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Este livro apresenta um estudo critico acerca da
linguagem das historias em quadrinhos, com énfase em
defini¢cdes, elementos e suas aplicagdes nos diversos géneros
que compodem esse meio de comunicagdo. Propde-se, neste
livro, que se introduzam aos autores o estudo dos recursos de
construcdo das histérias em quadrinhos, dos seus elementos,
que se fale de seus autores, do seu contexto social e que se
apresentem os géneros para poder se expressar com multiplas
possibilidades dentro do contexto da linguagem das histdrias
em quadrinhos. Dentro desta linha de pensamento, este livro se
apresenta com o objetivo de oferecer subsidios para o estudo
das histérias em quadrinhos, nos seus variados géneros,
com o fito de desenvolver as competéncias de criacao, de
comunicacdo e de escrita dos elementos verbais e nao verbais.
Pretende-se que esta metodologia de estudo traga ao autor o
prazer de criar e produzir essa midia.
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INTRODUCAO

As histérias em quadrinhos sdo consideradas um
meio de comunica¢do de massa, cujo publico alvo é, na sua
predominancia, criangas e adolescentes.

Este perfil de receptor leva-nos a refletir sobre questdes
relacionadas com a formacao desse leitor e com a producdo
de conteudo em histérias em quadrinhos.

As histérias em quadrinhos sdo, em muitos casos, a
primeira midia de leitura que a crianga tem contato e constroéi a
base para o futuro leitor de outras linguagens como a literatura,
o cinema, o teatro, dentre outras.

Os quadrinhos caracterizam-se pela combinacao de
imagem e texto em baldes, que obedecem a uma sequéncia
narrativa estabelecida por quadros, em que se mesclam
discursos diretos e indiretos dos interlocutores contidos na
historia, tais como personagens e narradores. O carater ludico
desse género desperta o prazer de ler e encoraja o individuo
a se tornar o coautor das histérias - aspectos que ndo podem
ser desconsiderados pelo autor.

Este livro é, em parte, resultado de experiéncias do
oficio. Referimo-nos as pesquisas académicas realizadas em
carater interdisciplinar, com mestrado em artes, doutorado em
letras e pds-doutorado em sociologia, agregado as historias
em quadrinhos que publicamos em diversos paises, as oficinas
e as aulas de producao dessa linguagem.

Todas essas atividades propiciaram o questionamento
acerca da formag¢do complementar do autor de histérias em
quadrinhos e como podemos ajuda-lo a na criagcdo de um
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trabalho expressivo e criativo, quer na leitura, quer na escrita
e criacao de conteudo.

A experiéncia ndo bastou. Desde entdo foi necessario
revisitar autores que, com vivéncias diferentes, também
pensaram acerca da criacdo e do papel das histérias em
quadrinhos enquanto meio de expressao. A escassez deste
tipo de pesquisa justificou a continuidade desses estudos,
agora sintetizados neste livro, que visa a dar uma modesta
contribuicao a bibliografia referente as histérias em quadri-
nhos como forma de comunicagao e linguagem.

Os autores citados complementam as reflexdes deste
livro e direcionam para a hipétese que a compreensao dos
fundamentos da linguagem complementa o amadurecimento
do autor, o que promove o desenvolvimento, inovacao e
renovacao das histérias em quadrinhos.

Valer-nos-emos, portanto, de pesquisadores de diversas
as areas das humanidades, que pensem sobre a pratica de
criacdo de histérias em quadrinhos em diversos suportes,
tanto impressos como digitais, para que se possa compreender
melhor o que sdo as histérias em quadrinhos, quais os
elementos constitutivos dessa midia, quais as especificidades
dos autores nas areas de design grafico, ilustracdo, tipografia,
roteiro, pintura e editoracdo e programacao.

Espera-se, com a reflexao deste livro, que o autor de-
senvolva a competéncia de interpretar esse género plurime-
dial, de redigir o roteiro, de criar o texto para os baldes, de
construir personagens e historias, por fim, de produzir con-
teudo dentro do contexto da interdisciplinaridade, que con-
siste, segundo Fazenda (2007, p. 31), na intensidade das
trocas entre especialistas e pela integracdo das disciplinas
num mesmo projeto de pesquisa.
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Tendo em vista o exposto, propomos a organizacao do
livro da seguinte forma: Primeiro propor defini¢cdes de diversos
autores acerca do que sejam as histérias em quadrinhos.

Com o conceito definido, iremos investigar como
as competéncias do texto verbal e ndo verbal podem ser
desenvolvidas na criacdo de histérias em quadrinhos. Ao
separar os elementos constitutivos estamos desmitificando
aideia de que s6 quem sabe desenhar pode criar uma histéria
em quadrinho.

Esse recorte possibilita diversas propostas inter-
disciplinares uma vez que o autor ira se deparar com conhe-
cimentos de areas distintas, mas presentes nesta linguagem
de carater multidisciplinar.

Por fim iremos abordar alguns géneros de historias em
quadrinhos que o autor encontra no mercado de publicagdes.

Buscamos apresentar ao autor opg¢oes estilisticas que
visam auxilia-lo a refletir acerca de qual género o seu texto
se encaixa ou até mesmo como seu trabalho pode contribuir
para inovacao e criagdo de um novo género de historias em
quadrinhos.

Esperamos, ao final deste estudo, ter contribuido com
novos debates e pesquisas acerca das histérias em quadrinhos
e seu potencial como meio de comunicagdo.
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DEFINICOES DE HISTORIAS EM
QUADRINHOS

As histoérias em quadrinhos sdo uma linguagem dificil de
ser definida por possuir diversos elementos que se imbricam
formando uma midia de sintaxe e géneros complexos. Diversos
pesquisadores procuram um conceito preciso para as histérias
em quadrinhos, o que, naturalmente, resulta em opinides
convergentes e divergentes.

Will Eisner concebe as histérias em quadrinhos como
arte sequencial, e distingue a narrativa grafica dos quadrinhos.

Para Eisner (2005, p. 10), a narrativa grafica é uma
descricdo genérica para qualquer narragdo que use imagens
para transmitir ideias enquanto que quadrinhos estruturam-se
conforme disposicdo impressa de arte e baldes em sequéncia,
particularmente como acontece nas revistas em quadrinhos.

Scott McCloud (1995 p. 9) entende que a conceituacao
de Will Eisner é ampla demais para especificar essa linguagem
e complementa afirmando que as histérias em quadrinhos sao
imagens pictoricas e justapostas em sequéncia deliberada,
destinadas a transmitir informac¢des e/ou a produzir uma
resposta no espectador.

A definicao de McCloud desclassifica os géneros cartum
e caricatura como histérias em quadrinhos, uma vez que as
duas formas de comunica¢do ndo possuem a necessidade de
usar quadros justapostos.
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O debate do que seja histérias em quadrinhos encontra
convergéncia entre seus pesquisadores ao que se refere aos
elementos que caracterizam esta linguagem.

Roman Gurben (1979, p. 35) define histérias em
quadrinhos como uma estrutura narrativa formada pela
sequéncia progressiva de pictogramas nos quais podem
integrar-se elementos de escrita fonética.

Ja Antonio Cagnin (1975, p. 25) considera que a historia
em quadrinhos é um sistema narrativo formado por dois
codigos de signos graficos: a imagem, obtida pelo desenho; e
a linguagem escrita.

Neste mesmo enfoque, Edgar Franco (2008, p. 25)
comenta que a unicidade entre as HQs € a unido entre texto,
imagem e narrativa visual, formando um conjunto tnico e
uma linguagem sofisticada com possibilidades expressivas
ilimitadas.

Por fim, Vergueiro (2004, p. 31) afirma que as histdrias
em quadrinhos constituem um sistema narrativo composto
por dois cddigos que atuam em constante interacao; o visual
e o verbal. Cada um desses ocupa, dentro dos quadrinhos,
um papel especial, reforcando um ao outro e garantindo que
a mensagem seja entendida em plenitude.

No nosso entendimento, histéria em quadrinhos é uma
midia que se constitui da convergéncia da linguagem verbal
com a visual no baldo - icone que distribui o texto e a imagem
em uma sequéncia e estabelece discursos que se somam.

O discurso verbal acrescenta informagdes ao discurso
visual e vice-versa, e juntos constroem uma sequéncia
narrativa capaz de prover, ao receptor, subsidios necessarios
para compreensao da histéria que se plasma nos quadrinhos.
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Quando o leitor consegue realizar uma leitura fluida,
a narrativa dos quadrinhos atinge a sua completude, pois
se eliminam as fronteiras entre a leitura verbal e a visual,
procedendo-se a uma leitura tnica.

Essa linguagem é autdnoma e oferece ao seu leitor uma
gama de elementos a serem observados separadamente como
tipografia, desenhos, perspectiva, onomatopeias, narrativa,
oralidade e dependendo do género que ela se apresenta,
diferentes formas de leitura de uma mesma historia.

As histérias em quadrinhos podem ser criadas apenas
com a narrativa visual ndo verbal. O texto nao verbal sequencial
oferece ao receptor subsidio para estabelecer a leitura da
histéria em quadrinhos.

As histérias em quadrinhos possuem essa denominagao
apenas no Brasil.

No pais as histoérias em quadrinhos também sao
conhecidas por gibi, uma alusdo a uma revista homoénima,
albuns, quadrinhos e HQs (abreviatura de histérias em
quadrinhos).

Em paises de lingua inglesa, recebem a denominac¢ao
de comics, em homenagem as primeiras historias publicadas
que tinham como género a comédia.

Na Franca e na Bélgica, sdo chamadas de bande dessinée
(tiras desenhadas).

Em Portugal, de bandas desenhadas. Na Italia de fumetti
(fumacinha - numa alusdo ao baldo da fala) e nos demais paises
sul-americanos sdao conhecidas por historieta.

Na Espanha sdo nomeadas também de bandas deseriadas
e no Japao as historias em quadrinhos sao conhecidas por
mangds.
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ELEMENTOS DAS HISTORIAS EM
QUADRINHOS

Na produgdo das histérias em quadrinhos, o autor é,
muitas vezes, o escritor, desenhista, arte finalista e colorista.
Em sala de aula, este trabalho pode ser individual ou em grupo.

Para completa compreensdo das historias em
quadrinhos € necessario entender o suporte de publicacdo
desse género, ou seja, o projeto editorial a que a histéria se
destina, se para ambiente impresso ou para a web.

Este capitulo ndo tem como objetivo ser um guia de
como fazer histérias em quadrinhos. Cada autor sabe os
objetivos que quer atingir em suas histérias.

0 que se procura apresentar sdo os elementos
fundamentais da estrutura das histérias em quadrinhos que
influenciam a leitura e a producao desta linguagem, muitas
vezes desconsiderados pelo autor, por ndo ter uma formacgao
especifica para trabalhar com esse cédigo.

Muitos autores de histérias em quadrinhos sdo
autodidatas e seus processos de criacdao sao muitas vezes frutos
de experimenta¢des sem uma metodologia pré-estabelecida.

Pretendemos oferecer subsidios aos autores para que
estes possam conhecer as historias em quadrinhos na sua
completude e poder aplica-las em suas criagoes.

A tirinha é a estrutura basica de uma histéria em
quadrinhos. O quadrinho, em sua menor célula, a tira,
condensa uma série de elementos da cena narrativa, que
por mesclarem diferentes signos, possuem um alto grau
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informativo, constituindo um instante especifico ou uma
sequéncia interligada de instantes, que sao essenciais para
compreensao de uma determinada acdo ou acontecimento.

No caso das histérias em quadrinhos a linguagem pode
adquirir a gradagdo de uma tira comica a uma historia seriada
sem fim, com aprofundamento da mensagem e seus respectivos
mecanismos de representag¢do verbal e visual.

As historias em quadrinhos tém o seu nome com-
pletamente vinculado a imagem, no entanto, no processo de
comunicacao estdo presentes o texto e o baldo.

Na construgao das historias em quadrinhos, promove-
se a interseccdo entre as duas formas de expressao: a verbal
e a ndo verbal.

Quando separamos os elementos integrantes dos
quadrinhos, temos uma interpretacao diferente daquela em
que a leitura é feita na conjung¢do dos elementos verbais e
nao verbais.

Para ilustrar este nosso pensamento, apresentamos
uma tira de histdrias em quadrinhos produzida para o livro.
Ela sera fragmentada em texto verbal e ndo verbal.

- Nené, ndo aguento mais essa histéria de perder as
coisas! Reldgios, blusas, dinheiro... S6 ndo perde a cabega porque
td colada no corpo!

- Ndo é bem assim mamde!

O texto apresenta um didlogo direto, sem comego ou
fim. Parece uma reclamacao perdida entre uma conversa que
comecou pela mania que Nené tem em perder suas coisas. Nao
se sabe se a resposta é de Nené para Mamae. Poderia ser um
amigo, marido, uma vizinha e o proprio nené.

Nao se sabe se é um nome préprio ou apelido, se a
mulher em questdo é realmente mae de Nené ou se a frase é de
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carater ironico, ao chama-la de “mamae”, a personagem pode
estar criticando a postura da personagem que esta reclamando
com ele.

A entonagdo também fica descaracterizada no texto
isolado.

/'-'—‘\
N (¢4

Fig.01 - Pessoa (2014)

A linguagem nao verbal apresenta para seu receptor
uma situac¢ao ainda menos clara. Inicialmente aparece uma
mulher com expressao corporal e facial de insatisfacdo. A
cena se repete e na ultima sequéncia ela se depara com uma
cabeca no chao.

Por mais que o leitor tenha experiéncia na leitura de
textos ndo verbais, dificilmente ele ira entender o que de fato
a mensagem pretende mostrar. Nesse caso, a imagem nao
é suficiente sem o texto, o que nao significa que se trate de
imagens redundantes.

O texto e a imagem nos quadrinhos se encontram entre
a redundancia e a complementaridade, o que faz com que os
elementos verbais e nao verbais resultem em uma informacao.

Por fim, a leitura da histéria em quadrinhos, na sua
completude:
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Fig.02 - Pessoa (2014)

Com a jung¢do dos textos, mesmo com o grotesco da cena
em que a mamae encontra a cabeca do filho, é explicito que o
autor quis fazer uma alusdo as reclamagdes que mamae estava
realizando, principalmente a frase “sé ndo perde a cabeca
porque td colada no corpo!”

Nesse quadrinho absurdo é plausivel a figura de uma
cabeca viva, falante e que se relacione normalmente com a
personagem.

Imagens e palavras ndo sdo comuns apenas as histdrias
em quadrinhos. A literatura também se vale destes dispositivos
de comunicagao.

H4, no entanto, um diferencial: os quadrinhos se estru-
turam em uma sequéncia, composta de quadros separados
por meio de calhas.

No caso da literatura, as ilustragdes sado referéncias de
um determinado trecho do texto.

Nos quadrinhos, aimagem é tao presente que é possivel
realizar uma histéria em quadrinhos sem textos.

No processo de producao de histérias em quadrinhos,
¢ importante que o autor tenha o habito de escrever roteiros.

Para Eisner (2005), escrever quadrinhos pode ser
definido como a concepg¢do de uma ideia, disposi¢dao de
elementos de imagem e a construcao da sequéncia da narragao
e da composicdo do dialogo.
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E, a0 mesmo tempo, uma parte e o todo do veiculo.
Trata-se de uma habilidade especial, cujos requisitos nem
sempre sao comuns a outras formas de criagdo “escrita’, pois
lida com uma tecnologia singular.

Quanto a seus requisitos, ela esta mais proxima da
escrita teatral, s6 que o escritor, no caso das histérias em
quadrinhos, geralmente é também o produtor de imagens.

A escrita das histdérias em quadrinhos requer do autor
habilidade para redigir boas tramas e capacidade de mesclar
essas ideias em quadros com textos verbais e ndo verbais,
transformando a descricdo de uma cena em representacao
imagética.

As ideias devem dominar o trabalho e determinar a
forma de arte, do ponto de vista grafico e linguistico. S6 assim
ela pode gerar experiéncias diferentes e conquistar novos
leitores.

A histéria é o grande componente critico de uma
revista em quadrinhos. E aquilo que faz personagens, revistas,
produtos e profissionais perdurarem.

Quando o individuo 1é um texto, a intencao é que ele
seja capaz de converter texto em imagem, sequéncia, sons,
cheiros e estabeleca uma narrativa em seu imaginario.

Os quadrinhos, ao oferecer as imagens e o texto ao
leitor, por um lado aceleram a percepg¢do do receptor acerca
da conversao do texto em imagem, por outro, estimulam a
criacdo de novas sequéncias, de sons pensados para aquele
determinado personagem descrito pelo artista por meio de
onomatopeias.

Pode-se criar, a partir dai, um julgamento estético em
relacdo a forma como foi interpretado o texto e uma avaliacao
sobre se a narrativa corresponde a intensidade dos elementos
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verbais e visuais e se pode ser considerada um veiculo de
ideias e informacgdo e ndo apenas midia de entretenimento.
Os quadrinhos tém que ser tratados como uma midia
auténoma que se gesta a partir de uma ideia s6lida, geradora
de uma narrativa que conjuga os elementos verbais e visuais.

TEXTO VERBAL

Story line é usado pelos roteiristas quando a escrita de
uma histéria em quadrinho ou a criagdo de uma personagem
esta em seu estagio embrionério.

Essa técnica consiste em escrever de maneira sucinta
a trama basica que o roteirista vai desenvolver com o artista.

O story line contém: o cendrio ou introducao, o pro-
blema, a acdo que mostra como a personagem lida com o
problema, a solucdo e o desfecho.

Com o desenvolvimento do story line, o escritor passa
para o argumento, uma versado descritiva e completa da
histéria. E neste momento que sdo criados os contos, folhetins
e os textos a serem agregados aos elementos visuais.

0 argumento é uma etapa importante do processo de
criacdo de historias, pois a redacao propicia a possibilidade
de criar sem que o autor se preocupe com a habilidade de
desenhar, ou de traduzir as personagens, as frases e cenas
por meio de imagens.

O roteiro é a parte estrutural da histéria em quadrinhos.

Ele define nimero de paginas, descricdo da cena,
quantos quadros por pagina, personagens, didlogos, figuras
que serdo desenhadas, entonac¢ao das falas, as respectivas
emocoes das personagens, o cenario em que a personagem
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deve ser inserida e se hd necessidade de corte no argumento,
seja pelo excesso de informac¢des ou por se tratar de uma
histéria em quadrinhos com edi¢des seriadas, o que acarreta
em historias divididas em partes.

O roteiro da ao artista uma visdao exata do que o
escritor deseja e cabe a ambos suprir as deficiéncias que
tanto a linguagem verbal como a visual possuem quando
transportados para as histdrias em quadrinhos, como imagens
estaticas, desprovidas de som ou movimento.

NARRATIVA

Os discursos sao considerados uma forma de narrar
uma histéria, e dentro das histérias em quadrinhos temos
diversas formas de narragao.

Narragao subjetiva - Toda a histoéria sera narrada
em primeira pessoa, geralmente por uma personagem
protagonista. Essa narrativa simula acontecer em tempo real
com as ac¢oes ilustradas nas paginas ou no passado.

Narragdo onisciente - A histdria sera contada em terceira
pessoa e o narrador tem consciéncia de todos os elementos da
historia. Ele sabe exatamente o que as personagens pensam,
0 que vai fazer e como vai terminar a histdria.

Narra¢do complementar - Neste caso a narragao é
fragmentada por diversos tipos de discursos, geralmente
interpretadas pelas personagens da historia.

E um tipo de histéria mais complexa de ser produzida,
pois requer do escritor senso de organizacao, interpretacao
das expressdes que cada personagem ira usar e busca pela
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unidade da historia, que sera dificil de obter, uma vez que é
uma historia retalhada, formada por diversos discursos.

As histérias em quadrinhos sdo um veiculo que conta,
determina e mostra uma situa¢do em uma série de sequéncias.

Isto, porém, pode ser considerado um trabalho nao
atraente se o quadrinista ndo utilizar conceitos de composicao,
design, perspectiva e referéncia da realidade do leitor para
transmitir a ideia que pretende passar.

Na verdade, podemos considerar o quadrinho como
um palco onde devemos dispor os objetos e personagens
em harmonia para atender as necessidades do leitor para
compreender a histoéria (Ex: local, tempo, personagens centrais
e secundarios e etc.).

BALAO DE TEXTO

A interseccao do texto verbal e nao verbal se da por
conta do balao de texto.

Como ja mencionamos, antes do baldo, as histdrias em
quadrinhos eram todas legendadas, diminuindo a forga do
didlogo direto entre personagens e transformando a histéria
em quadrinhos em uma histdria ilustrada, ou seja, com imagens
e textos que recebiam uma leitura diversa desta em que essas
linguagens se oferecem para serem lidas em conjuncao.

Era comum a imagem e texto apresentarem redundancia,
ja que a maioria dos didlogos nesses casos era descritiva e as
cenas eram o retrato dessa descrigao.

O balao, quadros de texto e os efeitos especiais sinte-
tizados pelas onomatopeias preenchem esta lacuna.
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O leitor precisa saber interpretar um baldo para
entender a entonacdo do texto, pois ha diversos tipos de baldes
que podem mudar completamente o significado de um texto.

Outro ponto que merece a nossa reflexdo é a intersec¢ao
entre o dialogo e a expressao corporal.

Se a personagem é um androide, podemos realizar
um baldo com desenhos mecanicos, ou se for um individuo
que possui uma voz fraca, o balao é representado com linhas
tracejadas.

O importante é que o leitor encontre na leitura de seus
elementos verbais e nao verbais um equilibrio.

O balao torna-se um signo tao importante para os
quadrinhos que muitos paises adotaram sua simbologia como
sindbnima dessa midia, como, por exemplo, as historias em
quadrinhos italianas, conhecidas como fumetti (fumacas).

A figura do escritor de histdrias em quadrinhos muda
radicalmente no processo de criagdo. Se antes ele tinha
um conto para adaptar com imagens em sequéncia, agora
ele precisa integrar didlogos sintéticos no baldo de texto e
ainda realizar a representacdo gestual e ambiental, dando
autenticidade a histéria em quadrinhos.

Histdrias em quadrinhos é, em esséncia, uma sequéncia
de quadros com imagens e textos que sugere uma a¢ao ou
acontecimento em movimento.

As histérias em quadrinhos possuem o tempo como
elemento fundamental para determinar o ritmo e duragao
de uma historia.

0 dominio desta técnica é essencial para o quadrinista,
pois se trata de uma leitura dinamica e bastante arrojada
devido aos elementos visuais e graficos nela contidos.
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E necessario que o autor de quadrinhos ndo realize uma
quadrinizacao monotona e cansativa, surpreendendo o leitor
com situagdes narrativas ou elementos graficos inusitados.

O TEXTO NAO VERBAL

A imagem, segundo Erenildo Jodo Carlos e Maria
Lacia Gomes da Silva, é uma forma de ser da linguagem dos
quadrinhos (2009, p. 15).

Ambrose e Harris (2009, p. 110) consideram que as
imagens podem ser manipuladas para alterar sua aparéncia,
enfatizar ou obscurecer certos aspectos ou isola-las comple-
tamente para uso em um design.

As técnicas de manipulagdo produzem alguns resultados
incriveis, mesmo com matérias-primas bastante simples.

Nesta época de tecnologias digitais quase ilimitadas,
praticamente todas as imagens apresentadas para consumo
publico sao alteradas, ampliadas ou ‘melhoradas’ de algum
modo antes de serem impressas ou publicadas.

A imagem digital, nesse aspecto, precisa ser trabalhada
de forma criteriosa, uma vez que sua natureza intermidiatica
propicia a pratica de manipulacao digital, que pode oferecer
efeitos surpreendentes ao receptor.

Douglas Keller (apud Carlos e Silva 2009, p. 15),
considera que ler imagem criticamente implica aprender
como apreciar, decodificar e interpretar imagens, analisando
tanto a forma como elas sdo construidas e operam em nossas
vidas, quanto o conteddo que elas comunicam em situagoes
concretas.
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Em uma sociedade que cada vez mais rapidamente tem
que lidar com diversos meios de comunicagdo, transformacado
de linguagens, de midias que sdo associadas a difusdo de ideias,
conhecimento cientifico, desejo, consumo e divulgacao, é
necessario a atualiza¢do de novas formas de aprendizagem
no intuito de alfabetizar o individuo ao texto nao verbal e suas
intersec¢des com o texto verbal.

A cultura midiatica associa a imagem ao seu discurso
refor¢ando conceitos essencialmente persuasivos, socialmente
aceitos e orientadores de um estilo de vida.

Sem pratica de escrita e leitura critica, o leitor pode se
tornar um ser ideologicamente alienado, incapaz de questionar
a real importancia dos discursos a que tem acesso.

Esta competéncia é frequentemente descrita como
forma de alfabetizacao e se defende hoje que, no mundo
moderno, a alfabetizacdo em midia é tdo importante quanto
é a alfabetizacdo em texto impresso.

Para Eisner (2006. p. 19), uma “imagem” é a memoria
de um objeto ou experiéncia gravada pelo narrador fazendo
uso de um meio mecanico (fotografia) ou manual (desenho).

Nos quadrinhos, as imagens sdo, geralmente, im-
pressionistas, ou seja, utiliza-se da simplificagdo para auxiliar a
leitura de determinada imagem ou sequéncia, diferentemente
da literatura que, por ter auséncia destas, necessita um texto
descritivo que crie a ambientacao para que o leitor, por sua
vez, recrie a imagem.

De acordo com Cagnin, encontramos nas imagens
(apud Silva 2002, p. 45) as cores, nas ambiéncias criadas pelas
sombras, nos enquadramentos, que nos informam sobre as
caracteristicas das personagens e do desenvolvimento da agao.
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A compreensdo da imagem nas histérias em quadri-
nhos requer uma interacdo entre o artista da arte sequencial e o
leitor, pois a histéria retrata situagdes concretas, mesmo quan-
do se trata de temas de ficcdo ou fantasia. Cenarios, animais,
tecnologia, expressodes faciais sdo elementos essenciais que
precisam estar em sintonia entre o criador e o receptor.

As histérias em quadrinhos, assim como o cinema,
sdo artes que utilizam imagens sequenciais para a conti-
nuacao de suas histérias. No entanto, o cinema apresenta
uma sequéncia nas suas imagens, marcada pelo movimento,
de forma mais clara que os quadrinhos.

As imagens, os didlogos, a sugestdo de mudancas
de quadros, os sentidos dos baldes de textos e as préoprias
onomatopeias sugerem um movimento na histéria em
quadrinhos.

Utilizando os recursos visuais das histérias em qua-
drinhos como onomatopeias, os efeitos de movimento criados
pelos artistas como linhas ou pontos que assinalam o espacgo
percorrido, tragos curtos que rodeiam uma personagem,
indicadores de tremor, a diagramacao da pagina, tudo isso
pode sugerir o movimento das a¢des da personagem.

Gracas as imagens, o leitor sabe que é preciso virar a
pagina, por exemplo, ou que um baldo pode sugerir as formas
de manifestacdao da voz (grito ou sussurro), e que estas,
associadas a postura de uma personagem, podem transmitir
aideia de velocidade e intensidade do movimento da mesma
na histéria em que esta inserida.

Para exemplificar, observamos a tira a seguir.
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Fig.03 - Pessoa (2014)

Diversos elementos nao verbais irdo substituir os dia-
logos. A expressao corporal é a primeira delas.

No primeiro e terceiro quadros os adultos se entreolham
a ponto de seus rostos se encostarem.

Seus semblantes cerrados complementam a boca aberta
em sinal de fala aspera, de discussao.

Os simbolos acima das personagens sdo caracteres
que sdo usados em substituicdo aos xingamentos ou palavras.

Encontra-se nesse recurso uma maneira de o leitor
entender, pela representacdo ndo verbal, a forma como
a personagem se expressa substituindo as palavras por
registros ndo decodificaveis enquanto texto, pressupondo
algo censuravel. A crianca fica no centro observando os
adultos discutirem. Poder-se-ia pensar em diversos dialogos,
mas optamos por apresentar no segundo quadro um simbolo
universal do amor que é o coracao desenhado de maneira
estilizada.

Esse desenho é tdo forte no imagindrio do leitor que se
fosse desenhado o coracdo de maneira realista, corria-se o risco
de o leitor ndo reconhecer ou ndo entender seu significado
na histoéria.

Os sinais de interrogacdo somados a expressdo corporal
dos adultos pressupdem que eles estdo tentando entender o
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que o garoto quer dizer, mas no terceiro quadro a compreensao
é quebrada literalmente, com a volta da posi¢ao das persona-
gens do quadro 01 e com as personagens segurando as
partes do coragdo quebrado, que significa magoa, tristeza
ou relacdes rompidas.

O autor tem nas histérias em quadrinhos um leque
amplo de possibilidades de leitura corporal, uma vez que
essa linguagem oferece personagens com as mais diversas
expressoes, caracteristicas e solugdes graficas.

CRIACAO DE PERSONAGENS

Um dos maiores desafios do autor em inicio de car-
reira é o da criacdo de personagens, pois a maioria nao
possui orientacdo de pesquisa que os auxiliem a criar um
desenvolvimento artistico e psicolégico das personagens.

A pesquisa precisa ser dividida entre geral e especifica.
A pesquisa geral sdo as experiéncias que temos e aplicamos
na criagdo das personagens.

Nossa bagagem educacional e cultural permite que
criemos personagens interessantes, que poderiam estar
andando e se expressando pelas ruas de qualquer lugar em
que ja tenhamos vivido um dia.

No entanto, esta personagem corre o risco de ser
estereotipada, ou seja, superficial e parecido com as per-
sonagens coadjuvantes, ja que partem apenas da percep¢ao
do criador. Para a constituicdo profunda de uma personagem,
€ necessaria uma pesquisa especifica.

A origem da personagem é o primeiro foco de pesquisa
especifica. Quem é a personagem? De onde ela veio?
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Quando se cria uma familia para a personagem,
elementos como personalidade, linguagem, motivacao,
relacionamentos com outras personagens, adaptacdes em
relacdo ao contexto em que esta inserido sdo levadas em conta
para lhe dar com maior credibilidade.

O contexto é importante para a constru¢do da perso-
nagem. Nele se inscrevem a cultura, periodo histérico, classe
social, profissao, hobby, crencas, grau de instrucao, entre outras
coisas, que irdo moldar os valores, aspiragdes e emoc¢des da
personagem.

O autor, quando escolhe o cenario, pode usar como
recurso o seu olhar como habitante daquele lugar ou, en-
tdo, apresentar o seu olhar como imigrante. Pode ainda rea-
lizar extensas pesquisas em fontes confiaveis e obras de pes-
quisadores renomados no cendrio em que pretende colo-
car a personagem.

A construcdo da personagem envolve tanto a criacao
de sua forma de se expressar e sua compleicdo fisica quanto
sua motivagdo, seu comportamento psicologico.

A personagem Capitdo América, de Stan Lee e Bill
Everett, foi criada como um garoto franzino chamado Steve
Rogers que, ao fazer parte de um experimento chamado Soro
Super Soldado, adquiriu um corpo perfeito e, apds treinamento
com os melhores professores de diversas artes da guerra,
foi enviado a Alemanha para integrar ao exército aliado na
Segunda Guerra Mundial sob o codinome Capitdo América. Suas
reagoes sdo calcadas em seus valores patriéticos e no conceito
de justica, entendido sob a 6tica ocidental e defendendo os
interesses de sua patria.

Ziraldo, ao criar sua versao de Capitdo América na série
Zerdis, explorou outra face do Capitdo América, a do heréi que
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luta contra bandidos, ndo necessariamente antipatriéticos, ou
sequer vindos de alguma guerra. Ao final do dia, o heréi esta
tdo cansado que, mesmo préximo de uma bela mulher, ele cai
de sono; afinal, ndo é facil combater o crime, e o Capitdo, dentro
do contexto Ziraldiano, reage como um trabalhador que teve
uma jornada exaustiva de trabalho. E uma personagem que
condiz com o pensamento latino, com uma postura ir6nica,
retirando o mitico da personagem criada por Lee e Everett.

A personagem “refrata” a realidade do trabalhador.
“Refratar”, de acordo com Mikhail Bakhtin/Volochinov é
apresentar um ponto de vista diante de uma determinada
realidade (1997, p. 32).

Enquanto a dupla americana criou a personagem sob
o enfoque dos super herdis, Ziraldo cria uma versao, ou seja,
uma reinterpretacao de uma personagem ja fixada na nossa
concepcao criada pelos dois autores americanos, que age
de maneira completamente diversa daquela a que estamos
acostumados a ler nos comics, no entanto, aceitamos, seja por
considerar realmente viavel que a personagem fique cansada
ap0s tantas lutas, seja por um riso reparador, ao ver um icone
americano rebaixado, caindo na cama como um trabalhador
apds fim de expediente.

Aideia de percurso historico da personagem precisa ser
levada em consideracdo no processo de criacao desse sujeito
ficcional. Muitas personagens latinas nao vingaram por terem
sido criadas com uma origem superficial, sem considerar
aspectos profundos da personalidade do mesmo.

O leitor sabe como a personagem adquiriu seus poderes,
mas ndo como ele obteve sua personalidade e o porqué de agir
desta determinada maneira perante certas situagoes. O leitor
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acaba lendo uma personagem estereotipada e que desperta
pouca empatia.

A personagem precisa ter seu inconsciente talhado
pelo autor. Odio, gula, preguica, orgulho, inveja, avareza e a
luxtiria sdo sentimentos que desencadeiam grandes problemas
e excelentes motes para histérias que permanegam na mente
do leitor.

Outro elemento a ser considerado é se a personagem
é extrovertida, ou seja, um ser focado para o mundo exterior;
se é introvertida, solitaria, que coloca seu interior como foco
do mundo; se sensitiva, um ser que se relaciona com o mundo
baseado em suas experiéncias presenciais, e, por fim, se é
reflexiva, extremamente racional e com reagdes metddicas.

A personagem pode ter todos estes sentimentos
incrustados em sua psicologia, no entanto, um deles pode
ser predominante, o que vai gerar um estado de empatia com
o leitor. Além disso, sdo os opostos que irdo realizar conflitos.
Os vildes das histdrias sdo, em esséncia, contra parte de herois.

Se analisarmos a personagem Onga de Ziraldo, podemos
concluir que se trata de uma personalidade sensorial, que
reage conforme a situacdo imposta pelos personagens que
com ela interage.

Ela podera ser extremamente amavel com seus amigos
e implacavel com seus inimigos.

O comportamento da personagem deve ser definido
pelo seu grau de normalidade. Nos quadrinhos, grandes
personagens possuem diversas esquisitices inseridas em seus
comportamentos.

Personagens de Mauricio de Sousa sao um bom exemplo.
O Cascao tem repulsa por banho, o Cebolinha ndo consegue
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pronunciar corretamente palavras com a letra R, enquanto a
Magali tem comportamento obsessivo por comida.

Compreender esta linha de comportamentos peculiares
é importante para transformar personagens comuns em
protagonistas carismaticos.

Os quadrinhos Dilbert, de Scott Adams, lidam com o
comportamento dos workaholics, pessoas que trabalham
excessivamente motivados pela necessidade de sucesso e/
ou por ganancia.

A maior parte dos vildes inseridos nos comics lida com
a conviccdo de que podem realizar qualquer coisa, ou que vao
construir um mundo totalmente novo, moldado ao seu carater.

Os personagens da Marvel Comics Cavaleiro da Lua,
Demolidor e Capitdo América sao seres solitarios, excessi-
vamente determinados, obstinados, confiantes, autoritarios a
ponto de criar suas proprias regras, e avessos a pessoas que
possam desvia-los de suas respectivas missoes.

A prépria idéia de dupla identidade é um item que se
situa no limiar da normalidade.

Nos quadrinhos, a personagem é construida em in-
teracdo com uma contraparte, ou seja, com um inimigo. Mas
ha um grupo de personagens que tem como meta propiciar
suporte dramatico para as historias. Trata-se dos persona-
gens coadjuvantes.

Estes personagens podem ser casais, parceiros juve-
nis dos super herdis, conhecidos como sidekick, mentores
e até mesmo personagens que sdo pontos de fraqueza do
protagonista, como a tia May, parente do alter ego do Homem
Aranha, o Peter Parker. Sempre em perigo, tia May é usada
pelos vildes como maneira de chantagear o heréi, que acaba
cedendo em suas convic¢des para salvar sua estimada tia.
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Os quadrinhos sdo produzidos em sua maioria para
serem séries. Portanto, a histoéria de carater relacional é muito
importante para o sucesso ou fiasco frente ao leitor.

Como séries, o autor de histéria em quadrinhos precisa
encontrar o equilibrio correto entre a atragdo dos personagens
e seus conflitos, pois tanto um elemento como outro pode
se alongar por muitas edi¢cdes, o que causa o desgaste da
série perante o leitor. Mesmo entre inimigos é importante
estabelecer tal regra.

Usando como exemplo Batman, e seu arquirrival
Coringa, criacdo de Bob Kane, Jerry Robinson e Bill Finger.

Muitos autores criaram uma relacao extrema de conflito
entre os dois, causando antipatia entre os leitores. No entanto,
quando o autor estabelece uma relacao de atragdo e conflito,
a histéria ganha uma dinamica jamais pensada.

Em A piada mortal, de Alan Moore, Batman estabelece
uma relagdo de atracao e conflito com o Coringa em um ritmo
cronico.

Ao mesmo tempo em que Batman tenta conversar
com seu arquirrival de forma serena, no intuito de entender
e cuidar do transtorno emocional do Coringa, ele persegue
implacavelmente o vildo quando o mesmo foge da prisao e
rapta o comissdrio Gordon (criacdao de Bob Kane e Bill Finger),
apos ter atirado e aleijado a filha do comissario, Bdrbara
Gordon, vulgo Batmoga (criagdo de Bob Kane e Sheldon Moldoff).

Ao mesmo tempo, Coringa, quando é finalmente cap-
turado pelo herdi, estabelece uma relacdo de aproximacao, ao
contar uma piada que provoca riso em ambos.

O contraste é fundamental na composicao das per-
sonagens. Charlie Brown e Snoopy, de Charles M. Schulz sao
bons exemplos de contraste no reflexo de comportamentos e
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atitudes. Enquanto o primeiro reflete um espirito depressivo
e derrotado, Snoppy é um cachorro esperto, ativo, confiante
e que sabe e consegue o que quer.

Zagor, de Guido Nolitta - pseudonimo de Sergio Bonelli
e Gallieno Ferri é uma personagem caracterizada pela forga,
valentia e beleza. Seu parceiro, Chico, é o oposto de Zagor,
sendo caracterizado por ser desajeitado, medroso, engragado
e feio.

O contraste pode ser de ordem étnica e social. Spirit,
de Will Eisner, ¢ um homem alto, branco, com bom nivel
educacional, tem como parceiro Ebano, que é um garoto
semianalfabeto, negro e de estrutura muscular fragil, bastante
pobre.

Uma personagem modifica a outra. Hulk, de Stan Lee
e Jack Kirby, € uma criatura que surge quando seu alterego,
Bruce Banner fica irritado. Ao longo da série, a influéncia de
Banner na personalidade de Hulk faz com que a criatura tenha
diversas versdes, desde a mais primitiva, selvagem, até a mais
intelectualizada, com Banner praticamente dominando toda
a personalidade do monstro.

A introducgdo de personagens coadjuvantes, no entanto,
precisa ser consistente, ter valores e estrutura como um
protagonista. A personagem precisa ter o seu papel definido
na trama, pois, muitas vezes, esta personagem pode ser mais
interessante que a personagem principal, o que acaba por
perder o ponto de equilibrio da histéria, enfraquecendo-a e
perdendo o interesse do receptor.

A personagem coadjuvante deve ser criada com este
cuidado até para o autor ter mais liberdade de criacdo dos
enredos em que ela atua. Protagonistas como Superman ou
0 Menino Maluquinho, possuem caracteristicas sélidas, tanto
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em personalidade quanto em estere6tipo. A personagem
coadjuvante também é rica por ser flexivel no acréscimo de
detalhes; ela pode representar a inversao dos valores do herdi.

Muitos autores de quadrinhos, porém, utilizam diver-
sas personagens em uma série, e na maioria das vezes, elas
nao acrescentam intensidade a trama. Ndo raro, muitas
personagens sdo eliminadas da trama com o decorrer do
tempo, ou reaparecem apds muitos anos, quando sua presenca
parece mais coerente para o autor.

Este artificio é comum em séries que apresentam
autores sazonais ao longo do tempo. Personagens que se
tornaram franquias de editoras como Mauricio de Sousa
Produgdes, Marvel Comics, DC Comics entre outras, sdo escritas
e desenhadas por diversos autores e, no intuito de agregar
vitalidade, renovacao e, consequentemente, aumento em
vendas, esses autores inserem novas personagens coadju-
vantes. Muitas vezes, elas se mostram frageis e se perdem no
meio da série.

Na série A morte de Superman, foi criada a personagem
coadjuvante chamada Apocalipse (criagdo de Dan Jurgens).

Sua importancia nessa série foi impar, pois foi ela a
responsavel pela morte do protagonista.

Ao fim da série, no entanto, a personagem se mostrou de
personalidade fragil, tendo apenas a selvageria como elemento
de conflito perante o protagonista, ndo agregando valor as
historias posteriores do super-heroi.

Hoje é uma personagem que aparece esporadicamente
e ndo é considerada uma personagem coadjuvante relevante.

A personagem coadjuvante precisa ter como meta o
desenvolvimento da histdria, em prol do protagonista, mas
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sem resolver a trama, pois isso a posicionaria na categoria
de protagonista.

Além disso, o protagonista precisa refor¢ar seu papel
dentro da histéria e do contexto em que esta inserido. Cada
coadjuvante envolvido ira providenciar isso. Personagens
como garg¢ons, esposa, mae, empresarios, filhos, vdo, em
suas proporgdes, salientar a importancia do protagonista,
compondo a trama, mas deixando-a gravitar em torno do heradi.

A personagem coadjuvante pode ser um tipo, com
caracteristicas reconhecidas no senso comum.

Por exemplo, Calvin, de Bill Watterson, tem como
personagens coadjuvantes estereotipados um brigdo, uma
professora idosa e a namorada briguenta.

Gragas a estes personagens é que Calvin consegue
apresentar diversas piadas e reflexdes acerca de temas do
seu cotidiano, reforcando-se como protagonistas.

Em diversas histdrias, a personagem coadjuvante ¢é a
prépria solucao do desenrolar da trama. Nao é raro que o pas-
sado da personagem resulte nas respostas que a prota-
gonista busca.

A completude de uma personagem sera percebida no
momento em que o receptor entrar em estado de empatia
com a mesma. Mesmo se tratando de uma forma alienigena,
animal, vegetal, ndo importa, se a personagem estiver bem
definida, o receptor ira acolhé-la.

O antagonista nem sempre € o vildo da histéria. Ele
pode ser um coadjuvante secundario que apenas se opde ao
protagonista por seguir determinadas regras de valores e
comportamentos, ndo sendo necessariamente a maldade o
ponto de divergéncia.
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Para compor um vilao eficiente, é necessario estar
definida a relacao entre o bem e mal na visao do autor.

0 vilao pode ser formado sob a 6tica de uma vitima da
sociedade, ou seja, fruto da reagdo, decorrente de influéncias
negativas que atuam em sua vida.

Em A piada mortal, de Alan Moore, a personagem
coadjuvante Coringa relembra sua vida antes de se tornar
um terrivel criminoso e como o destino foi cruel com ele.

E um personagem que se considera vitima do cotidiano
e reage a sua maneira contra a sociedade que o marginalizou.

No filme Batman, o cavaleiro das trevas, a representacao
do Coringa é diferente, é construida pela reacao, pelo ato de
querer realizar o mal. A personagem se define no filme como
uma forca da natureza que ndo pode ser freada, ndo tendo
limites para o mal.

Nas histérias em quadrinhos, a personagem de ficcdo é
bastante comum, independente de o género ser comics, mangd
ou cartum.

Personagens que desafiam limites da fisica ou da
realidade se amontoam em sagas e tramas, apresentando
poderes, vestimentas, equipamentos além de nossa com-
preensdo. Superman, é alimentado pelos raios do Sol,
adquirindo poderes sobre-humanos, Asterix, de Albert Uderzo e
René Goscinny, é um humano comum que ao se alimentar de
uma pocao especial, adquire super forca por tempo limitado.

Homem-Aranha, garoto picado por aranha radioativa
que, ao invés de desenvolver uma doenga degenerativa ou
morrer intoxicado, desenvolve capacidade de escalar pare-
des grudando os dedos, que tem for¢ca descomunal e até
mesmo teias.
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Mickey, de Walt Disney, um rato racional e com vida
semelhante a um ser humano, dono de um cachorro que,
diferentemente do rato, é irracional.

Nos quadrinhos, ainda sao criadas outras personagens:
as simbdlicas, nao humanas, as miticas, dentre as varias formas
de representacdo das personagens.

As personagens simbolicas apresentam sentimentos
definidos, sem distor¢des. Sdo caricaturais e marcadas pelo
exagero.

Estas personagens sdo apresentadas muitas vezes
como deuses, ameacgas cosmicas, seres que detém grande
poder e, quando sao humanizados, tendem a aprender com
a humanidade.

Um exemplo é Thor, de Stan Lee, considerado o Deus do
trovao. Nos quadrinhos, o Deus noérdico é, na verdade, Donald
Blake, um médico que ao participar de uma expedi¢cdo entra
numa gruta e encontra um cajado.

No momento em que bate com a ponta desse objeto
no chao, ele se transforma na entidade divina. A troca de
identidade e sua convivéncia na Terra fazem com que o Deus
comece a ter sentimentos de afeicdo, senso de justica e até
mesmo amor por uma humana.

Geralmente a relacdo de personagens simbdlicos é
diferente, sendo menos emocional, até pela concepc¢ao este-
reotipada que a personagem simbdlica carrega.

Personagens miticos como Superman (defensor da
liberdade e da justi¢a) Loki (Deus da Loucura) sdo apa-
rentemente incapazes de terem outra fun¢do senao aquela
pela qual sdo conhecidos pelo senso comum.
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No entanto, a maneira como eles podem interagir com
uma personagem humano é que fara a diferenca na trama
quando envolve estes tipos de personagens.

As personagens ndo humanas sao muito comuns nos
quadrinhos. Gato Felix de Otto Messmer e Pat Sullivan, é um
exemplo de como personagens classicos dos quadrinhos
que possuem muitas caracteristicas humanas, mantendo,
entretanto, a forma de animais.

A relagao humanizada entre animal de estimacao e
humano também é muito presente nos quadrinhos. Garfield,
de Jim Davis é praticamente um humano que interage com
seu dono a ponto de questionarmos quem é dono de quem.

Robds é outro exemplo de personagens ndo humanos
que sdo retratados em quadrinhos. Sua caracteriza¢do deriva
desde maquinas sem expressividade, com inteligéncia fria,
metodica, e até os que tentam se humanizar, sendo envolvidos
em historias dramaticas, que envolvem preconceitos e ques-
tionamentos do que é, de fato, humano.

Nos comics, uma personagem que gerou polémica foi o
Visdo, de Stan Lee. Andréide, integrante do grupo Vingadores,
se aproximou tanto do que é considerado um ser humano que
chegou a se casar com uma humana.

Nos mangds é muito comum a relacao de homem e
robds. A diferenga é que, na maioria das histérias contadas
no mangd, se trata de robos e sociedade, ou seja, interagdo no
cotidiano do ser humano e ndo o rob6é como um hero6i ou vilao.

A personagem da fantasia, como fadas, bruxas, duen-
des entre outros se mesclam nos quadrinhos em diversas
historias e com personalidades distintas.

Um exemplo é o proprio Pereré. Enquanto em algumas
histérias e lendas ele é encarado como um espirito do mal,
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o duende interpretado por Ziraldo é brincalhdo, amavel e
esperto, um verdadeiro heroéi.

Holy Avenger, de Marcelo Cassaro e Erika Awano, foi
uma das poucas séries em quadrinhos feitas no pais que teve
sucesso de publico e critica, garantindo sua publicacao até o
seu final.

Fato raro, considerando que a maioria das revistas
que publicam histérias em quadrinhos nacionais ndo passa
do segundo nimero esta série teve como personagens ba-
sicamente seres da fantasia: Trolls, duendes, fadas, poc¢des,
criados com o humor latino, piadas inspiradas e arte basea-
da no mangd formaram um leitor cativo e dvido por novas
aventuras.

A personagem mitica é como os exemplos citados acima,
um ser com capacidades irreais, idealizadas e que mexe com
o imaginario do publico.

Ela conta com esse saber da tradi¢ao, pois o mitico
lida com questdes culturais, valores e até mesmo limites que
a sociedade impde.

A historia mitica ajuda-nos a entender a nossa prépria
existéncia, valores, anseios, a ponto de sermos capazes de nos
projetarmos na histéria.

As personagens miticas sao seres herodicos e humani-
zados, que passam por grandes obstaculos, gracas a coragem
e obstinagdo, e sua transformacao é visivel ao longo da trama.
Seu amadurecimento coincide com suas vitdrias, como
resultado do seu processo iniciatico. Batman e Superman sao
as mais conhecidas figuras miticas dos quadrinhos.

Bruce Wayne é filho tinico de uma familia milionaria
e ap0s assistir uma sessao do filme Zorro com seus pais, sdao
abordados por um ladrao, que ap6s tentativa frustrada de um
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assalto, mata seus pais, deixando 6rfao, revoltado e clamando
por justica.

Dono de uma fortuna incalculavel, Bruce usou todos
os recursos financeiros para se transformar em um guerreiro
invencivel, tanto na sua estrutura fisica, tecnoldgica e psico-
l6gica. Com o codinome Batman, ele combate o crime vestido
como um morcego.

Superman é um alienigena chamado Kal-EI. Nascido no
planeta Krypton, é filho de cientistas que prevé a destruicao
do planeta.

Com a profecia em vias de se concretizar, seus pais o
enviam para o planeta Terra em um foguete. Ao chegar ao
novo planeta, o bebé Kal-El é adotado pela familia Kent e é
criado com um novo nome: Clark Kent. Na terra, a acdo do Sol
amarelo faz com que Clark Kent adquira poderes como forga
sobre-humana, raios 6ticos e voo.

Com o ensinamento das responsabilidades de quem
detém tamanho poder, Clark Kent resolve ajudar as pessoas
tornando-se um super-heroi, sob a alcunha de Superman.

Estas duas personagens sao complementares nas tramas
que atuam juntos. Se Batman nao é dotado de superpoderes
como Superman, ele detém a capacidade dedutiva de um
grande detetive, além de ser capaz de chegar a limites éticos
e sociais que Superman nao atravessa.

H4a ocasides em que os dois se tornam adversarios,
quando questdes de valores e de conceito do que € ser herdi
sao levantadas.

Frank Miller, em sua obra-prima Batman, o cavaleiro das
trevas, apresenta as duas personagens em situagdes opostas
em um mundo pos-punk tomado pela violéncia.
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Enquanto Batman é retratado como um homem de
50 anos, justiceiro e que, com métodos de violéncia extrema,
consegue canalizar a violéncia da cidade, Superman se
transforma em um herdi alienado, funcionario do governo e
alheio ao drama humano.

O leitor avalia e identifica-se com os valores mostrados
na trama de base. Tanto que nao se choca ao ver Batman, um
ser humano, comum derrotar Superman, uma personagem
praticamente invencivel.

Por fim, devemos citar os personagens que atuam na
linha ténue entre herdi e vildo e que o leitor acaba por rotular
como anti-herdi. Na maioria das vezes sdo personagens a
margem da sociedade e que nem sempre opta pelo caminho
considerado pelo senso comum como a dire¢ao certa.

Angeli criou a Ré Bordosa, uma garota que vivia sob
efeitos de entorpecentes, cabelos pintados e penteados com
referéncias do movimento musical new age.

A personagem teve a sua morte decretada pelo seu
criador e a causa foi um virus chamado Tédius Matrimonius,
adquirido ap6s casar com um gar¢om do bar Riviera e receber
um pedido de ter um filho.

ANATOMIA EXPRESSIVA

Para que o autor possa criar personagens convin-
centes em suas intengdes e caracteristicas é necessario a
compreensdo da linguagem corporal. Seus gestos possuem
significados e uma mensagem, muitas vezes de cunho universal.

Assim como a face, os corpos podem transmitir men-
sagens com autonomia e criatividade.
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O leitor pode saber quem sao as personagens antes
mesmo de ler a linguagem verbal. Nas histérias em quadri-
nhos a anatomia expressiva ressalta tonalidades, acoes e
personalidades.

O leitor consegue distinguir um heréi de um vildo pela
expressao corporal.

A linguagem corporal é muito bem trabalhada nas his-
torias em quadrinhos, pois o autor precisa inserir a perso-
nagem em uma direcdo e trabalhar as suas silhuetas, além de
saber reforcar a linguagem corporal com o gesticular das maos.

Enquanto a anatomia tradicional impde regras de pro-
porcdo baseadas na altura da cabega, a anatomia expressiva
daliberdade de manifestar as emog¢des, mesmo que para isso
seja necessario criar distor¢des nas personagens.

Isso se deve ao fato da leitura cénica e estereotipada
que o leitor realiza nas historias em quadrinhos.

Segundo Eisner (2008, p.103), funcdo da anatomia
expressiva nas histérias em quadrinhos é transmitir uma
mensagem clara, que reforce o discurso do autor.

Outro fator é a diversidade de estilos e, consequen-
temente, a heranga cultural que cada escola de quadrinhos
possui.

Os gestos e poses transmitem seu significado, ndo
importa como sejam desenhados. Eles mantém aspectos de
legibilidade pelo leitor de qualquer cultura.

Um fumetto, historias em quadrinhos criadas na Italia,
possui peculiaridades que se distinguem das caracteristicas
do mangd, histérias em quadrinhos produzidas no Japao e
ambas usam a figura humana como representacdo de seus
personagens para contar as histdrias.
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E mesmo sendo um leitor brasileiro, com uma cultura
diversa dos criadores de fumetto ou mangd ele compreen-
dera essa historia, em virtude de a anatomia calcar-se em
esteredtipos.

A anatomia expressiva pode gerar diversas leituras,
dependendo de outros elementos cenograficos para reforcar
a intencao do autor.

A postura do corpo e da expressao facial é responsavel
pela sustentabilidade da narrativa nas histérias em quadri-
nhos. Um exemplo disso é o mangd que ndo utiliza tantos
cenarios nem texto.

Quem sustenta a histdria é o jogo de expressado corporal
e facial. A postura, entretanto, é fundamental para o leitor
imaginar o tipo de atitude a até mesmo a fala da personagem.

Nas histérias em quadrinhos a figura universal é a
humana. Mesmo um alienigena ou um robd sao retratados
na forma humana.

A estilizacao, a codificacdao dos gestos cria um voca-
bulario nao verbal e capaz de ser lido independente do idioma
que a histéria em quadrinhos é publicada.

A memoéria comum da experiéncia do leitor é que sera
estimulada pelo desenhista, que nesse caso deixa de ser um
técnico que interpreta um roteiro, mas um coautor, responsavel
pela intensidade dramadtica da histéria.

Outro elemento a ser considerado na anatomia ex-
pressiva é o gesto, uma vez que o criador de histdrias em qua-
drinhos escreve sobre histdrias, situacdes, épocas, persona-
gens, humores e personalidades e o gesto é, provavelmente,
o elemento fundamental para definir ao leitor que tipo de
personagem esta sendo retratado pelo autor.
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Os gestos precisam ser imediatamente reconheciveis
e isso exige um estudo constante da representacdo humana.

A postura é outro fator bastante significativo no pro-
cesso criador. E um movimento selecionado de um fluxo
de gestos que define a personalidade da personagem.

Em uma histéria em quadrinhos podemos entender que
postura é o quadro chave do movimento que o autor pretende
passar ao leitor.

Espera-se que o leitor possa imaginar a sequéncia de
movimentos a partir da postura desenhada na pagina. Dife-
rente da codificagdo nao verbal que o gesto produz, a postura
estabelece uma linha sequencial nado verbal, ou seja, a figura
esta em movimento.

O rosto e a estrutura facial sao as partes mais trabalhadas
nas histérias em quadrinhos, pois é nessa regido que o ponto
de intersec¢do entre imagem e texto se faz presente.

0 balao de texto conecta a imagem ao texto. As ento-
nacgoes graficas como texto em negrito ou tipo do design do
baldo de texto serdo influenciadas pela expressao facial.

O rosto é o principal registro de emog¢des da personagem
e 0 mais reconhecivel pelo leitor, até pela prépria limitagdo
anatdmica, se compararmos com um corpo, por exemplo.

Diferentemente do desenho de modelo vivo, nas his-
torias em quadrinhos as personagens sao retratadas inte-
ragindo umas com as outras.

A postura pode indicar o grau de intimidade que as
personagens tém entre si, bem como a sua personalidade.

A leitura das distor¢des causadas por um esbarrdao, uma
crise de choro ou a comemoragdo de um gol vao proporcionar
personagens intensos e criveis, de acordo com a realidade e
em sintonia com o discurso verbal da personagem.
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As maos tém extrema importancia na linguagem vi-
sual. O ser humano praticamente gesticula sempre ao mesmo
tempo em que fala.

As mdos possuem linguagem propria, havendo, inclu-
sive, gestos de linguagem universal. As maos também
influenciam nos relacionamentos das personagens e deter-
minam a no¢ao de espago em relacdo a outras personagens.

Quando autor combina a linguagem verbal com a ana-
tomia expressiva dentro de uma narrativa, permite-se que o
leitor identifique as caracteristicas das personagens.

CENARIOS

A criagdo e ambientacdo do personagem em cenarios
sdo essenciais para a compreensdo da historia que o autor
pretende contar ao seu leitor.

Mesmo em géneros e estilos de histérias em quadrinhos
mais sintéticas como cartum e as tirinhas, o uso de cenario se
faz presente, de maneira pontual.

Nesse ponto, o que é relevante é a intencao do autor
e como 0 mesmo quer que o leitor se relacione com a obra.

Além disso, vale o adendo que planos como o zoom,
médio e o close sdo fundamentais para pontuar os momentos
de tensdo da histéria e estabelecer impacto emocional entre
0S personagens.

A questdo é que muitos artistas acabam se limitando a
esses planos por ndo saber desenhar; pelos prazos de producao
de trabalho ou devido ao fato que com esses planos sdo capazes
de contar uma histdria.
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Segundo McCloud (p. 159, 2008), representar todas
as vistas e sensacdes em pequenos retangulos pode ser um
desafio intimidador. (...) mas para seus leitores isso pode ser
a diferencga entre saber onde sua historia acontece e estar la.

O cenario possibilita o entendimento universal da his-
toria, pois além de apresentar o personagem, o autor acres-
centa a ambientacdo que reforga as emogdes, intengdes e
desenvolvimento da sequéncia da trama.

O cenario é muito mais que uma moldura para compor
o personagem. Trata-se de um recurso que enriquece o roteiro,
pois propicia maior diversidade de planos e cameras.

Existem diversas técnicas que o autor pode usar em
sua arte para simular a sensacao de ambientacdo, tais como
sobreposicdo, tamanho, diversidade tonal entre objetos e
composicao, mas a ferramenta mais importante a ser utilizada
é a perspectiva.

A perspectiva estabelece novos padrdes dramaticos
a histéria devido as possibilidades de distor¢ao, tridimen-
sionalidade, profundidade e volume que a técnica apresenta.

E importante frisar que a perspectiva nio se aplica
somente a cendrios, mas as pessoas inclusive. As diferencas
de dramaticidade de uma cena com perspectiva e outra sem
0 recurso sao nitidas em alguns casos.

Um exemplo é quando temos como personagem um
antagonista ameagador. Ao invés de ilustramos o personagem
em uma composicdo centralizado, podemos, com o recurso
da perspectiva, alterar cimera e deixar a cena com o ponto
de vista baixo, o que acentua a sensacdo de ameaca e perigo
do personagem.
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Se incluirmos uma parede estreita e uma escada, por
exemplo, agrega-se a sensacdo de ameaca o cerceamento e
claustrofobia.

Outro exemplo é a sequéncia de deslocamento de um
personagem de um lugar para outro.

As calhas, ou espaco entre quadros aliado a um requadro
de texto, possibilita ao autor posicionar o personagem de um
lugar para outro com facilidade e eficacia, mas se o intuito
do autor é fazer com que o leitor acompanhe o processo
desse deslocamento, o artista pode realizar uma sequencia
de quadros com o cendrio panoramico e o personagem se
deslocando a cada cena, criando uma sequéncia mais lenta e
introspectiva.

Aliado a pesquisa acerca do local que o autor pretende
retratar em suas histérias, pode-se, como afirma McCloud
(p-177, 2008) criar um cendrio que se associe com as
lembrangas e experiéncias de seus leitores.

Dentro de uma histéria o autor pode escolher
momentos pontuais para agregar mais ou menos detalhes
nas ambientagdes. Para isso o autor deve compreender os
diferentes tipos de paginas dentro do contexto da histéria e
como a’licar as sequéncias e respectivos planos.

A pagina de apresentacdo, segundo Eisner (2010, p.
64) funciona como uma introducao. Nesse momento o autor
deve estabelecer a trama basica da historia e apresentar ao
leitor os possiveis elementos que vem a seguir.

Nesse momento, o autor deve considerar a capacidade
de interatividade que a trama ira oferecer ao leitor.

Na midia impressa, o autor pode conduzir a leitura de
modo que o climax da sequencia se encerre na préoxima pagina
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o que faz com que a presenca do leitor, ao ter de virar a pagina
se faca presente e obrigatoria.

Na midia web, o autor pode se valer de um sentido de
leitura e complementar com elementos da web, tais como
links, por exemplo.

Em ambos os casos, o uso de cendrio, composicao e
personagem deve ser bem aplicado.

Um dos tipos de pagina do qual o autor se sente com-
pelido a trabalhar o cenario é na pagina splash ou meta-
quadrinho.

E um quadrinho de pagina inteira, podendo abranger
outras paginas e realizando uma cena panoramica com di-
versos elementos de leitura e narrativa.

Uma variagao do metaquadrinho, muito utilizado pelos
Comics e Mangas é a pagina dupla, da qual o artista utiliza
duas paginas para um grande poster narrativo.

Eisner (2010, p. 65) explica que um dos aspectos mais
importantes do quadrinho de pagina inteira é que planejar a
decomposicao do episddio e da acdo em segmentos de pagina
torna-se uma tarefa de primeira ordem.

Muitos autores que utilizam o metaquadrinho como
recurso acabam cometendo o erro de distribuir quadros em
excesso nas outras paginas, criando uma leitura sem fluidez.

As cenas das histérias em quadrinhos podem ser
distribuidas nas paginas com a maior criatividade possivel,
desde que privilegie o sentido de leitura, beneficie a fluidez da
leitura verbal e ndo verbal e que oferega variedade no ritmo
de leitura para que nao fique cansativo.
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COR

A cor é um elemento essencial a leitura ndo verbal por
ser um meio de distincdo da personagem, do evento ou linha
temporal na qual a histéria se passa.

A cor transmite ao leitor as emocgoes. O autor precisa
considerar o contraste, claridade e leitura de suas cores para
que sua mensagem chegue de maneira integra ao leitor. Se
uma personagem estd nervosa, a cor vermelha fica acentuada.

Caso a personagem esteja palida, tons claros irdo
representar essa situacdo. A personalidade pode ser
representada pelos tons das roupas.

Personagens de carater sombrio usam vestes de tons
escuros enquanto personagens mais alegres utilizam tons
claros e cores fortes como o amarelo, vermelho, entre outros.

O cenario em que a personagem estd inserida também
sofre influéncia da cor. As histdrias narradas com tonalidades
uniformes ditam a intensidade da mensagem proposta.

Uma histéria em quadrinhos ambientada no western
americano pode ter sua mensagem refor¢cada com cores
sensoriais, ou seja, ndo imaginar a cor como representacao
do real ou do esteredtipo, como fazemos quando pintamos
uma arvore de marrom e folhas verdes, desconsiderando que
existem arvores de outras cores como o ipé amarelo.

Quando colorimos um western com tonalidades
quentes, como amarelos, laranjas, vermelhos e tonalidades
neutras como o preto, estdo reforcando a ideia de calor, tao
caracteristicos nesse tema.

Assim, se pintarmos com tonalidades frias, podemos
representar o frio do inverno americano, juntamente com
suas nevascas.
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As histdrias em quadrinhos podem ser trabalhadas
como uma atividade lidica em que a auséncia da cor tenha
significados importantes.

Calvin e Haroldo, por exemplo, sdo tiras acerca de uma
criancga de cinco anos e de um tigre de peltcia que ganha vida
na imaginacao dela.

Apesar de ser uma tirinha em preto e branco, o aluno
questiona em relacdo a cor que poderia ser a dos personagens
e do cendrio, por se tratar de uma tirinha em que a personagem
central cria com a sua imaginacdo diversas situa¢des comicas.

Ao invés de ela prestar aten¢do na cor da camisa do
Calvin, o leitor vai percorrer os olhos nas agdes e expressoes
que ele realiza.

Outro exemplo é o Snoopy. Mesmo em preto e branco,
ele conquista até hoje legides de leitores por todo o mundo.

Nos mangas os autores procuram colorir as primeiras
paginas da histdria e depois volta para o universo preto e
branco.

0 que diferencia dos dois exemplos acima é o uso das
reticulas, que simulam tonalidades de cinza, o que apresentam
volumes, nuances e novas informagdes para o leitor.

As histoérias em quadrinhos possuem hoje uma gama de
temas sobre as mais diferentes questoes das relagdes humanas.

O autor que deseja trabalhar com histérias em
quadrinhos deve pesquisar o impacto da cor nas paginas e
nas personagens.

Entender alguns conceitos da cor vai ajudar a explicar
para o leitor o que determinada histéria em quadrinhos quer
passar e se a colorizacdo ajudou ou ndo na construgdo de
sentido da historia.
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A cor apresenta matizes: primarios, secundarios e
terciarios. Os primeiros representam qualidades fundamentais
da cor, enquanto que os ultimos sdo obtidos mediante mis-
turas dos primeiros.

A saturacdo da cor descreve sua intensidade ou brilho.

Uma cor saturada é muito intensa ou vibrante. Cores
opacas, sem brilho, sio chamadas de dessaturadas; cores em
que quase nenhum matiz é visivel - como cinza ou marrom
opaco - sao chamadas de neutras.

As cores consideradas “quentes”, como o vermelho ou
laranja, lembram-nos do calor; as cores frias, como o verde
ou o azul, remetem a objetos ou ambientes frios, como o gelo.

A temperatura de qualquer cor pode ser alterada
dependendo de como a cor interage com outra cor.

Uma cor pode ser considerada mais escura ou mais clara
apenas quando comparada com outra cor. Mesmo o amarelo
pode ser considerado mais escuro apenas quando esta proxima
do branco, por exemplo.

Ao aproximar um vermelho perto de laranja mais fara
esse vermelho parecer frio, de modo inverso, colocar um
magenta ao lado do mesmo vermelho simplesmente reforcara
a percepc¢ao de sua temperatura intrinseca.

As cores mais agressivas e vivas, enquanto mais frias
sao mais passivas.

A medida que as cores se aproximam em valor, a capa-
cidade de distinguir o seu limite diminui.

Para Timothy Samara (2010, p. 83), hd poucos estimulos
visuais tdo potentes quanto as cores; elas sdo uma ferramenta
de comunicac¢do extremamente util.
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No entanto, o significado transmitido pelas cores, por
resultar da reflexdo de ondas de luz transmitidas pelos olhos
para o cérebro é algo subjetivo.

0 mecanismo de percepg¢do das cores é universal entre
os seres humanos. O que fazemos com as cores logo que vemos,
porém, é outra histéria, e controla-las visando a comunicacao
depende do entendimento de como suas qualidades dpticas
se comportam.

As cores estimulam no ser humano diversas sensagdes
que podem definir determinadas a¢des quando em face de
um objeto, animal, comida, paisagem, etc. 0 mesmo ocorre
com um projeto.

Associar as cores de acordo com a ideia do projeto é
essencial para o seu sucesso.

TIPOGRAFIA

Um dos elementos primordiais para compreensao do
texto verbal nas histérias em quadrinhos é o uso adequado
da tipografia.

Cabe a tipografia dar forma ao conteudo, sendo
importante na transmissdo de uma mensagem, pois se trata
de mensagens especificas de personagens para o leitor. A
tipografia, portanto, tem de oferecer uma linguagem grafica
que esteja de acordo com a personagem e o publico que se
deseja atingir.

Os textos nas historias em quadrinhos sdo geralmente
escritos em tipografia versal, com auséncia de serifa, com suas
hastes retas e com boa separagdo entre letras, ou seja, com
legibilidade para textos curtos.
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Os letramentos nas histdrias em quadrinhos comegaram
a ser realizadas a mado e muito proximo a caligrafia realizada em
desenho técnico. A caligrafia técnica se adequou a linguagem
dos quadrinhos e ao baldo de texto.

Com o advento da informatica, a facilidade em desen-
volver novas familias tipograficas fez com que estas caracte-
risticas dessem lugar a uma tipografia que se alinha a perso-
nalidade e a origem da personagem.

Por exemplo, se a personagem possuir uma origem
noérdica, como Thor, uma personagem mitolégica, a tipografia
sera baseada em caracteres representativos dela.

Lidar com tipos é a mesma coisa que controlar a voz de
alguém: o autor deve utilizar a tipografia como na qualidade
de uma voz.

O design tipografico é visivel e porque ndo, um meio
de dudio do leitor. Neste caso, o baldo sofre alteracdes no seu
design, tornando um elemento que reforca a for¢a do texto e
a personalidade do protagonista.

Com a tipografia digital, houve uma maior em legi-
bilidade, pois as formas das letras ganharam em curvas e
desenhos geométricos. Hoje podemos ver nas histérias
em quadrinhos familias tipograficas classicas, modernas,
fantasiosas, decorativas entre outras.

A tipografia ndo é usada apenas como uma forma de
tratar visualmente o texto verbal.

Ela também pode adquirir elementos ndo verbais e ter
seu significado assimilado por todos os filtros de percepcao
- visual, emocional, intelectual.

A tipografia pode ser representada como imagem. Os
dingbats ou pictofonts sao produzidos no formato de fontes e
comercializados pelo mundo afora.
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Sua origem estd nos ornamentos graficos e podem
ser usados como estampas, linguagem de surdo e mudo,
sinalizacao entre outros.

Um uso frequente de dingbats nas histérias em qua-
drinhos é quando a personagem fala algo censuravel. Geral-
mente os palavroes sdo substituidos por essa tipografia.

O espacejamento das letras em palavras, oragdes e
paragrafos € essencial para que se evite a distracao do leitor
ou desconforto visual em sua leitura. Em muitos casos, o
espacejamento vai variar de letra para letra, no intuito de se
obter maiores resultados de legibilidade.

0 alinhamento e a disposicdo dos textos também sao
influenciados pela legibilidade da histéria em quadrinhos,
uma vez que ndo se pode diminuir as letras para “caber” em
um baldo de texto, ou caixa de texto, um quadro nao pode ficar
repleto de palavras a ponto de prejudicar o texto nao verbal.

A tipografia se torna essencial como meio de mensagem
em qualquer histéria em quadrinhos.

PUBLICACAO

Por fim, no estudo das histérias em quadrinhos, é
interessante que se insira também o tépico de publicacao,
para que o autor compreenda como uma histéria pode ser
publicada e a importancia disso. As histérias em quadrinhos
sdo uma linguagem, um meio de comunicacgao.

Elas precisam de um receptor e a melhor forma de se
produzir receptores é através do acesso ao projeto editorial
por meio de historias em quadrinhos, livros, web sites, revistas,
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jornais, panfletos, folders e blogs - meios de comunicagdo
essenciais ao dia a dia do ser humano.

E com essas midias que temos acesso a informagio e
para isso precisam ser adequadas para que este acesso seja
simples e de facil assimilacao.

O autor é o responsavel pela organizacao, selecao e
viabilidade de conteddo, no caso, histérias em quadrinhos.

O autor como editor precisa ter em mente que a
mensagem precisa ser clara e de simples assimilacdo. Para
tanto é essencial que o design da publicacdo seja sébrio e
contenha elementos inovadores na concep¢do da sua forma.

A coesdo e coeréncia entre texto, imagem e planejamento
grafico reforcam a comunicacgao e reafirmam a informacgao.

O projeto grafico precisa ter uma hierarquia de
elementos. Um tratamento de tipografia significativo ou uma
cor ousada diminui o risco de elementos menos importantes
chamarem mais aten¢do que os elementos principais. E
necessario oferecer acessibilidade de leitura.

As proporgdes de um formato devem despertar as
sensacoes (intimas, expansivas ou confrontantes) nos obser-
vadores, as quais foram anteriormente planejadas.

A organizacao de tipografia e imagens deve estar
relacionada visualmente e sua composicdo dentro do espaco do
formato deve fortalecer novamente as emog¢des ou associagoes
mais aparentes no conteudo das imagens e do texto.

O projeto editorial precisa ser objetivo e para isso é
importante a constru¢do do boneco do projeto, geralmente
feito em bloco de papel, evitando o uso de computador. Isso
impede que o autor nao se distraia com os inimeros recursos
que um software possui.
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O autor deve priorizar a funcionalidade do projeto,
para que a informacgdo seja apresentada de maneira eficaz
e, depois disso, realizar toda a criagdao que complementa a
informacao intencionada.

O design tem que satisfazer o leitor, sem que ele deixe
de ficar atento ao conteudo, facilitando a intermediagdo entre
o usuario e a informacao mediante a navegabilidade desta
ultima.

De todas as publicagdes, a revista, seja impressa ou
web, é o veiculo de comunica¢do mais préximo da cena
independente de histérias em quadrinhos.

O publico adolescente e adulto que consome quadrinhos
sabe da dificuldade em penetrar no mercado editorial brasileiro
e transforma as publicagdes, principalmente em ambiente web
no seu meio de divulgacao de conhecimento e de proposta
artistica em detrimento da caréncia de politicas de fomento
a publicacao de historias em quadrinhos nacionais.

Uma revista de histérias em quadrinhos independen-
te é editada por um individuo que nao esta atrelado a uma
grande editora e depende dele todos os processos de producao,
que vao desde a concepcao da revista, edicdo, impressao, até
a distribuicao.

O processo de impressao é sob demanda. Uma revista
de histérias em quadrinhos independente possui baixa tira-
gem e 0s processos principais de impressdo sdo a fotocopia
(xerox), serigrafia e impressao a laser.

Sdo raros os casos em que a impressao ultrapassa a
1.000 exemplares. Nesses casos recomenda-se o uso da im-
pressao em offset.
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Dentro do contexto da cibercultura, diversos autores
optaram por desenvolver a carreira no ambiente web e publicar
coletdneas do trabalho em midia impressa.

Um dos principais quadrinistas que mantém a carreira
no ambiente web é o André Dahmer com a tira malvados e
que comercializa todo o seu trabalho através de loja virtual e
contato via internet.

Scott McCloud (2005) comenta que muitos autores de
histérias em quadrinhos escolheram essa forma de mani-
festacdo artistica da linguagem, como instrumento para mu-
dar a maneira de as pessoas pensarem e questionarem inclu-
sive as leis fundamentais que governam essa arte.

Dentre eles destacam-se: McCoy, Spiegelman, Herriman,
Sterrett, Moebius

Outros autores escolheram a narragdao como prioridade
a invencdo artistica, que tém algo a dizer através dos quadri-
nhos e dedicam suas energias para controlar esse meio,
aprimorando a habilidade de transmitir mensagens de modo
eficaz. Sdo: Schulz, Barks, Hergé, Eisner, Nakazawa.

E importante frisar que Scott McCloud retine diversos
artistas em uma linha de raciocinio criativo, que nao leva em
consideracdo traco, escrita, tipo de narragdo, entre outros
aspectos dessa midia, mas ao criar uma defini¢do, a analise
das histérias em quadrinhos fica muito acima do campo da
avaliacdo se a histéria em quadrinho é boa ou ruim, se o trago
é bonito ou feio.

Com uma defini¢do mais critica como a do estudioso
mencionado acima, podemos langar um olhar analitico a obra
de um autor que se pretenda estudar e pesquisar qual é a sua
importancia para as histérias em quadrinhos.

Capa S


http://www.editora.ufpb.br

58 | A linguagem das histérias em quadrinhos

Com os subsidios que expusemos neste livro, espera-se
que o autor consiga refletir acerca de um projeto em historias
em quadrinhos da pagina em branco a pagina impressa,
mobilizar os autor a leitura e a criacdo, no intercambio entre
leitores ao trocarem blogs com as suas proprias publicacdes,
ou até mesmo interagir com profissionais do setor em con-
vengdes e eventos com palestras de autores, editoras e outros
fanzineiros.

GENEROS DAS HISTORIAS EM
QUADRINHOS

As histérias em quadrinhos possuem diversos géneros
que podem ser encontrados nas obras de grandes artistas e
em diferentes escolas de criacdo dessa arte.

Para Paulo Ramos (p. 01, 2014), os quadrinhos com-
pdem um campo maior, denominado hipergénero, que agrega
elementos comuns aos diferentes géneros quadrinisticos, co-
mo o uso de uma linguagem propria, com elementos visuais
e verbais escritos, e a tendéncia a presenca de sequéncia
textuais narrativas.

Dentre eles, sdo publicados no Brasil: o cartum, a charge,
tiras, tiras seriadas, comics, graphic novel, mangd, fumetti e o
quadrinho autoral.

Este ultimo é o tipo de histérias em quadrinhos que o
livro estimula ao individuo produzirem.

Dentre as razdes que consideramos apropriadas para
criacao deste tipo de quadrinho, a afirmacao de Edgar Franco
(2008, p. 33) é que sao nas obras dos quadrinhistas autorais
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que os quadrinhos alcangam a sua maior expressividade e é
nelas que vemos confirmada a importancia das HQs como
forma artistica.

Publicadas a partir do final do século XIX, as histérias
em quadrinhos eram produzidas de forma distinta da que
conhecemos hoje.

Seus autores redigiam folhetins e contos com ilustracoes
que contavam a mesma historia do texto verbal, ndo se
imbricando o c6digo verbal com o visual.

Essas primeiras histdrias tinham suas dimensdes
limitadas e imprimiam um ritmo aleatoério, diferente das
histérias em quadrinhos contemporaneas que apresentam
histdrias com ritmo e cadéncia lineares.

As historias em quadrinhos no Brasil tém seu marco
inicial com a produgdo do italo-brasileiro Angelo Agostini
(1843-1910), considerado um dos pioneiros dessa forma de
linguagem.

O artista grafico foi um dos pioneiros das historias
ilustradas, que possui como caracteristica a sequéncia nar-
rativa distribuida de acordo com o quanto aquela cena esta
ilustrando determinada quantidade de texto.

Aintersec¢do entre desenho e texto ndo existe devido a
auséncia de baldo de texto. A historia fica caracterizada como
uma midia de leitura legendada com ilustragdes.

A imprensa brasileira sempre absorveu as criticas so-
ciais e politicas contidas nas histérias ilustradas de Angelo
Agostini.

De sua produgdo notabilizaram-se as obras: As aventuras
de Nhéo Quim (1869) e As aventuras de Zé Caipora (1883).

Ao analisar uma pagina de histérias em quadrinhos de
Angelo Agostini encontram-se elementos constituintes que
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ainda se mantém nas histérias em quadrinhos contemporaneas,
como narrativa ou a no¢ao da passagem do tempo com o uso
das chamadas calhas ou sarjetas.

Outro género do qual Angelo Agostini produziu foram
as charges e os cartuns.

O cartum adquiriu outra conotacdo com o desenvol-
vimento das institui¢des politicas, principalmente no pe-
riodo das ditaduras que assolaram varias na¢des no conti-
nente latino: os cartuns politicos tém mais do que a func¢ao
de entreter o leitor; ele se propde a conscientiza-lo da reali-
dade politica em que vive.

A partir de 1930 houve a grande divulgacdo das histdrias
em quadrinhos no Brasil com os suplementos juvenis de Adolfo
Aizen que ap6s uma estadia de 05 meses nos Estados Unidos,
percebeu o potencial do género comics no mercado brasileiro
de histérias em quadrinhos.

Esse género surgiu nos Estados Unidos no final do
século passado e tem o seu marco nas aventuras do The Yellow
Kid de Richard Felton Outcault.

Posteriormente surgiram diversos de personagens
com histérias codmicas que acabou por batizar o género como
comics.

Com o sucesso dos comics, a demanda por mais material
e leitores propiciaram o surgimento das tiras seriadas, o que
resultou na publicacdo de diversos temas como terror, ficcdo
cientifica, humor entre outros.

0 que seria a banalizagdao dos comics acabou se tornando
a independéncia deles.

Algumas editoras menores resolveram publicar em
formato de pulps, revistas impressas em papel e tinta de baixa
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Anatomia expressiva - Nas histérias em quadrinhos, o artista precisa
sintetizar numa dUnica cena uma sequéncia de movimentos inter-
mediarios que direcionam a leitura e transmite a mensagem. Angelo
Agostini cria anatomias expressivas que ajudam a diferenciar as perso-
nagens e estabelecer quem & protagonista, coadjuvante & antagonista.

Titulo do capitulo ou da série da
novela. Em alguns casos, o titulo

pode ser substituido pelo nome da
persanagem principal.

Dialogos - A historia em quadrinhos
de Angelo Agostini & na verdade
uma adaptagao do conto. Como os
dislogos s&o apresentados no
rodapé das ilustragbes em caixa de
textos sem a indicagdo de quem é a
fala, em muitos momentos a
histéria, torna-se necessario ler os
elementos em separado, para
garantir a legibilidade da narrativa.

Sentido de leitura comum as
histérias em quadrinhos ociden-
tais, aproveitando toda a exten-
sao da pagina e em sentido da
esquerda para direita e de cima
para baixo. Outros estilos como
0 mangd e web comics usam
outras diagramagdes que dife-
rem deste sentido de leitura.

Calhas ou sarjetas - Consiste

| no espacamento das cenas justa-
postas que criam a sequéncia
narrativa.

Fig.04 - Pagina de Angelo Agostini. PESSOA (2010 p.18)

qualidade, tirinhas que nao eram aproveitadas pelos grandes

jornais, e publicaram varias revistas com esses materiais.
Assim, varias revistas se interessaram por esses

materiais rejeitados.

Referéncias

U Editora
UFPB


http://www.editora.ufpb.br

62 | Alinguagem das histérias em quadrinhos

Dentre as criacdes recusadas estava o Superman um
super-heroi criado pela dupla de autores de quadrinhos Joe
Shuster e Jerry Siegel.

Sua primeira aparigao foi apresentada na revista Action
Comics n? 01 em 1938, nos Estados Unidos.

Action Comics n®01 é um marco no que refere a
transformacgao das histérias em quadrinhos como midia de
comunicacao de massa.

Superman apresenta um conceito completamente
diverso de tudo que estava sendo produzido e a maioria dos
autores comecaram a criar personagens com super poderes,
enquanto que as personagens anteriores, como vimos,
inscreviam-se na realidade prosaica dos leitores.

Uma demonstracao do seu sucesso € que de todas as
personagens apresentadas em Action Comics n201, apenas
Superman continua a ser publicado e, além disso, com enorme
sucesso, extrapolando os limites das histérias em quadrinhos e
alcangcando midias como o cinema, games, livros entre outros.

Curiosamente, no entanto, o criador mais importante
do género comics nao foi o criador de Superman.

Juntamente com grandes artistas como Jack Kirby,
Steve Ditko, Brett Everet entre outros, Stan Lee criou Homem
- Aranha, Quarteto Fantastico, Hulk e milhares de outros
personagens que foram reunidos em uma tinica companbhia,
a Marvel Comics.

O processo de producao de comics em larga escala era
realizada por estidios com mao de obra especializada, dividida
em:

O roteirista, que tem por finalidade estabelecer uma
trama com comeco, meio e fim, com conflitos psicoldgicos entre
personagens, ambientes e tramas, senso de narrativa, descrigao
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de quadros, posicionamento das personagens perante o texto
sugerido, escolha da linguagem que a personagem deve utilizar
(se ela usara um dialogo intelectualizado ou repleto de girias),
descricao da estrutura facial da personagem, visualizagdo do
ambiente que a histoéria se passa entre outros dados que ele
pode fornecer.

O desenhista, aquele que realiza todos os tragos de
anatomia, perspectiva, cameras de posicionamento de
personagens, expressao facial, cenarios e disposicdo em cenas
do roteiro decupado a lapis, geralmente com rascunhos em
cor azul e a finalizacdo em lapis grafite.

Com sistema de litografia, que consiste em impressao
em matriz de pedra calcaria, os desenhos a l1apis nem sempre
tinham a qualidade desejada de impressao. Surge entdo a
figura do arte finalista, aquele que com o uso da tinta nanquim
preta, pincel e bico de pena, retoca e refina os desenhos a lapis,
requadros, baldo de texto e, em muitos casos, o proprio texto
inserido no balao.

Com o desenvolvimento da profissao, o arte finalista
comeca a realizar propostas artisticas com o desenhista,
criando resultados memoraveis e uma arte nova, fruto do
desenho do artista e da interpretacdo do arte finalista.

Com advento do offset, rotogravura e atualmente a
impressao digital ou por demanda, a arte final se tornou mais
uma questdo de estilo, ja que atualmente se consegue uma
qualidade satisfatoria de definicao de imagem a lapis e com
o advento das mesas digitalizadoras muitos artistas optaram
pelo desenho digital.

A figura do colorista também passou por um grande
desenvolvimento. Se no inicio sua fung¢ao era escolher cores
compativeis com sistema de impressao, atualmente sua fungdo
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€ a de criar a atmosfera, a tensdo, dire¢do de arte e estabelecer
arelacao de luz e sombra em uma historia.

As técnicas também variaram. Desde técnicas manuais
como aquarela, acrilica até manipulacao de cores em
plataforma digital.

Com o advento da plataforma web como meio de
veicula¢do de contetido, o autor comecga a se deparar com
o aprendizado de linguagem de programacao, softwares de
criacdo, manipulacao e edi¢do de imagens.

A consequéncia desse modo de trabalho foi o
estabelecimento das historias em quadrinhos como meio de
comunicag¢ao de massa.

As diferencas do género comics também consistem nas
técnicas de publicagdo. Os comics foram publicados como tiras
seriadas ou tiras de aventuras.

O grande dilema dos quadrinhos, principalmente na
América foi lidar com a popularidade e ao mesmo tempo com
banalizacao do meio enquanto forma de arte.

Segundo Seldes (apud. Heller pg. 413, 2009) a tira
comica é a forma de arte mais desprezada, entretanto, com
excecdo do cinema, é também a mais popular.

Muitos editores e autores come¢aram a buscar uma
forma de qualificar as histérias em quadrinhos, tanto em forma
como conteudo.

Uma das opg¢oes foi as adaptagdes literarias. Apesar
de pioneiros das histérias em quadrinhos como Rudolphe
Topffer terem produzido adaptagdes literarias, o género se
desenvolve, no Brasil em 1948 quando Aizen langou a Edigcdo
Maravilhosa pela editora EBAL.
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As adaptacgdes literarias em histérias em quadrinhos
possuem como caracteristicas a interpretacdo do texto literario
com textos e imagens sem desrespeitar o texto integral da obra.

Nao se trata de um género facil de produzir, uma vez
que muitos autores acabam por utilizar o texto integral na
adaptacdo e utilizam os desenhos como ilustragdes que
agregam pouco ao texto verbal ja proposto pelo autor.

E preciso que o criador de quadrinhos responsavel pela
adaptacdo literaria procure criar um roteiro que contemple
os principais elementos da obra e que deste roteiro exista a
criagdo de imagens, discursos e textos propicios a dinamica das
historias em quadrinhos, para que nao se torne uma adaptacao
mais complexa de entender que o proprio texto literario.

Entre os géneros de historias em quadrinhos publicados
no Brasil, o que teve um grande impulso de criatividade entre
os autores brasileiros sao as tiras comicas.

O cartunista Henfil deu inicio a tradi¢cao do formato
“tira” com seus personagens Gratna e Os Fradinhos.

Foi nesse formato de tira que estrearam os persona-
gens de Mauricio de Souza, criador da Turma da Mdnica ainda
no fim de 1959.

Ziraldo Alves Pinto langa o Pereré na década de 60 e
juntamente com Millér Fernandes, Jaguar, Fortuna Présperi e
Claudius cria na mesma década o jornal Pasquim, de conotacao
politica e de posi¢do contraria ao regime ditatorial que o Brasil
sofria nesse periodo.

Outros autores de histérias em quadrinhos encontraram
no formato das tiras sua forma de se expressar.

As Universidades possuem um papel fundamental nesse
novo momento dos quadrinhos brasileiros.
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A revista Grilus, do Diretério Académico da Faculdade
de Arquitetura da UFRGS, publicou em 1973 as tiras da perso-
nagem Rango, de Edgar Vasques.

Na década de 1980, a revista Chiclete com banana foi
o grande icone do conceito Udigrudi, forma aportuguesada
do termo underground, criado para nomear o movimento da
contracultura, da década de 1960 nos Estados Unidos.

Robert Crumb pode ser considerado um dos pioneiros
deste género.

Outros artistas também tiveram o reconhecimento do
publico e critica: Harvey Pekar e Gilbert Shelton. No Brasil, os
autores Laerte, Luis Gé e Angeli agregaram aos elementos da
contracultura o movimento punk daquele momento.

Era um quadrinho especifico para aquela geracao, que
se reflete a rebeldia, a contestacdo dos jovens daquela geracao
em suas personagens.

Laerte com seus Piratas do Tieté ja propunha um qua-
drinho mais introspectivo, sem personagens fixos, caracte-
ristica que desenvolveu até o ponto de chegar ao conceito de
tira livre, que, segundo Ramos (2014) as novas histdrias se
pautam numa liberdade tematica, na auséncia do humor, em
tentativas nitidas de experimentacdo grafica.

Luis Gé ndo criou um personagem tdo emblematico
quanto os outros dois autores, no entanto foi o que mais
subverteu os quadrinhos enquanto linguagem.

E pioneiro em mesclar pesquisa académica e produgio
artistica em histérias em quadrinhos. Seus trabalhos Qua-
drinhos em Furia e Territdrio de Bravos sdo icones dos quadri-
nhos experimentais da década de 1980.

As personagens dos anos 1980 questionaram modismos
e as contradi¢cdes de comportamentos estereotipados, sejam
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narelagdo com personagens coadjuvantes ou com o contexto
que as cercavam.

O humor oriundo das publica¢des do fanzine univer-
sitario Baldo, juntamente com as influéncias do jornal da
década de 70, o Pasquim, fizeram com que estes autores,
apos o fim da Chiclete com Banana publicassem suas tiras nos
principais jornais do pais, se consagrando como os grandes
autores do quadrinho brasileiro contemporaneo.

O jornalismo em quadrinhos derivou outros dois géneros
que foram as reportagens em quadrinhos, que consiste num
trabalho mais elaborado acerca de um determinado assunto
e que se assemelha com a estrutura de um documentario e o
quadrinho infografico, que usa como base de texto a analise
e mineracao de dados acerca do tema proposto.

Nesses dois géneros podemos destacar o trabalho de Joe
Sacco, que realizou excelentes documentarios em quadrinhos
como Palestina - Na¢do Ocupada e Gorazde e nos quadrinhos
infograficos podemos destacar a publicagao Super Interessante
como pioneira na publicacdo do género.

As tiras seriadas podem ser também consideradas
a estrutura basica da maioria das histérias em quadrinhos
publicadas na Italia.

Os fumetti, como sdao denominadas as historias em
quadrinhos pelos italianos, sdo publicadas respeitando o
formato classico da tira de aventura, independente do tema
ou veiculo de publica¢do. Outros autores europeus, como 0s
belgas Hermann e Hergé e o francés Moebius, fazem as mais
diversas experimentac¢des de roteiros e textos sem abandonar
esse género.

Um género que desconstroi as tiras sdo os mangds,
género de historias em quadrinhos publicadas no Japao, que
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possui caracterisitcas proprias, tanto em imagens, quanto
narrativa e texto.

0 mangad foi desenvolvido no periodo pds-guerra por
muitos artistas japoneses, mas quem realmente definiu a
estética do mangad foi o autor Osamu Tesuka, que realizou
entre outras obras Astro Boy e A Princesa e o Cavaleiro, que
foram rapidamente consumidas pelo mundo todo.

No Brasil, o mangd, foi publicado pela editora Edrel, que
publicou entre 1970 e 1980 trabalhos com influéncia oriental.

A Grafipar também lancou Mangds e uma nova safra
de autores, entre eles Watson Portela, Rodval Matias, Roberto
Kussumoto, Franco de Rosa, Sebastido Seabra, Mauricio Veneza,
[tamar Gongalves, Bonini e tantos mais.

Depois de seu fechamento das duas editoras, o mangd
voltaria a ser pensado e produzido por artistas brasileiros
somente na década de 1990, com Marcelo Cassaro, Erika
Awano, Alexandre Nagado, Eduardo Francisco e até com
Mozart Couto, desenhista de estilo realista que se aventurou
no mercado oriental.

As historias em quadrinhos comegam a passar por uma
constante revisao na sua forma de ser produzida, publicada
e lida.

Até mesmo quando as histérias em quadrinhos pas-
saram por periodo de censura surgiram novos géneros.

Um exemplo é o género Terrir, desenvolvido por autores
como Flavio Colin, Julio Shimamoto, Mozart Couto, Jayme
Cortez, Eugénio Colonesse entre outros.

Com a censura dos comics, as editoras que publicavam
material estrangeiro teve de recorrer aos autores brasileiros,
que inicialmente reproduziram histérias com o padrao
americano, mas que com o tempo e desenvolvimento do género
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passaram a criar as historias com personalidade e estilos
proprios.

Com a proliferacao de revistas de terror, os quadrinistas
brasileiros desenvolveram o género com o formato de histérias
curtas (média de 04 paginas) e com a busca de um terror
que causasse o riso, apesar de se tratar de temas macabros
e grotescos.

Outros autores optaram por se desvincular de editoras
ou de personagens marcas para criar o que chamamos de
quadrinhos autorais.

Por se tratar de visdes pessoais de autores acerca do
fazer histérias em quadrinhos, ndo da para encaixar como
género, apesar do mercado denominar esses trabalhos de
Graphic Novel, termo desenvolvido por Will Eisner.

Autor, pesquisador e professor, com Will Eisner as
historias em quadrinhos foram revisitadas em toda sua
plenitude.

Em relacdo ao texto verbal, histérias do cotidiano, pro-
fundidade psicologica das personagens, pesquisa histé-
rica, histérias voltadas para um publico mais maduro.

Em relacao ao texto nao verbal, pesquisa de novos
materiais artisticos como desenhos pintados em técnicas de
aguada (nanquim diluida em agua), sépia (tinta marrom em
papel creme que apresenta um resultado grafico diferenciado
da produ¢ao comum de histérias em quadrinhos), projeto
editorial, meio de producdo e impressao diferenciados
fizeram com que as histérias em quadrinhos passassem a
ser denominadas Graphic Novel.

Outro autor que questiona a forma de se escrever
historias em quadrinhos é Alan Moore, que configura a
formacgao de roteirista na sua forma mais virtuosa.
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Trata-se de um escritor de exceléncia, com suas cenas
devidamente explicadas, com posicionamento de camera,
de personagens, estrutura dos quadros e seus diadlogos
correspondentes, solida pesquisa bibliografica do tempo,
espaco e ambiente em que a histéria em quadrinhos esta se
passando.

Seus desenhistas também acabam por seguirem estes
elementos, transformando a histéria em quadrinhos em um
verdadeiro compéndio de elementos narrativos que se agregam
formando uma linguagem bastante complexa que exige do
leitor um conhecimento razoavel dos elementos constituintes
das histérias em quadrinhos.

Scott McCloud é um autor que além de pesquisar as
histérias em quadrinhos, ele usa a linguagem dos quadrinhos
para tecer suas teses acerca dessa linguagem.

O autor usa todo potencial educacional das histérias
em quadrinhos para instruir e fazer refletir. Seus exemplos,
textos e pesquisas sdo apresentados em narrativa de simples
entendimento e com todos os elementos constituintes das
histérias em quadrinhos. McCloud ainda redefine a forma
dos quadrinhos em ambiente web.

Seu site www.scottmccloud.com apresenta histérias
em quadrinhos que discute as possibilidades de intera¢do do
leitor com a obra apresenta, seja por hyperlinks, por limites
de leitura de tela ou relacao entre arte estatica e animada,
McCloud estabelece tendéncias que podem gerar novas ma-
neiras de producao de histérias em quadrinhos.

Algumas editoras procuram reunir estes tipos de
autores em antologias de vanguarda, como a Metal Hurlant
que surge como uma op¢ao de revista em quadrinhos autorais,
tanto na sua poética verbal quanto nao verbal.
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Trata-se de uma publicacdo focada em um publico
adulto, interessado em artes visuais, musica, teatro, politica
e ficcdo cientifica.

Seus roteiros sdo experimentais, sendo desde adapta-
coes de poesias, letras de musica, trechos de escritos de auto-
res de literatura fantastica.

Entre os grandes nomes dessa revista, podemos
destacar Moebius, Bilal, Gaza, Corben, Serpieri entre outros.
Na América Latina a Metal Hurlant influenciou na criagao das
revistas Fierro (Argentina), Metal pesado e Front (Brasil),

Entre todas as experimenta¢des a que mais se destaca
sdo os quadrinhos ndo verbais que sempre coexistiram com
os quadrinhos verbais s6 que em menor escala e seus autores
entendem os desenhos como forma de comunicacdo por si sg,
deixando a narrativa em segundo plano, transformando suas
histérias em uma leitura lidica, de livre interpretacao.

Com advento das publicagdes e acdes ja citadas nesse
mesmo artigo, o quadrinho nao verbal encontrou autores que
realizassem verdadeiras sagas e grandes aventuras utilizando
essa estrutura.

A concepcdo de roteiro nesses casos é subjetiva, pois
ele se mescla a criacdo dos desenhos.

O roteiro deixa de existir enquanto nucleo dissertativo
ou descritivo e passa a ser estético, em construgao com a arte,
narrativa e sequéncia dos quadrinhos.

Um dos sites pioneiros em web comics no Brasil foi o
site www.cybercomics.com.br, um portal de quadrinhos que
reuniu os principais nomes do quadrinho nacional. Fabio
Zimbres, Lourengo Mutarelli, MZK entre outros participa-
ram do projeto.
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Outro site a fazer sucesso e estabelecer personagens
no cenario Brasileiro, algo que até entao somente Mauricio
de Souza com Turma da Ménica e Ziraldo com Pereré haviam
realizado, foi www.comborangers.com.br de Fabio Yabu.

Personagens que inicialmente eram parodias de seriados
de animes japoneses acabaram por gerar personalidade e estilo
proprios, acarretando fas - o site chegou a ter um fa clube
de aproximadamente 30.000 integrantes - e gerando uma
revista prépria, que durou apenas 1 ano. O seu idealizador,
Fabio Yabu criou recentemente o projeto Princesas do Mar,
que consiste em personagens para animacao, contos infantis
e histérias em quadrinhos.

Anselmo Gimenez Mendo ressalta que quanto mais a
HQ evolui dentro do meio eletrénico, acrescentando novos
valores as linguagens (games, animacdo e a propria Internet),
mais caminhamos na dire¢do de um grande distanciamento
entre HQ no papel e digital.

Os quadrinhos eletronicos, que se confundem com as
paginas impressas por sua semelhanga grafica e narrativa,
mantém proximos dos quadrinhos tradicionais.

Quando vamos além, as histérias na Internet - ricas
em recursos extras de linguagem - aproximam-se cada vez
mais de linguagens muitas vezes ludico-interativas (como
nos jogos eletronicos) e com movimento (como nos desenhos
animados). (2005).

Os web comics ou HQtronicas, como sugere o pes-
quisador e quadrinista Edgar Franco, vem proporcionando
o surgimento de novos artistas e a independéncia do artista
em relacdo ao editor.

0 avanc¢o em linguagem de programacao, a necessidade
de desenvolvimento de conteddo para a cibercultura e a
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integracao da vida off-line com as midias sociais e a facilidade
de publicacdo faz com que autores reflitam acerca de novas
formas de produc¢ao de quadrinhos, como o uso de memes,
linguagem HTMLS5, e crossover com outras linguagens como
animacao, infografia, jornalismo, design entre outros.

Isso é algo inédito e que as novas geracgdes de autores
estdo tendo acesso e a possibilidade de que esta troca resulte
em uma nova forma de se produzir novas historias em
quadrinhos.

CONSIDERACOES

A preocupacdo constante na escritura deste livro foi a de
dosar teoria, pratica e andlise, com as histdérias em quadrinhos
sendo discutidas ao longo do texto.

A defini¢do das historias em quadrinhos é uma tarefa
bastante complexa, pois os estudiosos do assunto apresentam
entendimentos variados acerca da natureza dessa linguagem
plurimedial.

Além disso, a sua producao reflete a cultura e valores do
pais de onde se origina, o que a torna, por vezes, um produto,
em alguns casos, mais hermético, como é o mangd.

Com esta iniciativa, o autor passa a ter um repertoério
amplo de géneros das histérias em quadrinhos e podera
produzir projetos com maior liberdade de criagao.

Sua diversificacao de géneros mostra que o universo dos
quadrinhos é bastante amplo e que é importante desenvolver
a analise critica do aluno com o propdsito de que ele saiba
distinguir as diferentes formas de leitura de histérias em
quadrinhos.
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Com o conhecimento complementar estabelecido,
o autor é capaz de subverter esse formato fixo a ponto de
eliminar elementos constituintes das histérias em quadrinhos
tais como calhas ou baldes de texto sem perder a qualidade
da leitura em seus discursos verbais e ndo verbais.

Um autor que trabalhe com tiras em quadrinhos pode
comparar os diferentes processos de criagdo e investigar quais
elementos podem ser adicionados ou subtraidos de uma tira
de histéria em quadrinhos sem que se perca seu sentido de
leitura.

O texto procurou diferenciar as histdrias em quadrinhos
publicadas em ambientes impressos e as que sao publicadas
em ambiente da web.

Essa diferenciacdo se faz necessaria, uma vez que
as webcomics propiciam interatividade animada ao leitor e
um sentido de leitura que ndo segue padrdes editoriais de
publica¢des impressas.

Isto desmitifica que quadrinhos na internet sao apenas
versoes escaneadas de quadrinhos impressos.

Trata-se de um novo tipo de leitura que precisa de mais
estudos para se conhecer melhor as suas potencialidades
autorais.

As histoérias em quadrinhos estdo se adaptando as
novas midias gracas a autores que estdo optando por suportes
diversos do impresso.

Outra proposta do livro é de apresentar os subsidios
das histérias em quadrinhos.

A propria construcao dessa linguagem se faz por meio
interdisciplinar, uma vez que sao necessarios conceitos de
artes, literatura, historia, fisica, geografia, sociologia e filosofia
para criar uma histéria em quadrinho.
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Atualmente muitos autores estimulam a criacdo de his-
torias em quadrinhos de forma ludica sem levar em consi-
deracao aspectos técnicos ou estéticos que a linguagem
necessita.

Com esse tipo de atividade se desperta a sensibilizacao
criativa em relacdo aos quadrinhos, no entanto, se quisermos
que um autor se torne um individuo capaz de ser autbnoma
no uso de diferentes géneros de histérias em quadrinhos, a
pratica lidica ndo basta.

E preciso o ensino técnico e posteriormente a orien-
tacdo reflexiva sobre a producao do autor.

0 exemplo da tirinha desconstruida apresentada no
livro exemplifica a necessidade de o autor compreender a
estrutura da historia em quadrinho e sua versatilidade dentro
dos discursos verbais e ndo verbais.

Quando os discursos se interseccionam, ha uma leitura
de facil compreensdo, uma vez que os codigos dialogam entre
si e a mensagem se torna simples.

[sso ndo significa que a imagem sempre traduz a palavra
ou vice versa. Muitas vezes, o texto ndo verbal pode estar em
disjuncdo com o texto verbal.

Neste caso, € necessario o senso critico do autor na
tarefa de questionar o seu fazer criador na interpretagao e
na producao dessa midia.

Este exercicio de reflexdo desmistifica a ideia de que
uma leitura com imagens e texto é mais facil que uma leitura
s6 com texto verbal, por exemplo.

E importante retomar esta questio, pois ela sustenta
uma das alegagdes de que as historias em quadrinhos foram
rotuladas de maneira preconceituosa por muitos anos como
uma midia menor e de relevancia questionavel.
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O conceito de imagem propde ao autor que considere o
uso das variadas formas de imagens que ele tem a disposicao.

H4a muitos autores que sabem copiar desenhos, mas
somente alguns sabem representar imagens de forma expres-
siva e que transmita uma mensagem.

Ao usar referéncias fotograficas os autores agregam
novas possibilidades de representa¢do do texto nao verbal,
como o conceito de profundidade de uma cena, a luz e sombra,
gestos, expressoes faciais, cenarios, enquadramentos dentre
outros elementos que sdo possiveis com a leitura de imagens.

0 mesmo pode ser dito em relacdo a criagao de
personagens.

O autor nao precisa copiar determinado personagem
de uma histéria em quadrinhos. Ele pode compreender em
que tipos de personagens eles estdo classificados.

A partir disso, o autor podera pesquisar como surgiram,
quais sdo as referéncias que foram decisivas para criacdo da
personalidade da personagem e suas diferentes possibilidades
de representacdes graficas.

A copia advém da falta de informacao critica, e um
dos graves problemas dos autores em inicio de carreira é
o de pesquisar pouco acerca da histéria que o criador quer
contar e acaba transferindo personagens conhecidos para
suas historias, apenas mudando o uniforme ou o nome da
personagem, o que empobrece a criacdo da sua histéria.

O livro também considera a cor como um elemento de
leitura ndo verbal, por isso foi exposto uma série de significados
que codificados refor¢cam os textos verbais e nao verbais em
uma historia em quadrinho.

Para isso, uma forma de orientagao é o estudo técnico
sobre a producgdo das cores, os seus efeitos psicolégicos e a
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melhor conjugacao entre o desenho e a cor, ou seja, verificar
se o discurso da histdria em quadrinhos precisa ser preto
e branco, se ele permite apenas duas cores ou se deve ser
totalmente colorido.

Este conhecimento é diferente daquele de instrumen-
talizar o autor em relagdo a uma ferramenta, como pincel,
tinta ou ainda um programa de pintura digital. Este conhe-
cimento nao significa que o autor va compreender o uso
funcional das cores em sua amplitude e nem o mesmo tem
obrigacdo de possuir este contetido de ensino.

O que o estudo defende é que a pesquisa pode fun-
damentar o conhecimento das virtualidades das cores, prin-
cipalmente no ambito das emog¢des: saber que as cores sdo
portadoras de sentidos e que, portanto, podem ser lidas e
interpretadas pelo leitor e por quem cria histérias em qua-
drinhos.

Muitas vezes o leitor tem dificuldade de ler determinado
texto pela escolha equivocada de uma fonte tipografica. Nas
histérias em quadrinhos, essa escolha representa a legibilidade
do texto e a personalidade das personagens. Além disso, a
tipografia representa sons, como as onomatopeias e até mesmo
imagens, como as fontes conhecidas como dingbats.

O estudo tipografico se estende para elementos da
editoracao, tais como espacejamento, alinhamento dos textos
e encaixe do texto no balao de fala.

O autor agrega, com esses conhecimentos, o design
como ferramenta de gerenciamento de contetido, dosando
a sua criatividade com a disposicdo dos elementos verbais e
nao verbais.

Por fim, discutimos as questdes ligadas a editoracao.
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A publicagao é o reconhecimento de um trabalho bem
feito, pronto para ser lido e apreciado por leitores e que pode
conferir ao aluno a avaliagao do seu préprio trabalho oriundo
do retorno critico de seus novos leitores.

Cabe ao autor experimentar diversos tipos de projetos
editorias, que podem ser um mural com os trabalhos publi-
cados, um blog, site ou uma revista impressa.

O projeto publicado é de fundamental importancia para
que o autor se sinta estimulado a produzir e pensar em criacao
de quadrinhos como uma alternativa vidvel no seu dia a dia.

Acreditamos ao longo do texto construimos a ideia de
que tanto as histdérias em quadrinhos enquanto linguagem e
midia como a educagdo sdo beneficiadas quando uma se insere
no contexto da outra.

O aspecto mais relevante deste consdrcio é o enten-
dimento de que a producao de histérias em quadrinhos deve
se vista como um projeto interdisciplinar, que pode gerar
novos questionamentos e revisoes de contetido.

Deste pensamento partem muitos estudos que con-
sideram as historias em quadrinhos como meio de criacao de
contetido e ndo apenas como meio de assimilacdo de conteudo.

Apesar de ter sido ressaltado durante o texto a impor-
tancia de observar as histdérias em quadrinhos adaptadas as
novas midias e seu impacto na linguagem, acreditou que este
é o proximo passo de uma pesquisa futura, uma vez que, cada
vez mais essas midias estdo presentes no cotidiano do autor,
leitor, enfim, na sociedade.

Questdes como os novos géneros de histérias em
quadrinhos, as transformagdes que as midias digitais geram
na formacgao autor e como as histérias em quadrinhos podem
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ser adaptadas no contexto de novos espagos alinham este livro
a preocupacao central desta pesquisa que comegou como uma
pergunta:

Como criar historias em quadrinhos de qualidade?

Neste livro esperamos ter dado mais uma resposta
a essa pergunta de construgdo simples, mas de respostas
multiplas. Temos plena convic¢do de que muitas outras
respostas ainda podem ser encontradas.
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Os quadrinhos passaram por uma ver-
dadeira revolu¢ao nos ultimos anos. De
uma midia tida como marginal, deletéria

a infancia, subliteratura desviante e indu-

tora de maus habitos juvenis, passou a ser
encarada como a linguagem magica que facili-
taria a leitura, sendo estimulada como ferramen-

ta de aprendizagem em todos os niveis educacionais.

Pesquisadores de todo o pais tém se debrugado no estu-
do do fenémeno midiatico que sio os quadrinhos, bem como a sua linguagem e

as inimeras possibilidades de comunica¢ao e educagao.

Alguns estudos sobre os quadrinhos partem de amantes e entusiastas, embora
exogenos, dessa midia/arte. Poucos sao os que investigam os quadrinhos a partir
de sua propria experiéncia criativa, como é o caso de Alberto Ricardo Pessoa, que
além de pesquisador é um eximio produtor, realizando obras seminais como a

HQ “Primas”, editada pela Marca de Fantasia.

Em A linguagem dos quadrinhos: defini¢es, elementos e géneros, Alberto
desvenda de forma didatica e pratica os elementos da linguagem dessa arte com
o objetivo de estimular e facilitar a criagdo por novos autores. Sua obra é um li-
breto essencial para todos os que se interessam por quadrinhos, sejam leitores
apaixonados ou casuais, sejam artistas em broto, que nele encontram orientacoées

reveladoras.
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