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3 ALGUNS ELEMENTOS DOS QUADRINHOS

3.1 O Balao e o Rabicho (Apéndice)

Em principio, pode-se pensar que as personagens dos quadrinhos ndo falam. No entanto, elas
falam, pensam, gritam, em suma, as personagens de uma histéria em quadrinhos expressam suas emocoes

sim, por meio dos baldes.

[As personagens dos quadrinhos] realmente ndo falam; no entanto, os leitores leem suas
palavras e tém a impressdo de ouvi-las em suas mentes. Essa impressdo é criada nos
quadrinhos pelo uso de balGes de fala, que formam um cddigo bastante complexo. Isso
acontece porque, principalmente pelo baldo, as histérias em quadrinhos se transformam
em um verdadeiro hibrido de imagem e texto, que ndo podem mais ser separados. O
baldo é a interseccdo entre imagem e palavra. (VERGUEIRO, 2006, p. 56)

Na verdade, os baldes indicam a fala de uma dada personagem, mas o texto em si pode ser
expresso de diversas maneiras. Pode aparecer como legenda; pode aparecer como comentario; pode
aparecer como transicdo (coisas do tipo “enquanto isso...”’); € pode aparecer como comentario do
narrador, a exemplo de um texto literario comum. Para cada tipo de texto existe uma convencdo mais ou
menos padronizada, embora a criatividade de roteirista/desenhista possa alterar os padrdes em tese
estabelecidos. Vejamos alguns exemplos.

Note-se no exemplo da figura 1 que os baldes podem conter falas “normais” ou onomatopeias,

com 0 mesmo rabicho e 0 mesmo traco do baldo, ndo interrompido, referente a fala.

Figura 1 — Baldes com texto relativo a fala de personagens
[Aniquilacéo 2: A Conquista — Prélogo, Panini, 2008]
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No exemplo da figura 2 o “rabicho” reto (fala a direita) indica a pessoa que fala na cena; o baldo
isolado com traco alterado (espécie de rabicho duplo acima e abaixo do baldo) indica que a fala provém

de pessoa fora da cena.

Figura 2 — Balao com texto relativo a fala de outra personagen
[Aniquilagéo 2: A Conquista — Prélogo, Panini, 2008]

No exemplo da figura 3 o texto ndo reproduz a fala de uma personagem, servindo para situar o
leitor no tocante a onde tem lugar a acdo. E o que se chama de recordatério ou legenda.

Figura 3 — Texto relativo a comentario
[Aniquilagéo 2: A Conquista — Prélogo, Panini, 2008]

Na figura 4, nota-se a linha tracejada do baldo, que indica voz baixa, sussurro; na figura 5, nota-se
a linha irregular do baldo, o que demonstra alguma espécie de emocdo, normalmente voz alta, raiva,

exasperacao.

A

Figura 4 — Baldo com texto em voz baixa
[Constantine: Congelado, parte 3 — Pixel Magaxine Vol. 21, Pixel Media, 2008]
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Figura 5 — Baldo com texto demonstrando emogéo
[Constantine: Congelado, parte 3 — Pixel Magaxine Vol. 21, Pixel Media, 2008]

Note-se no exemplo da figura 6 o traco ondulado do bal&o e o rabicho em forma de bolhas, o que

normalmente demonstra o pensamento de uma dada personagem.

—

Figura 6 — Baldo com texto representando pensamento
[Los Cuatro Fantasticos, n° 1, Canal Ediciones, 1981]

Muitas vezes o rabicho de um baldo se refere a uma personagem que ndo estd em cena, como

observado na figura 7. Normalmente, nesses casos, o rabicho aparece cortado.

Trindade, n° 5, Panini, 2009, p. 12.
Figura 7 — Baldo referente a personagem fora de cena



48

Caso semelhante é observado nas figuras 8 e 9, em que os rabichos se referem, respectivamente, a
uma personagem dentro de um taxi e a uma fala dentro de um prédio; embora o carro e o prédio estejam

em cena, ndo vemos as personagens que falam.

®

Q (i
Trindade, n° 5, Panini, 2009, p. 24.

Figura 8 — Baldo referente a personagem no interior de um taxi

ATENCAD DAS PROFUN-
DEZAS PARA AS ALTURAS,
MAS RELATOS DE ATNVIDA-
ALIENTGENA SUs

Trindade, n° 5, Panini, 2009, p. 30.

Figura 9 — Baldo referente a personagem no interior de um prédio

Na figura 8, o rabicho termina normalmente apontando para o veiculo de onde sai a voz; nao é
cortado como o da Figura 7. Na figura 8, os dois rabichos da direita terminam em uma espécie de estrela,
o que para Ramos (2009) indica um carater expressivo particular: “A estratégia visual indica que a parede
do prédio barrou a passagem do apéndice.” (p. 45) Observe-se ainda na figura 9 que o penultimo baldo da
direita indica que a fala vem de uma televisdo ou radio (com o traco do baldo alterado), e o Gltimo baldo
da direita (com tragco continuo) indica que a fala vem de uma pessoa, referindo-se ao objeto de onde sai 0

som.
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Como se pode ver, o Unico limite para os tracados de baldes e rabichos é a imagina¢do ou
criatividade do desenhista, condicionada também pelas necessidades semanticas e estéticas da cena. Para
Acevedo (1990 apud RAMOS, 2009), o balao possui “dois elementos: o continente (corpo e
rabicho/apéndice) e o contetdo (linguagem escrita ou imagem). O continente pode adquirir diversos
formatos, cada um com uma carga semantica e expressiva diferente.” O tracado considerado mais
“neutro” para os baldes ¢ o tracado continuo, simbolizando via de regra a fala de uma personagem; é o
baléo de fala, ou baldo-fala. “Tudo o que fugir ao baldo de fala adquire um sentido diferente e particular.
O baldo continua indicando a fala ou o pensamento do personagem, mas ganha outra conotagdo e
expressividade. O efeito é obtido por meio de variagdes no contorno, que formam um cddigo de sentido
proprio na linguagem dos quadrinhos.” (RAMOS, 2009)

Aponta-se o aparecimento “oficial” dos baldes no final do século XIX, em uma histéria de Yellow
Kid. “Descoberto seu potencial, passou a ser utilizado de maneira regular nas historias dos Katzenjammer
Kids (Os Sobrinhos do Capitdo) e Little Nemo in Slumberland, tornando-se depois uma marca
caracteristica dos quadrinhos.” (VERGUEIRO, 2006, p. 56) Como vimos em 1.1 (na figura 18), isso ndo
é inteiramente verdade, pois o desenho dos bal6es como os conhecemos hoje ja aparecia no Manuscrito
do Apocalipse, de 1230, embora evidentemente tal Manuscrito ndo fosse uma HQ.

Normalmente, as mensagens contidas no baldo aparecem em letras de imprensa mailsculas (caixa
alta) e terminam com um ponto de exclamacao, ponto de interrogacéo ou reticéncias, embora a pontuacao
possa variar. O tipo e o tamanho de letra usado dentro do baldo também sdo muito importantes, podendo

trazer significados diversos a historia. Vejamos alguns exemplos.

£, PEARL,
VOCE PRECISA

CONTAR 05
DETALHES. QUE

TAL ELE?

Figura 10 — Uso de negrito para énfase
[Ultra: Sete Dias, Pixel Media, 2005]
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A figura 10 ilustra o uso do negrito e italico como énfase num trecho do discurso, numa situacao
de fala; provavelmente a personagem empresta mais volume de voz ao trecho em pauta. Na figura 11
vemos as letras maiores para representar o grito da personagem. Note-se 0 uso do negrito como énfase, ou
seja, aqui temos dois elementos conjugados (negrito e tamanho) para conferir emocdo diferente ao

discurso.

AJLDE-ME ! E PELA l-’"-Tl'
MA VEZ VA RASPAR
O CABELOJ/

ACABO DE TER LMA
IDEIA MONSTRUOSA /

Figura 11 — Uso de tamanho maior de fonte para énfase (grito)
[Asterix e Cle6patra, Editora Record]

Algumas vezes ndo basta o recurso de alterar as letras; a escolha de cores pode contribuir para
chamar atencdo para algum detalhe importante. No caso da figura 12, alguns baldes aparecem em cores
diferentes do branco tradicional, juntamente com o maior tamanho da letra, para trazer variedade a
historia e dar mais énfase as falas. Pode-se argumentar também que este recurso traz comicidade a HQ, o

que € o0 caso de Asterix.

ESTA © DR
PRECISAMOS DE REPOREC
D FARA IMPEDIR Que ©

[Asterix O Gaulés, Editora Record]

Muitas vezes a cor do baldo representa uma mudanga de personagem, como ilustra a figura 13:
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Figura 13 — Balao com cor diferente indicando fala caracteristica de personagem
[Aniquilac&o, n° 4, Panini, 2007]

Um recurso muito utilizado é mudar o tipo de fonte para dar ideia de um alfabeto diferente; isto
pode significar que o emissor da mensagem esta se comunicando em outro idioma, ou que representa uma
entidade de outra dimensdo, ou até mesmo povos mais antigos. A figura 14 ilustra uma mudanca de
alfabeto para caracterizar a enunciacdo de uma profecia (primeiro e ultimo quadrinhos).

A SAGRADA DEUSA
DA BELEZA...

0

SE/A QUEBRADO!

"
T G

Figura 14 — Uso de alfabeto diferente para caracterizar fala de entidade sobrenatural
[Bastard, Vol. 1, JBC]

Ainda retratando a fala alguns super-herdis, de entidades sobrenaturais ou monstros, vejam-se as
figuras 15, 16 e 17 a sequir.



O dLTING VERDA-
DEIRG FILHO DE ASGARD
CONTRA UMA CIDADE DE

Homem de Ferro & Thor n° 15, p. 20. Panml 2011
Figura 15 — Uso de alfabeto diferente para caracterizar fala de super-heroi

Wﬁ‘-hm \\\ﬂ\pr ¢ A\ €LA VOLTARA mAIS
o) u"\ 0 QUF PODFE

Dormammu em O Capuz
Universo Marvel, n° 5, Panini, 2010, p. 132

Figura 16 — Uso de alfabeto diferente para caracterizar fala de entidade sobrenatural
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Monstro em Batwoman - Origem 2
A Sombra do Batman, n° 6, Panini, 2010, p. 135

Figura 17 — Uso de alfabeto diferente para caracterizar fala de entidade sobrenatural

Um recurso bastante utilizado é modificar o tipo de letra para traduzir a fala de entidades
sobrenaturais, como visto acima, mas também tipos de ambiente, emocdes, dentre outros significados.
Uma personagem que se encontre, por exemplo, num lugar muito frio pode falar utilizando letras que se
assemelhem a ideia de gelo derretendo; historias de terror muitas vezes utilizam letras de tipologia tal que
dé ideia de textos antigos de bruxaria. No caso retratado abaixo (figura 18), o autor preferiu ndo alterar a
letra e sim o baldo diretamente. Trata-se do estere6tipo da sogra que esta “dando um gelo” no genro, € por

isso sua fala foi colocada num baldo de contorno diferente.

OLA, CRIANCAS!

Figura 18 — Baldo de formato diferenltel para transmitir indiferenca
[Revista do Sebrae: Vendas n° 3, Sebrae, 2005]

Embora em geral a nota de rodapé seja mais esperada em livros, as revistas em quadrinhos, tanto
ocidentais quanto orientais, recorrem a este tipo de nota por diversas razdes. A figura 19 abaixo ilustra
uma nota de rodapé utilizada para fazer referéncia a outra histéria langada anteriormente por outra editora

e que pode, se resgatada, proporcionar melhor entendimento da histéria atual; a figura 20 apresenta uma
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nota de rodapé usada para esclarecer um termo que aparece na histdria; e a figura 21 também apresenta

notas usadas para esclarecer algo do texto, mas neste caso trata-se de um manga (quadrinho japonés).

Nao me diverti muito da
ultima vez em que estive
ui.* Dezembro de 7999.
inha organizacado teve
que lidar com uma missdo
de resgate e defesa que
foi... inesperada. Até
para as pessoas
nesse ramo maluco.

Alguma coisa caiu da lua.
Entao, é com esse tipo
de merda que eu tenho
de lidar.

*N.E.: Evento do encadernado Sob Nova Diregdio,
lancado pela Devir.

Figura 19 — Nota de rodapé
[Orbital, Magazine Pixel, n° 1, Pixel Media, 2007]

Foi basicamente o sistema
autolimpante de Deus. Proyéteis
organicos animais escondidos sob
o regolito® lunar que, a0 receberem
um comando, dispararam em injecao
transterresire. Eles copularam e
deram a luz organismos de ataque
terresire, segundos antes do
impacto final.

Figura 20 — Nota de rodapé
[Orbital, Magazine Pixel, n° 1, Pixel Media, 2007]
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(2) a dinastia Zhou & a3 mals longa da histéria chinesa.
Ela existiu drarte o periodo cissico, quando surgiram
as escrituras e pensadores mals antigos do pars.

(1) sequndo as lendas, 05 imperadores yao, shun e
YU 3280 entre o3 primeiros monarcas da china.

Figura 21 —Nota de rodapé
[O Tigre e 0 Dragao, Vol. 11, Panini, 2007]
Outro uso estilizado do tipo de formatacdo de texto que vai dentro do baldo é aquele caracteristico
de falas de personagens de outra lingua. A convencdo é usar 0s simbolos < e > para delimitar o inicio e 0
fim, respectivamente, da fala na outra lingua; neste caso, o0 que aparece no baldo é a traducao da fala da

personagem para a lingua de veiculacdo da HQ. Veja-se a figura 22, onde 0s sinais < e > indicam uma
lingua que ndo o inglés (que era a lingua original da revista):

DUBAIEE - CALGUEM MAIS  <SKO PRA
REDHCRD‘ 7 5971 VENDO EGSAS  VALERP!™Y
DR'GNN: . SY (_ I!

\ \

O Invencivel Homem de Ferro, n° 8, Panini, 2010, -. 25.

Figura 22 — Balao com indicagéo de traducédo de texto de outra lingua



Os colchetes também podem ser utilizados neste caso, como exemplificado na figura 23, onde o

texto do mangé original estava em japonés e o texto entre colchetes indica fala na lingua inglesa.

[PODE-SE DIZER QUE
ESTE € PRATICAMENTE O
CASO QUE MOTIVOU TODO
O “"ASTRAL PROJECT".]

Astral Project, vol. 3, p. 194. Panini, 2011.

Figura 23 — Balao com indicacdo de traducao de texto de outra lingua
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Em alguns casos, na primeira ocorréncia aparece uma “nota de rodapé” (que pode vir abaixo de

qualquer dos quadrinhos, ou no final da pagina) indicando que o texto entre os sinais < e > € a traducdo da

fala da personagem (“traduzido do russo

0 recurso, com a indicacdo do idioma japonés explicita em nota de rodapé.

TOQUIO.

<DIZEM QUE
SOMOS UM BANDO
DE TRAIDORES SEM
HONRA, PIORES QUE
CHACAIS.> <UM MEMBRO
AMPUTADO QUE
SE RECUSA A
CICATRIZAR.>*

(*)TRADUZIDO
DO UAPONES.

Universo Marvel, Vol. 14, p. 93. Panini, 2011.

Figura 24 —Baldo com indicagéo de traducéo de texto de outra lingua

3.2 Tempo e Timing

traduzido do alemao”, por exemplo). A figura 24 exemplifica

A passagem do tempo nos quadrinhos pode ser representada de diversas maneiras. Em algumas

situagdes, conta-se com o conhecimento de mundo do leitor para “interpretar” a passagem do tempo na

historia. Por exemplo, todos sabem o tempo que leva uma gota caindo de uma torneira com defeito para

atingir uma pia; se um quadrinho representa a gota em formagao, outro a gota maior e outro a mesma gota

em formagdo novamente, o leitor ja intuiu que o tempo decorrido é equivalente a dois pingos da agua da
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torneira e que ndo é um tempo muito longo. Desenhar a queima do pavio que levara a explosdo de

algumas bananas de dinamite em, digamos, trés quadrinhos (um com o pavio longo, outro com ele pela
metade, e ainda outro com o pavio curto), ja diz ao leitor o tempo decorrido entre o acender do pavio € 0
explodir da bomba no proximo quadrinho.

Abaixo estdo alguns trechos de Eisner (1999) falando do enquadramento do tempo nas historias

em quadrinhos.

Albert Einstein, na sua Teoria Especial (Relatividade), diz que o tempo ndo € absoluto,
mas relativo a posi¢do do observador. Em esséncia, o quadrinho faz desse postulado uma
realidade. O ato de enquadrar ou emoldurar a acdo ndo s6 define seu perimetro, mas
estabelece a posicdo do leitor em relagdo a cena e indica a duracdo do evento. Na
verdade, ele “comunica” o tempo. A magnitude do tempo transcorrido ndo é expressa
pelo quadrinho per se, como logo revela o exame de uma série de quadrinhos em branco.
A imposicdo das imagens dentro do requadro dos quadrinhos atua como catalisador. A
fusdo de simbolos, imagens e balGes faz o enunciado. Na verdade, em algumas situacdes,
o0 contorno do quadrinho € inteiramente eliminado, com igual efeito. O ato de colocar a
acdo em quadrinhos separa as cenas e 0s atos como uma pontuacdo. Uma vez
estabelecido e disposto na sequéncia, 0 quadrinho torna-se o critério por meio do qual se
julga a ilusdo do tempo. (p. 28)

O ndmero e o tamanho dos quadrinhos também contribuem para marcar o ritmo da
historia e a passagem do tempo. Por exemplo, quando é necessario comprimir o tempo,
usa-se uma quantidade maior de quadrinhos. A acdo entdo se torna mais segmentada, ao
contrario da acdo que ocorre nos quadrinhos maiores, mais convencionais. Ao colocar 0s
quadrinhos mais proximos uns dos outros, lidamos com a “marcha” do tempo no seu
sentido mais estrito. (p. 30)

Os formatos dos quadrinhos também tém uma funcdo. Numa pagina onde € preciso
transmitir uma regularidade de acdo, da-se aos quadrinhos o formato de quadrados
perfeitos. Onde o toque do telefone requer tempo (e espaco) para evocar suspense e
ameaca, toda uma tira € ocupada pela acdo do toque, precedida por uma compressdo dos
quadrinhos menores (mais estreitos). (p. 30)
Eisner (1999) define timing como “o uso dos elementos do tempo para a obtengdo de uma
mensagem ou emogao especifica”. O timing, nesta perspectiva, € a decomposi¢do do tempo em momentos
especificos para transmitir uma dada emocdo ou realca-la de alguma forma. Vejamos um exemplo de

Eisner (1999):

TIMING

Uma agéo simples cujo resultado
é imediato... segundos. (apenas) é prolongado para realcar a
emogao.

Figura 25 — Timing
(Eisner, 1999)
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Na figura 25, ilustram-se duas maneiras de se representar o tempo. No conjunto da esquerda, 0
tempo passa da maneira convencional; no conjunto da direita, 0 momento da morte da personagem é
“esticado”, com mais quadrinhos trazendo a ideia da agonia da personagem atingida pelo tiro.

Ainda Eisner (1999):

Uma histéria em quadrinhos torna-se “real” quando o tempo e o timing tornam-se
componentes ativos da criagdo. Na musica ou em outras formas de comunicacao auditiva,
onde se consegue ritmo ou “cadéncia”, isso € feito com extensdes reais de tempo. Nas
artes gréaficas, a experiéncia é expressa por meio do uso de ilusdes e simbolos e do seu
ordenamento. (p. 26)

Por tudo isso, Eisner (1999) resume: “Nas historias em quadrinhos, o timing e o ritmo se
entrelagam.” (p. 30)

Analisando a questdo da passagem do tempo nas histérias em quadrinhos, tracando um paralelo
com o cinema e utilizando uma perspectiva semioldgica, podem-se introduzir alguns conceitos novos no
estudo dos quadrinhos.

Cirne (1972) afirma que “o discurso cinematografico proporciona uma leitura duplamente
temporal: existe a leitura do tempo narrado e existe a leitura do tempo narrativo. Ou seja, no espago de
duas horas e meia (tempo narrativo) podemos receber uma informacéo correspondente a 4 ou 5 milhGes
de anos (tempo narrado)”. (p. 53) (grifo nosso) Assim, o tempo narrado sera o tempo do significado; o
tempo narrativo, o tempo do significante. José Lino Grunewald (apud CIRNE, 1972) distingue trés
tempos: (1) o tempo real, equivalente ao tempo narrativo: a metragem do filme; (2) o tempo ficticio,
equivalente ao tempo narrado: o fato contado; e (3) o tempo virtual, o ritmo das imagens sucedendo-se
durante a projecédo. (p. 53) No entanto, como desenvolve Cirne (1972), o tempo virtual esta implicito no
tempo narrativo, sendo parte da unidade estrutural do tempo do significante.

Nas historias em quadrinhos, Fresnault-Deruelle (apud CIRNE, 1972), menciona o tempo da
narracao (o dizer / o desenho) e o tempo da ficcéo (o dito / o fato). O tempo da narracéo dos quadrinhos
seria equivalente ao tempo do significante (narrativo) do cinema; o tempo da ficcdo seria equivalente ao
tempo do significado (narrado). Cirne (1972), entretanto, propde um terceiro tempo para as histérias em
quadrinhos: o tempo da leitura. No cinema, a “leitura” do filme se desenvolve de maneira linear,
imagem apds imagem, ou seja, o tempo da leitura se confunde com o tempo narrativo. Na histéria em
quadrinhos, a “leitura” ndo se prende a uma rigidez narrativa, pois se liberta em varias direcdes, mesmo
em algumas das séries mais tradicionais. O tempo da leitura vai dar conta do fato de que o leitor muitas
vezes precisa “parar no tempo” para ler o baldo que “parou a imagem”, em conflito com o que vem sendo
narrado; ou seja, quando ha um corte na dindmica da sequéncia dos quadrinhos. (p. 54-55) E o tempo que
o leitor leva para “processar” as informagdes, quando ndo vém da forma logica esperada. Na verdade, 0
leitor sempre faz uso deste tempo da leitura; as vezes ele vai se confundir com o tempo da narragéo, e

outras vezes o leitor precisara de mais tempo durante a leitura das imagens e do texto.
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Por tudo isso, Cirne (1972) conclui:

Se o tempo narrativo configura-se como o tempo do significante, e o tempo narrado como
o tempo do significado, chamemos o tempo da leitura — com todas as suas implicacdes
semioldgicas —, de tempo significacional, j& que em parte se funda sobre os outros dois.

(p. 55)

3.3 Quadros e Blocos Significacionais

Resumidamente, podemos definir “quadro” como o quadrinho, ou seja, o limite estabelecido pelo
requadro, lembrando que muitas vezes o contorno do quadrinho é inexistente, mas o quadro sempre sera
identificado. O bloco significacional, por sua vez, pode ser definido como “uma area da pagina
constituida em um espaco mais ou menos compacto da narrativa mediante o comportamento posicional
dos quadros”. (CIRNE, 1972, p. 60) Em outras palavras, o bloco seria uma unidade de significagao e pode
consistir de um s6 ou de diversos quadros. Os blocos significacionais podem ser identificados (1) pela
articulacdo dos quadros no interior da pagina, (2) pela visualidade da pagina, ou (3) pela mudanca de
situacdo tematica ou corte espacio-temporal.

O primeiro caso se da pela atragdo de um quadro por outro(s), formando aglomeragdes de quadros.
O segundo caso tem a ver com o aspecto (visualidade): quadros com mesma tonalidade cromatica, com
mesmo requadro ou outra caracteristica semelhante qualquer. O terceiro caso diz respeito a organizagédo
dos quadros em relacéo ao tema tratado, ao espaco retratado ou ao tempo referido. (CIRNE, 1972, p. 61-
62) Vejamos um exemplo de Tintim, de Hergeé (figura 26).

Podemos dividir a pagina da HQ da figura 26 e identificar seus quadros da seguinte maneira:

quadro 1
quadro 2 quadro 3 | quadro 4
guadro 5 quadro 6
quadro 7 quadro 8 | quadro 9

Deste total de nove quadros, se analisarmos a tematica, os tipos de quadros, o desenrolar da acéo,
em suma os elementos constitutivos da histdria (texto e desenho), e tentarmos agrupar estes quadros em

blocos de significacdo, teremos:

bloco 1 — quadro 1 (chegada do aviao)

bloco 2 — quadros 2, 3, 4 e 5 (saida dos passageiros)
bloco 3 — quadro 6 (transicéo)

bloco 4 — quadros 7, 8 e 9 (conversa no corredor)

Na pagina analisada, provavelmente ndo haverd discussdo quanto ao agrupamento efetuado,
exceto talvez pelo quadro 9, que poderia justificar uma nova transi¢do, e assim um novo bloco. Muitas

vezes, no entanto, pode haver mais de uma maneira de se dividirem os blocos.
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Trdnsito? Quer dizer que agora
vamos de carro? Ainda bem,
tenho horror de avido.

Simn, sim, jd entendi.
que achei que
esldvamos em Jacarta.

&i, Tintim... 0 que vocé dcha de & gente Olhe, o bar fica ali. l Eil... Espere ail... Estava

refrescar ¢ goela? % T — cagoando de mim, é7
@mos fd. / X

Figura 26 — Blocos significacionais
[As Aventuras de Tintim: V6o 714 para Sydney. Cia. das Letras, 2008, p. 1]
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E verdade que os quadrinhos sdo primordialmente diversdo. No entanto, embora muito do que
vem sendo discutido aqui passe despercebido para o leitor que Ié a histéria em quadrinhos por
diletantismo apenas, vé-se que € uma arte complexa, com diversos elementos interligados que acabam por
transformar uma mera sucessdo de desenhos e textos huma historia atraente, criativa e, em muitos casos,
profunda, visto que ndo s6 alude a fatos do entorno politico-histérico-social, mas que também exige do
leitor um trabalno mental significativo para identificar, decodificar e ligar todos seus elementos
constitutivos de maneira l6gica — em tese, como o autor original assim o desejava. Ao contrério do que se
pensa, as historias em quadrinhos nd3o sdo meramente “leituras para criangas e adolescentes” nem

tampouco “superficiais”.

3.4 Figuras Cinéticas

No cinema, a sucessdo de fotogramas da ideia de movimento, quando é necessario; nos quadrinhos
isso € impossivel, pois as imagens sdo sempre fixas, ou melhor, cada quadro contém imagens em
principio estaticas. No entanto, € preciso dar ideia de movimento, pois personagens e objetos se movem.
O artificio usado pelos quadrinistas para dar ideia de mobilidade, de deslocamento fisico, de movimento é

o que se chama de “figuras cinéticas”.

[As figuras cinéticas] variam de acordo com a criatividade dos autores [...] as mais
comuns sdo as que expressam trajetéria linear (linhas ou pontos que assinalam o espaco
percorrido), oscilagdo (tragos curtos que rodeiam um personagem, indicando tremor ou
vibragdo), impacto (estrela irregular em cujo centro se situa o objeto que produz o
impacto ou o lugar onde ele ocorre), entre outras. (VERGUEIRO, 2006, p. 54)

A criatividade aqui — a exemplo de outros elementos dos quadrinhos — é quem vai determinar o

limite (ou 0 ndo limite) para os tipos de figuras cinéticas. Vejamos alguns exemplos.

NO QUIERO QUE EL [ ESPERE UN POCO, LO QUE DICE
AAOCOS0 TENGA TO0 )\ ES CONTRADICTORIO.

Figura 27 — Figura Cinética
[Condorito, n° 554, Editorial Televisa Chile]
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Observe-se no exemplo da figura 27 uma sucessdo de figuras cinéticas: primeiramente as linhas
indicativas da trajetoria do pé de Coné antes de tocar a bola; logo depois, a estrela indicando o exato
momento do chute (o impacto do pé de Coné na bola); a seguir linhas indicando a trajetdria da bola; e por
fim linhas curvas, proximo a bola, denotando algum movimento circular e/ou rotacéo da bola.

E interessante notar que algumas linhas cinéticas contém a onomatopeia com as letras
acompanhando o contorno do movimento. E o que se vé nas figuras 28 e 29. (Mais exemplos aparecem

em 3.6 e, mais a frente, em 12.1.1.)

TEM ASPECTO DE BISCOITO,
GOSTO DE SANDUICHE DE ATUM
E TEXTURA DE BOLO DE

‘

AQUI NA 4
ESCOLA S6 TEM
OS LANCHES ISTO & HORRIVEL!
NOMEROS 1, 2 E 3/ FALTA VOCE ME DIZER
O 3 € O MELHOR QUE E FEITO DE 454 DE

BARATA FRITA.

Gemini 8. N° 1. Abril, 2012, p. 9.
Figura 28 — Onomatopeia e linhas cinéticas

Marvel Terror. Vol. 3. Panini, 2011, p. 8.

Figura 29 — Onomatopeia e linhas cinéticas
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No exemplo da figura 30 vemos linhas circulares indicativas da rotagcdo do monstro Starro e outras
linhas circulares indicativas da corrida, também em circulo, de Flash. Note-se que o préprio Starro é
representado por meio de linhas que s6 de longe lembram uma estrela-do-mar (que é sua forma real), pois
ele esta girando e sua forma se perde para os olhos do leitor.

INCAPAZ DE RES/STIR AQ
VORTICE DE AR QUE O PRENDE,
O MONSTRO-ESTRELA GIRA
VELOZMENTE...

Figura 30 — Figura Cinética
[Arquivo DC - Liga da Justica da América; Starro X Flash. Panini, 2007, p. 27]

A figura 31 mostra raios saindo de um circulo imaginario, demonstrando 0 momento do impacto
da lancha na pedra. Note-se que a onomatopeia (BUMP) daria conta de indicar o impacto, mas as linhas
reforcam 0 momento do acidente. Observem-se ainda as linhas sobre o barco, indicando trepidacdo com o

impacto.

ENQUANTO ISSO A LANCHA DESGO-
VERNADA CONTINUA A BATER

Figura 31 — Figura Cinética
[Dick Tracy, L&PM, 1985]
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A figura 32 mostra linhas em forma de raios, ilustrativas da vibracdo e/ou alarme do reldgio da
personagem. No quadrinho da esquerda elas estdo mais fortes e no quadrinho da direita mais fracas.

PODE ACONTECER ALGUMA
COISA DPIVERTION; CHEFE -
VAMOS ATE WX

ENOUANTD I1SSO...
TENHO © ENDERERZO DELA .
NOS X OENTRO

DE VINTE MINUTDS.

.\G ”.} .
DRSS N4z

lig f '
/_/\/\ e N

Figura 32 — Figura Cinética
[Dick Tracy, L&PM, 1985]

No exemplo da figura 33 vemos que nem sempre a no¢do de movimento é dada por linhas ou
outro tipo de desenho. Aqui o desenhista colocou dois rostos na personagem, um voltado para o
quadrinho da direita e outro voltado para o quadrinho da esquerda; como se trata de um manga com
leitura em sentido oriental, da direita para a esquerda, o quadro 1 é o da direita, 0 quadro 2 é o do meio e
0 quadro 3 é o da esquerda. Assim, o leitor intui que 0 menino virou a cabeca da direita para a esquerda e

SO depois acendeu a tocha.

A N k.
Figura 33 — Figura Cinética
[Trigun, Vol. 1, Panini, 2007]
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O exemplo da Figura 34 € interessante porque traz diversos exemplos de figuras cinéticas. No
quadro da esquerda, a linha espessa branca indica 0 movimento do cdo antes do impacto; a estrela branca
indica o impacto; as estrelas vermelhas indicam a dor causada pelo impacto e também parte do impacto; e
note-se a linha espessa branca indicando a trajetéria da bola. No quadro da direita, vemos de novo as
estrelas vermelhas indicando a dor resultante do impacto.

Figura 34 — Figura Cinética
[Turma da Ménica, n® 27, Panini, 2009, p. 53]

A figura 35 ilustra diversas figuras cinéticas para representacdo de diferentes movimentos. As
nuvens, indicando a corrida do céo; as linhas parabodlicas, indicando a trajet6ria da bola; as estrelas o
chdo, indicando os pontos de impacto da bola; e as linhas proximas a bola, indicando vibragdo ou
movimento circular da bola. Além disso, vemos a sucessdo de focinhos do cdo, dando ideia de seu

movimento para cima e para baixo.

Figura 35 — Figura Cinética
[Turma da Ménica, n° 27, Panini, 2009, p. 52]
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3.5 Metaforas Visuais

Outro elemento importante para o entendimento dos quadrinhos ¢ o que chamamos de “metéaforas

visuais”, que “atuam no sentido de expressar ideias e sentimentos, reforcando, muitas vezes, 0 conteldo

verbal”. (Vergueiro apud RAMA, 2006)

[As metaforas visuais] se constituem em signos ou convencdes graficas que tém relagdo
direta ou indireta com expressoes do senso comum, como, por exemplo, “ver estrelas”,
“falar cobras e lagartos”, “dormir como um tronco” etc. As metaforas visuais possibilitam
um rapido entendimento da ideia. Elas podem estar localizadas dentro ou fora dos bal6es.
Como no caso das figuras cinéticas, sua variedade ¢ infinita. (VERGUEIRO, 2006, p. 54)

A Figura 34 ilustrava uma metéfora visual, com as estrelas vermelhas indicativas de dor; podem
ser encaradas como uma metafora da expressdo “ver estrelas”. A seguir encontram-Se mais alguns
exemplos de metéforas visuais.

A Figura 36 ilustra o que em portugués conhecemos como “contar carneirinhos”, solugdo sugerida
para quem ndo estd com sono. E importante notar que algumas metaforas visuais, por serem oriundas de
provérbios, dizeres ou truismos universais, terdo tradugdo em diversas linguas, por existirem de modo

semelhante em culturas diferentes. Outras, no entanto, sdo privativas de uma dada lingua e/ou cultura.

.,

VEy. o~ '7_,\
N i e N 4

o T "
*f""""l;:'.! hlm,;g,-' ':1.’4':' 5

Figura 36 — Metéfora Visual
[Mafalda, Vol. 10, Ediciones de La Flor]

A historia de Gaturro (figura 37) parte da mesma metafora visual (contar carneirinhos para
dormir), utilizada também na Figura 36, e faz desta metafora visual um trampolim para a tematica da
historia (critica ao capitalismo), terminando na mesma metafora visual, s6 que agora alterada, com

diversos animais e ndo somente carneirinhos.
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INDETERMINADO! ACORDEMOE
DE UMA VEZ!

TA, ESTOU
Acg:‘fngﬁ 06 PRINCIPIOS DO CAPITALISMO
SNDICAL A6 | DELVAGEM: OVELHA QUE FAZ
OVELHiNHas, {  OREVE, € OVELHA DEMITIDA..!
FIZERAM GREVE € |

Figura 37 — Metafora Visual
[Gaturro, Vol. 2, Vergara e Riba Editoras, 2008]

Nos dois primeiros quadros da Figura 38 vemos um tipo de metafora visual, representando a fala
sem pausas, longa e irritante da personagem. Pode-se até ler o que estd escrito no baldo, mas seu

significado ¢ irrelevante; o importante aqui ¢ a mensagem: “ela fala muito”, “sem parar”, "bla bla bla".

el || - -=|[Nosos]
) Pl ABJERTA
e e S et o rah 5? IMONOLOGO!

Figura 38 — Metafora Visual

[Mafalda, Vol. 10, Ediciones de La Flor]

O exemplo da figura 39 ilustra, no terceiro quadro, a metafora mais comum para xingamentos e

imprecacOes: simbolos gréaficos, as vezes desenhados, outras vezes simbolos usados na escrita (%0&#@!
*&%$*).



ICION
SUELE. ANTEPONERSE A
CIERTAS EXPRESIONES

IDIOMATICAS

Figura 39 — Metafora Visual
[Mafalda, Vol. 10, Ediciones de La Flor]

A figura 40 apresenta, a profusdo, a metafora visual universal para “amor”, “amar”, “estar

9 ¢

apaixonado”, “romance”: um ou mais coragoes.

LDGO PARA MM
FOI SOBRAR O ELO

HISTERICO DA
CADEIA BIOLOGICA?

Figura 40 — Metafora Visual
[Gaturro, Vol. 2, Vergara e Riba Editoras, 2008]

Os elementos dos quadrinhos (e os proprios quadrinhos) podem ser encontrados em outros
géneros e veiculos. Um exemplo curioso do uso de metaforas visuais na propaganda pode ser encontrado
na figura 41. Trata-se de um outdoor com propaganda de um motel em S&o Paulo, cujo nome optamos por

retirar.
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e quatro paredes tudo pode acontecer...
fuites

Figﬁra 41 — Metaforas visuais na propaganda

Neste caso, trata-se de metaforas de expressdes giriescas relacionadas ao ato sexual: no primeiro
outdoor, "descabelar o palhaco™ e "queimar a rosca™; no segundo, "molhar o biscoito"”, "afogar o ganso" e

"descascar a banana".

3.6 Onomatopeias

A rigor, este topico deveria ser tratado no capitulo relativo a lingua, mais especificamente no
ponto relativo a Estilistica (12.1.1), pois as onomatopeias sdo um recurso estilistico das linguas. Sera
abordado em parte aqui por razdes préaticas, ou seja, por estar diretamente ligado as figuras cinéticas e as
metéforas visuais; na verdade, muitas vezes as onomatopeias aparecem como elemento redundante dos
dois recursos citados.

Etimologicamente, o Nouveau Dictionnaire Grec-Francais, de A. Chassang (Paris: Garnier
Freres, 1905) aponta o vocébulo “onomatopeia” como vindo do grego COvopatomoia) “palavra

que imita um som”. Muitos estudiosos definiram as onomatopeias; vejamos algumas definigdes,
recolhidas por Aizen (1977, p. 270):

Wolfgang Kayser: “Entendem-se por onomatopeias as formagdes linguisticas que
imitam um determinado som natural.”

Maurice Grammont: “A onomatopeia, através de seus fonemas, imita os ruidos da
natureza ou os lembra de alguma forma. (...) A onomatopeia nunca é uma reproducéo
exata, mas uma aproximagdo. Os sons da lingua possuem determinadas qualidades, o0s
ruidos da natureza possuem outros, € uns ndo podem substituir estritamente os outros.”

Joaquim Mattoso Camara Jr.: “Vocabulo que procura reproduzir determinado ruido,
constituindo-se com os fonemas da lingua, que pelo efeito acustico ddo melhor impresséo
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desse ruido. N&o se trata, portanto, de imitacdo fiel e direta do ruido, mas de sua interpretacdo
aproximada com os meios que a lingua oferece.”

E bom lembrar que “nem todas as onomatopeias sdo palavras. Algumas sdo um conjunto de

fonemas — como, por exemplo, pfff — sem estrutura vocabular, porque ndo possuem vogal de apoio”.
(AIZEN, 1977, p. 271) Uma definicdo mais recente seria:

As onomatopeias sdo signos convencionais que representam ou imitam um som por meio
de caracteres alfabéticos. Elas variam de pais a pais, na medida em que diferentes culturas
representam os sons de acordo com o idioma utilizado para sua comunicacdo. Assim, a
representacao do canto de um galo, por exemplo, sera feita pelo francés como ki-ki-ri-ki-
ki!, enquanto o brasileiro representara 0 mesmo som por co-co-c6-ri-c6! (VERGUEIRO,
2006, p. 62)
Podemos acrescentar aos exemplos acima o inglés, que para 0 mesmo som do canto do galo diria
cock-a-doodle-doo!
As onomatopeias ndo sdo exclusividade dos quadrinhos, visto que sdo bastante utilizadas na
literatura. Aizen (1977, p. 282-287) apresenta diversos exemplos recolhidos da literatura, alguns dos quais

aparecem a seguir:

Manuel Bandeira: “Sinos de Belém, pelo que inda vém / Sino de Belém, bate bem-bem-
bem. / Sinos da Paixdo, pelos que vao! / Sino da Paixao bate bao-bao-bado.”

Raul Bopp: “Cai, 14 adiante, um pedago de pau seco: pum. / Um berro atravessa a
floresta.”

Jodo Guimaraes Rosa: “(...) por resguardar a pessoa do rumo donde vem o vento — 0
bafe-bafe (...) e deu a panca, troz-troz forte (...) o revélver ainda em médo (...) e era o
pipbéco-paco (...) o relincho-rincho dum poldrinho (...) sempre ouvi zum de abelhas.”

Gil Vicente: “Hio! Hio! barca (...) / Rachador d’alverca, ha ha!”

Clarice Lispector: “A maquina do parai batia tague-taque... tague-taque-taque... O
rel6gio acordou em tin-dlen sem poeira. O siléncio arrastou-se zzzzzz.”

Carlos Drummond de Andrade: O que se escuta, normalmente / pelas ruas sem pauta e
solfa / é o canto barbaro de estouros / regougos pipocas roucos / melhor vertidos em
quadrinhos: / Auch! Grunt! Grr! / Tabuuum! Plaft! / Pow! Waham!”

As onomatopeias nem sempre foram usadas nas historias em quadrinhos; no inicio nao existiam.
“A ‘trilha sonora’ nao tinha grande importancia, pois o que mais interessava era o texto — texto abaixo do
desenho — que tudo dizia, tudo explicava, tudo descrevia, misturando descrigdes com dialogos.” (AIZEN,
1977, p. 289) Para Aizen (1977, p. 289), o surgimento do baldo deu-se em 1895 com o Yellow Kid, de
Outcault. Para este pesquisador, o baldo surge no mesmo ano do cinematografo Lumiere e é a partir do
cinema que surge a necessidade de mais falas (baldes) e ruidos (onomatopeias) nas histérias em
quadrinhos, embora os quadrinhos fossem “falantes desde o inicio”. Com 0 cinema mudo, as falas e as
onomatopeias eram apresentadas por meio de cartazes ou outros recursos graficos (cf. os primeiros filmes
de Chaplin); em 1927 surge o cinema sonoro e a partir dai a histéria em quadrinhos “vai buscar na trilha

sonora cinematografica mais um elemento que possa dar uma maior movimentacao, exprimindo sons e
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ruidos que ndo podiam figurar nos dialogos (baldes): o bater de uma porta, o tiro de uma arma de fogo

etc.” (AIZEN, 1977, p. 291-292) Com o surgimento da televisdao, em 1943, da-se um fato curioso em

relacdo aos quadrinhos:

As historias em quadrinhos sofrem o primeiro e grande impacto de um fortissimo
concorrente, pois, até entdo, apesar do grande sucesso e penetracdo, o cinema ndo fora
grande rival: tanto como os comics, obtém-se a mercadoria mediante pagamento. Ja com
o surgimento da TV, cada casa com seu aparelho, a imagem surgia real, verdadeira — e, de
certa forma, gratuita — em todos os lares.

Como poderiam as histérias em quadrinhos combater em pé de igualdade com a TV? Esta
Gltima, além do fator economia, oferece imagem, acdo, dialogos, ruidos, criando todo um
clima de realidade. E as historias em quadrinhos, que oferecem? A ilustracdo/imagem, a
acdo, os balGes/dialogos e as onomatopeias/ruidos. Estas ultimas, porém, apareciam de
vez em quando, muito valorizadas. Uma das taticas, pois, de se lutar contra a TV seria
encher, inflacionar, saturar a ilustragdo com as onomatopeias, que, com isso, vinham de
encontro a “necessidade de reduzir ao maximo os textos”, que ¢ a “obsessao da vida e da
cultura atual”. (AIZEN, 1977, p. 294)

A influéncia das onomatopeias foi (e continua sendo) grande nos quadrinhos, a ponto de Aizen
(1977, p. 296) afirmar: “em cada dez onomatopeias e signos graficos criados pelas historias em
quadrinhos, pelo menos cinco desfrutam do uso corrente na publicidade ¢ duas na linguagem coloquial”.
Ressalte-se, porém, que a obra citada data de 1977 e a proporcdo pode ter se modificado até os dias de
hoje.

Se analisarmos a evolucdo dos baldes e das onomatopeias, veremos altos e baixos, em certas
épocas mais usados, em outras menos; em alguns tipos de histéria sdo muito usados, em outros menos.

Ullman, citado por Aizen (1977, p. 279-281) em seu livro Semantica, afirma:

De um modo geral, certas situacfes e ambientes sdo propicios & onomatopeia, engquanto
que outros lhe sdo praticamente impermeaveis. Florescera na fala emocional e retdrica,
cujo efeito geral ajuda a reforcar. Também estard mais no seu ambiente em forma de
linguagens espontaneas, nao artificiosas e expressivas tais como a fala das criancas, a
linguagem coloquial e popular, o caldo e a giria. O poeta e 0 escritor de prosa artistica
explorardo naturalmente estes recursos tanto quanto possivel. Por outro lado, as
variedades de estilo mais restritas, neutrais e positivas, usadas pelos cientistas,
diplomatas, funcionarios publicos, homens de negécio etc., terdo pouco ou nenhum lugar
para a onomatopeia; nestas formas ndo emocionais da fala, a expressividade estaria fora
do seu lugar préprio, e por isso sé muitas raras vezes aparecera.

Isto talvez explique por que Harold Foster, quando lancou sua versdo quadrinizada de Tarzan,
lembrava muito as primeiras histérias em quadrinhos: desenhos com textos embaixo. O mesmo vai
ocorrer com Foster e seu Principe Valente, e Burne Hogarth, seu sucessor em Tarzan: balGes e
onomatopeias eram ignorados. Alex Raymond, em seu Flash Gordon, comegou usando muitos baldes,
que depois deram lugar a textos/didlogos, sem onomatopeias. Talvez os autores desejassem dar um ar

mais “sério” a suas producdes.
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Hoje em dia, baldes, legendas, textos e recordatorios aparecem em quase todas as histérias em
quadrinhos. As onomatopeias, no entanto, tém seu uso bastante aleatdrio. Em principio, histérias mais
adultas ou com tematica mais seria, tendem a usar menos onomatopeias, embora nem de longe seja isto
uma regra; historias infantis, infanto-juvenis, de super-herdis, de terror e de ficcao cientifica, e 0s mangas
tendem a usar mais onomatopeias, embora umas em maior e outras em menor nUmero.

De uma perspectiva semiologica, “o ruido, nos quadrinhos, mais do que sonoro, ¢ visual. Isto
porque, diante do papel em branco, os desenhistas estdo sempre & procura de novas expressdes gréficas, e
o efeito de um buum ou de um crash — quando relacionado de modo conflitante com a imagem — é, antes
de mais nada, plastico”. (CIRNE, 1971) Para este pesquisador, o exemplo mais antigo de “ruidos nos
comics é o de uma estéria assinada por Winsor McCay, em 8 de dezembro de 1907: Little Nemo in
Slumberland, onde vemos os sons ZZZZ, UH, UMPH ¢ BOOM”. (CIRNE, 1971)

Ainda aqui a relagdo entre quadrinhos e cinema se faz presente: “uma boa onomatopeia (tematica,
gréfica e/ou plasticamente) esta para os quadrinhos assim como um ruido (bem utilizado) esta para o
cinema”. (CIRNE, 1971) E ainda Cirne (1971) quem resume a utilizacdo das onomatopeias nos
quadrinhos: “O ruido pode tomar todo o quadro, invadindo — se preciso — 0s quadros vizinhos: sua area
semantica subordina-se ao espaco grafico da pagina, criando zonas ic6nicas e indexicais de consumo
rapido e facil.”

Nas historias em quadrinhos, as onomatopeias participam ‘“graficamente na diagramacgdo das
paginas” (Vergueiro apud RAMA, 2006), podendo vir dentro ou fora dos balGes. Podem aparecer
sozinhas ou podem ser complementares a figuras cinéticas e/ou metaforas visuais. Normalmente
aparecem em caracteres grandes e ficam perto do local onde o som que representam é produzido. Em
geral, a maioria das onomatopeias provém do inglés, mas quase todos os idiomas possuem Seu acervo
particular que pode ser ou ndo misturado as de origem inglesa. Algumas onomatopeias mais comuns, de

acordo com Vergueiro (2006, p. 63):

Explosdo: Bum! Golpe ou soco: Pow!

Quebra: Crack! Campainha: Rring! Rring!
Choque: Crash! Metralhadora: Ra-ta-ta-ta-ta-ta!
Queda na &gua: Splash! Beijo: Smack!

Pingos de chuva: Plic! Plic! Plic! Tiro: Bang! Pow!

Sono: Z777777777777777

Logicamente, as onomatopeias também irdo variar de autor para autor, segundo sua
procedéncia e preferéncias pessoais. Nesse sentido, € importante salientar que alguns
autores e editores brasileiros muitas vezes optaram pela adaptacdo das onomatopeias em
inglés a lingua portuguesa, entendendo que, sendo a linguagem uma maneira de
apreender o mundo, a utilizacdo das onomatopeias originais implicaria na apreensdo de
uma cultura e psicologia alienigenas, com diversas consequéncias para os leitores. Esse
entendimento perdeu um pouco a sua forca em anos recentes, tanto por motivos
econdmicos como culturais, mas ndo podemos perder de vista que as onomatopeias em
inglés representam apenas uma forma de compreensdo dos sons, que pode ser, por sua
vez, confrontada com outras possiveis representagdes. (VERGUEIRO, 2006, p. 63-64)
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Vejamos algumas onomatopeias usadas pelas revistas de Mauricio de Sousa. Nota-se que ha sons

aportuguesados e sons do idioma inglés, além de sons provavelmente ja criados no portugués.

PLOF (livro sendo fechado com forga); CRINCH (freada); FLAP FLAP FLAP (livro
sendo folheado); ZIUM (som de méagica sendo feita); ZIUUM (Mbnica atirando seu
coelhinho com forga); BLAM BLAM BLAM (batidas na porta); FUOOOO!! (som de
corneta); RONC! (som de alguém dormindo); FUNC! FUNC! FUNC! (cheirando);
GRRR! (raiva); PUF (som de um mago aparecendo); CHUAC! (beijo); AAAUUU!
(lobisomem); TUF (barulho surdo); TAP (som da batida da palma da mao numa peteca);
BLUB BLUB (som de alguém bebendo algo); FLAP FLAP (bater de asas); CABRUM
(som de trovao); ZAZ (choque); TCHAAAA (som de chuva caindo forte); TUM (barulho
surdo); PAF (tapa); SBLOSH (queda na lama); CLIC (clique de botdo); PRIII! (apito).
(Monica, n° 27, Panini, 2009)

A grande maioria das revistas em quadrinhos de origem inglesa atualmente ndo tem suas
onomatopeias traduzidas, talvez por duas razdes: (1) porque a representacdo dos sons, em inglés, ja foi
incorporada a “mitologia” das revistas e de suas personagens principais; (2) por razdes econdmicas, haja
vista que muitas vezes, para traduzir a onomatopeia, seria preciso mexer na arte (no fundo, nas imagens),
0 que seria mais dispendioso por envolver outros artistas. A seguir, uma colagem de algumas

onomatopeias ndo traduzidas do inglés em revista publicada no Brasil (figura 42).

Figura 42 — Onomatopeias do inglés ndo traduzidas
[Superman: As Quatro Estaces, Panini, 2006]
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O mesmo ocorre em outros paises, onde as vezes as onomatopeias sdo traduzidas para o

vernaculo, outras ndo. Vejamos a colagem de alguns exemplos de original em inglés, em revista traduzida

para o espanhol (figuras 43, 44 e 45).
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Figura 43 — Onomatopeias do inglés ndo traduzidas
[Los Cuatro Fantasticos, n° 1, Canal Ediciones, 1981]
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Figura 45 — Onomatopeias do inglés ndo traduzidas
[Los Cuatro Fantasticos, n® 1, Canal Ediciones, 1981]

E comum vermos as onomatopeias como parte da diagramacio da pagina, ou seja, como parte
integrante do desenho (cf. figuras 42, 43, 44 e 45 acima). Ainda que sejam sons provenientes de pessoas
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ou de animais (figura 44), podem aparecer plasticamente como parte do desenho. Uma variante seria a

onomatopeia que acompanha uma figura cinética para mais énfase no movimento: um VRUUUUUM
colocado dentro das linhas indicativas de movimento de um carro, por exemplo.

Nos dois quadros da figura 46, as onomatopeias aparecem dentro dos feixes luminosos. Note-se no
quadro superior que uma das onomatopeias na verdade € proferida pela personagem da direita e

transcende os limites do baldo.

Figura 46 — Onomatopeias dentro do movimento
[A Batalha por Bludhaven, Universo DC n° 3, Panini, 2007]

Em outras ocasifes, as onomatopeias sao proferidas por personagens, entidades, vozes do além, e

podem aparecer ou ndo dentro de balbes. Vejamos alguns exemplos:

Figura 47 — Onomatopeias de personagem fora do baldo
[Pacto das Sombras, Universo DC n° 3, Panini, 2007]

No exemplo da figura 47, a onomatopeia (AAAAAGGHHY!) é proferida por uma personagem e nao

esta dentro do baldo, integrando a parte gréfica da historia.



76

Figura 48 — Onomatopeias de personagem dentro do baldo
[Homem de Ferro Inevitavel, Marvel Especial n° 1, Panini, 2007]

Na colagem da figura 48, vemos as onomatopeias dentro dos balbes, indicando surpresa (HEIN!),
ataque (IAAH!) e dor (HNNNN!, ...HHHHNNNN..., ...GGGGG..., ...UURRRRNNN...).

s S _‘.1
Figura 49 — Onomatopeias de personagem transcendendo o balao
[Sexteto Secreto, Universo DC n° 3, Panini, 2007]
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A exemplo do quadro superior da Figura 49, temos na parte de cima uma onomatopeia
transcendendo o baldo, para enfatizar a dor/surpresa ou esforgo fisico excessivos (GUHHTTT!); além
disso, os caracteres sdo maiores, de outro tipo e coloridos, recursos muito usados para trazer mais emocao

ao desenho.

MPF! MAD DA
FRA FICAR POR Al
MAGQUINANDO PARA
GANHAR UM DINHEIRD
GUE LOGO ALEUEM IN-
TERROMPE... O CLICHE

ESTAVA SAINDO
"-a.h___?T.ﬁO BEM!

- o AR
Figura 50 — Onomatopeia da campainha de Dylan Dog
[Dylan dog, Vol. 1 e Vol. 2, Edi¢do Fechada, Conrad, 2001]

A figura 50 apresenta dois quadros de Dylan Dog, O Investigador do Pesadelo, detetive criado
pelo italiano Tiziano Sclavi em 1986; a personagem, segundo o préprio ator, foi baseada no ator inglés
Rupert Everett. As histérias misturam terror, aventura, sexo e humor, e uma das caracteristicas da casa
onde mora Dylan Dog é sua campainha, que emite um grito de terror quando acionada. E esta
onomatopeia que esté ilustrada na Figura 50, o que explica a surpresa da personagem feminina do quadro
da direita. Atente para o assistente do detetive, Grouxo, inspirado em Groucho Marx, um dos famosos
irmaos Marx. Na verdade, muita coisa em Dylan Dog é alusiva a filmes e textos de terror: ele mora em
Londres, na Craven Road n° 7 (nome inspirado em Wes Craven, diretor de filmes de terror), dirige um
velho fuscéo de placa DYD 666 (DYD sendo as iniciais de Dylan Dog, e 666 a marca do demdnio).

O mesmo tema da campainha é explorado de forma humoristica pelo argentino Carlos Trillo
(roteirista) e pelo espanhol Jordi Bernet (desenhista), em Cicca Dum-Dum, uma dancarina de cabaré de
Chicago, no tempo dos gangsteres, uma doce e ao mesmo tempo desvairada ninfomaniaca que se mete em
diversas confusdes. A figura 51 mostra um de seus pretendentes tocando a campainha de sua residéncia.
O que ele pensa ser um som estranho de campainha na verdade sdo os gritos de Cicca, que faz amor com

seu namorado (explicitamente mostrado no quadro anterior, que ndo esta na figura).
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ESTRANHO TEM

Figura 51 — Onomatopeia da campainha de Cicca Dum-Dum
[Cicca Dum-Dum, Zarabatana Books, 2008]

Como vemos, embora existam algumas padroniza¢@es em relagdo a alguns elementos das histérias
em quadrinhos, é a criatividade do roteirista e do desenhista, aliada as necessidades do tema, da historia e

do publico leitor que vai ditar como estes elementos serdo apresentados na pagina.

3.7 A Linguagem dos Quadrinhos: Desenho e Roteiro

Vale discorrer, ainda que brevemente, sobre alguns aspectos relativos a linguagem dos
quadrinhos, visto que a tendéncia hoje € considerar as HQs de forma independente, com sua propria
linguagem, independente, por exemplo, da literatura. No passado, a vinculagdo entre quadrinhos e
literatura era tdo grande que as HQs de modo geral eram englobadas no que se chamava de “literatura da
imagem” ou “narrativa em imagens” (GUBERN, 1979); era entdo comum tentar descobrir “a que nivel e
em que categoria da literatura em geral se situaria o comic”. (GUBERN, 1979, p. 12) Hoje em dia, 0s
quadrinhos sdo considerados uma forma de arte com linguagem auténoma e caracteristicas proprias.
Consoante Ramos (2009, p. 17), “quadrinhos sdo quadrinhos. E, como tais, gozam de uma linguagem
autbnoma, gque usa mecanismos proprios para representar os elementos narrativos. H4 muitos pontos
comuns com a literatura, evidentemente. Assim como ha também com o cinema, o teatro e tantas outras
linguagens”.

Essa linguagem evidentemente contém elementos graficos (desenho) e escritos (roteiro). McCloud
(2005, p. 47) reconhece que em geral “roteiro e desenhos sdo vistos como disciplinas separadas; escritores
e artistas, como linhagens diferentes”, mas ele mesmo assinala que as “'boas' historias sdo aquelas que
combinam essas formas diferentes de expressdo de uma maneira harmoniosa”; dai a necessidade de
trabalharem de maos dadas desenhistas e roteiristas. Em resumo, “palavras, imagens e outros icones sao o
vocabulario da linguagem chamada historia em quadrinhos”. (MCCLOUD, 2005, p. 47)

N&o é objetivo deste trabalho descer a detalhes muito particulares, mas é preciso dizer algumas

palavras sobre niveis de realismo e abstracdo, para que fique mais facil entender em profundidade a
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linguagem das HQs. Para tanto, consideremos primeiramente os conceitos de “informagao recebida” e

“informacao percebida’:

Imagens sdo informagcdes recebidas. Ninguém precisa de educacdo formal pra “entender
a mensagem”. Ela é instantdnea. A escrita é informacdo percebida. E preciso
conhecimento especializado pra decodificar os simbolos abstratos da linguagem. Quando
as imagens sdo mais abstraidas da “realidade”, requerem maiores niveis de percepgao,
como as palavras. Quando as palavras sdo mais audaciosas, mais diretas, requerem niveis
inferiores de percepcdo e sdo recebidas com mais rapidez, como imagens.
(MCCLOUD, 2005, p. 49) (énfase do autor)

E McCloud (2005, p. 46) ainda quem apresenta algumas formas de se caracterizarem os diferentes

niveis de realismo e abstracdo, como ilustra a Figura 52.
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MCCLOUD, 2005, p. 46.
Figura 52 — Escala de imagens

As HQs fardo uso de maior ou menor grau de imagens realistas ou iconicas, com o respectivo grau
de palavras exigidas, de acordo com o estilo do desenhista e do roteirista, muitas vezes levando em conta
0 género, o tema e o0 publico-alvo. Para entender melhor os diferentes niveis de representacao (desenho e
palavras) da arte em geral, e especificamente do universo das HQs (aqui se incluindo as charges e 0s
cartuns). (Veja-se a Figura 53.) Nesta figura, o vértice “linguagem” na realidade se refere as palavras, ao
texto, ao roteiro — nao confundir com a “linguagem dos quadrinhos”. Ainda nesta figura, na linha de base,
apos o Ultimo desenho da direita, McCloud inclui uma representacdo puramente escrita (ROSTO) e uma
definicao (DOIS OLHOS, UM NARIZ, UMA BOCA), como mais duas possiveis “representacdes” de um

rosto, neste caso feitas exclusivamente por meio das palavras.
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MCCLOUD, 2005, p. 51.

Figura 53 — Plano das figuras, da realidade e da linguagem

O preenchimento da area deste triangulo (figura 53) com toda a variedade das HQs criadas até

hoje (e por serem criadas) refletiria o “universo dos quadrinhos”.
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