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RESUMO

As histérias em quadrinhos vém se tornando uma das maiores
fontes para as adaptacdes cinematograficas hollywoodiana. Entretanto,
o seu préprio consumo vem se tornando cada vez maior. Isto tudo estd
relacionado a potencialidade adaptativa das narrativas sequenciais. Es-
tas narrativas apresentam caracteristicas proprias que, holisticamente,
abarcam tanto o visual quanto o nio-visual.

Desta forma, as histérias em quadrinhos podem ser compreen-
didas como narrativas enciclopédicas cuja adaptabilidade est4 se expan-
dindo na mesma velocidade do ciberespaco. Com isto em mente, esta
obra visa explorar didaticamente algumas das principais caracteristicas
das histérias em quadrinhos no contexto da linguagem sequencial.

Os seus autores foram convidados a refletir mais profunda-
mente sobre conceitos ainda pouco conhecidos pelo publico geral.
Dentre estes conceitos, valem a pena destacar aqui os baldes de fala,
os letreiramentos e os requadros. Sendo assim, convidamos a todas,
todes e todos a adentrar nas particularidades que componham as his-
térias em quadrinhos e, quicd, compreender melhor as habilidades
artisticas dos cartunistas.

Palavras-chave: Histéria em quadrinhos; Linguagem sequen-

cial; Caracteristicas nao-visuais e visuais.



ABSTRACT

Comic books have become one of the greatest sources for
Hollywood film adaptations. However, its own consumption has beco-
me increasingly greater. This is all related to the adaptive potential of
sequential narratives. These narratives have their own characteristics

that, holistically, encompass both the visual and the non-visual.

In this way, comic books can be understood as encyclopedic
narratives whose adaptability is expanding at the same speed as cybers-
pace. This work aims to didactically explore some of the main charac-
teristics of comic books in the context of sequential language.

Its authors were invited to reflect more deeply on concepts that
are still little known to the public. Among these concepts, it is worth
highlighting speech bubbles, signs and frames. Therefore, we invite
everyone, everyone, to enter the particularities that make up comic
books and, perhaps, better understand the artistic skills of cartoonists.

Keywords: Comic books; Sequential language; Non-visual and

visual characteristics.



OS BALOES DE FALA NAS
HISTORIAS EM QUADRINHOS

Clea Marcia Lourenco Carvalho

Juliano de Mesquita Pinheiro
Introduciao

As histérias em quadrinhos (HQs), também conhecidas como
revistas em quadrinhos, sio compostas por uma sequéncia de painéis
justapostos ou sequenciais, cada um frequentemente representando
cenas individuais. Esses painéis sio geralmente acompanhados por
algum tipo de texto, seja oral ou escrito, este Gltimo frequentemente
inserido em baldes de didlogo (Bongco, 2000, p. 09).

As HQs transcendem a simples sequéncia de desenhos, consti-
tuindo uma forma de arte singular. A disposicao estratégica das ilustra-
cdes em painéis interconectados permite a transmissio de mensagens
que variam desde o humor mais leve até a construcio de narrativas
complexas. De acordo com Rigaud et al. (2014), essa combinagao hébil
de elementos visuais e textuais se manifesta por meio de baldes e le-
gendas, conferindo dinamismo e expressividade a obra.

A arte sequencial representa uma ruptura significativa com as
convencdes tradicionais dos géneros textuais literdrios, constituin-
do-se como uma forma narrativa visual que utiliza uma sequéncia de
desenhos organizados em caixas para contar histérias de maneira en-
volvente. Essas historias sdo frequentemente veiculadas em jornais ou
revistas em quadrinhos, conforme discutido por Juicy English (2021).
Esta abordagem contemporanea da arte sequencial nio apenas ofere-
ce entretenimento, mas também explora as possibilidades expressivas
unicas proporcionadas pela combinac¢io de imagem e texto. Ela permi-

te aos criadores ndo apenas contar histérias, mas também transmitir



emocdes, explorar temas complexos e interagir de maneira dinamica
com seus leitores, estabelecendo um didlogo rico entre a narrativa vi-
sual e a interpretacido do publico.

A narrativa sequencial refere-se a organiza¢io das imagens para
contar uma histéria de forma coerente. Will Eisner, influente quadri-
nista e escritor, introduziu o termo "narrativa sequencial" para descre-
ver essa arte de contar histérias por meio de imagens dispostas sequen-
cialmente, como ¢é caracteristico nos quadrinhos e graphic novels. Os
principios associados a narrativa sequencial, conforme explorado por
Eisner, incluem a compreensio da pigina como uma unidade narrati-
va, 0 uso expressivo das imagens para transmitir emocoes e acdes, as
transicoes entre os painéis para guiar a narrativa de forma fluida, além
da integracio do texto para complementar o visual e controlar o ritmo
da leitura (Eisner, 1989).

A arte sequencial representa uma forma de expressdo unica que
integra de maneira intrinseca palavras e imagens, essenciais para a
linguagem dos quadrinhos. No livro “Entendendo Quadrinhos”, Scott
McCloud analisa como essa combinacio possibilita a narracio visual e
como os quadrinhos manipulam de maneira distinta o tempo e o espa-
co. Ele argumenta que as transicdes entre os painéis sao fundamentais
para estabelecer continuidade e movimento na narrativa (McCloud,
1995). Sua anilise proporciona insights significativos sobre como os
elementos visuais e textuais colaboram na construc¢io de significado
nas histérias em quadrinhos, influenciando nio apenas a criacdo artis-
tica, mas também a forma como os leitores interpretam e interagem

com essas obras.

Os baldes de fala nas histérias em quadrinhos

A forma mais comum de associacdo representativa visual dos



quadrinhos estd relacionada, a priori, com um baldo de fala. Embora
Forceville (2010) atesta que o balio de fala é um dos estereétipos mais
marcantes nos quadrinhos, essa caracteristica, porém, nio é um ele-
mento definidor. Por outro lado, Rigaud et al. (2013) propdem uma
abordagem voltada para a relevancia dos baldes de fala na ligacdo entre
o conteddo textual e as personagens dos quadrinhos destacando que os
baldes de fala desempenham um papel crucial na transmissao da nar-
rativa, fornecendo informacdes sobre a localizacdo dos personagens e

o tom da fala.

A abordagem que trata de questdes relacionadas as interfaces en-
tre integracdo textual e imagética em um fundo significativo elaborada
por Cohn (2013) sera objeto de estudo neste capitulo. Na medida em
que Cohn ao examinar esses sinais graficos, as interfaces multimodais
entre a categoria textual e de imagem, o autor apresenta as conexdes
entre quatro modalidades nomeando-as como: Inerente, emergente,
adjacente e independente’, que serdo abordadas a seguir.

Inherent ou Inerente

A drea de interacdo na categoria Inerente ocorre quando o texto
faz parte da prépria imagem. Ou seja, a interface inerente representa
a conexiao mais préxima entre elementos visuais e textuais, principal-
mente quando o texto estd integrado a imagem (Cohn, 2013). Geral-
mente essas representacdes sao mais evidentes em formas mundanas,
nas quais o texto é incorporado como um componente atuante no
campo visual por meio de grificos, como em sinais de transito ou em
qualquer outro contexto em que elementos textuais sio apresentados
visualmente, espelhando sua aparéncia na realidade.

' Do inglés: Inherent, Emergent, Adjoined e Independent
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Em representacdes mais simplistas, a caracteristica da interfa-
ce inerente relacionada a representacio da imagem aparecera na for-
ma textual. As combinacdes que associam essa forma de comunicacio
agregam o c6digo linguistico ao pictérico para a transmissao da men-
sagem nas histérias em quadrinhos (Vergueiro, 2005). Ou seja, hd uma
substituicio da mensagem que se encontraria no campo imagético na

forma da linguagem verbal como observado na figura 1.

Figura 1. Substituicdo de texto em uma imagem (traducio nossa)

Fonte: Cohn, 2013, p. 4.

A figura 1 exemplifica, claramente, esse tipo de interface ine-
rente, na qual o signo linguistico substitui o cédigo pictérico. Cohn
(2013) ressalta que pode haver a dominacdo de um cédigo sobre o ou-
tro, neste caso, a imagem tem uma funcio primadria, delegando as pala-
vras um papel estruturalmente secundario.

Entretanto, a forma oposta, de substituicio de imagem em um
texto, também pode ocorrer. Sintaticamente a frase é preservada,
substituem-se c6digos linguisticos por sinais graficos, porém o en-
tendimento semantico é mantido, pois o significante envolvido no
processo de producio de significado vai além da representacio lin-
guistica (Barthes, 2004). Mas isto ndo é obrigatério, principalmente

em contextos criativos.

11



Emergent ou Emergente

Na interface Emergente tanto texto quanto imagem estao vin-
culados de alguma forma, nio obstante ele nio faz parte da imagem
em si. Mas demanda algum tipo de ligacao (Cohn, 2013). Esta ligacio
ocorre por meio dos elementos que Cohn chama de raiz, cauda e trans-
missor? (Cohn, 2013, p. 4). Em comum, Rigaud et al. (2013) e Cagnin
(1975) indicam a caracteristica “cauda” como o elemento responsivel
por apontar para quem fala, a “raiz” como o emissor do texto e o con-

teddo é “carregado” pelo transmissor, conforme mostrado na figura 2.

Figura 2. Exemplo da Interface Emergente (traducio nossa)

“It's a small
world, but I wouldn't
want to paint it.”

Carrier

Tail

Fonte: Cohn, 2013, p. 5.

Nessa imagem, observa-se a presenca da Root indicando quem
ou de quem a mensagem se refere. O elemento “cauda” faz a conexdo
entre a mensagem dentro do “transmissor” para a “raiz’. Outros au-
tores se preocuparam mais em classificar o formato do baldo de fala
de acordo com a mensagem a ser transmitida, tipificando-o como por
exemplo, o baldo de fala, o de pensamento, o duplo, o unissono, entre
outros, Rigaud et al. (2013), Cagnin (1975).

Do inglés: Root, Tail e Carrier.
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A fim de expressar os mais diversos sentimentos, os transmis-
sores podem aparecer nos mais variados formatos e com diferentes c6-
digos em sua composicio. Eles sio bem versados nos simbolos padro-
nizados de baldes de fala, baldes de pensamento, caixas de diagramas e
efeitos sonoros, cada um servindo a diversos propdsitos funcionais na

representacao visual.

Tradicionalmente, cada uma dessas representacdes transmite
uma mensagem especifica. Os baldes de fala indicam palavras faladas,
os baldes de pensamento transmitem pensamentos internos e assim
por diante. No entanto, notavelmente, as representacdes de baldes de
fala exibem uma complexidade além da mera correspondéncia grafi-
co-semantica (Cohn, 2013). Além disso, a participacdo ativa do leitor
na interpretacio das emocoes e sentimentos apresentados desempenha
um papel crucial na atribui¢io de significado. Neste contexto, Candido
enfatiza que "a personagem, ao representar a possibilidade de adesio
afetiva e intelectual do leitor, utiliza mecanismos como identificacao,

projecio e transferéncia" (Candido, 2007, p. 54).

Nesse conjunto representativo, a figura 3 aponta que além das
funcdes citadas acima, podera ocorrer uma subversdo dos limites dos

transmissores.

Figura 3. Violacdo da consciéncia dos baldes (traducio nossa)

.) *"@
71|

Q

Fonte: Cohn, 2013, p. 7.



No entanto, na auséncia dessa violac¢do, a variabilidade da funcio
de uma Carrier esté centrada no nivel de “conhecimento” que as entida-
des na imagem tém sobre o contetido dentro das Carriers. Por exemplo,
baldes de fala e efeitos sonoros encapsulam expressdes auditivas que sio
percebidas por outras entidades na representacio (Cohn, 2013).

Apesar da cauda funcionar para ligar o transmissor a raiz e, como
tal, marca onde o fluxo de conexdo viaja de uma para outra, havera casos
em que a Root estard ausente do texto. Assim, o valor que depende do
contexto, ou dos elementos aqui abordados necessitara de outros pontos
de referéncia para que haja clareza na mensagem (Cohn, 2013).

Dentre as possibilidades de encapsulamento nas HQs existem
o Plano Representacional® e o Plano de Enquadramento®. Enquanto o
primeiro é onde estd todo o contetdo imagético principal, o segundo
inclui elementos que ajudam a organizar e estruturar esse contetdo,
como bordas e caixas de texto, assim representado na figura 4.

* Do inglés: Representational Plane.

* Do inglés: Framing Plane.

14



Figura 4. Divisdo de planos de representacdes em painéis (traducio nossa)

Frami

ng Plane

See...
I've decided
to seek out the
most beautiful
woman
in the land!

Fonte: Cohn. 2013, p. 14.

No entanto, convém salientar que a Interface Emergente se en-
contra conectada a raiz no Plano de Enquadramento e nio no Plano
Representacional. O texto reflete a ligacido entre os dois planos por
meio do uso da cauda. H4 uma interacio significativa de contetido dos
diferentes planos, com efeito, o Carrier é integrado ao Plano de Enqua-
dramento, mas nio estd isolado, ele liga-se ao Plano Representacional.
Nio apenas contetidos podem se conectar nesses tipos de planos, mas
as personagens também.

Adjoined ou Adjacente

A interface Adjacente encontra-se no limiar das interfaces Emer-
gentes. Por meio da interacio de texto e imagem, na qual o texto é in-
tegrado visualmente, embora nio esteja diretamente conectado a algum
elemento do Representational Plane, como nas interfaces Emergentes
(Cohn, 2013). Isto é, elas estdo presentes na maioria das obras narrati-

vas, sdo legendas situadas acima ou elementos visuais sobrepostos, mas

15



nio intrinsecamente vinculados a representa¢io visual. Embora elas
apresentem Carriers elas ndo se servem das Tails. Cohn (2013) as chama
de “Satellite Operators” ou operadores de satélite, em traducio livre, indi-
cam um sentimento, uma narracio, mas nao um discurso direto. Desse
modo, a figura 5 aponta para narracdes que n3o representam uma narra-

¢ao da Root, mas sim um narrador heterodiegético.

Figura 5. Operadoras de satélite

Sometimes)
its gazing
at a true

friend.

Fonte: Cohn, 2013, p. 20.

Independent ou Independente

A interface Independente é enfatizada pela auséncia de vinculos
visuais, distinguindo representacdes visuais e escritas sem estabelecer
nenhuma correspondéncia visual. As relacdes independentes nio tém
a capacidade de gerar sinais compostos, pois nio constituem entidades
semanticas concatenadas e ndo exibem sobreposicio temporal ou es-
pacial (Cohn, 2013). Nio h4 integracio que possa ser associada a esta
modalidade conforme vista na figura 1.

16



CONSIDERAGOES FINAIS

Os baldes de fala ndo se limitam a ser meros elementos compo-
sicionais nas histérias em quadrinhos; eles representam uma rica fon-
te de potencial criativo, substancialmente alterando a maneira como
sdo tradicionalmente concebidos. Por meio das abordagens inerente,
emergente, adjacente e independente, esses baldes abarcam uma ampla
gama de modalidades que atravessam as fronteiras textuais e visuais.
Eles nio apenas facilitam a integracdo entre forma e contetido, mas
também desempenham um papel crucial na formacio de conexdes se-

manticas dentro da narrativa grafica.

17
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oS BAL@ES DE PENSAMENTO NAS
HISTORIAS EM QUADRINHOS

Francisco Menezes da Silva

José Ferreira de Matos
Introduciao

A arte sequencial inclui a pritica de contar histdrias ou expres-
sar ideias por meio de uma série de imagens dispostas em uma sequ-
éncia ordenada. Essa forma de arte se baseia na progressio visual para
desenvolver narrativas. De acordo com Eisner (2010), isso permite que
os artistas construam enredos complexos, de maneira a envolver o lei-

tor em experiéncias intuitivas.

A narrativa sequencial encadeia imagens para contar uma histé-
ria graficamente. Essa forma de expressio é caracterizada pela combi-
nacio de desenhos e textos, incluindo baldes de didlogo (Eisner, 2010).
A narrativa sequencial permite a compreensio da producio e reprodu-
¢do da vida material de sociedades passadas, produzida principalmente
moldes arquitetonicos como colunas, vasos de ceramica, com fins de
retratar a mitologia e temdtica cotidiana, bastante presente também

em pictografias maias ancestrais (Carvalho, 2018).

Dentro do universo de dimensdes da arte sequencial, sio pas-
siveis de categorizacio as Historias em Quadrinhos (HQs), classifi-
cadas, de acordo com Eisner (2010) como uma subcategoria distinta,
combinando texto e imagens para criar sinergia no enredo. As HQs
incorporam uma variedade de elementos que criam uma narrativa co-
esa e visualmente iconica. Cada elemento desempenha um papel na
conducio das acdes da narrativa, na definicio do ritmo da leitura, e na

transmissiao de emocdes e sentimentos.
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Nas HQs, o quadrinista lanca mao de recursos para conferir di-
namicidade as acoes das personagens. Sao eles, na perspectiva de Eis-
ner (2010) o letreiramento tem como funcio guiar as vozes narrativas

e contextualizar a acio.

Os painéis ou quadros, organizam a sequéncia visual e dividem
a narrativa em fragmentos intelectivos de um ou virios movimentos
especificos. As splash pages conferem as tensdes, pontuam eventos
inesperados na narrativa e se destacam na opinido de (Eisner, 2010)
pela sua intensidade da escala de acdes e pelo impacto emocional. Ha
ainda, as metaforas visuais, pequenos simbolos visuais que emanam
das personagens e funcionam como metiforas visuais indicativas de
seus sentimentos. J4 as linhas cinéticas, indicam, segundo Will Eisner,

movimento ou velocidade das acdes da narrativa grafica.

Os baldes, distintos em forma e funcio, contribuem para a com-
preensio das cenas narrativas, sendo, portanto, indissociaveis do texto
verbal. Além disso, esse recurso estabelece didlogos entre as perso-
nagens. Seu formato e a situacio de comunica¢io em que se inserem
possibilita a conexdo visual, o que contribui para a categorizacio dos
vérios formatos que vdo desde as bordas em forma de nuvem, até a
apéndice formada pelos pequenos circulos ou bolhas que conduzem os
olhos do leitor ao personagem. As palavras contidas dentro do balio,
conforme pontua Eisner (2010), representam pensamentos internos

das personagens.

Nesse prisma, os baldes, segundo Ramos (2012) podem ser os
recursos que mais relacionam os quadrinhos como linguagem. Os di-
ferentes formatos dos baldes implicam funcdes diversas (Eisner, 2010;
Mccloud, 1995; Forceville et al., 2010), e s3o a caracteristica mais pre-
ponderante das HQs. De nossa parte, ousamos afirmar que eles possi-
bilitam a percepcio de virias camadas de complexidade no comporta-

mento e carater das personagens.
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Os baldes de pensamento podem fornecer tracos da personali-
dade, a partir dos pensamentos nio verbalizados. Estes recursos gra-
ficos oferecem uma janela direta para as mentes e emocdes das per-
sonagens, permitindo uma aproximacio que em outras artes visuais,
como o cinema, por exemplo, s6 sio alcancadas por didlogos ou a¢des
(Eisner, 2010). Assim, seu formato, o contetdo e a forma dos signos
linguisticos neles exprimidos expressam a fala ou o pensamento do

personagem em primeira pessoa.

Os baldes de pensamento, podem carregar sentidos por meio de
suas cores, dimensdes, formatos, tamanhos, localizacio, e orientac¢io
do apéndice com formato circular apontado para a cabeca da perso-
nagem (Groensteen, 2015). Assim, a exploracio das multiplas dimen-
soes dos baldes de pensamento, possibilita a percepcio dos interiores e

emocdes das personagens protagonistas ou nio.

Enquanto os baldes de fala capturam a comunicacio externa
entre personagens, os baldes de pensamento transportam os interlo-
cutores para o interior das mentes das personagens, revelam verdades
implicitas e ndo compartilhadas, que vém a tona carregadas de cone-

x0es entre a personagem e o leitor.

Assim, além de penetrar na psicologia das personagens, os ba-
16es de pensamento configuram suspense nas narrativas sequenciais,
na medida em que revelam os pensamentos de um personagem sem
possibilitar que outras personagens da histéria tenham conhecimen-
to (Eisner, 2010). Além disso, o baldo de pensamento pode facilitar o
desenvolvimento de subtextos que permitirao aos leitores perceberem
discrepancias entre o dizer e o pensar de uma personagem. Essa dina-
mica, na abordagem de (Cintra,1981) pode e deve ser explorada para
adicionar profundidade as relacdes entre as personagens, de forma a
revelar conflitos internos e externos, ironias e intencdes que reportam

acontecimentos inesperados.
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Os baldes de pensamento possuem ferramentas que se usadas
de maneira responsavel pelo artista sequencial, constituirdo ferramen-
tas dotadas de eficicia na inserc¢io do publico no universo interno das
personagens. Podem ainda promover catarses que se estendem des-
de dilemas morais até conflitos emocionais. Portanto, os quadrinistas,
na medida em que usam este recurso sempre tém a oportunidade de
construir personagens envolventes e, a0 mesmo tempo, oferecem aos

leitores uma experiéncia imersiva de leitura.

Os baloes de pensamento nas histérias em quadrinhos

A exploracio das multiplas dimensdes dos baldes possibilita o
contato do leitor com uma visdo privilegiada dos pensamentos e emo-
coes das personagens. A diversidade de elementos possibilita a insercio
de uma ou virias camadas de complexidade nas personagens. Esse ato
possibilita a constituicdo interna ou externa do cariter das persona-
gens representadas.

Os baldes de pensamento sdo eficazes para apresentar flashba-
cks, sonhos ou memorias dos personagens. Esses elementos sio inte-
grados ao fluxo da histéria sem a necessidade de transicdes abruptas.
Essa integracao enriquece a experiéncia de leitura e convida os leitores,
segundo Gomes (2015), a se tornarem participantes ativos na HQ, ao

possibilitar desafios de interpretacio, questionamentos e empatia.

Nesse contexto, a histéria em quadrinhos Heartstopper Vol. 1,
cujo enredo e arte foram criadas por Alice Oseman, apresenta dois
adolescentes que quase nada tém em comum passam a viver um ro-
mance inesperado. Charlie, estudante dedicado e inseguro sofre coti-
dianamente ataques de bullying na escola desde que se assumiu gay.
Seu parceiro, o popular Nick é o queridinho de todos visto que é um

excelente atleta de rugbi.
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O romance inicia quando os dois passam a se sentar juntos todas
as manhas, e passam a ter uma envolvente amizade que os deixa cada
vez mais préoximos. O contato com Nick faz com que Charlie comece
a ter sensacdes e sentimentos confusos em rela¢ido ao novo amigo, e
embora saiba que envolver-se emocionalmente com um garoto hétero
pode gerar frustracdes diversas, o garoto resolve investir na relacio.
Nio obstante, como podemos perceber nos pensamentos representa-
dos nos baldes a seguir, o préprio Nick estd em duvida sobre os pré-

prios sentimentos.

Figura 1. Os pensamentos de Nick

Fonte: Oseman, 2016.
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Como ¢é possivel notar na figura 1, além de fornecer contexto
psicolégico (sonho), os baldes de pensamento também sdo instrumen-
tais na criacio/rompimento de suspense e na manipulacio da tensdo
narrativa, gerando uma certa catarse, na medida em que revelam os
pensamentos de um personagem sem possibilitar que outras persona-
gens da histdria tenham conhecimento. Como se percebe na figura 1
os garotos, possivelmente podem estar préximos da descoberta de que
quando menos se espera, os sentimentos podem surgir nas formas mais
surpreendentes e inesperadas e a0 mesmo tempo podem trazer uma

série de consequéncias, capazes de mudar a realidade das personagens.

A forma de construcio da cena metalinguistica, reforca que os
quadrinistas podem construir uma antecipac¢io, dos anseios, manias e
intencdes implicitas do adolescente (o0 que pode se aplicar a qualquer
outro personagem em diversas circunstancias), a tal ponto que elas se
aproximem dos comportamentos de seres humanos reais, possibilitan-
do a criacdo de nds e climaces dotados de momentos de revelacdes que

aumentam a imersao do leitor na histéria.

H4 ainda na figura 1 a percepcdo de discrepancias entre o que
é dito e o que é realmente sentido ou pensado. Em vista disso, Eisner
(2010) aponta que se o balio de pensamento for usado adequadamente
pelo artista sequencial vai oferecer uma maneira eficaz de mergulhar os
leitores nos intra-universos das personagens e permitir uma conexao
mais intensa em suas jornadas emocionais e psicoldgicas, principal-
mente, quando hd um rompimento do padrio tradicional em formato
de nuvem, fato que exigird maior esforco da parte do leitor na busca de

entender as multiplas sensacdes e sentimentos das personagens na HQ.

De outra parte, a cor dos baldes pode ser um indicador do estado
emocional ou psicolégico da personagem marcadora do pensamento.
Para Cintra (1981), o uso de cores quentes pode contribuir para criacio

e expressar pensamentos apaixonados, mal-humorados ou energéticos,
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enquanto usar cores frias pode sugerir calma, tristeza ou introspeccio.
A opcio pela utilizacdo de tons cromadticos acrescenta uma camada de
interpretacio emocional interna dos personagens. Como se percebe
na figura, o uso do branco, remete a confusio que se passa na mente
da personagem, a0 mesmo tempo em que as reticéncias demarcam sua
auséncia de palavras para tal situacio vivida. Seu estado emocional é
ressaltado pelas nuances da fisionomia do rosto e dos olhos, fatores

auxiliares na construc¢do do recurso de pensamento.

O tom da opacidade e brancura de um balao de pensamento,
deve ser ajustado para sugerir a clareza ou confusio dos pensamentos
de uma personagem. Nesse contexto, baldes mais translucidos podem
sugerir pensamentos fugazes ou incertos, enquanto baldes completa-
mente opacos podem transmitir ideias firmes e decisivas. Esta sutileza
visual, segundo McCloud (1995) orienta os leitores para a interpreta-
¢do das condi¢coes mentais e emocionais das personagens sem a neces-

sidade da utilizacdo de palavras explicativas.

Figura 2. Histérias dos X-Men

I'VE MANIFESTED MY PSYCHIC Y-- ONE STRIKE

KNIFE-- THE FOCUSED TOTALITY SHOULD RENDER

OF MY TELEPATHIC ABILITIES-- MAGNETO
INSENSIBLE--!

Fonte: Smee, 2018.
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A imagem representada na figura 2, extraida de uma narrativa
em quadrinhos intitulada: as histérias dos “X-Men” de Chris Clare-
mont, marca a indecisio dos herdis quase sempre caracterizada por
reflexdes dramaticas sobre a vida.

O uso dos baldes de pensamento foi abandonado no inicio dos
anos 90 e Stan Lee foi responsavel por reduzir a relevancia dos baldes
de pensamento nas HQs, repetindo a acdo e o pensamento dos herdis
em vdrias situacdes, justapondo palavras e imagens. Essa mudanca re-
fletia a percepc¢do dos editores da época, em relacdo a presenca de ba-

16es de pensamento nos quadrinhos (Braga Junior; Linares, 2022).

Figura 3. Monoélogo interno do Homem Aranha

Who knew
MJwas even
capable of--?

well, this Is This i6 50 . g i
igh Nick Fury wa She's very- This is God
out there right-- T should she needs to punighing/me
for her. never have talkto a for even
what |s she told her. professional entertaining

thinking? vid She's really | % or something the idea of that
she leave town? this messeli: Is what she crazy Black
up?

g

Pld she leave needs to do. Cat woman.

me too?

A

1should have
nevertold her Clearly

1was Spider- she can't /
A

Man. handle it. / J

Fonte: Bendis; Bagley, 2000.

A contextualizacio das figuras 2 e 3, demonstra uma diferenca
em relacdo a translucidez e aspecto nebuloso. A Figura 2 tem um tom
transparente, enquanto a Figura 3 apresenta um aspecto nebuloso evi-
denciado pelos elementos sem cor azul. Além disso, a nebulosidade e a
obscuridade sio complementadas pela representacio facial do persona-
gem, em que multiplas faces sdo desenhadas. Segundo Jenkins (2020),
essa abordagem estética, combinada com o uso sequencial das multiplas

27



faces do personagem, acrescenta camadas de profundidade a composi¢ao
visual. A representacdo facial detalhada e expressiva presente em ambas
as figuras é capaz de transmitir nuances emocionais e psicolégicas, bem

como reforcam a narrativa e o impacto visual da arte sequencial.

Os baldes de pensamento ao longo dos anos, ainda sio valiosos
nas histérias em quadrinhos, permitindo que a perspectiva dos perso-

nagens seja expressa sem comprometer a arte ou a seriedade da histéria.

O novo estilo de baldes de pensamento agora usados pelos qua-
drinistas na Figura 4, reitera uma tendéncia da atualidade: as Historias
em quadrinhos estio abandonando o baldo de pensamento tradicio-
nal em formato de nuvem conforme elucida Braga Junior & Linares
(2022). Isso se deve ao fato de que muitos criadores estdo adotando
formato semelhante, que é mais comum em mondlogos.

Figura 4. Gavido Arqueiro, n° 4

It oceurs to me
by the time thick,
rush-hour
Madripoor air
hits me in the
Face like a wall
Of butter and
gasoline--

Fonte: Fraction; Pulido, 2013.
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Na figura 4, Hawkeye (Fraction; Pulido, 2013) mostra o novo
estilo de baldes de pensamento. A escolha desse estilo di aos quadri-
nhos um tom sério, pois na contemporaneidade, o uso de baldes de
pensamento tradicionais pode transmitir uma sensa¢io de exagero na
histéria em quadrinhos Fraction & Pulido (2013). Isso ocorre, prova-
velmente, pela opcao dos produtores modernos pelo novo estilo de ba-
16es de pensamento para criar uma atmosfera mais realista e narrativa,
em contraste com a abordagem mais cartunesca e temporal dos baldes

de pensamento tradicionais.

Embora os tipos de baldes de pensamento tenham evoluido com
o tempo, eles continuam a ser uteis em quadrinhos. O estilo tradicional
ainda permanece ativo para uma histéria em quadrinhos didria, porque

ainda estd associado a um estilo comico de escrita em quadrinhos.

A imagem representada na figura 05 foi extraida de uma narrati-
va em quadrinhos intitulada “Onde o corpo estava”, publicada em 2023
por Brubaker e Phillips. Trata-se de uma narrativa em que as a¢oes sio
narradas em uma pensio em que coabitam no mesmo territdrio, varios
drogados, uma idosa abandonada, uma jovem que pensa ser super-he-
roina. Um policial solitirio e um detetive particular que passa os dias a
procura de uma garota fugitiva. Todas estas histdérias tém um aconte-

cimento em comum: a presenc¢a de um corpo assassinado.

A colisio das estérias é elucidada num fatidico verdo em que sio
narrados uma encontros amorosos e assassinato nos suburbios, retra-
tado a partir de um universo de pontos angulos de visdes e testemu-
nhos diversos. O que chama a atenc¢do na narrativa é o fato de todos
os vizinhos do quarteirdo terem uma opinido sobre o assassinato e a
forma como ocorreu. O conflito e climax se estabelece no ntcleo no

relato dos personagens, porém apenas um é verdadeiro.
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Figura 5. Pensamento em mondlogo

A RUA INTEIRA MAS NINGUEM
ODIAVA AQUELA FAZIA NADR, APENAS
CRSA.

CRIANCAS
EM LAMBRETAS
ANDRANDO PRALA
" A EPRACAODIA

| TODO..

¢ MUSICA
= Sra. Wilson, 37 TODO
Q MENTO.

Vizinha de FICAVAMOS COM

Fonte: Brubaker; Phillips, 2023.

Com base no contexto narrado, a figura 5 mostra uma espécie de
mudanca no estilo de bordas dos baldes, a fim de representar um fluxo
de pensamentos da personagem. Chamamos a atencdo para o fato de os
baldes, subverterem a nocio original de baldes em formato de nuvem.
Na figura representada, a personagem aparece de boca fechada, e fu-
mando um cigarro, o que remete imediatamente a ideia de que ela nio
estd a falar, mas a pensar consigo mesmo os acontecimentos que serao

relatados mais adiante, na narrativa.

No primeiro quadro da figura em tela, percebemos que o pen-
samento é materializado na forma do apéndice: a fumaca expelida pelo
cigarro. Como ¢é passivel de nota. a presenca de duas apéndices nos
baldes é outro fator que confirma a subversdo, e 20 mesmo tempo mo-
dernizacio do formato dos baldes, o que implica a afirmacdo de que
independente, da forma, os baldes representario os aspectos intersub-

jetivos e psicoldgicos da personagem retratada.

Além disso, a percepcio criada pelo leitor da conexdo visual en-
tre o baldo e a personagem - seja através de uma linha clara ou uma
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série de bolhas — pode indicar o fluxo e a intensidade do pensamento.
Uma conexdo direta e robusta pode sugerir enfoques explicitos, en-
quanto uma linha mais fragil ou fragmentada em nuvem pode refletir a

distracio ou a dispersio dos pensamentos do personagem.

Ademais, a abordagem estilistica enriquece a experiéncia esté-
tica da leitura de quadrinhos, transformando cada HQ em uma obra
de arte que comunica em multiplos niveis. A atencdo aos detalhes no
design dos baldes de pensamento reflete o cuidado e a intencio dos ar-
tistas na criacdo de experiéncias de imersao narrativa e estimulos visu-
ais. Tal experiéncia possibilita aos leitores maior contato com a cultura
e memoria, tdo importantes para a construcio da identidade social e

leitora dos individuos tao carentes do contato com esta forma de arte.

Consideracoes finais

Will Eisner, juntamente com outros tedricos e artistas renoma-
dos como Scott McCloud, continuam a ser uma influéncia inspiradora
na compreensio e na pratica da arte sequencial. Sob o viés destes autores
o enfoque que aqui adotamos destaca a importancia dos baldes de pen-
samento como uma ferramenta potencial que se reinventa e moderniza
para atender as novas demandas e complexidades dos personagens e lei-
tores modernos, para contar histérias cada vez mais envolventes.

Em termos de design, os baldes de pensamento sio frequente-
mente estilizados de maneira distinta para se diferenciarem dos baldes
de fala, com bordas em forma de nuvem e uma cadeia de pequenas bolhas
que os conectam ao personagem pensante. Esta escolha estética ndo sé
os torna imediatamente reconheciveis, mas também evoca a natureza
efémera e fluida do pensamento, reforcando sua funcio narrativa, o que
ndo inviabiliza a subversio deste formato para os mais modernos.
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Essa interacio e renovacio entre design e contetido nao s6 amplia
a riqueza da narrativa visual, mas também engaja os leitores em um ni-
vel mais profundo, convidando-os a decifrar as camadas de significado
por tras da apresentacio grafica. Ao analisar cuidadosamente o estilo dos
baldes de pensamento, os leitores tornam-se detetives de emocdes, des-

vendando os subtextos emocionais e psicolégicos que moldam a trama.

A utilizacio criativa desses elementos visuais pelos artistas de-
monstra a complexidade e a profundidade que podem ser alcancadas na
narrativa grafica, Embora atualmente ainda existam autores como Bra-
ga Junior e Linares (2022) afirmando que esta modernizacio se dé pela
mudanca de comportamento dos leitores e produtores, materializados
por um discurso de que os quadrinhos estio desassociados de infantili-
dade e necessitam de uma maior aproximacao com expressoes artisticas
mais estabilizadas como o texto teatral, bem como o amadurecimento

dos consumidores de narrativas sequenciais.

Ressaltamos que os autores ainda defendem o “(des)uso de al-
gumas tipologias de baldo de pensamento para inser¢io de textos nar-
rativos nas histérias em quadrinhos estadunidenses de superaventura”
(Braga Junior; Linares 2022). Os autores defendem que n3o s6 a forma
dos baldes foi sendo abandonadas que atualmente é possivel encontrar
poucos exemplos destes elementos em HQs, sendo, portanto, usados
para dar ares de modernidade, exceto quando o interesse é dar tons mais

nostalgicos para as estorias narradas.

De nossa parte o que cabe afirmar sio as possibilidades de design
dos baldes de pensamento, que exploram os criadores de histérias em
quadrinhos podendo transmitir sutilezas de emocdo e pensamento, re-
novacio, reinvencio e modernidade, que palavras sozinhas talvez nio

Consigam expressar.
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O LETREIRAMENTO NAS
HISTORIAS EM QUADRINHOS

George de Santana Mori
Misrrahelly Pena do Espirito Santo

Introducio

A combinac¢do de imagens e palavras para narrar histérias ou
dramatizar ideias designa-se como “arte sequencial”. O termo, engen-
drado por William Erwin Eisner em seu livro Comic & Sequential Art
lancado em 1985, refere-se a uma expressdo visual que utiliza uma se-
quéncia de imagens dispostas de modo ordenado para transmitir um
significado. Segundo Eisner (1989), a arte sequencial configura-se
como uma forma tanto artistica quanto literdria, portanto, sob essa
perspectiva, a arte sequencial pode-se apresentar em Histérias em Qua-

drinhos (HQs), Graphic Novels, Comics Strips, Storyboards, entre outras.

Dessa forma, pode-se notar que as narrativas sequenciais pos-
suem uma caracteristica preeminente na tessitura dos elementos da
pagina. De acordo com Carneiro (2022), o visual e o textual se unem
e estabelecem uma dialética que promove uma leitura por ricochete.
Assim, para compreender os conceitos fundamentais das HQs, é neces-
sario observar os elementos que as compdem.

Por essa razio, este capitulo de livro visa apresentar aos leitores
os elementos mais comuns empregados nas HQs, com destaque para
o letreiramento. Além disso, serd realizada uma andlise de HQs que
enfatizam o letreiramento em suas narrativas. O capitulo divide-se em
quatro secdes: 1) Introducio que detalha o conceito de arte sequencial
e a mistura de imagem e palavra nas narrativas sequenciais; 2) Fun-
damentac@o tedrica sobre os elementos das HQs (painel, balao, splash
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page, linhas cinéticas e letreiramento); 3) Anélise do letreiramento nas
Histérias em Quadrinhos: Thor (1987), The Pervert (2018) e Sabrina the
Teenage Witch: The Magic Within — Vol. 1 (2013) e por fim 4) Conside-

racoes finais.

Os elementos constitutivos da narrativa sequencial

As Hist6rias em Quadrinhos (HQs) utilizam uma multiplicida-
de de elementos que podem contribuir diretamente na compreensio
da narrativa e fomentar a interpretacio do leitor. Nelas se incluem
os painéis, os baldes de fala, som ou de pensamento, a emanata, a
splash page, as linhas cinéticas e o letreiramento que serdo definidas e

explicadas a seguir.

Os painéis podem ser entendidos como quadros individuais que
contém partes da narrativa visual e textual. Conforme Silva (2001, p.
8), o conceito de painel emerge como “elemento essencial na constru¢io
narrativa e na transmissio de ideologia”. Logo, a disposicio e a estrutura
dos painéis delineiam o fluxo narrativo, além de influenciar na interpre-
tacdo do leitor. De acordo com Gertler (2002), algumas descri¢des de
painéis fornecem detalhes minuciosos dos elementos visuais, enquanto
outras se limitam a breves narrativas das acdes em curso. Portanto, a
natureza do conteudo escrito pode variar de forma consideravel, espe-

cialmente por meio dos baloes.

Os baldes, além de serem classificados como baldes de didlogo,
som ou de pensamento, também podem ser considerados como elemen-
tos graficos nas HQs. Segundo Eisner (1989), o uso dos baldes se expande
além da estruturacdo das falas, agregando significado e transmitindo a
qualidade sonora a narrativa. Além disso, podem representar o espago
em que se inserem as falas dos personagens e as metaforas visuais, como

as onomatopeias. De acordo com Silva (2001), os baldes caracterizam-se
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como um elemento distintivo das HQs que influenciam diretamente na

interpretacio da narrativa.

Adicionalmente, o baldo de pensamento revela a emocio interna
e ndo expressa pelos personagens. Em conformidade com Eisner (1989),
esses elementos oferecem uma visdo direta dos pensamentos dos perso-
nagens, viabilizando uma aproximacio com eles, especialmente devido
ao seu formato de nuvem com circulos apontando para o personagem,
contrapondo-se ao argumento visual e expondo as inten¢des subjetivas
ao discurso ou fala do personagem. Essa subjetividade também pode ser

percebida nas emanatas.

As emanatas sdo representacdes graficas que também expressam
emocdes, estados mentais ou acdes dos personagens, como gotas de suor,
indagacdes, dor ou linhas de movimento. Umberto Eco citado por Lu-
cas (2017), sintetiza o termo pontuando que a emanata pode expressar
a subjetividade e, também amplificar a compreensio emocional dos lei-
tores, no qual se adiciona profundidade psicoldgica ao enredo, como l4-
grimas, fumacinhas de raiva, e sinais de pontua¢io como a interrogacio

ou exclamacio.

Ademais, a splash page é uma composi¢do grafica imponente nas
Histérias em Quadrinhos. Em consonincia com Eisner (1989), sua ca-
racteristica é a ocupa¢iao completa de uma ou até mesmo duas piginas,
desprovida de painéis de quadros delimitantes devido sua monumenta-
lidade. A splash page é usada para destacar uma cena de grande impacto
emocional ou evento épico. Dessa forma, pode-se inferir que essa com-
posicao estimula a imers3o do leitor e, até mesmo enfatiza a importincia
do momento retratado. Contudo, vale considerar como o letreiramento

complementa essa imers3o.

As linhas cinéticas podem indicar movimento ou, até mesmo, ve-
locidade nas HQs, delimitando espacos e transmitindo a¢des. Em con-
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formidade com Eisner (1989) e Forceville (2011), essas linhas, desenha-
das paralelamente ou posteriormente a objetos e personagens, indicam
direcio, movimento e velocidade. Portanto, as linhas cinéticas sugerem
movimento continuo, emanando dos personagens ou de objetos, confe-
rindo fluidez e urgéncia a narrativa e amplificando a tensdo, acdo e ritmo

das histérias.

Por outro lado, o letreiramento representa um elemento funda-
mental na composicio narrativa, pois transcende a simples disposi¢ao
de palavras, sendo essencial para a transmissio eficaz de significados e
emocdes (Eisner, 1989; Meireles, 2007). O letreiramento é um artefato
grafico que abrange a concepgdo e a disposicio de textos e tipografias

dentro do contexto narrativo visual.

O letreiramento direciona as perspectivas narrativas e contextu-
aliza as acdes (Eisner, 1989). Dessa maneira, o letreiramento transcende
a transcricdo de didlogos, pois envolve estilizacio, posicionamento, ta-
manho das letras, e o uso criativo de baldes e onomatopeias, facilitando
a compreensio e adicionando nuances emocionais, 0 que enriquece a
experiéncia do leitor. Contudo, a dindmica visual também é aprimorada

com o uso das linhas cinéticas.

A compreensdo da narrativa sequencial emerge das interacdes
entre os elementos visuais e linguisticos. Segundo Assis (2015), o le-
treiramento inclui o uso de tipografias especificas. Dessa forma, quando
as palavras e as imagens se entrelacam, instaura-se uma fusio em que a
imagem ilustra e emite sons, didlogos e conexdes textuais, configuran-
do uma fusio com a prépria imagem. Conforme Eisner (1989, p. 10), a
legenda encontrada nas Histérias em Quadrinhos representa a voz onis-
ciente que narra a trama, uma verdadeira “extensio da histéria”.

A legenda desempenha diversas funcdes preponderantes, como

orientar o leitor no tempo e no espaco. Segundo Vergueiro (2014), a
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legenda pode indicar sutilezas nos eventos e nos movimentos dos per-
sonagens ou objetos, transmitir expressdes de sentimentos ou pensa-
mentos. Dessa forma, as legendas inseridas nas HQs situam-se na parte
superior do quadrinho, em baldes quadrados, devendo ser lidas antes
dos baldes de didlogo.

O letreiramento refere-se ao procedimento em que as letras, in-
seridas dentro ou fora dos baldes, sofrem alguma transformacio visual
para comunicar mais do que meramente o significado denotativo. Em
consonancia com Silva (2019), diversos quadrinistas tém explorado as
formas das letras como um instrumento capaz de comunicar informa-
¢des. Para Silva (2019), o negrito é um exemplo basico, no qual uma

palavra é destacada devido a um aspecto especifico da frase.

O uso dos recursos negrito e negrito itdlico também sao parte
do letreiramento. De acordo com Piekos (s/d), é raro encontrar negrito
simples nos didlogos de quadrinhos. A razio principal para essa escolha
parece estar relacionada a necessidade de diferenciar a fala comum da
énfase. O negrito simples pode ser percebido como uma forma de des-
taque mais intensa e, portanto, é usado com parcimonia para evitar a
sobrecarga do leitor e do texto.

O negrito itdlico tornou-se a escolha padrao para indicar énfase
em uma palavra ou frase nos didlogos de quadrinhos. Essa combinacio
oferece uma maneira eficaz de chamar a atencio do leitor sem destoar
do estilo geral da narrativa gréfica. O itilico por si s6 ja indica uma leve
énfase, e quando combinado com negrito, cria um destaque mais sutil e
natural, permitindo que o leitor perceba a importancia da palavra sem
distracdes desnecessarias.

Além disso, essas informacdes visuais e sonoras também podem
ser transmitidas por meio das onomatopeias. A onomatopeia é um pro-

cedimento que sofre transformacio visual por meio do letreiramento.
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De acordo com Meireles (2007), a onomatopeia é um elemento crucial
da linguagem sequencial. Portanto, é quase impossivel desassociar esse
recurso das HQs, assim como acontece com as interjei¢des que acompa-

nham e intensificam a ac¢o, conferindo-lhe maior emoczo.

As onomatopeias permitem a visualizacio de sons e emocdes de
forma direta e imediata. Elas sdo frequentemente escritas em letras mai-
usculas, e seu tamanho relativo indica o volume ou a intensidade do som
representado. Para Meireles (2007), a localizagdo espacial das onomato-
peias dentro da imagem corresponde ao lugar e a0 momento em que o
som ou ruido ocorre, e pode até ser adaptada para refletir a duracio e a

direcio do som.

Contudo, um elemento essencial sio as legendas, que podem as-
sumir diferentes formas e funcoes dentro da histéria. Conforme Piekos
(s/d), existem quatro tipos principais de legendas em quadrinhos: Lo-
calizacdo e tempo, mondlogo interno, flada e editorial. Cada um tem
caracteristicas e propdsitos especificos, que ajudam a guiar o leitor e a

enriquecer a narrativa visual.

As legendas de localizacio e tempo sio utilizadas para situar o lei-
tor no espaco e no tempo dentro da histéria. Podem estar na mesma fon-
te do didlogo dos personagens, mas sao colocadas dentro de uma caixa de
legenda e em itédlico para se distinguirem. Alternativamente, podem ser
apresentadas em fontes de blocos sem serifa, indicando locais e carimbos
de tempo de maneira clara e direta. Muitas vezes, essas legendas sio em
italico e podem variar entre minusculas, maitsculas ou contornadas, de-

pendendo da necessidade de énfase ou do estilo grafico.

As legendas de mondlogos internos substituiram amplamente
os baldes de pensamentos tradicionais. Representam a voz interior de
um personagem, oferecendo uma visio direta dos seus pensamentos e
emocdes. Tipicamente, essas legendas sdo apresentadas em itélico, dife-

renciando-se do didlogo falado e indicando ao leitor que se trata de uma
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reflexdo interna. Esse uso em italico ajuda a criar uma distin¢do visual

clara e a manter a fluidez da leitura.

As legendas faladas representam a fala de um personagem que
pode estar dentro ou fora do campo de visdo da cena. Além disso, esse
tipo de legenda faz uso especial de aspas para indicar que se trata de uma
fala vocalizada, mas nio visivel. Essa distin¢io é importante para evitar
confusdo e para manter a clareza sobre quem estd falando e de onde a

voz estd vindo.

As legendas editoriais sio usadas para introduzir a voz do escri-
tor ou editor dentro da narrativa. Oferecem comentdrios, explicacoes
ou informacdes adicionais que no fazem parte do didlogo dos perso-
nagens ou do enredo direto. Essas legendas sdo geralmente apresenta-
das em itélicos, destacando-as como uma intervencio externa ao fluxo
da histéria. Essa tipografia especial ajuda a separar claramente a voz
editorial das outras formas de legendas e didlogos, mantendo a narrati-

va organizada e compreensivel.

Os efeitos sonoros ocos sio caracterizados por contornos mar-
cantes, mas com o centro transparente, permitindo que a arte subjacente
seja visivel. Este efeito sonoro, difere dos efeitos sonoros tradicionais,
que geralmente sio preenchidos com cores sélidas ou gradientes. Segun-
do Piekos (s/d), essa técnica é particularmente ttil em situacdes onde ha
restri¢cdes de espaco ou onde é necessario preservar a visibilidade da arte

focal, como cenas de acio intensas ou painéis detalhados.

A técnica “mastigacio de barata™ é visualmente distinta, pois
consiste na adicio de pequenas linhas dentro das letras, proporcionando

uma sensacio de deterioracio e envelhecimento que contribui significa-

® Do inglés: roach chew.
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mente para a estética geral da obra, podendo ser aplicada manualmente

ou através de fontes especialmente criadas para simular esse efeito.

Dessa forma, a perspectiva de que o processo de letreiramento, tra-
tado de maneira visual e com o intuito de contar histdrias atribui uma pro-
jecdo ampliada da imagem, o que pode fazer com que esse artefato grafico
consiga ir além de desempenhar o clima emocional, como também, criar

uma conex3o narrativa que une os diferentes elementos da histéria.

Para melhor compreender o uso do letreiramento, na proxima
secdo serdo apresentadas algumas andlises do letreiramento empregado
nas Histérias em Quadrinhos Thor (1987), The Pervert (2018) e Sabrina
the Teenage Wiich: The Magic Within, Vol. 1(2013), evidenciando o efeito
visual que este recurso proporciona para a composicio das narrativas.

O Letreiramento nas histérias em quadrinhos

O letreiramento adiciona uma camada adicional de expressio,
permitindo aos artistas explorar nuances emocionais e comunicativas
através da forma, estilo e disposicdo das letras (Silva, 2019). Algumas
das técnicas utilizadas sdo: negrito, variacdes de fontes e tamanho. De
acordo com Assis (2015), essas técnicas enfatizam aspectos especifi-
cos da histéria e contribuem para a coesdo narrativa e o engajamento
do leitor. Essas caracteristicas podem ser percebidas nas Histérias em
Quadrinhos Thor (1987), The Pervert (2018) e no manga Sabrina the
Teenage Witch: The Magic Within Vol.1 (2013).

A Histéria em Quadrinho Thor (1987), da editora Marvel, mer-
gulha na narrativa épica da luta entre Thor, o deus nérdico do trovio,
e seu adversario, que no é outro seno o destino personificado na im-
ponente figura da Serpente Mundial (Jormungant). Nesse confronto

de proporcdes mitoldgicas, enquanto Ragnarok, o fim dos tempos na
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mitologia nérdica, se aproxima da Terra, Thor é confrontado com uma

batalha que vai além dos limites do tempo e do espaco.

Figura 1. Onomatopeias

Fonte: Thor, n. 380, p. 3, 1987. Disponivel em: http://www.
guiadosquadrinhos.com/edicao-estrangeira/thor-(1966)-n-380/261/6029.
Acesso em: 30 mar. 2024.

A histéria em quadrinhos Thor (1987), no volume 380, apre-
senta um embate decisivo entre Thor e Jormungant. A figura acima
possui um dragio destacado devido a sua grande dimensao, com énfase
na sua boca aberta e dentes afiados. Além disso, pode-se notar onoma-
topeias que desempenham um papel central na transmissio do impac-
to na cena. As onomatopeias “KKRRAK” e “AAANNGG!” dominam
a parte superior da imagem. Segundo Eisner (1989), as onomatopeias
sdo cruciais para as narrativas sequenciais, pois transmitem sons de
maneira visual.

As palavras sio estilizadas em fontes grandes e com cores vi-
brantes, contrastando com o fundo e os elementos visuais da cena. O
uso de cores distintas (branco e rosa para “AAANNGG!”) e a disposicio
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irregular das letras sugerem um som estridente e poderoso, refletindo

o rugido do dragdo e a violéncia do ataque.

As letras sio desenhadas de forma a transmitir movimento e
som. A combinacdo de negrito e contornos irregulares indica a inten-
sidade e a reverberacido dos sons produzidos na batalha. Além disso, o
uso de linhas cinéticas ao redor das onomatopeias, conforme descrito
por Forceville (2011), enfatiza o movimento e a energia da cena, con-

tribuindo para uma maior imerséao do leitor.

O letreiramento é um componente essencial da narrativa visual.
Em conformidade com Eisner (1989), as onomatopeias estao integra-
das de modo que parecem emanar do préprio dragio, sugerindo que os
sons sdo parte intrinseca da acdo representada. Essa integracio reforca
a unidade entre os elementos textuais e visuais, criando uma experién-

cia narrativa mais rica e dinamica.

Além das funcdes narrativas o letreiramento possui um papel
emocional e estético significativo. Segundo Silva (2001), a tipografia
nas HQs pode influenciar diretamente na interpretacdo da narrativa.
As escolhas tipogrificas e a aplicacdo de cores intensas criam uma at-
mosfera de urgéncia e perigo, amplificando a resposta emocional do
leitor a cena. A estilizacdo das letras e a sua colocacio estratégica au-
mentam a dramaticidade e a tensido da narrativa. De acordo com Car-
neiro (2022), este recurso grifico é considerado como um dos elemen-
tos mais distintivos das histérias em quadrinhos, pois contribuem para
a narrativa de uma maneira visivelmente unica, integrando-se perfei-

tamente ao estilo visual da arte sequencial.

A histéria em quadrinhos The Pervert (2018) da autora Michelle
Perez, apresenta uma narrativa sobre a jornada, as adversidades e os
sentimentos da Felina, uma garota transgénero que se prostitui para

sobreviver na cidade de Seattle. Durante a leitura da histéria, o leitor
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é levado a refletir sobre questdes como identidade, pertencimento e

amor proprio.

Na imagem selecionada, Felina estd profundamente envolvida
em uma discussdo acalorada com alguém com quem ela mantém uma
relacdo amorosa. A personagem principal, Felina, expressa sua vonta-
de de terminar o relacionamento porque se sente cada vez mais insatis-
feita e emocionalmente esgotada. Sua frustracio é evidente enquanto
tenta transmitir a profundidade de sua infelicidade, enfatizando que
suas necessidades emocionais nao estao mais sendo atendidas. A con-
versa é tensa, repleta de dor e determinacio, enquanto Felina corajosa-
mente enfrenta a realidade de que o amor e a conexdo que ela sentia se

desvaneceram, deixando-a insatisfeita.

Figura 2. Raiva

Fonte: Perez; Boydell, 2018.

A figura 2 apresenta Felina emitindo uma expressio forte, com
o balo de didlogo contendo a expressdo “FUCK OFF” (Vai se foder-
traducdo nossa) em destaque. Este uso do letreiramento visa transmitir
a emocdo e o tom da mensagem de maneira impactante. De acordo
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com Carneiro (2022), o tamanho, o formato, as cores, os materiais e a
disposicio das paginas sdo elementos essenciais ligados a materialidade

do suporte nas histérias em quadrinhos.

Os baldes de didlogo, conforme descrito por Eisner (1989), sdo
elementos grificos que estruturam a fala dos personagens, agregam
significado adicional e transmitem a qualidade sonora da narrativa. Na
figura, o balio de didlogo é preenchido com uma cor de fundo rosa, que
contrasta com a tipografia vermelha da expressao escrita. Esta escolha

de cores intensifica a percepcio da mensagem e a emocio transmitida.

A tipografia utilizada no baldo pode influenciar significativa-
mente a interpretacio do leitor. Segundo Silva (2001), as letras sio de-
senhadas em um estilo negrito e em maidsculas, conferindo um tom de
intensidade e assertividade a fala da personagem, O formato das letras,
ligeiramente distorcidas e com bordas definidas, sugere uma expressdo

de raiva ou frustracio, reforcando o impacto emocional.

O letreiramento estd integrado de maneira que complementa a
expressdo facial e a postura da personagem. Como pontuado por Eis-
ner (1989), o letreiramento deve contextualizar as acdes e direcionar as
perspectivas narrativas. Neste caso, a combinacio da expressdo facial
da personagem, que parece estar gritando ou falando com forca, e o
baldo de didlogo estilizado, cria uma coeréncia narrativa e visual, in-
tensificando a mensagem transmitida ao leitor.

Além da sua funcdo narrativa, o letreiramento desempenha um
papel essencial na transmissio das emocdes. As escolhas tipograficas
e cromaticas criam uma atmosfera de urgéncia e intensidade. Segun-
do Eisner (1989), a estilizacio das letras e a sua colocacio estratégica
podem adicionar nuances emocionais significativas, enriquecendo a
experiéncia do leitor. O uso do balio de didlogo de fala rosa com letras
vermelhas enfatiza a forca e a negatividade da expressdo, ampliando o

impacto emocional da cena.
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Figura 3. Bem-vindo a Michigan

Fonte: Perez; Boydell, 2018.

A figura 3 apresenta uma paisagem natural, com uma placa in-
dicando boas-vindas. Esta imagem utiliza o letreiramento para estabe-
lecer o cendrio e contextualizar a narrativa visual, desempenhando um
papel essencial na comunicacdo do local e no estabelecimento da am-
bientacio para o leitor. A expressio “Welcome to Michigan” (Bem-vindo
a Michigan - traducio nossa) se apresenta no inicio do capitulo tendo
o contexto do retorno da personagem principal a sua casa, porém a
contribuicio para o climax da histéria é uma complementacio da at-

mosfera densa que prepara os eventos subsequentes.

A tipografia utilizada na placa é uniforme, o que facilita a leitura
rapida e eficaz. Esta escolha de fonte pode ser vista como uma forma
de transmitir clareza e neutralidade, tipica de sinais de estrada e placas
informativas. De acordo com Silva (2001), a tipografia pode influen-
ciar a interpretacdo, e neste caso, a simplicidade da fonte sugere uma
mensagem oficial e pratica, sem conotacdes emocionais fortes.
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O letreiramento estd perfeitamente integrado a paisagem da
imagem, sendo parte do sinal de boas-vindas. Como mencionado por
Eisner (1989), a integracio do letreiramento com os elementos visuais
é importante para a coesdo da narrativa. A colocacdo da placa em frente
a uma paisagem natural de irvores e céu contribui para a imersdo do

leitor no cendrio, reforcando a entrada em uma nova localidade.

A histéria em quadrinhos (Manga) Sabrina the Teenage Witch:
The Magic Within Vol.1 (2013) da autora Taina Del Rio, que apre-
senta uma personagem comum durante o dia onde frequenta uma
escola, no entanto ela adentra o Reino Migico, onde aprimora suas
habilidades de bruxaria.

Figura 4. Congelado
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Fonte: Sabrina the Teenage Witch: The Magic Within, n. 1, p. 3, 2013.
Disponivel em: https://viewcomiconline.com/sabrina-the-teenage-witch-
the-magic-within-tpb-1-part-1/. Acesso em: 15 abr. 2024.
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A figura 4 apresenta a capa de uma Histéria em Quadrinhos in-
titulada “Sabrina the Teenage Witch: Spell Freeze”. A imagem centraliza
dois personagens, com elementos de letreiramento destacando o titulo
da obra e os créditos da produc@o. O letreiramento é um componente
vital que contribui para a identidade visual da capa e a transmissdo de

informacdes essenciais ao leitor.

O titulo “SPELL FREEZE (Feitico Congelado - traducdo nossa)”
é exibido em letras grandes e estilizadas na parte superior da capa. Se-
gundo Eisner (1989), o letreiramento de titulos deve captar a atencio
do leitor. Aqui, a tipografia do titulo utiliza uma fonte decorativa com
um efeito de gelo, que refor¢a o tema mégico e o frio sugerido pelo
termo freeze (congelado — traducdo nossa). As letras sdo volumosas e
sombreadas, criando um efeito tridimensional que destaca o titulo na

composicio geral da capa.

As letras do titulo possuem um estilo que imita a formacdo de
gelo, com variacdes de cor que vio do azul claro ao branco, sugerindo
frieza e magia. De acordo com Silva (2001), a escolha de fontes e cores
na tipografia pode influenciar a percepc¢io do leitor. Neste caso, o efei-
to visual das letras congeladas nio sé complementa o tema da histéria,
mas também cria uma atmosfera que prepara o leitor para o contetido

magico e fantasioso da narrativa.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Portanto, ao examinar o papel do letreiramento nas HQs, tor-
na-se evidente que esse elemento desempenha um papel central na
criacdo de uma experiéncia rica e multifacetada para os leitores, trans-
cendendo o mero aspecto visual para se tornar uma parte integrante
e vital da narrativa grifica. Além disso, o letreiramento transcende a
mera transcricdo de didlogos e se torna um elemento estilistico e emo-
cionalmente expressivo. De acordo com Eisner (1989) e Silva (2001),
o emprego de onomatopeias, baldes de didlogo, som e pensamento,
splash pages e speed lines nao s6 enriquece a compreensao e imersao
do leitor, mas também contribui para a fluidez e tensio da narrativa.

A anilise das obras Thor (1996), The Pervert (2018) e Sabrina the
Teenage Witch: The Magic Within (2013) evidenciou como o letreira-
mento pode direcionar perspectivas narrativas, contextualizar acdes
e adicionar nuances emocionais significativas. Dessa forma, pode-se
perceber a importancia do letreiramento para a narrativa sequencial,
pois este elemento funciona como um artefato grafico e possui a ca-
pacidade de unir elementos distintos da histéria em uma experiéncia

coesa e dinidmica para o leitor.
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AS LINHAS CINETICAS NAS
NARRATIVAS SEQUENCIAIS

Antonio Jorge Pinho de Mattos
Introducao

A narrativa sequencial, com sua capacidade unica de mesclar
texto e imagem, ocupa um lugar significativo tanto na histéria da hu-
manidade quanto no cendrio contemporaneo das publicacdes. A narra-
tiva sequencial possui elementos singulares que transmitem diferentes
emocdes e estimulam o imagindrio do leitor (Eisner, 1985). Os compo-
nentes essenciais presentes na narrativa sequencial sio o baldo, a ema-
nata, o letreiramento, o painel e as linhas cinéticas.

Portanto, este capitulo se dedica a destrinchar os recursos es-
senciais dessa arte narrativa como pontua Iwata e Lupetti (2018), pro-
pondo uma anélise detalhada dos componentes que a caracterizam, em
especial as linhas cinéticas. A andlise consistird em uma relacio tedrica
com as obras selecionadas, sendo elas o mangd de “One Piece” (1999
- Atualidade), a histéria em quadrinhos de “Crise nas Infinitas Terras”
(1986) e no mangé “Naruto” (1999-2014), o capitulo foi estruturado
para guiar o leitor através dos estudos disponiveis a respeito da nar-
rativa sequencial, e propor uma discussio em torno das linhas cinéti-
cas, dessa forma estudos realizados por Kukkonen (2013), Forceville
(2011) e Procopio e Melo (2008) serdo de grande valia para melhor

compreensao desse elemento.

Elementos da narrativa sequencial

O baldo é responsavel por transmitir a fala e/ou pensamentos
dos personagens. Conforme McCloud (1993), o baldo é a cépsula so-
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nora da voz do personagem perante a narrativa sequencial. Em com-
plemento, Nascimento, Bezerra e Heberle (2011) apontam que o balao
também pode ser utilizado na verbalizacio de pensamentos e senti-
mentos de seres da narrativa sequencial, independente se esses seres
sd0 vivos ou objetos inanimados. Em consonincia, a emanata auxilia
na transmissdo dos sentimentos por meio de simbolos ou tracos, como
por exemplo a tontura que é representada por um redemoinho e a rai-

va com linhas vermelhas.

O letreiramento também é um elemento que auxilia no aumen-
to da expressividade das emocdes na narrativa sequencial. O letrei-
ramento refere-se a toda insercio de texto presente nas histérias em
quadrinhos, como o titulo e as falas dos baldes De acordo com Yamada
(2015), esse elemento é o que mais avancou junto da tecnologia, pois
devido a maior gama de recursos disponiveis, a qualidade do letreira-
mento foi avancando linearmente. Dessa forma, atualmente existem
até estudos a respeito do letreiramento digital. Portanto, o letreira-
mento na atualidade é muito mais que uma construcio textual, sendo
responsavel também por transparecer personalidades e realcar o senti-

do artistico dos painéis.

O painel é responsivel por transmitir as acdes que encadeiam a
histéria contada na narrativa sequencial conforme indica Eisner (1985).
J4 os estudiosos Calvet, Lucas e Alves (2023) apontam a importancia
deste elemento em relacdo ao tempo na narrativa sequencial. Para os
autores, a quantidade de painéis com ou sem divisdo indicam diferen-
tes niveis de passagem de tempo. Assim, os painéis podem reforcar
momentos de maior peso emocional na narrativa, como por exemplo
a morte de um personagem muito importante dentro da histéria, re-
curso este muito utilizado durante o prosseguimento da HQ “Crise nas
infinitas Terras” (1986).

As speed lines ou kinetic lines (linhas de velocidade ou linhas ciné-
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ticas, em traducdo livre) sao linhas paralelas a objetos animados ou ina-
nimados na narrativa sequencial. Conforme indica Forceville (2011),
as linhas cinéticas sao responsaveis por indicar movimentos. Portan-
to, esse recurso é capaz de orientar a imaginacio do leitor em relacio
ao movimento que foi realizado ou qual direcio o personagem seguiu
para ser concluido. Ha divergéncias em relacdo a terminologia entre os
dois termos citados, por esta razio adotamos o termo “linhas cinéticas”
pelo fato que esses tracos indicam 1) trajeto, 2) velocidade e conexio
de painéis, 3) emocdes

As linhas cinéticas auxiliam o imagindrio do leitor em acom-
panhar diferentes estdgios do trajeto do personagem sem retird-lo do
foco da cena. Dessa forma, conforme pontuado por McCloud (1994) e
Forceville (2011), essas linhas geralmente sdo indicadas sobre alguma
parte do corpo ou preenchem o painel para cumprir sua missio em

indicar o deslocamento sem retirar a pessoa e/ou objeto de cena.

A indicacido de velocidade pode ser feita por meio do uso das
linhas cinéticas. Segundo Kukkonen (2013), em casos de indicativos
de velocidade, em especial de alta rapidez, as linhas cinéticas sdo capa-
zes de conectar os espacos por onde o personagem passou de maneira
ligeira. Quando o movimento é extremamente rdapido, o corpo veloz é

representado como tracos se deslocando entre os painéis.

As emocdes também podem ser representadas com a ajuda das
linhas cinéticas. No mangd “One Piece” (2024), por exemplo, as linhas
cinéticas sdo capazes de transportar emog¢des e sentimentos, como a
forca de vontade. Dessa forma, as linhas transmitem essa sensa¢io ao

)
ser representadas como capazes de derrubar personagens que estdo
em volta. Além disso, a espessura dos tracos estd diretamente relacio-
nada ao grau de forca desse “poder”. Dessa forma, essa utilizacio é um
caso singular em comparacio aos usos das linhas cinéticas conhecidos

até o momento.
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As linhas cinéticas nas narrativas sequenciais

Neste segmento, analisaremos algumas utilizacdes de linhas
cinéticas em diferentes obras e visualizaremos como esse elemen-
to auxilia na construcio de sentido no manga One Piece (2024), na
histéria em quadrinhos Crise nas Infinitas Terras (1986) e no manga
Naruto (2013).

One Piece (1999 - atualidade) é um mangé roteirizado e desenha-
do pelo mangakd japonés Eiichiro Oda que narra a jornada do bando
do chapéu de palha liderado por Luffy em busca do maior tesouro do
mundo, o One Piece. O painel escolhido retrata um dos Cinco Ancides.
Os Cinco Estrelas Ancides formam o quinteto de lideres do Governo
Mundial no manga One Piece, eles também sao chamados de Gorosei.
Dessa forma, o painel retrata o voo de um Gorosei em dire¢do ao labo-

ratério apds uma conversa com um de seus subordinados.

Figura 1. Voo do Gorosei

Fonte: One Piece, 2024.
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No Painel acima temos a utilizacio das linhas cinéticas como
indica¢io de trajetéria, onde as linhas indicam o ponto de partida do
péssaro até sua atual posicio apds seu bater de asas. Dessa forma, essa
utilizacdo vai ao encontro com a definicio de Forceville (2011), isto
é, do uso das linhas cinéticas como indicativo de movimento. Sendo
assim, essa utilizacao proporciona ao leitor a sensacio de acompanha-

mento do deslocamento da ave.

Crise nas Infinitas Terras é uma série de doze edi¢des de histé-
rias em quadrinhos publicada pela editora estadunidense DC Comics em
1986 que narra um crossover dos herdis de todos os universos da editora
que juntaram forcas para derrotar o Anti-Monitor, um ser celeste que
tinha por objetivo drenar a energia de do planeta Terra em diferentes
realidades. O painel escolhido ilustra o personagem Flash, um heréi
com poderes de alta velocidade, correndo por diversos lugares de Cen-
tral Park com o objetivo de salvar o planeta Terra do plano ambicioso
de Anti-Monitor.

Figura 2. Flash correndo para salvar o mundo
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Fonte: Crise nas Infinitas Terras, 1986.
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O painel acima se utiliza das linhas cinéticas como indicadores
de velocidade em concordancia com os apontamentos de Kukkonen
(2013) onde em casos de alta rapidez, os tracos assumem o lugar do
corpo fisico do personagem para indicar seu deslocamento para di-
ferentes locais. No primeiro painel, as linhas cinéticas de coloracio
rosa seguem paralelamente a movimentacio do flash. Em seguida, no
segundo painel se encontra presente apenas as linhas que indicam a
direcio que o personagem seguiu e no dltimo painel em questio, o
heréi ressurge acompanhado pelas mesmas linhas que anteriormente
indicaram seu trajeto. Dessa forma, as linhas utilizadas sao capazes
de orientar os leitores sobre a localizaciao do velocista nos diferentes

locais da cidade.

Naruto é uma série de anime e manga criada por Masashi Kishi-
moto. Esse manga narra a histéria de Naruto Uzumaki, um jovem ninja
que sonha em se tornar, o lider de sua aldeia (Hokage), a Vila Oculta da
Folha (Konoha). Essa titulacdo é dada ao ninja mais forte e respeitado.
O Hokage é responsavel por proteger a vila, tomar decisdes importan-

tes e ser um simbolo de forca, sabedoria e lideranca.

Dessa forma, o Hokage é visto como um guardiao e mentor para
os outros ninjas e deve manter a paz e a seguranca de todos os habi-
tantes da vila. Entretanto, para chegar a esse alto posto, Naruto teve
inumeros mentores, como Kakashi. No painel escolhido podemos ob-
servar Kakashi lancando uma kunai, uma ferramenta de guerra que se
assemelha muito com uma faca, buscando atingir inimigos durante o

acontecimento da 4° guerra Mundial Ninja.
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Figura 3. Kakashi lancando uma kunai

|

Fonte: Naruto, 2013.

No painel acima, as linhas cinéticas estio presentes em volta
da arma lancada. De acordo com Carvalho e Oliveira (2017), as linhas
cinéticas podem ser utilizadas para indicar projecio, velocidade e forca
de objetos inanimados. Dessa forma, o exemplo acima é uma represen-

tacdo de intensidade ao seguir o trajeto projetado por Kakashi.
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CONSIDERAGOES FINAIS

As linhas cinéticas sao responsédveis por indicar ao leitor os mo-
vimentos e/ou a velocidade de corpos ou objetos dentro da narrativa
sequencial. Sendo assim, o presente capitulo identificou e analisou o
uso das linhas cinéticas em trés diferentes contextos que foram pon-
tuados anteriormente, sendo eles: indicativo de velocidade, de movi-
mentacio de corpos e de objetos inanimados. Portanto, espera-se que
a leitura desse capitulo instigue novas pesquisas a respeito da narrativa
sequencial ao refletir sobre as teorias atuais e indicar usos distintos das

linhas cinéticas em diferentes situacoes.
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OS PAINEIS NAS HISTORIAS EM
QUADRINHOS

Flavianny Monteiro Carvalho
Introducao

A arte de contar histérias ao combinar imagem e palavra de-
nomina-se “arte sequencial’. Esse termo foi cunhado pelo quadrinista
estadunidense William Erwin Eisner em seu livro Comics & Sequential
Art. Segundo Eisner (1985), a arte sequencial é uma forma literaria e
artistica de contacdo de histéria que mistura imagem e palavra de for-
ma ordenada. Logo, a arte sequencial engloba diversos géneros textuais
que compartilham da mesma linguagem.

A linguagem e o pensamento estdo intrinsecamente conectados.
Para o psicélogo Lev Vygotsky (2001), o pensamento reestrutura-se e
modifica-se por meio da linguagem, ou seja, o pensamento acontece na
palavra. Para que haja compreensio do pensamento, é necessario que
essas “palavras” sejam comuns aos interlocutores. A palavra é consti-
tuida de significados produzidos histérica e socialmente, sendo, por-
tanto, relativamente estdveis, pois sio compartilhadas em sociedade
(Vygotsky, 2001; Aradjo et al., 2009).

A linguagem sequencial pode ser compreendida como um sis-
tema de comunica¢ido que se utiliza das linguagens verbal e visual
para constituir significados. Para Eisner (1985), as historias em qua-
drinhos fazem uso de uma linguagem visual compartilhada entre au-
tores e leitores. De acordo com Cohn (2018), a linguagem visual usa
uma estrutura grafica composta de linhas, formas e significados que
se unem com o objetivo de comunicar algo por meio de imagens.

Assim, existem algumas formas iconicas que se estabeleceram. Por
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exemplo, uma lampada em cima da cabeca de um personagem pode
significar que ele teve uma ideia, estd inspirado. Portanto, o 1éxico da
linguagem sequencial engloba o baldo, a emanata, as linhas cinéticas,

o letreiramento e o painel.

Portanto, neste capitulo pretende-se familiarizar os leitores com
o vocabuldrio da linguagem sequencial e propor uma anilise de dife-
rentes tipos de painéis em histérias em quadrinhos. Dessa forma, o
capitulo estd estruturado em trés secdes. Apds esta introducio, ha uma
secdo dedicada a linguagem sequencial nas histérias em quadrinhos,
uma sec¢do de andlise dos painéis nas histérias em quadrinhos “A ausente
ordem das coisas” (2023), “Arlindo” (2021), “Crianca Amarela Colorida”
(2023), do manga Demon Slayer (2020) e da tirinha “Little Sammy Sneeze”

(1904). A terceira secio apresenta as consideracdes finais.

A linguagem sequencial nas histérias em quadrinhos

As histérias em quadrinhos, os mangis e as tiras sdo diferentes
tipos de narrativa que usam a linguagem sequencial. Nessa secdo, ire-
mos compreender os aspectos essenciais que compdem a linguagem
sequencial que se estabeleceu pelo uso constante de balio, emanata,

letreiramento, linhas cinéticas e painel.

O balao abriga o didlogo e/ou pensamentos do personagem
(Rifkind et al., 2019). Nesse sentido, a forma, o contorno e o letreira-
mento dos baldes podem ajudar a compreender o tom que o persona-
gem deseja expressar. Essas emocdes também podem ser percebidas nas
emanatas. As emanatas sio as linhas que emanam de um personagem
ou objeto. Segundo Walker (2000), as emanatas auxiliam na represen-
tacdo de emocdes e condi¢des internas de personagens. A tontura é re-
presentada por espirais ao redor da cabeca, enquanto a paixdo pode ser
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simbolizada por meio de coracdes. Nesse sentido, para Walker (2000),

a emanata é um recurso que aumenta a expressividade.

O letreiramento também é um recurso grafico de expressivida-
de. De acordo com Yamada (2015), o letreiramento consiste no uso
harmonico de letras nos elementos das histérias em quadrinhos (ba-
15es, legendas e titulos) com o intuito de expressar o tom da narrativa
por meio do hibridismo entre as palavras escritas e as ilustracdes. Ja
as linhas cinéticas sdo recursos de ilustracio que servem para delimi-
tar espacos e representar movimento. Conforme Forceville (2011),
as linhas cinéticas sio comumente desenhadas atrds ou paralelas aos
objetos e personagens, indicando direc¢ao, velocidade e a espacializa-

¢do do painel.

O painel pode ser considerado a unidade bésica de significancia
das narrativas sequenciais. De acordo com Eisner (1985), o painel é
o elemento que encapsula as acdes e dé ritmo a histéria. Semelhan-
temente, Cabero et al. (2021) afirma que o painel desempenha uma
funcio essencial, pois, ¢ comum em diversas narrativas e pode guiar o
foco do leitor para um espaco onde se desenrolam as acoes da histéria.
Nesse sentido, as principais caracteristicas e tipologias do painel sdo:

enquadramento; espacializacdo; ilusio de tempo.

O enquadramento pode contribuir com a intensidade narrativa,
pois a maneira como os painéis sao configurados podem fornecer in-
formacoes visuais e alterar a experiéncia leitora. A matriz de enquadra-
mento intencional® proposta por Cohn (2014) classifica os painéis em

bésico, dividido, dominante e inserido’. De acordo com Born (2022),

¢ Em inglés: Attentional framing matrix.

7 Em inglés: basic, divided, dominant, inset.
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o painel bédsico é um painel que nio precisa se conectar a outros para
ter sentido préprio. Ja o painel dividido é um conjunto de painéis que
se complementam com o objetivo de formar uma imagem. Conforme
Cohn (2014), o painel dominante é maior em tamanho, pois ele abriga
o painel inserido enquanto o painel inserido destaca uma pequena par-

te do painel dominante.

Entretanto, hd painéis que nio se encaixam nas categorias con-
vencionais de enquadramento, como por exemplo, o painel de cola-
gem e o splash page. Segundo Cohn (2020) e Born (2022), o painel de
colagem é um painel grande sem bordas definidas, que utiliza o efeito
“esmaecer” para unir diversas informacdes que possuem alguma rela-
cdo entre si. Jd o splash page é definido por Cohn et al. (2023) como
um painel cujo tamanho ocupa uma pégina inteira. Esse tipo de painel
é comumente utilizado para ilustrar o inicio de uma histéria ou para

destacar acdes importantes.

A espacializacio do painel refere-se a drea em que se estabele-
cem acoes e didlogos da narrativa sequencial. Nesse espaco, hd uma
demarcacio feita com linhas cinéticas, ou seja, bordas que delimitam o
tamanho do painel. De acordo com Groensteen (2007) e Abate (2023),
as bordas dos painéis servem para diversos propdsitos, como por
exemplo, o senso de encerramento, a separacio de painéis, a sugestao
de tempo de leitura, a organizacio da pdgina, a influéncia na leitura
de imagens e a sinalizacio da linguagem sequencial. Nesse sentido, a
espacializacao é uma caracteristica do painel que visa demarcar simul-
taneamente os proprios limites e as margens da pigina, com o intuito

de guiar a experiéncia leitora.

A quebra da 42 parede, em contrapartida, é uma técnica que visa
intensificar a narrativa sequencial por meio da exclusio das bordas. Se-
gundo McCloud (1994), a intensidade narrativa pode ser alcancada por

meio de técnicas visuais que exploram o contraste, o dinamismo e uma
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sensacdo de urgéncia/suspense nos elementos da arte sequencial. Dessa
forma, segundo Dunlop (2017), a quebra da 42 parede é uma técnica vi-
sual de intensificacdo narrativa, onde os painéis “explodem”, isto é, nao

possuem contornos nitidos ou cujos contetidos ultrapassam as bordas.

O “tempo” nio se refere a um momento ilustrado no painel, mas
a representacdo desse conceito. Segundo Cohn (2007), os painéis ndo
ilustram “momentos” de acdes, mas diferentes acdes que podem ser
percebidas por uma “no¢do de tempo”, isto é, o leitor pode compreen-
der os espacos entre painéis e as diferentes acdes como a passagem do
tempo. Dessa forma, para McCloud et al. (2006), o formato do painel
pode criar ilusdes temporais, como por exemplo, um painel largo sem
didlogos pode transmitir a sensac¢do de siléncio prolongado, enquanto

um painel sem bordas pode manifestar atemporalidade.

Os painéis nas histérias em quadrinhos

Nesta secdo, propomos uma andlise das caracteristicas dos pai-
néis, isto é, do elemento responsavel por encapsular as acdes, dar ritmo a
histéria e guiar o foco do leitor (Eisner, 1985; Cabero et al.,, 2021). Dessa
forma, vamos considerar de que maneira o enquadramento, a espaciali-
zacio, os formatos e a temporalidade dos painéis contribuem para a per-
cepcao visual dos leitores das histérias em quadrinho A ausente ordem das
coisas (2023), Arlindo (2021), Crianca Amarela Colorida (2023), do mangé
Demon Slayer (2020) e da tirinha Little Sammy Sneeze (1904).

A histéria em quadrinhos A ausente ordem das coisas (2023) é de
autoria do quadrinista Fabio Quill, é uma histéria que ilustra o caos da
criacdo por meio de referéncias sul-mato-grossenses da fauna e flora,
tais como a guavira, o jodo-de-barro e o pau-terra, e figuras folcldricas,
como a Mie-de-Ouro e a Bruxa da Sapolandia. O painel escolhido de-

monstra o personagem que atravessou dimensdes e adentrou um novo
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mundo ilustrado em tons de cinza e preto. Ao adentrar esse novo mun-
do, o personagem encontra-se sem forcas e por esta razio descansa sob

o tronco de uma arvore pau—terra.

Figura 1. Dominado e inserido no caos

Fonte: Quill, 2023

Os painéis ilustrados acima podem ser categorizados em domi-
nante e inserido. Segundo Cohn (2014), o painel dominante é maior
tamanho e o painel inserido destaca uma parte do painel dominante,
portanto estio em uma relacdo de mutualismo. Dessa forma, nota-se
que o corpo do personagem estd em um painel dominante, enquanto
o painel inserido, destaca o peito que comeca a rachar, como se fosse
uma casca de arvore que se quebrasse. Assim, o uso do painel inserido
desloca a atencdo do leitor para essa acio.

A histéria em quadrinhos Arlindo (2021) da autora Ilustralu
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(Luiza de Souza) retrata a jornada de descoberta e aceitacio do pro-
tagonista Arlindo, um adolescente gay do interior do Rio Grande do
Norte que enfrenta diversos problemas na escola, em casa, mas nio
deixa de lutar pelo seu lugar no mundo. No painel escolhido, a pedido
de sua mie, Luis Filipe vai até a casa de Arlindo entregar uma marmita.
Arlindo, no entanto, exibe um conjunto de reacdes ao atender a porta

para receber a visita inesperada que o forcou a sair do banho.

Figura 2. As reacdes de Arlindo

Fonte: Tlustralu, 2022.
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O painel de Arlindo (2021) é uma splash page, pois a sua espa-
cializacdo ocupa toda a pagina (Cohn et al,, 2023). Nota-se nesse painel
um destaque no personagem Luis Filipe, pois a ilustradora brinca com
as proporcdes e acrescenta emanatas ao redor dele, como se estivesse
brilhando. Nota-se também uma colagem nessa pagina, pois ha varias
reacoes de Arlindo encapsuladas em painéis redondos, demonstrando a
surpresa, a paixao e a felicidade ao encontrar Luis Filipe. O leitor gasta
mais tempo lendo o painel, pois hé vérias acdes destacadas e o tamanho

do painel também aumenta a intensidade da narrativa.

A histéria em quadrinhos Crianca Amarela Colorida (2023) faz
parte do livro Vozes Amarelas (2023), uma coletanea de cinco hist6-
rias escritas e ilustrada por Monge Han (Eric Han Schneider) sobre a
experiéncia de descendentes de asiiticos no Brasil. A histéria em qua-
drinhos biogréfica Crianca Amarela Colorida (2023) retrata a trajeto-
ria de descoberta e auto aceitacio da etnia e sexualidade do youtuber
Victor Han. Durante a narrativa, podemos perceber a dificuldade de
Victor em se “encaixar” no mundo, as dificuldades que ele passou en-
quanto homem gay e descendente de coreanos. Dessa forma, a histéria
em quadrinhos revela como Victor lidou com situacdes de racismo e
homofobia e aprendeu a se amar e ter orgulho de si mesmo. O painel
selecionado ilustra um momento crucial da narrativa em que o prota-

gonista reflete sobre seus relacionamentos romanticos.
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Figura 3. Painel de setas

com JAPAS

Fonte: Han, 2023.

Na figura acima ha um conjunto de trés painéis basicos, os dois
primeiros em formato retangular e o terceiro possui formato irregu-
lar. Segundo Cohn (2014), os dois primeiros s3o painéis bésicos, pois
tém sentido préprio, mas também se relacionam, pois estdo dispostos
lado a lado com o intuito de apresentar duas atitudes extremas. Jd o
terceiro painel centraliza o protagonista com um semblante cabisbaixo
observando o celular e recebendo mensagens que o atravessam como
setas. As setas podem ser compreendidas como emanatas provindas do
olhar alheio, um conjunto de frases racistas e sexualizantes que perfu-
ram os sentimentos do protagonista, levando a internalizacio desses
sentimentos ruins.
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O manga Demon Slayer (2020) retrata o cotidiano do adolescente
Tanjiro Kamado, um vendedor de carvio e o mais velho de seis irmaos.
Ap6s ter a maior parte de sua familia assassinada por um demoénio po-
deroso, e a irma Nezuko Kamado ser transformada em um deménio,
Tanjiro e Nezuko atravessam o Japao da era Taishou em busca da cura
de Nezuko. Para isso, Tanjiro treina intensamente para adentrar o Es-
quadrio de Cacadores de Demonios. Nos painéis abaixo, os persona-
gens Kanao Tsuyuri, Genya Shinazugawa, Tanjiro Kamado e Zenitsu
Agatsuma (da esquerda para a direita) recebem congratulacdes e conse-
lhos dos gémeos Kiriya e Kanata Ubuyashiki, examinadores da Selecao
Final, uma prova de resisténcia e luta contra demonios que dura 7 dias.

Figura 4. A montanha dividida
o ———T

Sete dias
depois, de
manha bem

Os dois painéis do lado direito podem ser classificados como
painéis divididos. Segundo Cohn (2014), o painel dividido é formado
por um conjunto de painéis complementares que se unem com o intui-
to de formar uma imagem. Nesse sentido, os painéis acima apresentam
uma relacio de complementaridade, pois enquanto um painel ilustra
um lado escuro da montanha, representando a noite, o outro painel
ilustra o lado iluminado da montanha juntamente com o sol, que re-
presenta o dia. Portanto, os painéis divididos representam o decorrer

de 7 dias, isto é, a duracido dos desafios da selecio final.
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A tirinha Little Sammy Sneeze (1904) foi ilustrada pelo quadri-
nista McCay. Nessa tirinha, o protagonista é um bebé denominado
Sammy que estd constantemente espirrando, mas nio tem no¢ao quan-
do esse espirro ocorrerd. O conjunto de painéis abaixo ilustram em seis

etapas o espirro de Sammy e as consequéncias dessa a¢do.

Figura 5. Painel destruido por espirros

o sorn LI TTLE SAMMY SNEEZE i i
] )

Fonte: McClay, 1904.

O conjunto de seis painéis foi usado para aumentar o suspen-
se da narrativa. Em conformidade com McCloud (2006), essa técnica
pode ser chamada de “quebra da 42 parede”, pois os painéis perdem suas
bordas e os personagens, objetos que fazem essa acio acontecer. Além
disso, essa técnica aumenta o dinamismo e permite que o contetdo do
painel “exploda’, e crie vida fora dele (Dunlop, 2017). Nesse sentido, o
espirro de Sammy é tdo intenso que o painel é capaz de abrigar o seu
“tamanho”. Ao longo dos painéis percebemos que Sammy abre cada
vez mais a boca como uma espécie de alerta para a acdo que estd por
vir. O espirro acaba “destruindo” as bordas do painel representando a

amplitude da acio.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O painel detém grande importincia na construcio da narrativa
sequencial, além disso, esse elemento pode assumir diversas formas,
tamanhos e manifestar significados distintos. Sabendo dessas particu-
laridades que cercam o painel, esse capitulo de livro se destinou a ana-
lisar o uso dos painéis em histérias em quadrinhos, mangi e tirinhas,
com o intuito de demonstrar que independente do género, o painel
desempenha um papel importante nas narrativas sequenciais. Foram
encontrados exemplos de painéis basicos, dominantes, divididos, in-
seridos e outros tipos que nio sio categorizados segundo a matriz de
enquadramento intencional, como o splash page e o painel de quebra da
42 parede. Espera-se que esse capitulo tenha contribuido para o estudo
das narrativas sequenciais e despertado o interesse dos leitores para o

mundo que combina imagem e palavra.
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AS SPLASH PAGES NA HISTORIA
EM QUADRINHOS
AYA LIFE IN YOP CITY

Carla Drielly Costa Santana
Introducao

A linguagem é uma habilidade complexa e multifacetada que per-
meia tanto o individual quanto o social, sendo essencial para a comunica-
cdo e expressio do pensamento. Segundo Saussure (2004), a linguagem é
uma capacidade inata presente em todos os seres humanos, que permite
criar e usar sistemas de signos para interacdes significativas dentro de
uma comunidade. No entanto, a linguagem pode assumir formas mais
sofisticadas, como a linguagem literdria.

A linguagem literdria é uma forma de expressiao que se destaca
pela sua capacidade de explorar profundamente emocdes e realidades
por meio de recursos estilisticos como metaforas e simbolismos. Segun-
do Sotomayor (2000), essa expressdo é inerentemente criativa e cono-
tativa, permitindo multiplos significados e uma comunicacio subjetiva.
Para Herreros e Garcia (2017), a linguagem literdria adapta-se ao género
literario escolhido, manifestando-se tanto em prosa quanto em verso, o

que enriquece a descricio e a estrutura dos textos.

A narrativa desempenha um papel crucial na linguagem literaria,
pois organiza e dd sentido aos eventos, facilitando a compreensao das
relacdes de causa e efeito que conectam os acontecimentos e as acdes
dos personagens ao longo do tempo. De acordo com Culler (1999), a
narrativa busca explicar a conexdo entre eventos, tornando a sequéncia
dos acontecimentos compreensivel dentro de um determinado contexto.

A arte sequencial é uma forma de expressio artistica que integra
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elementos visuais e textuais para construir narrativas dinamicas e envol-
ventes. De acordo com Eisner (1985), a arte sequencial utiliza a disposi-
¢do ordenada de imagens e textos para criar uma experiéncia de leitura
fluida e coesa, onde a combinacio de visualidade e ritmo é fundamental
para o desenvolvimento da histdria. A intera¢do entre os componentes
graficos e verbais permite uma narrativa que avanca a trama e enriquece

a experiéncia estética e interpretativa do leitor.

As histérias em quadrinhos sio um género particularmente re-
levante da narrativa sequencial. Este formato é caracterizado pela com-
bina¢io de imagens e textos em uma sequéncia que narra histérias de
maneira visualmente impactante. As histérias em quadrinhos utilizam
uma variedade de recursos graficos e textuais para envolver o leitor e
transmitir informacdes de forma compacta e expressiva. McCloud
(1995) explora como as historias em quadrinhos aproveitam a integracio
de imagens e palavras para criar uma narrativa que é tanto visual quanto

textual, destacando a singularidade deste meio na arte sequencial.

As Splash Pages sio um recurso essencial dentro das histérias em
quadrinhos, projetadas para causar um impacto visual significativo e
destacar momentos de climax na trama. Essas paginas, caracterizadas
por uma Unica imagem que ocupa a pagina inteira ou quase toda ela, sdo
usadas para acentuar eventos cruciais e criar um efeito dramatico. Com
seu foco no ponto culminante da histéria, as Splash Pages aproveitam
elementos graficos como o letreiramento e baldes de pensamento para

intensificar a experiéncia do leitor.

O letreiramento refere-se ao design e posicionamento das le-
tras, palavras e frases dentro dos baldes, e é essencial para transmitir
nuances de entonacio e emocio (Eisner, 1985; McCloud, 2008). Os
baldes de pensamento, por sua vez, revelam os pensamentos internos
dos personagens, proporcionando uma visio direta de suas emocdes

(Eisner, 1985). Embora esses elementos desempenham papéis impor-
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tantes na narrativa, nesta analise eles serdo abordados em segundo pla-
no, pois o foco é voltado para a andlise detalhada das Splash Pages e seu

impacto narrativo.

As Splash Pages nas histérias em quadrinhos

As Splash Pages saio um elemento visualmente marcante nas his-
térias em quadrinhos, ocupando uma ou duas pédginas inteiras para
destacar momentos cruciais da narrativa. De acordo com McCloud
(1995), essas paginas tém o propdsito de captar a atencdo do leitor e
enfatizar eventos de grande impacto emocional e dramatico, funcio-
nando como um ponto de intensificacdo na trama. Ao interromper a
sequéncia linear da narrativa com uma imagem de alta relevancia, as
Splash Pages elevam o climax e criam uma pausa que permite uma imer-
sdo mais profunda.

Por sua vez, Groensteen (2007), as Splash Pages sio elemen-
tos-chave na arquitetura narrativa dos quadrinhos, proporcionando
momentos de ruptura e intensidade que enriquecem a experiéncia do
leitor. Para compreender como as Splash Pages influenciam a narrati-
va sequencial, é importante analisar aspectos especificos de seu design
grafico, o letreiramento, a informatividade, o grau de impacto e as es-
tratégias de repeticdo ou omissio. Esses elementos sio fundamentais
para entender como as Splash Pages moldam e enriquecem a estrutura

narrativa e a experiéncia do leitor.

O climax é definido como o momento culminante da histéria,
sendo o ponto de maior tensdo onde o conflito atinge seu auge (Gan-
cho, 1991). Nesse estdgio, a narrativa se concentra na resolucio dos
principais conflitos e nas decisdes cruciais que moldaram o desfecho
da trama. Esse ponto crucial pode ser compreendido como um feno-

meno triplo: inicialmente, o personagem principal recebe novas infor-
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macdes que sdo essenciais para a resolucio da trama. Em seguida, ele
aceita essas informacdes, ou seja, toma consciéncia delas, embora nio
necessariamente concorde ou esteja em total acordo com a revelacio.
Finalmente, o personagem age com base nesse novo conhecimento,
tomando uma decisio determinante que definira se o objetivo da his-

téria serd alcancado ou nao.

O climax, portanto, ndo s intensifica a narrativa, mas também
estabelece a linha de frente entre a resolucio e o fracasso, servindo
como o ponto de referéncia para as demais partes do enredo, que exis-
tem em funcdo de construir e levar a histéria a esse dpice de tensio.
Para Malewitz (2024) esse fenomeno é essencial para a construcido da
trama e a satisfacio do leitor, evidenciando sua importincia para a

compreensio e desenvolvimento da histéria.

As Splash Pages desempenham um papel fundamental na inten-
sificacio do climax da histéria ao capturar momentos decisivos com
grande impacto visual. Conforme destacado por McCloud (1995) e
Groensteen (2007), essas paginas sdo projetadas para prender a aten-
¢do do leitor e realcar eventos de grande importancia emocional e dra-
matica, criando uma pausa na sequéncia narrativa que permite uma
imersdo mais completa. O climax é descrito por Gancho (1991) como
o ponto de maior tensdo e resolucio da trama, é acentuado pelo uso
dessas paginas, que oferecem uma pausa visual significativa. Assim, as
Splash Pages destacam o climax e ajudam a estruturar a narrativa ao for-
necer um espaco visual que enriquece a experiéncia de leitura e reforca

o ponto culminante da histéria.

A eficicia das Splash Pages na narrativa sequencial é influen-
ciada por diversos fatores. Primeiramente, a informatividade é um
aspecto crucial. Algumas Splash Pages sio densamente informativas,
oferecendo detalhes essenciais sobre o enredo, personagens e am-

biente. Outras adotam uma abordagem mais minimalista, focando
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em destacar um momento dramdtico ou uma ideia central, o que per-
mite ao leitor preencher lacunas com sua prépria interpretacao. Este
uso estratégico da informatividade ajuda a criar um impacto visual e

emocional significativo.

O grau de impacto da Splash Page é outro fator importante.
Splash Pages com alto grau de impacto frequentemente retratam mo-
mentos de climax ou tensdo maxima, criando uma impressao duradou-
ra e intensificando a narrativa. Essas paginas sdo marcadas por imagens
poderosas ou eventos criticos que podem alterar o curso da histéria. A
capacidade delas de transmitir emoc3o e criar suspense é essencial para

a experiéncia do leitor.

A repeticdo ou omissao também contribui para a qualidade das
Splash Pages. Algumas paginas repetem cenas ou conceitos para refor-
car temas ou ideias, enquanto outras optam pela omissao de detalhes,
criando suspense e incentivando o leitor a buscar respostas nas pagi-
nas seguintes. Esse uso estratégico aumenta o engajamento e promove

uma leitura mais atenta e reflexiva.

A quantidade de Splash Pages em uma histéria é crucial para a
estrutura e ritmo da narrativa. Essa quantidade pode referir-se tanto ao
espaco fisico que a Splash Page ocupa — seja uma unica pagina ou uma
Double Splash, que abrange duas paginas inteiras — quanto a frequéncia
com que esse recurso é empregado ao longo da trama. O uso estraté-
gico das Splash Pages pode influenciar o ritmo da histéria, adicionando

pausas dramadticas ou acelerando a acio de maneira impactante.

Além disso, a criacio de Splash Pages eficazes envolve uma com-
preensio aprofundada dos principios de design grifico e da linguagem
visual. De acordo com McCloud (1995), a composicao dos painéis or-
ganiza a sequéncia de eventos e influencia o ritmo e a fluidez da leitu-

ra. Dessa forma, as cores vibrantes podem evocar energia e vitalidade,
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enquanto tons mais escuros podem criar uma atmosfera sombria e
misteriosa (Eisner, 1985). O estilo artistico também contribui para a

identidade visual da obra e a percep¢io do leitor.

A tipografia e o estilo de letreiramento sio igualmente cruciais.
Cohn et al. (2023) ressalta que a escolha da fonte e do tamanho do texto
pode melhorar a legibilidade e garantir que a mensagem da histéria seja
transmitida de forma clara e impactante. O letreiramento pode refletir
a personalidade dos personagens ou criar efeitos especiais que enrique-

cem a leitura.

A compreensio da funcio das Splash Pages na narrativa se-
quencial revela sua importancia na construcio de uma histéria coesa
e envolvente. Ao integrar as perspectivas teéricas e as estratégias de
design, os criadores de quadrinhos podem aprimorar suas técnicas e
criar paginas visualmente impactantes que potencializam a experiéncia
do leitor, oferecendo momentos memoraveis de tensdo, revelacio e

imersao emocional.

O uso de Splash Pages em AyallifeinYop City

Antes de nos aprofundarmos nas nuances e no impacto das
Splash Pages presentes na obra Aya life in Yop City, volume I, é funda-
mental contextualizarmos essa aclamada série dos quadrinhos contem-
poraneos, que conquistou um lugar de destaque na cultura pop atual.
Aya Life in Yop City é uma série de graphic novels composta de oito volu-
mes, escrita por Marguerite Abouet e ilustrada por Clément Oubrerie.
Publicados originalmente na Franca pela Gallimard a partir de 2005,
esses romances graficos foram traduzidos para o inglés e publicados
pela Drawn & Quarterly. A histéria é inspirada na vida da autora na
Costa do Marfim. A obra foi adaptada para o cinema com o mesmo

titulo e lancada em 2013.
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O enredo é ambientado no bairro de Yopougun, em Abidjan, na
Costa do Marfim, durante os anos de 1970. A histéria principal segue a
vida de Aya, uma jovem ambiciosa que tem o sonho de se tornar médi-
ca, enquanto ela e suas amigas, Bintou e Adjoua, enfrentam os desafios
da transicio para a vida adulta. A trama é rica em detalhes sobre a vida
cotidiana das personagens, apresentando uma mistura de eventos hu-
moristicos e situacdes mais sérias. Aya, em particular, é retratada como
uma personagem forte e determinada, enfrentando o assédio mascu-
lino nas ruas com indignacio e recusando-se a se conformar com os
papéis tradicionais de género. Sua busca pela independéncia e reali-
zacdo pessoal é central na narrativa. Ao mesmo tempo, as amigas de
Aya, Bintou e Adjoua, também tém suas préprias jornadas e aspiracdes.
Bintou estd em busca de um marido que possa lhe proporcionar uma
vida confortavel, enquanto Adjoua se vé em uma situacio complicada
ap6s engravidar de um homem que nio é seu marido. Essas subtramas
adicionam camadas a histéria, explorando os temas do amor, da amiza-
de, e da familia. H4 também varias subtramas envolvendo personagens
secunddrios, como o relacionamento tenso entre Moussa e seu pai, Bo-

naventure Sissoko, e as ilusdes romanticas de Bintou.

Visualmente, a obra se destaca pela sua arte vibrante e esti-
lizada, com painéis cujos contornos sdo irregulares e uma paleta de
cores expressiva que reflete as emocdes e o contexto das cenas. Esses
elementos visuais contribuem para uma leitura envolvente e dinami-
ca. No geral, a obra oferece uma visio cativante e multifacetada da
vida na Costa do Marfim, explorando questdes sociais e culturais de

maneira acessivel e emocionante.

A primeira pagina de Aya life in Yop City é dominada por uma
televisio de tubo catddico exibindo o primeiro antdncio televisivo da
Solibra, a cerveja nacional reconhecida em toda a Africa Ocidental.

Essa Splash Page usa imagens e palavras para dramatizar uma ideia, e
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esta ideia, que reflete o universo cultural em que a narrativa estd imer-

sa, aproxima de forma tnica o leitor da experiéncia representada.

Figura 1. Comercial da cerveja Solibra

1936 was the Year +hat IVory Coast, My beautiful country, got to see its
First felevision ad <aMpaign. I+ wis for Solibre, @ loca! beer popular in &Il
oF Wagk Africd, P390, 1 comedian who was big &t the time, toole 3 Svig,
and suddenly he had the povier +o blaw by buges on his bicycle.

Fonte: Abouet, 2007.

A Splash Page inicial serve como um ponto de alto impacto na
narrativa, desempenhando um papel crucial na introducio e contextu-
alizacdo da histéria. No plano de leitura, é evidente que essa pagina é
utilizada para estabelecer o tom e o cendrio da narrativa, empregando
a informatividade de maneira eficaz para imergir imediatamente os lei-
tores na vida cotidiana de Yopougon, Costa do Marfim. Ao destacar o
antncio televisivo da cerveja Solibra, Abouet (2007) cria um efeito visual
e narrativo que sugere a influéncia da midia e o papel central do consu-
mo na sociedade local, conforme discutido por Groensteen (2007) sobre

a importancia dos elementos visuais na construcio narrativa.
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O painel marcante de uma televisio de tubo exibindo o comer-
cial nao apenas posiciona o leitor no ambiente urbano, mas também
destaca a relevancia cultural da Solibra como uma marca nacional am-
plamente reconhecida na Africa Ocidental. Essa Splash Page oferece
uma riqueza de detalhes visuais e narrativos que revelam aspectos cru-
ciais da vida em Yopougon, incluindo dinamicas sociais e a identida-
de cultural dos personagens. A disposicio dos personagens e o uso de
cores vibrantes reforcam a atmosfera vibrante e dinamica do cenério,
permitindo que os leitores absorvam informacées sobre o ambiente e

as interacdes sociais de maneira imediata e envolvente.

Além de capturar a atencio visualmente, a Splash page exerce um
papel importante na composicio visual e na experiéncia do leitor. Des-
sa forma, a splash page prepara os leitores para uma narrativa rica em
detalhes culturais e complexidade humana. Conforme enfatizado por
McCloud (1995), a escolha de abrir a narrativa com uma imagem tio po-
derosa estabelece uma expectativa significativa, convidando os leitores a
refletir sobre a interseccio entre a cultura popular, a midia e a identidade
pessoal. Assim, a Splash Page cativa visualmente e também serve como
uma introducio envolvente para as proximas acoes da histdria.

Em seguida, outro exemplo em que podemos observar o uso da
Splash Page como recurso, ao passo em que aborda a cultura local de
maneira contra-hegemonica, transcende a simples funcio estética, atu-
ando como portal para novos horizontes narrativos (McCloud, 1995;
Eisner, 1985). Outro aspecto que sera visivel é a tipografia e o estilo de
letreiramento na Splash Page. Para Cohn (2023), as escolhas cuidadosas
da fonte e sua apresentacio, que imprime impacto singular, enrique-

cem a experiéncia da leitura.
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Figura 2. Noite em Yop City

mhm Sagfr W%“j‘-‘

Fonte: Abouet, 2007.

A Splash Page ilustrada acima retrata a vida noturna de Yop City
como um lugar bonito, moderno e diverso, desafiando diretamente o
pensamento hegemonico sobre essa comunidade. Ao destacar a beleza
e a diversidade da vida noturna, a imagem desmistifica esteredtipos
negativos que frequentemente permeiam as representacoes da Africa
e, especificamente, de bairros urbanos como Yop City. Enquanto o
pensamento hegemonico muitas vezes apresenta essas dreas como pro-
blematicas e perigosas, a Splash Page sugere que sio vibrantes e cosmo-
politas. Essa representacio desafiadora convida os leitores a reconside-
rar suas percepcdes sobre comunidades urbanas na Africa, oferecendo
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uma visio mais auténtica e humanizada desses espacos. Além disso, o
letreiramento enriquece a experiéncia visual ao representar o ritmo da
musica por meio de notas musicais e baldes de contorno pontiagudo,

sugerindo o volume do som.

Ao capturar a efervescéncia da vida noturna, a Splash Page ilus-
tra de maneira impactante como a repeticio pode intensificar o cli-
max da narrativa. Os elementos visuais vibrantes e dinimicos, como
luzes e multiddes animadas, acentuam o dpice dramatico da histéria.
A consisténcia desses elementos reforca a atmosfera pulsante da cida-
de, proporcionando uma imersio profunda e destacando a importin-
cia desse momento crucial. Essa técnica permite que o leitor experi-
mente o climax de maneira mais visceral e envolvente, evidenciando
a eficicia das Splash Pages em criar momentos de impacto significativo

na narrativa sequencial.

A Splash Page apresentada na Figura 3 serve como um ponto
de convergéncia narrativa, onde as interacdes entre Aya, Bintou e Ad-
joua ganham destaque e profundidade. Esta imagem ¢é particularmente
significativa por sua capacidade de sintetizar as complexidades das re-
laces sociais e as tensdes emocionais das personagens, oferecendo ao
leitor uma visdao mais intima de seus mundos. A andlise dessa figura
permitird explorar como os detalhes visuais nio apenas complemen-
tam, mas também intensificam a compreensao das dinimicas sociais e

culturais que permeiam a narrativa.
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Figura 3. Encontro das amigas Aya, Bintou e Adjoua

The Nest day, we 9ot together a1 Bintows for one of our
2ndless B1SCUSSIONS ...

Fonte: Abouet, 2007.

Na Splash Page acima, a informatividade é evidenciada pela ri-
queza de detalhes visuais e textuais que revelam o contexto social e
emocional das personagens. A cena no quintal, com Aya, Adjoua e
Bintou interagindo, fornece informacées sobre suas dinamicas pesso-
ais e papéis sociais, como mostrado pela presenca de Bintou realizando
afazeres domésticos, refletindo as expectativas de género na sociedade.

Essa splash page concentra o foco nas interacdes intimas entre
as amigas, omitindo detalhes periféricos e aspectos da vida cotidiana
que nio estdo diretamente relacionados a cena no quintal. Essa escolha

direciona a atencdo para as emocdes e a camaradagem, intensificando
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o climax emocional e permitindo que a conexio entre as personagens
seja percebida com maior clareza. A repeticio reforca o climax ao reite-
rar elementos visuais e emocionais. As expressoes faciais, gestos e inte-
racdes continuas entre Aya, Adjoua e Bintou destacam a profundidade
de sua amizade e o vinculo intimo que compartilham. A continuidade
desses elementos cria uma sensacio de coesio e intensidade, acentuan-

do o impacto emocional da cena.

O design grafico também é fundamental para a eficicia da nar-
rativa. O design detalhado do cendrio, como a decoracio do quintal
e os acessorios das personagens, enriquece a cena, oferecendo pistas
sutis sobre suas personalidades e o ambiente ao redor. O uso cuida-
doso do design refor¢a a intensidade emocional do climax e propor-
ciona uma experiéncia de leitura mais imersiva e rica, permitindo
que o leitor sinta a profundidade da amizade e o impacto das experi-

éncias compartilhadas.

Com uma abordagem visual marcante, a Figura 4 apresenta o
Hotel das Mil Estrelas em uma Splash Page. A ilustracio revela o ho-
tel com uma representacio detalhada de sua arquitetura e decoracio,
conferindo-lhe uma presenca imponente e significativa. O concei-
to tradicional de hotel é desconstruido, uma vez que o espaco nio se
configura como um edificio fechado com quartos, mas sim como um
ambiente aberto onde as pessoas podem deitar, olhar o céu e namorar.
Essa representacio subverte as expectativas convencionais e destaca o
ambiente como um espaco versatil e acolhedor, refletindo sua impor-

tAncia Unica na trama.
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Figura 4. Hotel das Mil Estrelas

EVgrings, young people in Yopovyon used to meet in chmt atthe
marl‘eat Sb{w?'ej, 4\£ Calles the “Thousand Star Hote [.

Fonte: Abouet, 2007.

Na envolvente Splash Page que nos introduz ao Hotel das Mil
Estrelas em Yopougon, a omissdo e a informatividade desempenham
papéis cruciais para intensificar o impacto da narrativa. A omissio é
evidenciada na escolha de ndo revelar detalhes especificos sobre as ati-
vidades e dinamicas internas do hotel, criando um senso de mistério e
expectativa. Esta auséncia de informacédo direciona a atencio do leitor
para o ambiente e o simbolismo do local. Dessa forma, o Hotel das Mil
Estrelas torna-se um ponto central para o desenrolar da trama.

A informatividade, por sua vez, é expressa através do design
detalhado e do simbolismo presente na pagina. Cada elemento visual,
desde os objetos e personagens até as cores escuras da noite, contribui

para a criacio de um ambiente encantador e carregado de significado.
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O design meticuloso revela que o Hotel das Mil Estrelas nio é apenas
um cendrio, mas um refigio romantico que moldara o destino dos per-
sonagens e influenciard a narrativa. Este espaco, com suas estrelas e o
brilho celestial, simboliza esperanca, sonhos e aspira¢des romanticas,
refletindo as tradi¢cdes e valores culturais de Yopougon relacionados
ao amor e aos relacionamentos. A omissio e a informatividade traba-
lham juntas para enfatizar a importancia do Hotel das Mil Estrelas e
sua funcio simbdlica na trama. Ambos os casos mostram como técni-
cas visuais e narrativas sio empregadas para enriquecer a experiéncia
do leitor e aprofundar a compreensio dos temas centrais da histéria,

proporcionando uma narrativa mais imersiva e impactante.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Neste capitulo, analisamos a func¢do e a importancia das Splash
Pages nas narrativas sequenciais, desde seus fundamentos na arte se-
quencial até sua aplicacio pratica na obra Aya Life in Yop City de Mar-
guerite Abouet e Clément Oubrerie. As Splash Pages, com seu impacto
visual e narrativo, desempenham um papel crucial ao destacar momen-
tos de climax e enriquecer a experiéncia de leitura. Exploramos como
essas paginas sdo usadas para intensificar o impacto emocional e dra-
matico das historias, utilizando elementos graficos e textuais para criar
uma narrativa envolvente e multifacetada.

A analise de Splash Pages da obra de Abouet e Oubrerie demons-
trou que as técnicas de design grafico, letreiramento, informatividade,
omissdo e repeticio, sio aplicadas para acentuar a profundidade emo-
cional e a complexidade narrativa. Esses elementos auxiliam as Splash
Pages a se destacarem como ferramentas poderosas na construcio de

uma histéria coesa e impactante.
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