativa Estética, (Fig. 20), na qual os quadros se alternam de tamanho e
posi¢do para criar efeitos visuais nas paginas, independentemente da importancia de determinada
cena, normalmente com os elementos ultrapassando as cenas de requadro ou em proporgdes
avantajadas ou angulos inusitados. Esse esquema de montagem proporciona ao artista grafico expor
grandes elementos plésticos e visuais que enriquecem a composi¢ao visual da pagina como um
todo.

(3) Submisso a Narrativa Retorica, (Fig. 21), na qual a disposi¢do dos quadros e desenhos
segue as necessidades da narrativa textual, necessariamente apoiando os objetivos de informagdo e
conduzindo os sentidos do observador, como arquitetado na composi¢ao da montagem da figura 21,
na qual o requadro ¢ circular, imitando o olho magico narrado na histéria. Apesar da riqueza
plastica que essa técnica propicia, ¢ comum que seu uso se limite entre algumas paginas de uma
histdria, ja que seu uso continuo fragilizaria seu proprio efeito.

(4) Submisso a Narrativa Tabular, (Fig. 18), na qual os quadros e desenhos ndo se encaixam,
necessariamente, nem na narracdo, nem na estética visual; mas na organiza¢do dos quadros na
pagina, se alongando a fotografia ou recorte da imagem de acordo com o espago disponivel para
construi-la, gerando imagens pouco funcionais e agdes de preenchimento dos espagos vazios. Esse

tipo de montagem € o menos expressivo dos quatro.

Figura 22 Figura 23

Figura 24

Figura 25

Fonte: p. 14 do N° 02 de Sandman  Fonte: p. 15 do N° 02 de Sandman
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Fonte: p. 16 do N° 02 de Sandman ~ Fomte: p. 17 do N° 02 de Sandman

Apesar da Narrativa Retorica ser mais frequente nos quadrinhos contemporaneos,
posteriormente ao surgimento das Grafic Novels, encontra-se um crescimento considerado das
Narrativas Estéticas como processos constitutivos da criagdo das imagens nos quadrinhos. Nesta
sequéncia, (fig. 22 a 25), se percebe claramente como os quadros foram organizados seguindo um
intuito estético geral e amplo, percebivel apenas em pagina dupla, com a formagdo dos arcos e
elipses emoldurando todos os quadros, e cujas estéticas de montagem apresentadas anteriormente
encontram-se misturadas, principalmente nas figuras 24 e 25.

J4 a montagem na perspectiva cubista, supracitada no inicio desse tdpico, aparece nos
quadrinhos com trabalhos cujas imagens foram criadas a partir da inser¢do de elementos estranhos
ao desenho: fotografias, recortes, colagens de filmes e objetos tridimensionais, que inauguram uma

outra linguagem na produ¢ao de quadrinhos.

2.4 A FRAGMENTACAO NOS QUADRINHOS

Diretamente relacionada ao topico anterior, a fragmenta¢do pressupde uma ruptura na
unidade do todo. Uma imagem fragmentada ¢ um recorte. Também se referencia como um processo
de divisdo de um todo, o que permite acessar passo-a-passo o processo de composi¢cdo de uma
imagem. Fragmentar, portanto, pressupde decompor. Esse processo esta na imagem da TV e do
Cinema e nas modalidades de Gravura. E estd na imagem publicitaria exposta nos outdoors. A
fragmentacdo pressupde um deslocamento da imagem em si mesma, de modo a permitir ao
observador recompo0-la e atribuir-lhe sentido.

Nos quadrinhos, encontra-se presente e de forma nitida o processo de fragmentacao do fluxo

de acontecimentos através da imagem repetida. Elemento de composicao frequente nos mangas,
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inclusive na interrup¢ao da narrativa linear com a introdu¢ao de cenas atemporais nas quais o autor
discuti o proprio processo de criacdao da historia ou cena; o que lembra as experimentagdes estética
de Eisenstein no cinema, com processo de fragmentagio bem semelhantes’®.

Também nas acdes de composi¢do de sequéncias narrativas em que impera algum climax
particularmente relativo ao congelamento de uma imagem de aproximagdo ou detalhamento (como
aqueles apresentados nas fig. 03 e 11). Encontra-se semelhanca em quadrinhos produzidos em
Submissdo a Narrativa Textual, principalmente os produzidos a partir de adaptagdes literarias ou
histéricas, nos quais as cenas quadrinizadas se comportam mais como ilustragdes que
complementam o texto, criando assim uma performatica fragmentagcdo de uma possivel sequéncia
imagético-narrativa’’.

Nas figuras 26 e 27, se encontra dois exemplos de fragmentagdo. No primeiro (fig. 26), a
sequéncia de falas ¢ fragmentada e entrecortada com a imagem da plateia, com um tamanho maior e
um padrao de cor contrastante (vermelho e verde). Os retangulos em branco ampliam ainda mais a
sensacdo de fragmentag¢do. No oitavo quadro dessa mesma pagina, houve uma quebra na cena,
aparecendo apenas a mao do personagem, contribuindo para uma sequéncia harmdnica da pagina.
No segundo (fig. 27), uma tnica cena ¢ feita em pedagos (12), que juntos compde a imagem, mas se

partiram para propiciar ao expectador uma visdo escalonada e prolongada do momento.

Figura 26 Figura 27

Fonte: p. 14 do N°13 de Sandman Fionte: p. 28 do N°13 de Sandman

76 Como aqueles do filme “Outubro” de 1927.

"7 Um bom exemplo disso foi a publicagdo “Casa Grande e Senzala em Quadrinhos” de Gilberto Freyre. Elementos
presentes também no vol.1 do album “Passos Perdidos, Historia Desenhada” de Roberta Cirne e Danielle Jaimes, ambos
publicados em Recife (PE).
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Enfim, fazer quadrinhos ¢ compor uma sequéncia de imagens fragmentadas que podem
despertar uma compreensao sobre seus significados. Bons quadrinhistas, cientes disso, conseguem,

através desses fragmentos, tecerem verdadeiras colchas estéticas de significado atemporal.

2.5 A GEOMETRIA NOS QUADRINHOS

“A geometria constitui (...) uma linguagem abstrata capaz de criar o espaco plastico de uma
obra sem recorrer a figuracao naturalista.” (SENAC, 2008, s/p). Apesar de ser de conhecimento
geral que a geometria, enquanto principio, tem sido aplicada na arte desde o séc. XV, foi com os
movimentos de arte moderna que ganhou um status mais amplo e nostalgico, cujas referéncias estao
validas até os dias atuais (GOMBRICH, 2002). A segunda grande efervescéncia da geometria no
modernismo inaugurou, grosso modo, uma racionalizagdo na produc¢do da arte; esquemas pré-

programados de criacdo da arte, baseados nos calculos e no planejamento das formas constitutivas.

Figura 28 Figura 29

Fonte: p. 02 e 03 do N° 28 de Sandman Fonte: p. 15 do N° 57 de Sandman

Um dos efeitos mais comuns nos quadrinhos ocorre pela justaposi¢ao dos quadros, gerando
efeitos métricos a partir das formas conhecidas, a comecar pelo quadrado, como na fig. 28, na qual
os poligonos se alternam entre as paginas organizando a sensa¢do de harmonia. J& na fig. 29, os

quadrados regulares sdo usados para indicar a simetria necessaria para a indicagdo de movimento.

Figura 30 Figura 31
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Fonte: p. 24 do N° 39 de Sandman Fonte: p. 27 e 28 do N° 36 de Sandman

A geometrizagdo da composicdo sequencial também ¢ sentida no posicionamento das
legendas e do texto balonado. Na fig. 30, se percebe como os retdngulos de texto se harmonizam
com as imagens em dois blocos regulares, onde ordem e desordem se manifestam de forma inversa.
Cadéncia racional também presente nas sequéncias logo abaixo (fig. 32 e 33), os textos se
intercalam de posicao, subindo e descendo na verticalidade dos requadros, na fig. 32, e se
alternando em cima e em baixo, pequeno e grande, do lado esquerdo e do lado direito e por fim

centralizado, na fig.33:

Figura 32 Figura 33

Fonte: p.. 03 do N° 43 de Sandman Fonte: p. 04 ¢ 05 do N° 39 de Sandman

Por mais que essa geometriza¢do racional do fazer artistico se torne ideal, regendo os

espacos, as linhas e os planos de criacdo de qualquer imagem, mesmo quando esteja vinculada a

Memorare, Tubardo, v. 6, n. 2, p. 155-184, jul./dez. 2019. ISSN: 2358-0593



173

uma abstra¢do da forma figurativa; ha, sobremaneira, um carater estatico ¢ matematico na criacao,
terminando por ter ainda grande influéncia no design e na arquitetura e, por conseguinte, nos

quadrinhos.

2.6 A Sinuosidade nos Quadrinhos

A sinuosidade atribui @ imagem uma constituicdo cujas linhas ondulam e se curvam,
atribuindo agilidade e elasticidade ao objeto retratado ou construido, estabelecendo um nivel de
unidade plastica a composicdo. A sinuosidade tende a desenvolver na arte um ritmo continuo por
onde a imagem se desenvolve. O observador fica preso a esse acompanhamento visual, se
demorando na aprecia¢do e sendo por ela conduzido. Essa condugdo também se relaciona com a
sensualidade, percebida imageticamente como curvilinea, isto é, fluida, feminina e por isso sinuosa!

Ao se retomar as figuras 22 a 25, pode-se perceber como a sinuosidade das linhas que
marcam os requadros, pode contribuir para a dinamicidade dos desenhos organizados em uma
pagina. Elas transportam o observador pelo caminho idealizado pelo artista, evitando assim seu

desvio ou rebeldia na apreciacao de seu produto.

Figura 34 Figura 35

Fonte: p. 07 do N° 29 de Sandman Fonte: p. 14 e 15 do N°48 de Sandman

Na fig. 34, fica evidente o desempenho da composi¢ao sinuosa que norteia o leitor no
decorrer da cena, inspirando uma movimenta¢do Unica e apreciativa. Andamento ainda mais
evidente na fig. 35, na qual, em uma cena dupla em uma grande mancha escura, um “s” conduz o
leitor pelos informes necessarios. E percebivel também que, a partir da composi¢do dos

personagens na parte de baixo da pagina dupla, os elementos formam uma curvatura ascendente,

Memorare, Tubardo, v. 6, n. 2, p. 155-184, jul./dez. 2019. ISSN: 2358-0593



174

partindo da ponta do teto da casa, baixando pela cabega da menina no meio da pagina até o alto da
cabeca do garoto na pagina seguinte, formando uma curva, sinuosa e invisivel. Esse arrasto do
olhar, idealizado pelo artista grafico, ocasiona o alongamento da criagdo visual e atribui a

composi¢ao uma plasticidade que garante uma apreensao significativa da imagem.

2.7 A Repeti¢ao nos Quadrinhos

Apesar da grande associacdo que a ideia de repeticdo tem com a industrializacdo, a
modernidade e a massificacdo, deve-se aproxima-la daquela conceituacdo surgida no trabalho de
Pollock, no qual a composi¢ao segue uma perspectiva de homogeneidade em que ndo hé énfases a
forma. Apesar de sua linguagem seguir uma tendéncia do expressionismo espontaneo, produzindo
imagens que podem receber atribui¢des adjetivas que ndo corroborem diretamente com a ideia, tais
como, “sujo”, “caodtico”, “desordenado”, essa ambientagdo permite que o observador desenvolva
um olhar inquietante sobre a obra visual, efeito esse reinserido na producao de determinadas
imagens contemporaneas ¢ nos quadrinhos apresentados mais adiante.

Antes, outras acepcoes do conceito de repeti¢do se apresentam, como por exemplo, a questao
do ritmo visual ocasionado pela repetigdo dos planos e sequéncias; gerando harmonia ou
desarmonia ao passo que se constroi regularmente. Resgatando as figuras 04 e 05 e, ainda, as de 07
a 11, encontrar-se-do amostras da repeticdo como descrito acima.

Além disso, uma terceira circunstancia aqui se insere: a repeticdo nao propriamente estd
apenas na imagem real, visivel, mas também em suas representagﬁes78. Nas histérias em
quadrinhos, os elementos signicos da composic¢do visual, mas que ndo sdo diretamente o desenho, a
forma e a cor, agem, gerando interferéncia e repeti¢do. Sao eles: os baldes e as legendas, € em
terceiro momento, o texto; que, nessas circunstancias, assume fun¢do imaggética ao desvelar a
imagem ou repeti-la. Nos quadrinhos se desenvolve momentos onde o texto de suas narragdes ou
didlogos estdo vinculados a cena visualizada, repetindo-a, criando um ritmo de visualizagdo
imagética que, por muito tempo, se configurou como simbolo da linguagem das HQ's, no qual o

texto descrevia a imagem.

Figura 36

® Aqui se regata o trabalho conceitual de Joseph Kosuth chamado “Uma e trés cadeiras” de 1965, no qual a cadeira estd

artisticamente representada em uma fotografia, em um texto e em uma cadeira “real” que separa suas representacoes
D

anteriores.
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Fonte: p. 24 do N° 15 de Sandman

Os baldes e legendas, significados em circulos ou elipses, em quadrados ou retangulos, vao
se repetindo nas paginas; criando uma sequéncia ritmica que corrobora ou nio para a harmonia
visual da pagina. Alguns artistas, ao reconhecer essa importancia visual, se utilizaram de grandes
composi¢des plasticas, a partir desses baldes e legendas, direcionando-os como elementos
integrantes do desenho; ndo os substituindo em seus sentidos basicos, como no caso dos requadros
de Will Eisner, mas auxiliando na percepg¢ao visual do carater de fruicdo da imagem na pégina.

Um ultimo sub-conceito retirado da repeticdo no caso das HQ's ocorre com a utilizagao da
cor (fig. 36). Considerando a necessidade de repeticdo demasiada de desenhos que,
justapostamente, criam uma sequéncia, a cor repetida cria um efeito de padrdo especifico dos
quadrinhos. Se essas manchas forem separadas de suas linhas fechadas que cercam e delimitam sua
aparéncia, o desenho, ndo estardo em plena concordancia com os sentidos do abstracionismo? A

composi¢ao torna-se, portanto, um elemento imprescindivel para o ordenamento dessas imagens.

2.8 A Abstracao nos Quadrinhos

Ao se deparar com a explicagdo do conceito de abstragcdo, a saber: “(...) o uso de formas e
cores liberadas da funcdo de descrever a aparéncia de coisas reconheciveis” (SENAC, 2008),
visualiza-se ndo s6 a a¢do de depuracao da imagem — mais costumeiramente relacionada a esse
conceito — mas também uma representagao de liberdade na composi¢do e registro da imagem que
ndo segue os pardmetros pré-estabelecidos no processo de figuragdo. E o rompimento das formas
conhecidas ou esperadas tradicionalmente, em determinado segmento, que o configuram como

abstrato.
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Figura 37

Fonte: p. 12 do N° 24 de Sandman Fonte p. 10 e 11 do N° 56 de Sandman

O raciocinio do abstracionismo ou do neo-plasticismo, por exemplo, se d4 através da cor que,
ao estruturar um novo processo de construcao da imagem, simplificador de sua composicao, busca
aquilo que € necessdrio para a percepcao artistica; uma percepcao que passa a ser cromatica € nao
necessariamente dependente do figurativo, como apresentado nas figuras 37 e 38. Percebe-se ainda
este verticalismo de composicdo do neo-plasticismo, presente nos mangas. As composi¢oes dos
requadros em algumas historias japonesas, emolduradas por tonalidades de impressdo azul, rosa e
verde, dissociadas do monopdlio do preto, ndo seriam inovagao estética similar aquela imposta pelo
neo-plasticismo de Mondrian, em suas composi¢cdes numéricas? Nesse caso, seu estilo abstrato
estaria atrelado a questdo da composi¢ao ¢ da geometria, ja debatido em topico anterior.

Uma ultima concepgdo da abstracdo nos quadrinhos se d4 com a redugdo da imagem em seu
significado mais basico, como o exercicio de desconstrugdes do desenho de um boi feito por
Picasso, reduzindo-o a apenas trés tragos. E assim que o trago, caracteristico dos quadrinhos e
proximo a abstragdo, poderia se configurar, no desenho de Henfil, um abstracionismo aceitavel”.
A abstragdo nos quadrinhos termina por se configurar como uma imagem nao-icOnica, isto &,
qualquer imagem que ndo represente algo que se assemelhe a um tema reconhecido (McCLOUD,

2005).

" Seu trago caracteristico, quase abstrato, passou a ser reconhecido pela critica especializada como um desenho
caligrafico, isto ¢, espontdneo. Detalhe que o aproxima ainda mais das técnicas contemporaneas de producdo de
pinturas abstratas.
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2.9 A Profusiao nos Quadrinhos

E o excesso de elementos na composicdo dos trabalhos que se reconhece como Profusio.
Nota-se uma certa tendéncia na constru¢do da imagem na historia da arte, em varias escolas, por
uma busca pela nitidez. Particularmente uma nitidez na técnica utilizada pelo artista: nao se
deixava marcas nas pinceladas, ndo se evidenciava as marcas do escopo, nao se desfocava a
imagem fotografada; o desenho estava limpo e arte-finalizado, e assim por adiante. A ideia de
profusdo traz uma Otica cuja observacao da obra de arte contempla um carater visual que poderia
ser adjetivado como poluido, confuso, cheio, complexo; por onde a criacdo se desenvolve. Dessa
forma, estruturas complexas se desenvolvem a partir do acumulo de elementos simples. (SENAC,
2008)

Nos quadrinhos, a profusdo se apresenta de forma inconteste: quadros, requadros, linhas em
negrito, baldes, textos e legendas se aglomeram sobre desenhos simples e complexos, preto-e-
branco e coloridos; formando uma série de composi¢des Unicas, muitas vezes sem delimitagao

evidente (como nas fig. 39 e 40).

Figura 39 Figura 40 Figura 41

Fonte: p. 16 do N° 29 de Sandman. . Fonte: p. 17 do N° 29 de Sandman. Fonte: p. 12 do N° 37 de Sandman.

Como um dos principais elementos da profusdo nos quadrinhos ¢ a abundancia textual, ¢
comum encontrar nas HQ’s uma quantidade significativa de legendas e baldes que, ao passo que
sdo dispostas nas paginas, criam um efeito bem particular dessa expressao artistica (fig. 41).

Quando o artista tem conhecimento desse efeito, procura desconstrui-lo, de maneira a criar

espacos graficos que, estrategicamente dispostos, anulam o efeito visual da profusdo. A polui¢ao
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visual dos varios desenhos ladeados ganha outros contextos com a inser¢ao de um requadro branco,
ou ainda anulando a indicagdo de sarjetas ou a delimitagao do quadro, o que pode ser visualizado
nas fig.42 a 44. Na figura 42, ha uma profusdao de texto que, devido a montagem submissa a
narrativa textual, com requadros do mesmo tamanho, enfatiza ainda mais a pressdo visual dos
desenhos sobre as falas nos baldes, enaltecendo o efeito acochado dos sinais graficos (linhas de
baldes, das letras e dos proprios desenhos). O efeito ¢ minimizado alternando baldes sem fala entre

aqueles com fala. Ao compararmos as figuras 41 e 42, essa diferenca fica evidente.

Figura 43 Figura 44

Fonte: p. 25 do N° 17 de Sandman Fonte: p. 07 do N° 19 de Fonte: p.38 do N° 24 de
Sandman. Sandman..

Na figura 43, a profusdo de imagens ¢ desconfigurada com a anulagdo do cenario e das cores
de fundo do penultimo quadro em contraste com o grande baldo do texto presente. A fig. 44
apresenta um detalhe importante quanto a questdo da profusdo: legendas estao sobre um fundo lilas,
alguns baldes com fonte em preto e fundo branco e outros, com a fonte branca no fundo preto. Vé-
se que a disposi¢do e inser¢ao do texto na pagina quadrinizada também ¢ um dos indicativos de
profusdo. Quando cientes disso, os artistas se utilizam da diferenciacdo de cor, tamanho e formato
das fontes, evitando evidenciar a profusdo nas paginas. As interpretacdes para a inser¢do destas
diferenciagdes no balonario e nas legendas recaem no intuito do artista de imprimir personalismo
nas falas das personagens. Entretanto, levanta-se aqui a hipotese de que se destinam nao somente a
essa funcdo supracitada, mas também a estética da pagina, em si, a produzir uma harmonia dos
elementos visuais e graficos construidos. Quando organizados, esses sugerem ao leitor/expectador
uma agradabilidade na aceitagdo da montagem disposta na pagina e, por conseguinte, uma melhor

leitura/legibilidade.
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2.10 A Distorc¢ao nos Quadrinhos

A partir do momento que algo tenha sua fungdo ou percepc¢do alterada da normalidade, ou
melhor, do consenso social que percebe a coisa de uma determinada maneira ja consolidada, diz-se
que esse algo foi distorcido. Distorcer, portanto, ¢ uma alteracao do estado original de um dado
objeto. Vem-se discutindo nesse trabalho o desenho enquanto imagem ou a imagem enquanto
desenho. Este, quando distorcido, costuma receber a alcunha de “estilizado”. Isto €, estilizar um
traco, risco ou ranhura, ¢ alterar sua forma tradicional ou cotidiana, regularmente aplicada a
determinado objeto, alterando caracteristicas tipicas do desenhar, desde a propor¢ao dos objetos, as
leis de perspectiva, de composi¢cdo ¢ enquadramento. As figuras 21 e 22 t€m suas composi¢des
com desenhos distorcidos; em igual momento, ao resgatar as figuras 39 e 40, percebe-se 0 mesmo
fato. Desse modo, cada artista/desenhista, a deter-se em trago especifico e singular, possui algum
nivel de distorcdo em relacdo aos outros, que sigam uma técnica académica ou classica por

exemplo, percebida pela maioria dos leitores como tradicional.

Figura 45 Figura 46 Figura 47

Fonte: p. 31 do N°01 de Sandman. Fonte: p. 5 do N° 02 de Sandman.  Fonte: p. 21 do N°17 de Sandman.

Entretanto, a distorcdo também se apresenta em outros recursos visuais presentes nos
quadrinhos. O traco, elemento bésico da constituicdo de uma pagina de HQ, pode se apresentar de
formas ndo usuais nos baldes, nos requadros e nas fontes. Essa distor¢do proposital ¢ uma das mais
reconhecidas expressividades graficas dos quadrinhos.

Essas propriedades do balonario, do rabicho e seu requadro, ja foram apresentadas por muitos

pesquisadores (CIRNE, 1970; CAGNIN, 1975; EISNER, 1989; 2005; RAMOS, 2009), ndo sendo
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aqui aprofundados; porém, nada impede que se perceba sua configuragdo como instrumentos de
distor¢ao da imagem (em seu sentido textual, da interpretagdo da leitura e, em sua percepg¢ao visual,
na configuragdo grafica). A irregularidade do requadro confere a imagem um carater de apreensao e
medo (fig. 45), ou de instabilidade e descrenga, pela angulacdo de todos os quadros da pagina (fig.
46); e, ainda, o trago serrilhado e as angulacdes triangulares enfatizam perigo incisivo e
preeminente (fig. 47).

Feita essa deca-analise do processo de contribui¢do das paginas do album, parte-se para um
segundo momento, no qual se tece uma breve consideracdo acerca da estética propria de cada

linguagem de HQ.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Quando os manuais se referem a criagdo de historias em quadrinhos, o fazem avaliando o
ambiente socio-cultural em que outrora foram produzidos, origem esta das nomenclaturas
caracteristicas de cada um dos segmentos estilisticos que compde o universo das HQ no mundo®.

Antes de qualquer dos fatores especificos de cada um dos tipos de quadrinhos, deve-se levar
em consideracdo que suas imagens sdo construidas a partir de um roteiro que necessariamente
precisa contar uma historia; ndo simplesmente passar um sentimento ou emog¢ao, mas comunicar
um acontecimento. Com isso em mente, deve-se resgatar a natureza de sua propria concepgao,
como discutido em capitulo anterior, que ¢ sequencializada. Nao ¢ s6 devido ao inimero
contingente de quadros justapostos que forma uma sequéncia narrativa, mas desde o seu processo
de criagdo que, na maioria das vezes, ¢ particionado.

O exemplo mais interdisciplinar desta concepcao autoral estd no comic americano. No inicio,
o estilo americano de fazer quadrinhos, possuia “Layout claros e diagramaticos, figuras inteiras em
acdo, linhas suaves e fluidas (...)” (MCCLOUD, 2008, p. 225). Porém, esse comic ndo demorou
com estas caracteristicas. A industrializacdo e a mercantilizacdo modificaram esse processo. Nesse
tipo de HQ, diversos personagens dividem a autoria da criagdo de um projeto em quadrinhos:
roteiristas, desenhistas, argumentistas, arte-finalistas, coloristas e editores; configurando o processo
de criagdo, em um carater mecanico que se reconhece como verdadeira “Linha de Montagem”, clara
associagdo dos elementos Tayloristas e Fordistas na produgdo sequencial, dispersando a autoria e
criando um notorio senso de alienagao:

Até o momento em que as HQ eram obra de uma sé pessoa, ou no maximo duas,
sobressaiam quase sempre o estilo e a criatividade singulares de cada autor. Com a entrada

do método ‘linha de produgdo’, dezenas de novas paginas eram produzidas diariamente por
diversas maos que trabalhavam juntas. Assim, a exclusividade de um estilo, de um formato,

% Esclarecendo: Fumetti, Gibi, BD, HQ, Comic, Manga, Historieta, etc...
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se perdia. O proprio jeito de desenhar o corpo humano dos personagens passou a ser
uniformizado, para que se facilitasse sua reprodug@o por autores diferentes. O quadrinho
perdia assim seu valor autoral, e passava a ter um valor mais comercial. (BARROSO, 1994,
p. 83)

O comic americano desenvolveu uma estética bem particular: a homogeneizagao do desenho,
do enredo e das caracteristicas sequenciais. Como se trata de um produto feito a diversas maos,
cada uma das personalidades envolvidas interfere drasticamente na imagem final da HQ. Nesse
momento, se configura, talvez, a critica frankfurtiana, tdo resgatada nesses momentos em que a
reprodutibilidade técnica desmaterializa a aura da obra de arte: a imagem concebida pelo roteirista ¢
reconfigurada na capacidade de expressdo do desenhista que ja tem certa liberdade de (re)criar as
cenas em angulos, profundidades e recorte fotografico diferenciados. Seu lapis, por sua vez, pode
sofrer apagamentos, supressdes ou destaques, de acordo com o arte-finalista, que acrescenta
ranhuras, contornos, grafismo chapados e apliques, que terminam por atribuir volume ao desenho.
O colorista ¢ o quarto artifice que acrescenta mudancas estéticas ao trabalho, ao passo que
ambienta, através de sua expressdo cromatica, cada quadro poés-finalizado, realgando ou
massacrando o trabalho dos profissionais anteriores.

O Comic tradicional enquadra uma ambientacdo plurifacetada no processo de criacdo da
imagem quadrinizada. E ndo se deve esquecer o papel do agente decisivo na criagdo da imagem na
HQ: o editor. Montagens, redesenhos, supressdes e mudangas estilisticas sdo orientadas por esse
personagem que assina, com o mesmo peso dos demais, a criagdo da publicacao.

Sabe-se ainda que se insere nesse interim a dindmica do mercado. Como as produgdes de
Comics sdo interminaveis, a continuidade de determinada histéria ou arco, ou até o estilo do
desenhista sdo controlados pela vendagem. Como se pode falar de criagdo entdo? O destaque
acomete os artistas que conseguem burlar esta légica do Comic e inserirem linguagens pessoais e
ndo se submeterem, por completo, aos pardmetros do consumo. Quase como despertos dessa
alienacao da linha de producao do Comic, assumem o roteiro, o desenho, a arte-final e até as cores,
e ndo se deixam suprimir pelos editores. Quando ndo assumem todas as etapas, procuram trabalhar
com os mesmos artistas e acompanham de perto suas produgdes®’.

Ja a criacdo das imagens em outras linguagens do desenho sequencial se d4 de maneira bem
diferente: do quadrinho brasileiro (do Gibi Brasileiro), no qual aquelas fases sdo incorporadas na
maioria das vezes pelo mesmo artista, ou da Bandé Dessinée europeia, na qual basicamente s
existe a figura do desenhista ou do roteirista, quando da ndo ocupagdo destas funcdes pelo mesmo

individuo; nota-se uma relativa autonomia editorial, j& que o artista vai publicando nos semanarios,

81 £ o caso de Frank Muller, com o Demolidor, Bill Sienkvitz, com os Novos Mutantes, € Neil Gaiman, com seu
Sandman, que, apesar da producdo de 75 exemplares e um pouco mais de 1000 paginas, contou apenas com a
participagdo de seis a sete desenhistas e foi acompanhado de perto pelo autor que descrevia as cenas visualmente em
narrativas imagéticas e que terminou por assinar sua arte descritiva e sua expressao onirica.

Memorare, Tubardo, v. 6, n. 2, p. 155-184, jul./dez. 2019. ISSN: 2358-0593



182

paginas sem fins evidentes e que posteriormente serdo reunidas em album de luxo langados uma ou
duas vezes por ano. O espago onde ocorre a criagao € o tipo de publicagdo configuram um perfil
diferenciado para a construcao das imagens nestas HQ's.

Pé4ginas maiores permitem a presenca de mais quadros figurativos tanto na horizontal quanto
na vertical. Logo, elementos como montagem e tempo sdo diferenciados. O estilo de desenhar,
conhecido como ‘linha clara’, que, devido ao predominio do preto-e-branco e a necessidade de
retratacdo realista de cendrios, ja que se ocupam da criagdo de ambientes complexos e rebuscados
de informag¢do e detalhes com a “constante reiteragdo desses ambientes a cada pagina”
(McCLOUD, 2008. p. 242), faz surgir elementos bem particulares: “A caracteristica principal da
lineé claire era a limpeza dos tragos € a auséncia de sombras, hachuras e outros recursos (...) uma
grande liberdade na escolha de cores para que se imprimisse as historias, ja que havia grandes areas
vazias, desprovidas de trago.” (BARROSO, 2004, p. 95).

O mangé apresenta também segmentos distintos na configuragdo do desenho, invertendo a
arte-final americana e elementos similares aos da BD europeia com tragos finos e limpos nos rostos
e membros, e rebuscados e complexos nos cabelos, adornos e roupas; inserindo em suas
construgdes elementos comicos como as miniaturas de personagem, sinais graficos extravagantes
com metalinguagem beligerante e a grande inser¢do imagética de onomatopeias. Quando
relacionados a verticalidade das montagens dos quadros e a leitura invertida ao modo ocidental,
tem-se uma HQ facilmente identificada como manga. Essa associacdo visual ¢ tdo forte que varios
mercados estdo produzindo “mangéds nacionais”, quadrinhos produzidos em localidade com
elementos dos mangas japoneses. (BRAGA JR, 2005).

Em vérios desses estilos descritos acima, mas principalmente nos Comics ¢ BD, encontra-se
algo que pode ser chamado de subgénero técnico e estilistico ligado as nacionalidades. Um estilo
que procura quebras com os estilos tradicionais de cada local ou que lida com tematicas que ndo sao

de ambito comercial por exceléncia: os undergrounds.

Contemporaneos dos videoclipes, da computacéo grafica e do controle remoto (zap), estes
quadrinhos [undergrounds] de autor, com "tematica adulta", investem na multiplicacdo dos
focos narrativos, na densidade psicologica dos personagens (que aumentam de niimero), na
ruptura da linguagem tradicional de HQ, na velocidade em que os fatos ocorrem e na
quantidade de informacdes (visuais e verbais) transmitidas ao leitor (...) (SANTOS, 1995,
p. 54) [grifo meu]

O underground pressupde um produto perigoso para o mercado, cuja estética visual de
criagdo, deferindo da comercial, inaugura uma linguagem que ndo ¢ aceita por muitos (afinal, se
fosse, seria comercial!), de recortes e acabamento ndo usuais e goticos ou agressivos em sua

construgdo. Nao ha outro mecanismo que os configure de forma diferente.
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A observacao continuada e boa parte dos dados apresentados nas sequéncias anteriores acerca
das paginas da revista Sandman conduzem para o aceite desta influéncia underground,
sobrepujando a estética do comic.

Em outras palavras, tragcar um panorama do desencadeamento de mudancgas estilisticas na
perspectiva das artes visuais que, pouco a pouco, conduzem a compreensdo, ndo do surgimento dos
quadrinhos, mas do inicio de uma nova estilistica que permitiu o inicio da sua expressao artistica.
Um panorama da Teoria da Arte aplicada aos quadrinhos ¢ o ingrediente final para atestar aos
quadrinhos seu local da hierarquia nas artes universais, assumindo o nono local no fim da lista
arquitetada no inicio desse topico.

Portanto, para compreender a linguagem dos quadrinhos € necessario considerar essas

dimensdes de organizacdo visual que sdo fortemente inerentes a produ¢do das HQs.
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