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RESUMO

Essa pesquisa apresenta uma reflexao tedrica que resgata o percurso histdrico das histérias
em quadrinhos, com o objetivo de analisar a evolugcdo histérica e tecnoldgica de sua
linguagem, com énfase em seus avancos graficos e plasticos. Discute-se no decorrer da
pesquisa a linguagem dos quadrinhos e algumas questGes referente as suas diversas
definicbes. Conclui-se que a evolucdo dos meios de comunicacdo possibilitou o
desenvolvimento e a adaptacdo dos quadrinhos as realidades vigentes, de acordo com suas
finalidades, agregando diversos recursos graficos e estilisticos a sua composicdo, bem como
a alteracdo de seu plano da expressdo em detrimentos dos novos tipos de suportes e dos
avancos das tecnologias de hipermidia favorecendo a sua producdo e divulgacdo em
ambientes fisicos e digitais.
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Histérias em quadrinhos. Aspectos histéricos. Aspectos tecnolédgico. Percurso dos
quadrinhos.

1 INTRODUCAO

As histdrias em quadrinhos conhecidas como comics nos Estados Unidos, bande
dissinéé na Franca, fumetti na Itdlia, tebeo na Espanha e historieta na América Latina,
tornaram-se objeto de estudos e pesquisas nas universidades do mundo inteiro, a partir dos
anos 1960, por ter seu valor reconhecido como um dos meios de comunica¢ao de massa
mais instantaneo e internacional entre os homens do século XX, conforme indica Moya
(1977).

Definir os quadrinhos ndo é uma tarefa facil, visto que varios tedricos ndo entraram
em consenso, apresentando um fluxo continuo de definicdes que ora se complementam e
agregam outras manifestacOes artisticas, como a de McCloud (1995), ora se sintetizam,
restringindo géneros do mesmo, como a de Eisner (1985). Quer sejam unidos por um fio

narrativo, como os cartuns, as charges e as tiras coOmicas, ou sem nenhum cunho de
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narratividade, como as caricaturas ou ilustracdes graficas (SIMOES, 2020), trazer a tona a
compreensao de histérias em quadrinhos como um grande rétulo, caracterizado por Ramos
(2009) como hipergénero, que abarca diversos géneros auténomos que possuem elementos
em comum os conectando, sem delinear relacdes de dependéncia, mostra que os
qguadrinhos sdao um assunto complexo que envolvem diversas nuances em suas acepg¢des e
definicdes.

Definir e compreender as histérias em quadrinhos nao envolve apenas questdes de
terminologias ou conceitualizacGes, mas traz um olhar, também, a sua estética, seu sistema
semidtico e as tecnologias que as compdem, as moldam e as alteram no tempo-espago. A
evolug¢ao dos meios de comunicagao possibilitou os quadrinhos a se desenvolverem e se
adaptarem as realidades vigentes, de acordo com suas finalidades, agregando diversos
recursos graficos e estilisticos a sua composi¢cdo, bem como a alteragdo de seu plano da
expressao em detrimentos dos novos tipos de suportes o que favorece a sua producdo e
divulgacdao em ambientes fisicos e digitais.

Frente as diversas acepgdes e nuances que integram os cédigos composicionais dos
qguadrinhos que se alteraram ao longo da histdria, essa pesquisa tem por objetivo analisar a
evolucdo histérica e tecnoldgica da linguagem dos quadrinhos, com énfase em seus avangos
graficos e plasticos. Partindo de uma abordagem qualitativa, com natureza tedrica, essa
pesquisa se caracteriza como uma pesquisa exploratdria, seguindo os procedimentos da
pesquisa bibliografica, para o levantamento de literatura e a analise de conteldo, para
tessitura dos resultados.

Partindo da premissa de Santaella (2007) de que as dimensdes epistemoldgicas de
recursos visuais se alteram conforme mudam os dispositivos tecnoldgicos que as criam,
gerando mudancas, também, nos modos de apresentacdo, indicacdo e representacdao da
realidade que as imagens configuram, para a compreensao de sua morfogénese se faz
necessario uma analise epistemoldgica de sua genealogia.

Assim, os paradigmas das imagens, definidos por Santaella (2007) como pré-
fotograficos, fotografico e pds-fotograficos, influenciam e definem os regimes de visualidade
dos mais variados tipos de imagens, englobando as histérias em quadrinhos, principalmente
em seus modos de apresentacdo, representacao e percep¢do, por meio de técnicas e modos

de codificacdo distintos. Deste modo, analisar o contexto histérico e tecnoldgico das
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histérias em quadrinhos contribui para a sua compreensdo epistemoldgica e alteracdo de

sua morfogénese ao longo do tempo até o periodo atual.

2 A LINGUAGEM DOS QUADRINHOS

Na literatura cientifica, a definicdo de histérias em quadrinhos e/ou quando foram
criadas as suas primeiras manifestacoes apresentam questdes controvérsias. Algumas
perspectivas histdricas e seus desdobramentos serdo apontadas na préxima sec¢do. No
entanto, antes convém discutir o que se entende por histérias em quadrinhos e os aspectos
gue as caracterizam ou ndo, a partir de seus elementos constituintes, isto é, seus cédigos,
linguagens e caracteristicas.

Dentre as definicdes mais cldssicas e conhecidas na literatura tem-se a de Eisner e
McCloud. Para Eisner (1985) as histérias em quadrinhos sdo artes sequenciais que tém o
intuito de contar histdrias ou transmitir informacdes graficamente. Ja McCloud (1995, p. 9)
as caracteriza como “imagens pictéricas e outras justapostas em sequéncia deliberada
destinadas a transmitir informacdes e/ou a produzir uma resposta no espectador”. Ao
analisar ambas as definicbes observa-se que, por um lado, sdo extremamente amplas por
considerarem narrativas pictéricas sequenciais como as pinturas de Hogarth, a tapecaria de
Bayeux, a coluna de Trajano e até mesmo os livros ilustrados; por outro lado, sdo restritivas
por excluirem géneros de quadrinhos que ndo necessariamente sdo compostos por quadros
justapostos ou possuem sequencialidade, como no caso dos cartuns, das caricaturas e das
charges. Em relacdo as definicdes, Meskin (2007, p. 370, grifo do autor, traducdo nossa)
observa que sdo estabelecidas restricGes inadequadas sobre as intencGes do autor(es), ja
que “ndao devemos assumir a priori que o autor ou autores de uma histéria em quadrinhos
pretendem transmitir informacdo ou produzir uma resposta estética”.

Muitas definicdes caracterizam os quadrinhos como essencialmente pictdricos e
sequenciais, a grande maioria delas abordam sobre a narratividade. A condi¢do pictérica
distingue os quadrinhos das outras formas de arte relacionadas, como por exemplo a
literatura, que nao precisa necessariamente de imagens, mas possui em sua génese a

linguagem verbal. A sequencialidade serve para distinguir os quadrinhos da maioria das
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pinturas e ilustracoes. Entretanto, essas condicbes ndo sdo suficientes para distinguir os
quadrinhos de outras manifestacdes artisticas visuais e sequenciais, como o cinema, o que
remete ao termo ‘justaposicdo’ como caracteristica importante na definicdo de quadrinhos
compostos por dois ou mais quadros (MESKIN, 2007).

Meskin (2007) observa que a grande maioria das defini¢cOes existentes de quadrinhos
sdo inadequadamente a-histdricas e, portanto, tém implicacbes anacronicas. Isso seria
resolvido com o desenvolvimento de uma definicdo histérico-intencional, na qual seriam
consideradas histdrias em quadrinhos apenas as producdes realizadas com essa
intencionalidade, entretanto, o autor ndo propds em seu ensaio uma definicdo formal do
que poderia ser considerada uma histdria em quadrinhos.

Em outra pesquisa, Meskin (2012), discute uma ontologia dos quadrinhos destinada a
descrever ndo apenas suas entidades, mas caracteristicas gerais que envolvem a natureza e
existéncia dos quadrinhos como uma classe de artefatos ricamente incorporada em praticas
sociais e culturais. O autor propde que os quadrinhos s3o tipicamente, mas nao
essencialmente, multiplos. Ou seja, sdo “[...] multiplas obras de arte em vez de singulares:
sdo repetiveis, admitem instancias ou ocorréncias em vez de meras cépias, e em virtude
disso permitem pontos de recepcdo simultaneos, mas espacialmente distintos e
desconectados” (MESKIN, 2012, p. 32). Essa multiplicidade dos quadrinhos esta relacionada
a sua forma hibrida por ser descendente de outras formas de arte (como a literatura e a
gravura) que se enquadram em distintas categorias.

Esse tema também foi explorado por Barbieri (2017) ao caracterizar os quadrinhos
como uma linguagem unica constituida a partir de suas relagcdes com outras linguagens: [1]
relagées de inclusdo, isto é, os quadrinhos estdo incluidos e/ou fazem parte de outras
linguagens; [2] relacdes de geracdo, porque é uma linguagem que gera outra linguagem; [3]
relagbes de convergéncia, ja que as linguagens se convergem em alguns aspectos e; [4]
relacGes de adequacdo, pois uma linguagem pode se adequar a outra. Na perspectiva de
Barbieri (2017) as linguagens sdo ambientes nos quais as pessoas habitam, entdo as histérias
em quadrinhos sao vistas de fora em relagdo as outras linguagens.

Por outro lado, Groenstreen (2015) apresenta os quadrinhos como um sistema
formado por um conjunto de cédigos e elementos que os regem. Nessa perspectiva

sistémica, os quadrinhos sdo vistos de dentro para fora, abordando elementos que os
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caracterizam como uma linguagem unica. Alguns desses elementos que mais se destacam
sdo: o: balGes e rabichos (apéndices), onomatopeias, interjeicdes, vinhetas, recursos graficos

e figuras cinéticas.
3 A EVOLUCAO HISTORICA E TECNOLOGICA DOS QUADRINHOS

Desde a pré-histéria, os seres humanos possuem a necessidade de registrar
acontecimentos e coisas como um meio de se comunicar, controlar o mundo e a realidade
qgue os cercam. Antes do advento da escrita, esse meio estabelecido pelos homens
primitivos era estruturado por meio de desenhos sequenciais no interior das cavernas.
Gaiarsa (1977, p. 115) observa que a arte rupestre, considerada por muitos estudiosos como
o primeiro protétipo de histérias em quadrinhos, eram “[...] um ensaio de controlar
magicamente o mundo”.

Nas pinturas rupestres, em diversos lugares do mundo, o homem registrava o seu
cotidiano em formas pictéricas, deixando provas de sua existéncia para o futuro.

Quando o homem fez a pintura rupestre, naquela figuracdo simples, na parede de
sua caverna, queria comunicar-se, dizer algo a seus semelhantes, a relagdo

individuo/coletividade, a resposta coletiva/individual. A tentativa de se aproximar
dos outros. A tentativa de aproximar os outros (MOYA, 1977, p. 95).

Essa capacidade do homem primitivo de criar simbolos e, consequentemente,
produzir um meio de registrar a sua cultura nas iconografias foi desenvolvida de duas
formas: nas pinturas rupestres e nas gravuras rupestres. Ambas as formas de arte rupestre
tinham como suporte (plano da expressao) os rochedos, as grutas e as paredes das cavernas,
entretanto, para as pinturas utilizava-se como instrumentos pigmentos feitos de uma
mistura de carvao vegetal, argila, minerais, ossos carbonizados, sangue, clara de ovo,
vegetais, entre outros, nos quais utilizavam-se os dedos para realizar os desenhos e as
pinturas. J& as gravuras eram elaboradas com o auxilio de pedras e utensilios para a
gravagao nas rochas.

As artes rupestres contavam em seus desenhos uma histdria, reproduziam situacdes
dindmicas, dando a ideia de movimento das imagens, tornando assim, cada desenho uma
sucessdo de imagens ou quadros de uma possivel histéria em quadrinhos. Mesmo nao

possuindo textos e onomatopeias, essas manifestacdes artisticas se caracterizavam como
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formas de contar uma histéria em imagens sequenciais, resgatando a ideia, introduzida por
Eisner (1985), de quadrinhos como arte sequencial com o intuito de contar ou transmitir
informacgdes graficamente.

Petersen (2011) explica que o desenvolvimento das narrativas gréficas se assemelha
a trajetdria da invenc¢ao do alfabeto, no qual cada estdgio de seu desenvolvimento se baseia
em um modo anterior de comunicacdo que foi se aprimorando e criando novas estratégias
lentamente. Assim como ocorreu com os antigos hierdglifos egipcios, o cuneiforme
mesopotamico e o alfabeto grego no desenvolvimento da linguagem escrita, a linguagem
visual teve sua expansao a partir da criacdo de novas tecnologias que permitiram aprimorar
as formas de registro e as manifestagdes artisticas, além do desenvolvimento cultural que
propiciou um olhar acurado para a alfabetizacdo visual e criacdo de histdrias complexas
baseadas em simbolos e signos que expressavam e compartilhavam a compreensdo de seus
significados.

Os hierdglifos do Egito (a primeira forma escrita conhecida) foram considerados
como o segundo tipo de histdoria em quadrinhos de que se tem registro, segundo Gaiarsa
(1977). Usados somente pelas pessoas que detinham o poder sobre a sociedade, tais como a
realeza, os sacerdotes e os escribas, os hierdglifos eram simbolos que representavam o atual
alfabeto, escritos e desenhados em papiro (folha feita de tiras de uma planta comum do
pantano), nos quais “[...] as ilustragcdes eram emolduradas pelos registros das colunas, dando
énfase as figuras e objetos sem fundos detalhados.” (PETERSEN, 2011, p. 11, traducdo
nossa). A grande maioria desses simbolos foram compreendidos a partir da descoberta da
Pedra Roseta que possibilitou a percepcao de que alguns hierdglifos representavam acoes,
objetos e sinais mudos de interpretacdo e esclarecimento, outros hierdglifos possuiam
significados fonéticos.

Entretanto, Silva (2011) refuta a classificacdo dos hierdglifos como histérias em
guadrinhos, ao afirmar que apesar de os hierdglifos em si ja contarem uma histéria, eles ndo
poderiam ser caracterizados, de fato, como histdrias em quadrinhos, pois eram textos
egipcios. Todavia em retificacgdo o autor afirma que as pinturas egipcias podem ser
consideradas como arte sequencial, o que caracteriza, a priori, as histérias em quadrinhos.

Na Idade Média, os vitrais e as pinturas nos tetos e paredes de igrejas, ilustra¢des

sacras, quadros pintados, sdo as histdorias em quadrinhos daquela época. A grande maioria
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contava sobre a fundamentacao religiosa, exemplos dessas histdrias sdo as representagoes
da Paixdo de Cristo e da Via Sacra (SILVA, 2011).

Por mais que o desenvolvimento das narrativas graficas sigam, mais ou menos, uma
ordem cronolégica, ndo existe definidamente um padrdo evolutivo para as varias formas de
arte narrativa (PETERSEN, 2011). E estas podem ser representadas por artes narrativas de
guadro unico, como a coluna de Trajano e a tapecaria francesa Bayeux Tapestry, ou por
artes narrativas de multiplos quadros, como ‘O progresso de uma prostituta’ uma das
principais obras de William Hogarth, que continha seis ilustracdes de histérias com imagens,
datada de 1731.

Contudo, os aspectos formais dos quadrinhos modernos como a representagao
caricata, sequencialidade e cddigos semantico-visuais aparecem, inicialmente, nas gravuras
do desenhista Thomas Rowlandson, no comec¢o do século XVIII, na Franga. Nesse periodo, a
caricatura era uma representacdo popular que sintetizava e diminuia a forma em um
principio inverso ao realismo para satirizar acontecimentos e aspectos de uma sociedade

estereotipada. Assim,

A tradigdo da caricatura politica britanica é tipificada pela térrida critica social sob a
forma de representagdo caricata, assim como pelo uso de tipologias e simbolos
incomuns a forma de representagado tradicional na pintura, gravura e ilustragao. [...]
Ao buscarmos exemplos na caricatura britanica, identificamos nitidamente algumas
familiaridades entre a obra de Thomas Rowlandson e os elementos de linguagem
utilizados posteriormente de maneira sistémica nos comics (SILVA; QUELUZ, 2011,
p. 8, grifo do autor).

McCloud (1995) explica que ha outras obras que se encaixam em sua definicdo de
quadrinhos, mas ndo sao tidas como tal devido ao status dessa arte em geral rebaixado pela
a critica e pelos proprios artistas. Para o autor, a obra ‘Woodcut Novels’, do artista de
xilogravura Lynd Ward, entre outras de suas producgdes, as obras do também xilogravador
belga Frans Masereel, e o romance em colagem ‘A week of Kindness’, de Max Ernst, sdo
producdes que conversam ou mesmo partem da estética e definicdo dos quadrinhos.

Alids, as xilogravuras como uma técnica de gravura de imagens em madeira, contribui
para a evolucdo de contar histérias por meio de imagens e possui importante papel como o
primeiro meio de tornar um desenho “[...] tecnicamente reprodutivel, muito antes que a

imprensa prestasse o mesmo servico para a palavra escrita” (BENJAMIN, 1994, p. 166).
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A fotografia multiplicou a valorizacdo e presenca das imagens no cotidiano das
pessoas. Rahde (1996, p. 105) explica que “pouco depois, pela decomposicdo da fotografia,
quadro por quadro, foi possivel a recomposi¢cdao do movimento com o cinema, em 1895”. O
cinema e os quadrinhos modernos nasceram simultaneamente, ndo como derivados um do
outro, mas como um meio de unir a linguagem visual com a linguagem verbal
(primeiramente a escrita e posteriormente a falada, pela evolucdo do cinema sonoro).

Silva e Queluz (2011, p. 2) destacam a revolucao industrial como ponto chave para a
compreensao da sociedade ocidental moderna e dos “[....] modelos produtivos e societdrios
gue geraram as midias da maneira em que as conhecemos hoje”. Para os autores, essa
compreensdo torna-se fundamental para analisar os indicios de existéncia e conjugacao dos
elementos iconograficos que constituem os cddigos e especificidades expressivas dos
quadrinhos atuais.

A revolucdo industrial e o advento das maquinas de criacdo em série, a partir do
século XIX, marcaram uma passagem da manufatura a indUstria mecanizada que simbolizou
uma grande evolucdo tecnoldgica e iniciou uma era de producdo em série que fomentou o
capitalismo moderno, expressando considerdvel contribuicio para o desenvolvimento e
consolidacdo de novos meios de comunicacdo de massa, como o jornal (NEVES; CHRISTINO;
RAMOS, 2014).

A criagcdo da imprensa e a difusdo do jornal sdo extremamente importantes nao
apenas para a reproducado técnica da escrita, mas também para a consolidagdo e divulgacao
das histérias em quadrinhos. McCloud (1995, p. 15, grifo do autor) aborda sobre isso ao
afirmar “eu ndo tenho a minima ideia de onde ou quando as histérias em quadrinhos
comegaram [...], mas ha um evento que é tdo marcante na histdria dos quadrinhos quanto
na histéria da palavra escrita. A inven¢do da imprensa”. O autor explica que a partir da
imprensa as formas de artes que antes serviam apenas as elites, ficaram mais acessiveis para
o desfrute da populacdo em geral. Sob tal perspectiva, Neves, Christino e Ramos (2014)
expdem que para alguns estudiosos, o jornal define-se como o marco zero da arte
sequencial por sua grande adesdo popular, tornando-se um legitimo produto da cultura de
massa.

Além de aumentar a popularidade das histérias em quadrinhos, o jornal possibilitou a

sua difusdo em massa, a partir da impressdao e reproducdo (cépias) em larga escala do
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mesmo material para distribuicdo em grupos heterogéneos. Fator que modificou a forma de
visualizacdo das histérias em quadrinhos, que antes eram confeccionadas a mao como
produtos artesanais para as elites ou em monumentos, a partir do jornal, passaram a ser
reproducdes artisticas em grande escala.

Alids, a sociedade industrial e as novas técnicas de reprodutibilidade incitaram um
contexto de consumo massificado, que se cristalizaria no século XX, levando ao novo carater
de um publico consumidor e trazendo mudancgas significativas na forma de fazer e
disseminar a literatura e a arte, por meio de hibridizacGes nas producgdes culturais e a
introducdo de novos sistemas técnicos para explorar codigos alternativos de linguagens,
trazendo énfase a proliferagdo de imagens para amplificar os horizontes e novas
possibilidades de experimentacdes (SILVA; QUELUZ, 2011).

Nesse periodo, a reprodutibilidade técnica representava o aprimoramento
tecnoldgico necessario para producdo de novas fontes de imagens e a popularizacdo dessas
producdes imagéticas que na época foram materializadas em ilustragdes de livros infantis,
caricaturas de periddicos, panfletos e revistas ilustradas. Essa reprodutibilidade trouxe
reflexos intensos na difusao literaria e um choque nos conceitos tradicionais do que seriam
as manifestacOes artisticas (BENJAMIN, 1994).

As producdes europeias de quadrinhos surgidas apds a imprensa, tem como
importante nome Rodolphe Topffer, designado como um precursor dos quadrinhos
modernos, devido ao fato de ser o primeiro na Europa a criar a interdependéncia entre
figuras e palavras (McCLOUD, 1995). Topffer criou sua arte genuina inspirado nos livros
ilustrados sobre a histdria da caricatura que lhe permitiu escapar de um padrdo que na
época era ensinado (as propor¢les corretas, contornos concretos, anatomia precisa e
perfeicdo racional), criando seu proprio estilo de desenho que posteriormente foi
reconhecido como sketchy style.

Silva e Queluz (2011) identificam nas obras de Topffer os seguintes elementos dos
qguadrinhos modernos: a arte da reducao fisionOmica; representacgdes sintéticas; efeito de
deslocamento espacial por meio de recursos graficos de repeticdo; recurso de
engquadramento de imagens como um recorte de vinhetas para focalizar personagens,
objetos e/ou ac¢des especificas e; as transicdes sequenciais (conhecidas também como

transicdes de momento a momento). Outra observacdo importante sobre Topffer, apontada

COMUNICOLOGIA | v. 15, n. 1 —Jan./Abr. 2022 ISSN 1981-2132 9



comunicologia

Revista de Comunicagdio da Universidade Catdlica de Brasilia

pelos autores supracitados (SILVA; QUELUZ, 2011, p. 10), é “[...] o rompimento com o
embasamento técnico herdado da escola de gravura de Genebra — fundamentado na
xilogravura [...]” para a impressao de suas obras em litografia, pois Topffer acreditava que
essa “[...] técnica garantia a integridade de seu traco autografico”.

As primeiras producdes de quadrinhos norte-americanos, “os comics como os
concebemos hoje” (MOYA, 1977, p. 36), surgiram em maio de 1895, no jornal World de Nova
York, desenhados pelo artista Richard Fenton Outcault. Os quadrinhos eram conhecidos
como ‘The Yellow Kid’, devido ao personagem principal ser um garoto careca,
aparentemente jovem, vestido em uma camisola amarela, que possuia textos impressos
geralmente contendo satiras politicas e criticas do momento, como um modo de mostrar a
realidade das periferias de Nova York daquela época (MOYA, 1986).

Alguns estudiosos da area, como McCloud (1995) e Moya (1977; 1986) nao
consideram ‘The Yellow Kid’ como a primeira historia em quadrinhos, visto que ja existiam
outras manifestacdes artisticas caracterizadas como quadrinhos anteriores a obra de
Outcault, como as producées de Topffer e Hogarth, citadas anteriormente, além das obras
de Wilhelm Busch, mestre de historias ilustradas de humor como ‘Max und Moritz’, criada
em 1865 na Alemanha, a obra do francés Georges Colomb que “[...] em 1889 criou a Famille
Fenouillard, que alguns consideram a primeira histéria em quadrinhos moderna” (MOYA,
1986, p. 12, grifo nosso) e ‘As aventuras de Nho6-Quim’ e ‘Impressdes de uma viagem a
corte’, criadas por Angelo Agostini, em 30 de janeiro de 1869, ao figurar as primeiras
historias em quadrinhos brasileiras.

Silva (2011, p. 19, grifo nosso), em uma tentativa de esclarecer sobre o pioneirismo

dos quadrinhos modernos, explica que

Claro esta que o Yellow Kid a rigor ndo deveria ser considerado como a primeira
personagem dos quadrinhos. Um dos argumentos a favor de o Yellow Kid ser de
fato a primeira historia em quadrinhos reside no fato de apresentar baldes
(embora alguns textos aparegam na bata que veste). A rigor, este ndo seria um
argumento valido, visto que muitas histdrias em quadrinhos, principalmente em
seus primordios, apresentavam imagens com texto embaixo (Principe Valente, para
ficarmos em um sé exemplo). O importante é a relagdo entre texto e imagem, e
esta relacdo aparece independentemente dos baldes até hoje.

Além das questdes mencionadas acima, The Yellow Kid foi a primeira historia em

quadrinhos a manter o mesmo personagem em sequéncia, fator que ndo era comum na
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época. Ndo somente isso, mas a sua popularidade e estruturacdo sistémica iniciou um
movimento de universalizacdo do que pode ser definido como um “padrdao” de histdrias em
quadrinhos que é difundido até os dias atuais, o que remete aos quadrinhos americanos a
disseminacdo dos elementos que formam os cddigos semantico-visuais e as linguagens dos
qguadrinhos, apesar de ja existirem anteriormente outras manifesta¢cdes graficas compostas

por narrativas sequenciais. Assim,

a fase inicial da cultura dos comics norte-americanos, representa um marco do
dominio e da apropriagao sistematica desses cddigos técnicos e linguisticos, bem
como da difusdo didatica e universalizada dos mesmos pelos seus produtores em
associagdo a sistemas tecnoldgicos solidamente estabelecidos. A origem dos comics
ndo é o momento da criacdo destes cddigos, mas sim a reorganizagdo
industrializada e racionalizada das técnicas e praticas de linguagem para se contar
histdrias, que ocorriam intensamente no desenho, na ilustragdo, na pintura e na
gravura do século XIX (SILVA; QUELUZ, 2011, p. 7).

Com o passar do tempo, os quadrinhos foram se aperfeicoando ao adquirir recursos
novos, maiores detalhes, cores, histdrias ricas e roteiros complexos. Na ultima década do
século XIX os quadrinhos publicados em jornais, conhecidos como comics strips e/ou comics
pages, possuiam meia ou até uma pagina, pouquissimos eram publicados de forma continua
e quando continuados tinham duracdo de alguns dias. A popularizacdo dos quadrinhos por
meio dos jornais possibilitou a criacdo de um segmento mais independente e diversificado.
No iniciou do século XX surgiram as primeiras revistas compostas exclusivamente por
histérias em quadrinhos em forma de publicacdes periddicas, alterando o paradigma de
publicacdo de quadrinhos ao abrir margem para a criacdo de novos formatos que
possibilitaram o desenvolvimento de histdrias em quadrinhos mais longas e complexas,
como 0s comics?.

Em 1929 comecgaram a surgir os quadrinhos de aventura e acdo. Destaca-se Tintin, de
Hergé, como um quadrinho bem recebido pelo publico e exemplo da técnica de

simplificacdo dos tracos para a caracterizacdo dos personagens, enquanto os cendrios,

2 A ideia de uma coletdnea de quadrinhos seriados em uma Unica edi¢cdo ndo era novidade do século XX e
tampouco originaria dos EUA, nos comics books, pois pode ser visualizada no agrupamento de obras de Topffer
e Busch no século XIX e, posteriormente, na consolidacdo dos mangas, no Japdo da década de 1920.
Entretanto a adesdo no mercado americano, a partir da década de 1930 as publicacGes seriadas em edicdo
Unica, por parte tanto dos consumidores quanto pelos produtores, editores e distribuidores, fomentaram o
desenvolvimento acelerado deste novo mercado, reduzindo os custos de producdo e distribuicdo deste tipo de
histéria em quadrinhos, fator que garantiu seu consumo massificado e popularidade.
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baseados em locais reais, possuiam ricos detalhes trazendo destaque a inser¢do do realismo

nos quadrinhos. McCloud (1995, p. 42-43, grifo do autor) observa que

O estilo Tintin de linhas simples combina personagens muito icbnicos com cendrios
extraordinariamente realistas. Essa combinagdo permite que os leitores se
disfarcem num personagem e entrem num mundo sensorialmente estimulante. Um
conjunto de linhas para ver, outro conjunto para ser.

A Era de Ouro dos quadrinhos americanos entre as décadas de 1930 e 1950 foi
marcada pelo fendmeno dos quadrinhos de super-herdis. Nesse momento escabece-se duas
grandes editoras, a Marvel e a DC comics. Nesse periodo, destaca-se também o quadrinho
Spirit de Will Eisner que explorou diversos recursos visuais de impacto, como cortes e
angulos insdlitos.

Neves, Christiano e Ramos (2014) explicam que os super-herdis rapidamente se
tornaram sin6nimos de quadrinhos e contribuiram para a consolidacdo dessa expressao
artistica na cultura popular devido aos roteiros e desenhos bem elaborados, os diversos
universos paralelos e as megas sagas que alteram o status quo dos personagens.

Observa-se que as tecnologias vigentes do final do século XIX a meados do século XX
permitiram que os quadrinhos fossem confeccionados em suporte papel, desde a
reproducdo de técnicas e estilos de desenhos utilizados pelos autores a coloracao
comprometida pela reprodutibilidade grafica da época. Franco (2001, p. 29) atenta-se para o

fato de que

Muitas vezes os artistas sdo obrigados a adaptar o seu traco as condi¢des do meio
em que o material serd impresso, assim alguns quadrinistas desenvolveram, por
exemplo, técnicas de desenho em que o efeito de meio tom conseguido pela
aguada e substituido por tramas de tragos que reproduzem esse efeito, tudo isso
para baratear os custos finais de impressdao ou ainda para adaptar o trabalho as
condicGes graficas da revista ou jornal em que ele sera reproduzido. Isso ainda
acontece nos dias de hoje, como pode ser visto nos fanzines, a maioria deles utiliza
o recurso das fotocopiadoras em preto e branco para produzirem suas tiragens,
essas maquinas nao reproduzem com fidelidade meios tons em aguada o que leva
os artistas a terem que abdicar desse recurso sob pena de obterem um resultado
impresso muito aquém do original.

O uso de cores nas histdrias em quadrinhos impressas teve também, desde o
principio, o custo de impressdo como aspecto predominante para o seu
delineamento. Ja nas primeiras décadas do século XX paginas de quadrinhos em
cores eram publicadas nos jornais norte-americanos, tomando-se um grande
atrativo para o publico leitor.
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O estudo das cores e de seu uso € um tema de interesse da grande maioria dos
artistas plasticos, podendo ser um grande aliado aos artistas que as manipulam com
finalidades bem definidas. Ao tratar dos quadrinhos, McCloud (1995, p. 186, grifo do autor),
explica que o uso das cores esta sujeito ao comércio e as tecnologias, visto que “todos os
aspectos dos quadrinhos tém sido afetados pelo comércio. O dinheiro tem um tremendo
impacto nas coisas. Contudo, a cor nesse meio de comunicacdo sempre foi sensivel as
mudancas tecnoldgicas”. Essas mudancas que regem as combinag¢es de cores tiveram
fortes impactos da industria jornalistica ao aumentar as vendas de quadrinhos e os custos de
sua producdo, na qual os artistas optaram por desenvolver seus quadrinhos a partir de um
padrao de quatro cores (ciano, magenta, amarelo e preto para os tragos) e os jornais tinham
como estratégia utilizar papel de jornal barato para diminuir os custos da producdo. Assim,
“para compensar o ‘efeito empobrecedor’ do papel jornal e se destacar da concorréncia, os
herdis foram trajados com cores primarias brilhantes e colocados num mundo primario
brilhante”. (MCCLOUD, 1995, p. 198).

O final do século XX estd marcado pelos avancos tecnolégicos que propiciaram o
desenvolvimento estético e interativo dos quadrinhos. “A internet e as novas tecnologias
trouxeram um novo conceito em se criar e ler quadrinhos” (NEVES; CHRISTIANO; RAMOQOS,
2014, p. 22), abrindo espaco para a exploracdo dessa arte tdo antiga em outros planos de
expressao para além do suporte fisico do papel, constituindo um solo fértil para os
quadrinhos digitais.

Os avangos nos meios tecnoldgicos e o fendbmeno web abrem espago para a criagdo
de quadrinhos em multiplas formas, algumas delas mantendo aspectos e caracteristicas
tradicionais dos quadrinhos, como os quadrinhos digitalizados ou os nascidos em ambiente
digitais que mantém o padrdo de quadro a quadro com justaposicao; outras possibilidades
se ddo na mescla das tecnologias digitais para criacdo de quadrinhos animados que
incorporam efeitos sonoros, trilha sonora, movimentos, efeitos especiais, tela infinita,
diagramacdo dinamica, tridimensionalidade, narrativa multilinear, interatividade e até
mesmo alternativas para o desfecho de algumas histéorias (FRANCO, 2001; NEVES;
CHRISTIANO; RAMOS, 2014, p. 22).

Essa linguagem emergente que combina fendbmenos das hipermidias, a web e os

guadrinhos foi batizada por Franco (2001) de HQtr6nicas, como uma juncao dos termos ‘HQ’
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e ‘eletronico’ que caracteriza os quadrinhos desenvolvidos com o auxilio de um computador
ao unir os cddigos da linguagem tradicional dos quadrinhos as novas oportunidades
disponiveis a partir das hipermidias. Essa definigdo ndo considera as histérias em quadrinhos
digitalizadas que sdo reproduzidas na tela do computador por ndo utilizar nenhum recurso
hipermidia em sua composicao.

O quadro como um “[...] recurso visual que apresenta varias caracteristicas
importantes para o desenvolvimento da narrativa grafica” sofre alteragdes com os avancgos
tecnoldgicos. Essas alteracdes sdao bem visiveis quando se trata da sarjeta, aquele espaco em
branco entre um quadro e outro no qual o leitor deve completar com a sua imaginacao.
McCloud (1995, p. 65, grifo do autor) compreende a sarjeta como um espago no qual o leitor
€ um colaborador consciente e voluntario na narrativa dos quadrinhos, atuando como um
“[...] agente de mudanca, tempo e movimento”.

Quando as histdrias em quadrinhos sdo lidas no papel a sarjeta desempenha uma
funcdo indispensavel na atribuicdo de sentido para uma narrativa com uma sequéncia logica
e criativa. McCloud (1995) aborda que no limbo da sarjeta compete a imaginacdo humana a
captura de duas imagens distintas para a transformacdo de uma Unica ideia. Nos quadrinhos
digitais, a animacdo avancada dos quadrinhos substitui, em sua grande maioria, as sarjetas,
entregando ao leitor cenas mais completas e ampliadas. “Antes, nos quadrinhos impressos,
tinha-se uma visdo geral dos acontecimentos na pdagina para, depois, o leitor se familiarizar
com cada quadrinho individualmente” (NEVES; CHRISTIANO; RAMOS, 2014, p. 26).

De um modo geral, a inser¢ao dos quadrinhos no meio digital propiciou mudancgas,
adaptacdes e adicdo de novos recursos para uma melhor visualizacdo, leitura e navegacdo. O
desenvolvimento de ferramentas digitais para a criacdo de quadrinhos e de softwares para
sua leitura e manipulacdo incorporaram interatividade as relacdes estabelecidas entre os
recursos e os usuarios, permitindo-os avancar, voltar. Escolher um ponto de partida e finais

alternativos para as histdrias, ao mesclar caracteristicas dos quadrinhos com as animacoes.
4 CONSIDERACOES FINAIS

As histdrias em quadrinhos se configuram como expressées graficas que possuem

alguns elementos que compdem a sua estrutura, englobando desde efeitos estilisticos até
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cadigos narratoldgicos e semioticos, fundamentais para marcar o tipo histdria desenvolvida,
o género que lhe é atribuido e a compreensao da sua linguagem por parte do publico leitor.

No desenvolvimento da pesquisa constatou-se que as histérias em quadrinhos
possuem multiplas formas de apresentar e representar elementos visuais desde o seu
nascimento, nos tempos pré-histéricos na forma de pinturas rupestres, no periodo farabnico
nas pinturas egipcias, na ldade Média no manuscrito pré-colombiano, nos pergaminhos
medievais japoneses ou na Tapecaria de Bayeux e, posteriormente, no século XVIIl, quando
as manifestacbes da arte sequencial comecaram a tomar outros delineamentos e novos
regimes de visualidade para estabelecer a estética dos quadrinhos modernos, tendo grande
énfase em suas mudancgas e adaptagbes, no século XXI em detrimento das tecnologias
digitais que alteraram seu regime pldstico-visual e seus cdédigos de producdo de sentido,
fazendo emergir um novo tipo de interagdo/contato com seu publico leitor, mediante sua
ampla gama de modalidades de expressao.

Essa evolugao dos quadrinhos é marcada principalmente por dois fatores: o primeiro
diz respeito a criacdo de novas tecnologias que possibilitou o aprimoramento da
comunicacdo grafica e o investimento dos quadrinistas em novos campos de expressdo
ampliando e desenvolvendo os cddigos plasticos e efeitos narratoldgicos especificos dos
guadrinhos; o segundo fator se da a partir dos interesses culturais predominantes da cultura
de massa, no qual o mercado quadrinista investe em novos setores narrativos e moldam a
elaboracdo das histdrias, seus roteiros, diversificando e expandido para determinados
publicos-alvo.

Assim, constata-se que ndo apenas a evolucdo tecnolégica dos instrumentos e
ferramentas mudaram as configuracdes visuais e de sentido das histérias em quadrinhos,
mas o nascimento de novos suportes e a mudanga no consumo da comunicagao de massa
levaram os quadrinhos a se adaptarem as novas hipermidias.

Os avancos das tecnologias e técnicas especificas vinculadas as linguagens graficas
visuais, como a xilogravura, a litografia, a fotografia e o cinema, agregados aos novos
adventos da impressa do século XIX, possibilitaram o desenvolvimento dos cdédigos
composicionais da linguagem dos quadrinhos e sua consolidacdo até os quadrinhos

modernos, além de possibilitar aos quadrinistas a criacdo de expressées pldsticas fortes e
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diferenciadas, adicionando sua personalidade, ao reforcar a legitimidade do discurso do
autor e abrir novos horizontes graficos.

Conclui-se que as narrativas sequenciais graficas que desde seus primérdios possuem
o intuito de contar uma histdria por meio de imagens, agregaram com o passar do tempo,
novos recursos semidticos e modos de expressao que alteraram suas formas de visualizacgao,
leitura, interpretacdo e compreensdo. Assim, os quadrinhos se configuram como uma
linguagem complexa imbuida de cddigos verbais e plastico-visuais que se alteraram no
espaco-tempo de acordo com os avancos das sociedades e suas necessidades

informacionais, culturais e de entretenimento.
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VISUAL-PLASTIC REGIME OF COMICS: HISTORICAL AND TECHNOLOGICAL ASPECTS

ABSTRACT

This research presents a theoretical reflection that rescues the historical path of comics,
aiming to analyze the historical and technological evolution of its language, with emphasis
on its graphic and plastic advances. The language of comics is discussed throughout the
research, as well as some questions regarding its various definitions. It is concluded that the
evolution of the media has enabled the development and adaptation of comics to the
realities in force, according to their purposes, adding various graphic and stylistic resources
to their composition, as well as the change of their plane of expression in detriment of new
types of media and the advances in hypermedia technologies favoring their production and
dissemination in physical and digital environments.

Keywords: Comics. Historical aspects. Technological aspects. Comics path.

EL REGIMEN VISUAL-PLASTICO DEL COMIC: ASPECTOS HISTORICOS Y TECNOLOGICOS

RESUMEN

Esta investigacidon presenta una reflexion tedrica que rescata la trayectoria historica del
cOmic, para analizar la evolucion histérica y tecnoldgica de su lenguaje, con énfasis en sus
avances graficos y pldsticos. Durante la investigacidon se analiza el lenguaje del comic y
algunas cuestiones relacionadas con sus diversas definiciones. Se concluye que la evolucion
de los medios de comunicacion ha permitido el desarrollo y la adaptacién del cémic a las
realidades vigentes, segun sus propdsitos, afiadiendo diversos recursos graficos y estilisticos
a su composicioén, asi como el cambio de su plano de expresidn en detrimento de los nuevos
tipos de medios y los avances en las tecnologias hipermedia que favorecen su produccion y
difusidon en entornos fisicos y digitales.

Palabras clave: Cémics. Aspectos histdricos. Aspectos tecnoldgicos. La trayectoria de los
comics.
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