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RESUMO

Aborda o uso do grid na composicdo de layouts de historias em quadrinhos (HQs). A partir da
pesquisa bibliografica, apresenta um breve recorte da historia e evolucdo do design grafico
mundial, tracando paralelos com desenvolvimento industrial e social da humanidade. Aponta
ainda as escolas de design e designers que tiveram relevancia para o desenvolvimento de
layouts, observando os tipos de composigdes mais usadas, seus conceitos visiveis e intrinsecos.
Analisa a anatomia de um layout, seus elementos e funcdes, usando como principal referencial
Samara (2007). Assinala também, brevemente, fatos relevantes na historia e evolucao das HQs,
principalmente as que se relacionam ao layout e estrutura de suas paginas. Trata o aspecto da
composigdo dos quadros nas Hgs, Watchmen — Edicéo defini¢do (2009), Incal — Integral (2011)
e Ghost in the Shell (1991); a relacdo entre esses, a pagina e a narrativa, de acordo com o0s
estudos apontados por Groensteen (2014). Além do grid e da historia em quadrinhos, o estudo
aborda a Gestalt, seus fundamentos e bases conceituais e, sua importancia para o design grafico
utilizando a obra de Filho (2009). Estes trés eixos séo base para a investigacao de trés obras em
quadrinhos usando a metodologia de Gil (1995), no intuito de descobrir relacdes entre a
narrativa, a composicdo dos quadros e a Gestalt da pagina. Diante dos resultados, demonstra a
possibilidade ou ndo do planejamento de uma HQ usando os conceitos do grid e da Gestalt nas
paginas.

Palavras-chave: Design grafico. Composicgdo. Grid. Historia em quadrinhos. Gestalt.



ABSTRACT

Addresses the use of grid layout composition, through a brief clipping of the history and
evolution of world graphic design, drawing parallels with the industrial and social development
of mankind. It will point of design schools and designers who had your relevance for the
development of layouts, will notice the types of most commonly used compositions, their
visible and intrinsic concepts. It will analyze the anatomy of a layout, its elements and functions,
using as main reference Samara (2007). It will point also, briefly, the relevant facts in the history
and evolution of comic books, especially those relating to the layout and structure of your pages.
It will treat the aspect of composition of the frames of the pages three comic books, Watchmen
— Edicdo definigéo (2009), Incal — Integral (2011) e Ghost in the Shell (1991), the relationship
between frames, the page and the narrative about the study singled out by Groensteen (2014).
In addition to the grid and of the comic strip, the study will address the Gestalt, its foundations
and its conceptual basis and importance in the graphic design through the work of Filho (2009).
These three axes will be the basis for the investigation of three comic books, using the
methodology of Gil (1995), in order to discover relationships between the narrative, the
composition of the pictures and the gestalt of the page. Given the results, demonstrate the
possibility or not of planning a comic book using through the grid and Gestalt concepts in the
pages.

Keywords: Graphic Design. Composition. Grid. Comic book. Gestalt.
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1 INTRODUCAO

Organizar o pensamento, manipular o tempo, controlar os acontecimentos séo
ideias que parecem sair das fabulosas mentes dos personagens de histérias em quadrinhos
(HQs). Pensar ainda que, ao mesmo tempo, esses feitos acontecam numa estrutura rigida, pré-
definida e que cause sensag0es distintas como conforto, ritmo, espanto e surpresa, manipulando
a compreensdo humana, ultrapassa os mirabolantes planos dos vildes que ndo raro tentam
controlar o universo. Tudo isso também tangencia o Design.

Na composicao de paginas da narrativa de uma histéria em quadrinhos, os quadros
sdo manipulados de acordo com a decisdo do autor. Na graphic novel ‘Watchmen-Edigéo
Definitiva’ (2011), tomada como base nesse estudo, os autores Alan Moore e Dave Gibbons
decidiram usar um grid de nove quadros para compor as paginas quadrinizadas. Buscavam
assim, controlar o ritmo das paginas, a justaposicdo dos quadros, trazer o conceito da
composicdo cléassica de historias em quadrinhos para a obra (GIBBONS, 2009, p. 29).

Como afirma McCloud (2008, p. 6) a histéria em quadrinhos é um meio, e, como
tal, € um recipiente de mensagens e imagens. Ele afirma também que ao longo do processo
evolutivo da comunicacdo humana, as histérias em quadrinhos tém recebido pouco estudo
critico e analise, diferente de outras midias como o video, teatro, musica etc. Nesse contexto,
tracando um paralelo entre a composi¢do de uma historia em quadrinhos e uma peca tradicional
do design grafico, seja ela um cartaz, revista, catalogo, entre outros, o que se pode observar é
gue ambos contém inameros elementos em comum, dentre eles, o texto, imagens, tipografia,
titulos, etc. Incluindo, mais uma vez, os quadrinhos no ambiente do Design.

Nas paginas das histérias em quadrinhos coexistem os quadros, personagens,
requadros, texto, titulos, onomatopeias e muitos outros elementos que, juntos, compdem uma
narrativa, uma historia. Essas possuem inimeras informacgdes que necessitam de organizacao
para manter coesao e clareza, um paradigma do Design para Samara (2007, p.23). Ainda assim,
apesar das semelhancas, dos elementos de composicéo e a problematica de construir um layout
coeso, pouco se aborda sobre a convergéncia desses elementos entre si e isso, ndo apenas nos

quadrinhos.
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Pelas definicdes de Lupton (2008, p.18), pode-se considerar que as HQs sdo
também design por se apropriarem do plano, um dos trés alicerces desse. “O plano é uma
superficie continua que se estende em altura e largura [...] uma linha fecha-se para tornar-se
uma forma, um plano delimitado™.

Além do plano e dos quadros, as HQs também utilizam diagramas para construir
relacfes entre os quadros e conecta-los construindo uma narrativa. Para McCloud (2005, p.99)
no tempo narrativo nas HQs, a agdo, acontece entre os espagos dos quadros, que também pode
ser determinada pela forma deste, podendo ter formas simétricas, assimétricas e organicas.

Dentro desse conjunto de similaridades entre processos e 0S componentes, 0
presente estudo terd como foco a analise da composi¢do dos quadros dos primeiros capitulos
da HQs: ‘Watchmen — Edicéo definitiva’ (2011), Estado Unidos; ‘Ghost in the Shell’ (1991),
Japdo; ‘Incal — Integral’ (2011), Europa, sendo avaliadas a narrativa e a Gestalt de suas
composicdes. O objetivo é desvendar se hd uma relacdo implicita entre esses elementos; de que
tipo ela seria, bem como isso pode ter favorecido seus autores durante o processo de criagdo
ou, ainda, como a presenca dessa relacdo pode influenciar visualmente a narrativa.

O trabalho inicia-se com o estudo da grid, sua génese consonante as evolugdes
sociais, movimentos artisticos e Escolas de Design, incluindo transformacoes, tipos e formas.
Também sdo elencados exemplos de composi¢Ges usando o grid, a importancia desse e
aplicacOes para o design gréfico, além da relagcdo com os quadrinhos. O foco do capitulo sera a
construcdo e a desconstrucdo do grid em um layout. Serdo referenciados os autores Timothy
Samara (2007), Gavin Ambrose e Paul Harris (2009), dentre outros.

No capitulo seguinte, sera abordada a historia em quadrinhos. Inicialmente, com
um breve histérico, passando pelas revolugdes sociais e tecnoldgicas; sua relacdo com a
imprensa e a inddstria grafica, principalmente a dos EUA e, sua influéncia sobre o design
grafico, com destaque para a composicdo de cartazes e pecas graficas. A secéo trata ainda do
uso da linguagem das HQs como instrumento de revolugdo em 1968 na Franca, EUA e Cuba.

Ainda sobre HQs, sdo detalhados os principais elementos, seus significante e
significados, a narrativa e a importancia da composic&o dos quadros para o enredo. E também
tracado um breve historico da evolucdo do layout das paginas, desde as tiras dominicais as

paginas atuais, considerando a estrutura, posicionamento, relagdo entre quadros e funcGes
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desses. Para isso, o terceiro capitulo utiliza os estudiosos em quadrinhos: Will Eisner (2011,
2008), Thierry Groensteen (2015), Scott McCloud (2006, 2008), Antonio Luiz Cagnin (2014),
Rogério de Campos (2015) e Rogerio Luiz Carneiro M. Silva (2010).

A Gestalt é tema do quarto capitulo, que se inicia com a historia da escola, seus
conceitos e experiéncias com a forma, desvendando principios, forcas e leis que a regem. Esse
estudo se concentrard nas categorias formais da escola, mostrando como elas sdo aplicadas
visualmente no design grafico, usando para isso as concepcdes de Jodo Gomes Filho (2009).

Tratada no capitulo cinco, a pesquisa, de carater metodologico exploratorio, foi
desenvolvida em duas etapas. Na primeira, realizou-se o levantamento bibliografico com foco
na conceituacdo, aplicagdes e relacGes entre grid, leis da Gestalt e quadrinhos. A seguir foi
proposta a analise desta relacao, observando e catalogando a ocorréncia dos tipos de narrativa,
composicdes e Gestalt das paginas quadrinizadas das graphic novels ‘Watchmen-Edicéo
Definitiva’ (2011), ‘Ghost in the Shell’ (1991) e ‘Incal’ (2011). Com dados levantados nessa
etapa, chegou-se ao desenvolvimento de uma tabela quantitativa (ANEXO A) que servira de
base para a avaliacdo qualitativa das informacdes.

O pressuposto desta metodologia é possibilitar, pela anélise de casos, uma base para
investigacOes posteriores (GIL, 1995). N&o se propondo, de forma alguma, no estabelecimento
de validade universal, mas na possibilidade de estabelecimento de um modelo de
comportamento do fendmeno estudado.

Por fim, sdo apresentados os resultados da pesquisa, com a explicitacao das relacdes
observadas na analise dos dados, detalhando os tipos de composicbes e narrativas
predominantes, avaliando suas utilizacbes e pontuando suas caracteristicas, retomando assim,

aos objetivos propostos.
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2 O GRID NO DESIGN GRAFICO

O grid faz parte do nosso cotidiano, mais do que imaginamos. Ao organizarmos 0S
icones de funcdes e aplicativos na tela de um celular, adequando-os as nossas necessidades, por
exemplo, utilizamos uma disposicdo com base nos fundamentos do grid no design grafico.
Tornar o pensamento em algo palpavel foi durante muitos anos objeto de fascinio da
humanidade, da pedra de Roseta ao desenvolvimento da imprensa, elencam-se fatos e ideias
que nos propdem diversas questdes a serem melhor exploradas e discutidas.

No desenvolvimento da comunicacdo moderna, o design grafico tem o carater
criador e organizador das informagdes que chegam ao publico. Manipular a mancha gréfica,
seus espagos e conteldos em algo racional, inteligivel, é aquilo que o design gréafico se
predispbe a realizar. O grid serve ao designer como ferramenta democratica na ordem dos
espacos, sejam fisicos ou virtuais, uma conjuncdo harmoniosa de inimeros elementos, visiveis
e intrinsecos, dispostos a fazerem sentido para quem o I€ e o observa.

O grid é tdo importante para o design gréfico quanto a popularizagcdo do computador
pessoal (1990), e sempre esteve presente, desde as vanguardas artisticas a Revolu¢do Industrial
(séc. XVI1II). Inerente ao design, o grid esta ligado em todos os processos de criacdo do designer
grafico, da identidade visual de uma empresa ao desenvolvimento de um site, e até mesmo no

desenvolvimento de uma HQ, tema desta discussao.

2.1 Breve historia do grid

No design gréafico, o grid surge paralelamente ao desenvolvimento da sociedade
contemporanea. Neste capitulo, consideramos fatos histéricos que trouxeram o grid para o
design grafico como pensamento e ferramenta. Trabalhamos os seguintes autores: Timothy
Samara (2007), Rafael Cardoso (2005, 2008 e 2013), Ellen Lupton e Jeniffer C. Phillips (2008),
Gavin Ambrose e Paul Harris (2009), estudiosos do grid e da histéria do design grafico mundial
e do Brasil.

O capitulo também enfatiza os aspectos basicos da construcdo do grid, forma e

classificacdo, suas inUmeras utilizacbes, conceitos visiveis e intrinsecos, além de tracar
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paralelos com seu uso no desenvolvimento e construcdo de uma HQ, no que concerne a

diagramacéo dos quadros para melhor elucidar uma narrativa.

2.1.1 Grid no mundo

De forma anéloga, podemos compreender o termo grid como um jogo, onde
pequenos médulos buscam ser melhor acomodados de acordo com as caracteristicas de cada
peca: cor, forma e tipo de encaixe. O modo como o utilizamos proporciona compor um objeto
ou figura. Racionalizar, organizar, criar uma ordem e um sentido a vida sdo caracteristicas
comuns desde os primordios das civilizagbes. Chineses, japoneses, gregos, romanos, e incas
sdo exemplos de povos que seguiram conceitos estruturalistas na arquitetura, na guerra, e
sobretudo, nas artes, muitas vezes buscando inspiracdo no cruzamento de eixos que
correspondiam a interseccdo do céu e da terra (SAMARA, 2007, p.14).

E possivel entender que a génese do grid no design grafico advém em paralelo ao
desenvolvimento industrial do século XIX e as revolugdes artisticas e culturais que as
acompanharam. Cardoso (2008) comenta que o processo de industrializacdo acarretou
mudancas muito além dos processos industriais, como um crescimento urbano jamais visto pela
humanidade, por exemplo.

O aumento populacional transformou a forma como as pessoas se relacionavam e
se locomoviam, também a cidade passou a possuir um grau elevado de divisdo de tarefas ou
fungdes, influenciada pela organizacgdo das fabricas. Surgiram “[...] bairros novos, residenciais
e industriais, proletariados e abastados, conectados a um ou mais centros por redes viarias, de
transportes € de comunicagdo visual” (CARDOSO, 2008, p. 46).

Além do crescimento urbano e dos meios de transporte, 0 aumento do trabalho
assalariado e o acumulo eventual de renda impulsionaram o consumo de outros géneros de
produtos além dos de primeira necessidade. Para Samara (2007), o maior poder aquisitivo da
populagéo incentivou o advento da tecnologia, que por sua vez fomentou a produgdo em massa,
diminuindo custos e aumentando a oferta. Neste contexto, os impressos de todos os tipos
destacaram-se na divulgacdo dos produtos de maior consumo, associado ainda a difusdo da
alfabetizacdo nos centros urbanos, e ao avanco da igualdade social, consequéncia das
revolugdes francesa e americana (CARDOSO, 2008; SAMARA, 2007).
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Estas transformacdes sociais e econdémicas ocorridas no século XX, impulsionadas
pela industrializagdo, séo aquilo que chamamos da era “moderna”. Cardoso (2013) destaca
ainda, trés fendmenos que, para ele, constituem a espinha dorsal da modernidade:
primeiramente, a consolidacdo de grandes metropoles; em segundo lugar, o surgimento das
redes de transporte e comunicacao; e, por ultimo, a difusdo da comunicacao visual e impressa.
Com a enorme transformacdo na vida das pessoas, surge uma confusdo na adequacdo estética
de produtos: tradigdes renascentistas, 0 neoclassicismo, arquitetura gotica, entre outros, davam
0 tom a caracteristicas formais questionaveis.

Em contrapartida, surgem na Europa movimentos de ordem. O nascimento do
movimento inglés Arts and Crafts! capitaneado pelo designer e escritor inglés Willian Morris,
fundador da Morris and Company, que trabalhou na reformulacdo estética no cotidiano dos
objetos e da arquitetura inglesa. “A Morris and Company defendia vivamente a ideia de que a
forma era inspirada pela adequacdo dos fins” (SAMARA, 2007, p.15). Morris também se
estendeu ao design gréafico fundando a Kelmscott Press em Hammersmih, editora que se
constitui em um dos marcos fundamentais na histéria da editoracdo moderna (CARDOSO,
2008) influenciado pelos artistas graficos contemporaneos Arthur Mackmurdo e Sir Emery
Walker, que ousavam na época com redimensionamento de espacos, escolhas diferenciadas de
tipo e na qualidade de impressdo, caracteristicas que Morris aspirava.

Um dos principais atributos da Kelmscott Press, era adequar o material de acordo
com sua estética e a facilidade de producdo. Dentre obras impressas de grande repercussao, esta
“As obras de Geoffrey Chaucer”, de 1894, que combinava composi¢Oes regidas por um layout
(tipos, ilustracGes, pagina) predeterminado, dando-lhe aspecto uniforme as paginas, fator que
agilizou sua fabricacéo (FIGURA 1).

L A filosofia do arts and crafts girava em torno da recuperagéo dos valores produtivos tradicionais defendidos por Ruskin, o que explica a
opcdo de algumas das entidades citadas acima pela apelidacéo de tanto antiquada de guilda. Os integrantes do movimento buscavam promover
maior integracéo entre projeto e execucéo, relacdo mais igualitaria e democratica entre os trabalhadores envolvidos na producéo, e manutencéo
de padrdes elevados em termos da qualidade dos materiais e de acabamento [...] (CARDOSO, 2005, p. 82)
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Figura 1 - As obras de Geoffrey Chaucer, de 1894.

Fonte: TIPOGRAFOS.NET

A obra também implementou uma mudanca ao layout retangular, influéncia dos
manuscritos medievais, para um layout moderno que dispde de varios tipos informacdo em um
mesmo espaco (SAMARA, 2007, p.15). Segundo Cardoso (2008, p. 82), Morris também
introduziu inovagdes importantes no design de fontes, e na propria diagramacé&o da pagina. Suas
experiéncias inspiraram uma renovacao nos padrdes de design de livros

O movimento Arts and Crafts se expandiu e se transformou: na Franga, no organico
Art Nouveau? e, na Alemanha e Bélgica, no pictorico e arquitetdnico Jugendstijl®, todos
influenciados pelos efeitos da industrializacdo e suas questdes. Frank Lloyd Wright arquiteto
americano, apds sua viajem & Inglaterra, influenciado pelo movimento Arts and Crafts, cunhou

em sua obra a ideia de que a esséncia do design era o espago “a parte esta para o todo assim

2 0 Art nouveau foi um estilo decorativo internacional que prosperou por cerca de duas décadas (c.1890-1910) [..] A qualidade visual
caracteristica do Art nouveau é uma linha organica, similar as feices das plantas. Livre de raizes e de gravidade, ela pode ondular
energicamente ou fluir com graga ou elegancia a medida que define, modula e decora determinado espaco. Gavinhas, flores (como rosa e
Lirio), passaros (particularmente pavdes) e a forma feminina eram motivos dos quais essa linha fluida era adaptada. (MEGGS; PURVIS, 2009,
p. 248)

3 Movimento alem&o com raizes no Art nouveau. O jugendstijl (estilo jovem), nome baseado na revista alema Jugend (juventude), que
reproduzia o estilo art nouveau em suas paginas. (MEGGS; PURVIS, 2009, p. 278)
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como o todo esta para a parte, e tudo se destina a finalidade” (SAMARA, 2007, p.15). Razdes
de espaco, proporcdo, organizacdo espacial, assimetria, se tornaram guias para o design
moderno recém-nascido.

Outro arquiteto, o alem&o Peter Behrens, sobre a influéncia da secessdo vienense*
e inspirado em Wright, buscava abordagens mais retas no design grafico e na arquitetura,
adotando simplicidade funcional e evitando ornamentos. Behrens, tal como Morris,
desenvolveu projetos de mobiliério, no design grafico, em 1900, langou a obra “Celebragdo da
vida e da arte” (FIGURA 2), considerado o primeiro impresso a usar texto corrido com tipos
sem serifa, lancando, assim, bases importantes para o desenvolvimento da grid como a mancha
gréafica causada pelos tipos sem serifa, que realca a forma da composi¢do no espaco em branco
circundante (SAMARA, 2007).

Figura 2 - Celebracéo da vida e da arte, 1900, a mancha causada pelos tipos sem
serifa realga a forma da composicdo no espaco em branco circundante

Fonte: WWW.FULLTABLE.COM

Behrens desenvolveu posteriormente, o curso de principios visuais e analise
estrutural compositiva na Escola de Artes e Oficios, em Dusseldorf, em 1903, onde foi diretor.
Foi nesta escola que em 1904, com a entrada do docente holandés J.L. Mathieu Lauweriks, foi
desenvolvido um método de ensino de composicdo baseado na dissecacdo de um circulo por

um quadrado criando uma grid de espacos proporcionais (FIGURA 3). Behrens percebeu que

4 Movimento artistico na Austria, 1897, onde jovens artistas entraram em chogue com as ideias tradicionais, gerando o rompimento com o art
nouveau. Caracterizavam-se pelo uso de tipos sem serifa, legibilidade e experimentacéo no layout das obras. (MEGGS; PURVIS, 2009, p.
289).
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esse método poderia ser aplicado na arquitetura e no design grafico, e o fez no pavilhdo de

exposicdo e no cartaz que produziu para Anchor Linoleum Co (FIGURA 4).

Figura 3 - J.L. Mathieu Lauweriks que desenvolveu
um método de ensino de composicdo baseado na dissecacdo
de um circulo
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Fonte: NIKULEC.COM

Outro fato marcante para Behrens foi a incumbéncia proposta pela AEG
(Allgemeines Elektrizitats Gesellscharft), inddstria alema de elétricos, para que ele fosse o
consultor artistico de seus produtos, e criasse a identidade visual da empresa, projeto inédito.
Tratava-se do primeiro projeto sisttmico para uma corporacgéo industrial, da criacéo de fontes,
paletas de cor, cartazes, anincios, salas comerciais etc., baseado na marca da AEG. Com esse
projeto, Behrens criou uma unidade harmonica, até entdo jamais explorada.

No final do século XIX, em resposta a industrializacdo, varios movimentos
artisticos considerados de vanguarda® comecaram a se chocar com a forma de producéo
mecanizada. A descrenga no ensino da arte e a descoberta e glorificacdo da tecnologia, da
indUstria, fez com que o design se unisse ao pensamento pela busca do estilo unificado e
adequado ao novo século, alinharam-se, assim a maioria dos movimentos artisticos as formas

mecanicas.

5 Futurismo, Cubismo, Construtivismo e o Neo-plasticismo as autoproclamadas vanguardas, apoiaram a maquina como ideal estético e
parametro para a producéo/producéo artistica. (CARDOSO, 2008, p.127)
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Do ponto de vista do seu impacto sobre o design, € interessante notar que os principais
movimentos vanguardistas (com excecdo do surrealismo) tenham abracado como
valores estéticos: as maquinas e os objetos industrializados, a abstracdo formal e a
geometria euclidiana, a ordem matematica e a racionalidade, a disposicao linear e/ou
modular de elementos construtivos, a sintese das formas e a economia da
configuracdo, a otimizacdo e racionalizacdo dos materiais de trabalho (CARDOSO,
2008, p. 127).

Ocorreu uma discrepancia no impacto sofrido nas vanguardas artisticas sobre a
evolucéo do design de seus produtos, a maioria se tornou artigo de luxo e de decoracdo, pouco
aproveitado industrialmente; diferentemente dos projetos de mobiliario, que teve maior
repercussdo na industria, alguns tornando-se classicos do design no século XX e, a maior parte
deles, projetos constituidos por aco tubular e madeira compensada que procuravam maior
qualidade em uma escala de producdo em massa.

Para Cardoso (2008, p.128), foi no design gréfico que as vanguardas artisticas
tiveram maior influéncia, principalmente nas ideias e personagens, como no Construtivismo
Russo®, De Stijl” ocorrido na Holanda, e Bauhaus® desenvolvida na Alemanha, que surgiram
nomes considerados fundadores do design grafico moderno, dentre os destaques: Alexander
Rodchencko, El Lissitzky, Helbert Bayer, Jan Tschichold, Laszlo Moholy-Nagy e Theo van
Doesburg.

Dentre as principais contribuicdes destes protagonistas ao design grafico, esta a
sistematizacdo da construcdo da informacgdo visual em sistemas ortogonais, prenunciando,
assim, o conceito do grid, ou malha. Formas claras, simples, figuras geométricas, uso reduzido
de cores e composi¢cdes homogéneas, tipografia sem serifa, poucas variacdes de caixa alta e
baixa, e a quase abolicdo do uso de pontuacdo — caracteristicas que faziam parte da ideia de que
0 equilibrio das massas daria algum sentido a composi¢ao conjugadas as teorias Gestaltistas, ja

entdo conhecidas na época.

® Estilo que acreditava no emprego racional de material Gtil para criar objetos de uso comum ou encontrar solugdes para os problemas de
comunicagao. Neste processo, eles rejeitavam os aspectos mais permanentes da estética, em beneficio da utilidade corrente (HURLBURT,
1999, p. 26).

" Estilo geométrico e abstrato, buscava leis universais de equilibrio e harmonia para arte, que poderia entfo se tornar um protétipo para a nova
ordem social, seu fundador e mentor foi o holandés Theo van Doesburg (1883-1931) (MEGGS; PURVIS 2009, p. 389).

8 A Bauhaus foi um lugar no qual diversas vertentes da vanguarda se juntaram e trataram a produgdo da tipografia, propaganda, produtos,
pintura e arquitetura. [...] A Bauhaus tornou-se sindnimo de pensamento avancado de design. Parte da heranca da Bauhaus é a tentativa de
identifica uma linguagem da visdo, um coédigo de formas abstratas direcionadas mais a percepgdo bioldgica imediata que ao intelecto
culturalmente condicionado. Os teéricos da Bauhaus descreveram-na como um sistema analogo a linguagem verbal fundamentalmente isolado
dela (LUPTON; MILLER, 2008, p. 26).
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Um dos movimentos vanguardistas de suma importancia para o design grafico foi
0 construtivismo russo, expressdo de luta politica, derivado da geometria pura do
suprematismo® fundida com o cubismo e o futurismo. De forma sucinta, 0s construtivistas
pregavam a racionalizacdo do espaco e composicdo geomeétrica para solucionar problemas de
comunicacdo e na fabricacdo de objetos, negando veementemente a estética em beneficio da
utilidade (HURLBURT, 1999, p. 26). El Lissitzky, importante nome do construtivismo russo,
sintetizou em seu cartaz “Derrote o branco com a cunha vermelha” (1920) (FIGURA 4) as

diretrizes do movimento mostrando o poder comunicativo da forma abstrata.

Figura 4 - O apoio aos bolcheviques “vermelhos” contra as forgas
brancas de Kerénski é simbolizado por uma cunha vermelha talhando
um circulo branco

Fonte: NIKULEC.COM

El Lissitzky seguiu os moldes dos designers futuristas e rompeu os limites da tipografia
convencional, ele ressaltava a importancia da tipografia, os aspectos visuais e funcionais,
preocupava-se na coesdo e conexdo do design de péaginas, de forma uniforme e néo
isoladamente. Ele estabeleceu as bases para o desenvolvimento de sistemas de diagramacéo e
design (HURLBURT, 1999, p. 28). Em sua obra Os ismos da arte (1924), a disposicdo dos
textos separados por linguas, divididos em colunas e separados por fios grossos; elementos
textuais interligados por uma estrutura geral, obedecendo a disposi¢do de alinhamentos nos

eixos horizontais e verticais, criou um marco no desenvolvimento do grid (FIGURA 5).

9 Estilo de pintura composto de elementos absolutos fundamentais. Estes elementos eram as simples formas geométricas do quadrado, do
circulo e do triangulo, que desempenham papel de destaque no design Bauhaus. (HURLBURT, 1999 p. 26)
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Figura 5 - Die Kunstismen (Os ismos da Arte) 1924
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Fonte: RUSSIANAVANTGARDE.TU MBLR.COM

Oriunda da famosa Escola de Artes e Oficios de Weimar — remodelada pelo
Arquiteto Walter Gropius, na Alemanha p6s-Primeira Guerra, a Staalliches Bauhaus (casa de
construcdo estatal) foi uma importante escola de design moderno, caracterizada pela
experimentacao e proposic¢do de novas formas de racionalidade. Para Lupton e Phillips (2008,
p.8), a Bauhaus acreditava que poderia existir uma unificacao através das formas basicas; que
todos poderiam compreender da mesma forma; que a sociedade poderia ter um vocabulario
Unico; e, a0 mesmo tempo, essa linguagem seria unificadora da humanidade.

Dentre os diretores da escola de vanguarda do design, o pintor norte-americano
Lyonel Feininger (1871-1956), artista da escola expressionista alema, teve suas obras ao lado
de grandes pintores como Mondrian, Klee, Chagal e Kandinsky na famosa exposicao “Arte
degenerada” organizadas pelos nazistas, em renuncia a arte moderna. Lyonel foi professor e
diretor da grafica da Bauhaus de 1929 a 1925 e dedicava-se a impressdo xilografica. Colaborava
com historias em quadrinhos para o jornal Chicago Sunday, com a série de sua autoria, The
Kin-der-Kids — histérias das aventuras de Daniel Webster e seus amigos - que durou pouco,
mas € um apice dos quadrinhos do seculo XX (CAMPOS, 2015, p. 332). Os quadrinhos, The
Kin-der-Kids, eram coloridos a aquarela, a maioria dos quadrinhos eram retangulares, dispostos
em namero de quatro por pagina e, as vezes, composto de um grande painel na pagina (FIGURA
6).
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Figura 6 - Paginas da série The Kin-der-kids
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Fonte: MICHAELSPORNANIMATION.COM

O movimento de Stijl teve forte influéncia sobre a escola, a formacéo dos alunos e
professores pelo pintor suico Theo van Doesburg, que seguia rigorosamente a cartilha
geométrica dogmatica do movimento, teve grande peso nisso. Doesburg contribuiu com
palestras e grupos de discussdo na Bauhaus mudando, assim, a estética da escola. Juntando-se
a Laszlo Moholy-Nagy, construtivista hingaro, foram responsaveis pela elevacao da expressdo
geométrica no design grafico moderno em suas experiéncias com o uso de barras, fios, figuras
geométricas e tipos assimetricamente dispostos hum grid (SAMARA, 2007, p. 17). Sobre sua
abrangéncia, mesmo com a difusdo dos estudos da utilizacdo geométrica da composicdo, e da
utilizacdo assimétrica da tipografia, ainda eram poucos os designers e professores que faziam
seu uso. A publicidade para 0 meio comercial ainda detinha a visualidade do século XIX, e
essas exploracdes rumo a uma nova abordagem do design, em geral, eram vistas e entendidas
apenas por um publico limitado e fora da corrente dominante da sociedade (MEGGS; PURVIS,
2009).

Foi com o caligrafo Jan Tschichold, que trabalhava como diagramador na
Alemanha, que a situagdo se modificou. Tschichold conheceu os conceitos abstratos e
tipograficos da Bauhaus e, em 1924, lancou um encarte de 24 paginas, “A tipografia

elementar”™®, para a revista de graficos alema Typographische Mitteilungen®!, expondo e

10 Foi a primeira manifestacdo de ruptura dos novos movimentos de vanguarda, desenvolvendo a consciéncia do uso da tipografia aplicada a
produgéo de livros (TSCHICHOLD, 1925, p.10, ed. brasileira).
1 «“Comunicagdes tipograficas”, revista alema voltada para gréaficos e designers (MEGGS; PURVIS, 2009, p. 415).
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explicando suas ideias ao publico especifico da area grafica. A obra ganhou bastante
repercussao e entusiasmo devido ao layout assimétrico baseado no grid. Para Tschichold criar
espacos negativos entre as areas de texto, relacdo entre as palavras e composic¢des baseadas na
funcdo verbal, libertariam de vez o design grafico para a era moderna (SAMARA, 2007, p.17).

As composicdes de Tschichold se basearam num sistema de alinhamento vertical e
horizontal, um grid hierarquizando as informagdes do documento, que iam de cartazes a papéis
timbrados. Em 1928, Tschichold, em seu livro Die Neue Typographie (1975), defendeu a
utilizacdo da tipografia mais breve e eficiente, cinética e assimétrica, 0s espacos em branco
eram também elementos estruturais do projeto, fios, barras e boxes como elementos de
equilibrio e destaque (FIGURA 7). Conforme Meggs e Purvis (2009, p. 417) estabelecia-se a
esséncia da nova abordagem: a clareza e ndo simplesmente a beleza, cujo objetivo era o de

desenvolver a forma a partir das fungdes do texto.

Figura 7 - Die neue Typographie, 1928
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Em decorréncia da escalada do nazismo ao poder, a Bauhaus encerrou suas
atividades e ocorreu um éxodo de designers e artistas da Europa, alguns para a América outros
para a Suica — pais neutro no conflito por ser favorecido pela sua geografia e forte sistema
bancario (SAMARA, 2007, p. 17). Esse pais se favoreceu culturalmente devido ao
desenvolvimento de duas cidades: Zurique, com seu setor bancério e tecnolégico e, Basileia,

por ser berco da arte, do desenho e da producdo editorial. Max Bill, Jean Tschichold e Theo
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Ballmer, agora imigrantes na suica, influenciaram o design grafico local, com suas ideias
construtivistas, assimetria e composi¢do com grid. Max Bill e Ballmer se utilizaram de bases
tedricas matematicas na divisdo espacial para elaboracdo de projetos de publicidade e
identidade corporativa.

Bill, como docente na Hochschule fur Gestaltung de Ulm, em 1950, ajudou a fundar
e difundiu largamente o uso do grid. Suas maiores preocupagdes eram a divisdo do espaco em
partes harmoniosas; grids modulares; progressdes aritméticas e geométricas; permutacdes e
sequéncias; e a nivelacdo de contrastes complementares em um todo ordenado (MEGGS;
PURVIS, 2009, p. 465).

Seguindo o estilo do professor imigrante, os editores da revista Neue Grafik de
Zurique, Josef Muller-Brockmann, Carlos Vivarelli, Hans Neuberg e Richard Paul Lohse,
buscavam uma linguagem Unica e austeridade nas formas, divulgando assim o Estilo
internacional?. Em seu projeto grafico, a Neue Grafik iniciou o que chamamos de modulos®®
no design grafico. A revista possuia divisdo de pagina em quatro colunas e trés faixas
horizontais, criando zonas espaciais que organizavam todo o contetdo. Ao repetir esse padréo
durante toda a publicacdo, a revista aperfeicoou o grid para o design grafico (FIGURA 8).
Muller-Brockmann utilizava o grid modular de acordo com o conteido de seus projetos

editoriais, dos mais complexos ao mais simples.

12 Movimento que surgiu na Suica e Alemanha, também denominado de estilo suico, e que cresceu e ganhou varios adeptos pelo mundo. Suas
caracteristicas formais eram a clareza e objetividade, construidas por meio da organizagdo assimétrica dos elementos do projeto de um grid
matematicamente construido; fotografia objetiva e texto que apresentavam informacdes verbais de maneira clara e factual. Os iniciadores desse
movimento acreditavam que a tipografia sem serifa expressa o espirito de uma era mais progressista e que os grids matematicos sdo meios
mais legiveis e harmoniosos para estruturar a informagdo (MEGGS; PURVIS, 2009, p. 462).

13 pequenas unidades espaciais que, repetida, integra todas as partes da pagina. A largura do mddulo define a largura da coluna, e sua altura
define a altura dos paragrafos e, portanto, das faixas (SAMARA, 2007, p. 18).
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Figura 8 - Capa e paginas interna da Neue Grafik, iniciando o uso da grid modular
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Fonte: KEEKIN.ORG

Consoante a0 movimento ocorrido em Zurique, outro importante grupo de artistas
e designers contribuiram para o desenvolvimento do estilo internacional na cidade de Basileia,
atuando na escola de design Allgemeine Gewerbeshuleem (AGS), dirigida por Armin Hofmann.
Em contraponto ao estilo adotado em Zurique, a Escola Basel adotou um método intuitivo de
composicdo baseado na forma simbolica e nos contrastes entre as qualidades Oticas abstratas;
claro e escuro, curvo e retilineo, organico e geométrico (SAMARA, 2007, p. 19). Armin
Hofmann entendia que a relacdo entre esses contrastes, ordenada de forma harmoniosa,
alcancava a resolucdo de problemas de projeto.

Outro docente, recém graduado em Zurique, Emil Ruder, adentrou na AGS como
professor de tipografia. Defensor do equilibrio correto entre forma e funcéo, Ruder explorou as
nuances dos tipos ao lado de estrutura de grids, o uso dos tipos como forma comunicativa e 0
aperfeicoamento da sensibilidade a espacos negativos e ndo impressos. Através da sua
metodologia de ensino, Emil Ruder foi um dos disseminadores do uso do grid como método
unificador e harmonizador de elementos da pagina

Karl Gerstner, um dos alunos de Ruder, contribuiu para o uso do grid como pilar
do design moderno (SAMARA, 2007, p. 19). No livro publicado em 1968, “Design de
programas- o grid tipografico” (FIGURA 9), Gerstner cria diretrizes proporcionais para varios

elementos de uma péagina (texto, tabelas, imagens etc.).

E um programa formal aprioristico para n contetdos desconhecidos. O problema:
encontrar o equilibrio entre a maxima conformidade e maxima liberdade. Ou: o maior
ndmero de contrastes combinado com a maior visibilidade possivel (GERSTNER
apud SAMARA, 2007, p. 19).
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Figura 9 - Programa para o grid tipografico por Karl Gerstner
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Fonte: PAGE-SPREAD.COM

A partir de 1960, o grid passou a ser usado pelo design europeu e americano, sendo
considerado uma maneira muito eficiente de unificar a linguagem corporativa. No segundo pés-
guerra, 0 aumento da internacionalizacdo comercial de grandes corpora¢des multinacionais fez
com que a velocidade das comunicacdes crescesse vertiginosamente, convertendo o mundo em
um espaco integrado. A busca por uma linguagem clara e Unica, que possibilitasse que todas as
pessoas, de diversos paises, entendessem as informacdes era crescente. Nesse sentido, 0 novo
design gréfico desenvolvido na Suica era 0 que melhor se adequava a essas necessidades
(MEGGS; PURVIS, 2009, p. 480).

Seguiu-se uma adesdo em massa ao design internacional, holandeses, ingleses,
italianos, alemaes e americanos. Na Holanda, a empresa Total Design se tornou expoente na
criagdo de programas de comunicacdo visual baseados em grid (SAMARA, 2007, p. 19)
(FIGURA 10). Nos Estados Unidos, Paul Rand, pioneiro no design moderno, assegurou aos
empresarios americanos que esse era Util, que era capaz de sistematizar e organizar a imagens
de suas empresas. Dai vem o destaque para os manuais de identidade da Westinghouse e IBM,
tendo essa ultima se tornado uma marca na comunicacdo ao definir um novo modelo de
comunicacdo corporativa.

Para a Westinghouse, Rand criou um grid que unificou os mais diversos meios,
desde a embalagem a publicidade na imprensa e televisdo (FIGURA 11). Rand elevou os
relatorios anuais das empresas, exigidas por leis federais, de “secas” publicagdes financeiras a

importantes canais de comunicagdo no pés-guerra (MEGGS; PURVIS, 2009, p.531).
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Figura 10 Marcas criadas pela Total Design

Fonte: PAGE-SPREAD.COM

Outro exemplo preciso do uso de grid em empresas internacionais foi o das linhas
aéreas Lufthansa, desenvolvida pelo alemao Otl Aicher, em parceria com outros designers. Para
a empresa foi criado um sistema de grid para abranger todas as necessidades de comunicagéo
visual (embalagem, servico de bordo, identificacdo das aeronaves). O projeto destacou-se pelas
especificacbes e medidas detalhadas de todo o sistema. De acordo com Meggs e Purvis (2009,
p. 535), 0 programa de identidade da Lufthansa se tornou protdtipo internacional para sistemas
fechados de identidade, com todos os detalhes e especificacdes dirigidos para a uniformidade

absoluta.

Figura 11 - Design criado para Westinghouse

Fonte: DAVERUPERT.COM
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Toda a logica da unicidade visual e sua importancia para as empresas a partir do
grid, levou o casal de arquitetos Massimo e Lella Vignelli a fundarem a Unimark, escritorio
colaborativo de design com foco na padronizacdo visual de empresas. Com sede em 48 paises
a Unimark, fez projeto para grandes multinacionais, dentre elas a Xerox, Alcoa, Ford e
Steelcase. Massimo levou sua experiéncia na exploracdo de estruturas de grid que projetou a
empresas e entidades culturais, realizadas em Mildo, para a Unimark, cuja filosofia era: o grid
como pilar estrutural.

A Unimark rejeitava o design individualista e acreditava que ele podia ser um sistema,
um principio ordenador construido de modo que outras pessoas pudessem
implementa-lo eficazmente. A ferramenta bésica para esse esforgo foi o grid, que
padronizava todos os materiais de divulgacdo (MEGGS; PURVIS, 2009, p. 536).

Com a dissolucéo da Unimark o casal Vignelli fundaram a Vignelli Associates em
Nova York, 1977, desenvolveram importante sistema para unificar as publicagdes do
Departamento Nacional de Parques, chamado de Unigrid, estabelecia como norma um grid
modular, dividido por faixas horizontais, que abrangeria 12 formatos e poderia caber numa
unica folha de papel padrdo, evitando o desperdicio de papel e tempo e, permitindo que se
concentrassem mais nos aspectos criativos de concepcéo (FIGURA 12).

Figura 12 - Grid criado para o
Departamento Nacional de Parques
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Fonte: NPS.GOV

Cada vez mais o estilo internacional passou a ser parte integrante do design gréafico,

usando o grid como fim em si e explorando o potencial visual de sua prépria forma (SAMARA,
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2007, p. 21). Estrutura que mais tarde foi posta a prova com o experimentalismo radical nos
anos 80 e 90. Formado por novos métodos compositivos, fora do campo estrutural racional, o
aprendizado acabou sendo assimilado pela pratica comum: layout desconstruidos ao lado de

paginas totalmente baseadas no grid.

2.2 Conceito de grid

Dispor elementos de um layout: textos, imagens, titulos, tabelas, etc., reunidos no
mesmo espacgo, em modulos ou colunas, de forma que transmitam a informacao, é o problema
que o grid busca solucionar. Para Samara (2007, p.22), o grid € um conjunto de especificacdes
que funcionam como guias para a distribuicdo de elementos no espago, em partes e para cada
parte especifica.

Além de sistematizar o layout, organizando e hierarquizando o contetdo, o grid
possibilita que a diagramacdo fique mais rapida e eficiente com as predefini¢Ges criadas,
agilizando a producéo de grandes publicacdes como catalogos de moda, livros e revistas. Essa
hierarquizacéo e sistematizacdo do conteido ndo torna o grid algo inviolavel e fechado. Para
muitos designers, € apenas o ponto de partida para mudancas dentro das especificacGes, tais
como, corpo de texto, espacos em branco, entrelinhas de texto, etc. Aspectos que causam
dinamismo a pagina, além de manter uma relacdo entre as partes que a compdem, segundo
Lupton e Phillips (2008, p.175), um grid bem estruturado provoca o designer a variar a escala
e 0 posicionamento dos elementos, atribuindo-lhes sentido para que participem do ritmo do

conjunto geral.

2.2.1 Construcao

O ponto inicial da organizacdo espacial é o arranjo do espaco tipografico. Cada letra
¢ uma unidade, e, uma palavra ou frase, torna-se uma mancha tipografica; uma linha,
instantaneamente uma estrutura, podendo ser atribuida direcdo e movimento além de se tornar
um eixo espacial, acima e abaixo dessa. Varias linhas comp6e um paragrafo, e esse torna-se
uma mancha no espaco da pégina; solido e maleavel, transformam-se em um ponto de
referéncia que, de acordo com sua extensdo, transfigura-se em coluna. Varias colunas dispostas,

de comprimentos distintos, comp8em um ritmo de manchas entrelagadas no espaco da pagina
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e 0S espacgos vazios entre paragrafos; colunas e imagens, guiam nosso olhar pelo conteddo
(FIGURA 13).

Figura 13 — Revista Elephantmag (Londres)
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Fonte: ELEPHANTMAG.COM

Nesse sentido, compor os elementos dentro da pagina, mudando as relacbes entre
eles, 0s espacos entre as linhas, o corpo do texto e o posicionamento, cria-se uma hierarquia
perceptivel dentro do layout, quebrando a uniformidade da mancha. Essa hierarquia conduz o
olhar a perceber o que esta em destaque; uma sequéncia de informacao é disposta ao leitor,
gerando um sentido visual ou conceitual a pagina. Tais aspectos fazem parte do repertorio de
um design que utiliza um grid de maneira ativa (LUPTON; PHILLIPS,2008, p. 182),

permitindo que os médulos surpreendam o leitor.

2.2.2 Anatomia

A elaboragdo de um grid é determinada pelas especificacdes do projeto, contetdo,
midia, etc. A cada projeto, uma estrutura especifica se propde a resolver e organizar diversos
tipos de problemas. De acordo com SAMARA (2007), a metodologia utilizada neste trabalho,
a construcdo de uma estrutura de grid se divide em duas fases. A primeira consiste na coleta de
informacdes e especificacdes do material, o que significa analisar os tipos de informacdes que
serdo usadas, quantidade e qualidade. Na segunda fase, processa-se a disposi¢do do material de
acordo com as diretrizes dadas pelo grid e a variacdo dessa disposicdo em ilimitadas versoes,

atentando que, o mais importante é a clareza da informacéo.
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A anatomia de uma pagina em sua estrutura apresenta basicamente o0s seguintes
elementos: margens (superior, inferior, interna e externa), guias horizontais, zonas espaciais,
marcadores, modulos, grid de linha de base e colunas (SAMARA, 2007, p. 25; AMBROSE;
HARRIS, 2009, p. 30) (FIGURA 14).

Figura 14 — Estrutura basica de uma pagina
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Fonte: Adaptado pelo autor

Tondreau (2009, p.11) e Samara (2007, p. 26-29) avaliam que existem varios tipos
basicos de grid e que cada um se destina a um resolver determinados problemas, cabe ao
designer avaliar qual o tipo mais adequado ao seu projeto, sdo eles: grid retangular ou de uma
coluna, grid de duas colunas, grid modular, grid hierarquico e grid de colunas multiplas, ja
Ambrose e Harris (2009, p. 55-69) classifica os grids em simétricos, assimétricos, modulos e

compostos.
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2.2.3 Grid retangular

Figura 15 — O grid retangular permite uma grande adequacéao de texto
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Fonte: A direita: adaptado pelo autor. A esquerda: Grid — Construco e desconstrucdo, SAMARA
2007, p.101

Apesar de ser a estrutura mais simples de composi¢do — uma area retangular ocupa
a maior parte da pagina onde ser disposta grande quantidade de texto, esta estrutura requer um
grau maior de refinamento dos elementos (FIGURA 15), pois ela tende a ser passiva e neutra,
podendo causar monotonia para o leitor. E a estrutura largamente utilizada em livros, relatorios,
teses, etc. H& a manipulacdo dos espacos das margens internas e externas, juntamente com o
trabalho tipogréfico: o entrelinhamento do texto, o espago entre as palavras, a disposi¢cdo de
elementos editorias (notas, ilustracOes, etc.), espacos em branco, aprimoram a experiéncia da

leitura.

2.2.4 Grid de Colunas

Figura 16 - Estrutura muito utilizada em jornais e revistas

[ =
Fonte: A direita: adaptado pelo autor. A esquerda: Grid — Construgéo e desconstrugio, SAMARA
2007, p.104.

Textos em duas ou mais colunas que podem ser dependentes ou independentes, é

uma estrutura flexivel podendo separar diversos tipos de informacdo, de textos corridos a
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pequenos textos como legendas (FIGURA 16). Estrutura muito utilizada em jornais e revistas.
O espaco entre as colunas depende do corpo do texto a ser usado, pois se a coluna for muito
pequena havera muitas quebras de palavras deixando a textura do texto desigual. De outro lado,
uma coluna muito larga deixaréa o leitor perdido entre onde comecar e terminar a linha de texto.
Ha também as linhas horizontais, que auxiliam na definicdo do inicio ou fim da coluna,

separacdo de espacos para determinadas informagdes.

2.2.5 Grid modular

Figura 17: Grid baseada em modulos, que pode ser percebida também nas hq’s

Fonte: A direita: adaptado pelo autor. A esquerda: Grid — Construco e desconstrucio,
SAMARA, 2007, p.110. Pagina de ‘Watchmen’ (2009), adaptada pelo autor

Para projetos de grande complexidade, que exigem controle maior de hierarquia e
de disposicdo de contetdo, a melhor op¢do é o grid modular: varias linhas horizontais que
cortam as colunas verticais criando pequenos espac¢os, os modulos (FIGURA 17). Um grupo de
maodulos se transforma numa zona espacial. Essa recebera outras especificacdes de conteudo,
enguanto nos modulos dispdem-se informacdes mais precisas, devido seu espaco ser reduzido.

A determinacdo do tamanho do modulo dar-se-4 de varias formas. Pode ser
calculado com o tamanho médio de um paragrafo do texto principal; o formato pode ser
horizontal ou vertical de acordo com o tipo de imagens ou conceito geral pretendido pelo
designer, o qual também deve levantar todos os conteudos da publicacdo que entrardo na

estrutura, orientando assim o formato dos modulos.
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O grid modular é de grande praticidade pois além de organizar uma gama maior de
informagdes, padroniza-as, utiliza a relacdo entre os elementos da pagina, integrando ainda mais
texto e imagens, bastante utilizada em jornais, catalogos, calendérios, gréficos e tabelas.

O grid modular também pode ser observado também na composicao da maioria das
hq’s, a exemplo as obras: ‘Watchmen’** (2009) de Alan Moore e Dave Gibbons e ‘Asterios
Polyp’®®, de David Mazzucchelli (2011), que usaram a grid modular como principal estrutura
de composicao da narrativa visual.

Em °Os bastidores de Watchmen’ (2009), livro que conta o processo de criacdo da
obra referenciada, o autor cita que foi criado um grid modular de nove quadros que se repetem
por toda a publicacdo, mas que, de acordo com a énfase dada ao desenho para a narrativa, varia
0 tamanho da zona espacial.

Fiquei particularmente motivado a fazer Watchmen ter um visual diferente dos
quadrinhos de super-heréis da época, de modo que propus a grade de nove quadros,
que é a espinha dorsal de sua narrativa visual [...] isso permitiu a Alan® um controle
muito mais preciso sobre o ritmo e a justaposicdo dos elementos da historia
(GIBBONS, 2009, p.29).

2.2.6 Grid hierarquico

Este tipo de grid cria zonas horizontais, quebrando a pagina em diversas faixas
horizontais, geralmente exigidas pela importancia e hierarquia da informacdo e da interacdo
Otica de varios elementos em posi¢des distintas. A horizontalidade cria um sentimento de
movimento, de infinito. O grid hierarquico (FIGURA 18) é amplamente usado na web. A
justaposicdo de elementos dentro da sua estrutura, cria uma ordem em camadas, que é outra

caracteristica do grid hierarquico.

4 Watchmen é uma histéria em quadrinhos estadunidense, publicada pelo DC comics, escrita por Alan Moore ¢ ilustrada Dave Gibbons (1986-
1987). Chegou ao Brasil em 1989, editada pela editora Abril. A obra Marca a mudanca de comportamento do leitor de hq’s, anteriormente
iniciada com Batman: Cavaleiro das Trevas (1987), ambas impulsionaram as Graphic Novels (novelas gréaficas) e minisséries de luxo,
popularizando nas bancas esses tipos de quadrinhos, dantes vistas apenas em poucas livrarias (GIBBONS, 2009, p.271).

15 A Obra recebeu os prémios Eisner Awards (The Will Eisner Comic Industry Awards) de 2010, como melhor album gréfico, melhor
letrerizagdo, ver, http://www.comic-con.org/awards/eisner-award-recipients-2010-present (acesso 27/12/2016). Recebeu também o prémio
Harvey Award de 2010 como melhor &lbum gréfico original, ver https://omelete.uol.com.br/quadrinhos/noticia/confira-os-vencedores-do-
harvey-awards-2010/ (acesso 27/12/2016).

16 Autor britanico, nascido em Northampton (1953), autor de celebres histéria em quadrinhos, como ‘Watchmen’ (1986), *V de vinganca’
(1982); “Batman - A Piada mortal’ (1998) (GOIDANICH; KLEINERT, 2014 p. 237).
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Figura 18 — Divisdo do grid por zonas
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Fonte: A direita: adaptacdo do autor. A esquerda: pagina capa do
Le Monde diplomatique Brasil n° 06

2.2.7 Grid simétrico

Figura 19 - Grid Simétrico
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Fonte: Adaptado pelo autor

Constitui uma estrutura equilibrada e harmoniosa, suas margens sdo espelhadas
paginas a paginas, seus elementos coexistem em equilibrio de peso. Essa estrutura tende a ser
mondtona e passiva, ficando a cargo da disposicdo outros elementos, como folios, titulos,
rodapés, entre outros, a vida para a pagina (FIGURA 19).
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2.2.8 Grid assimetrico

Nessa estrutura ha liberdade na disposi¢do dos elementos, ritmo e consisténcia no
layout, mantendo ainda sim o grid geral. A criatividade na composi¢do é a principal
caracteristica. Quebrar o grid em diversos modulos discretos oferece ao designer grande
flexibilidade para o posicionamento dos elementos de designer (AMBROSE E HARRIS, 2009,
p. 61) (FIGURA 20).

Figura 20: Grid assimétrico, aqui a disposicdo dos elementos, alinhados ora a esquerda,
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Fonte: Adaptado pelo autor

2.2.9 Grid composto

Um grid composto utiliza diferentes elementos do grid para criar uma estrutura
Unica. Grids simétricos, assimétricos'’ e modulares juntos compde um layout com alto grau de
flexibilidade e versatilidade. Assim, grid de colunas para correr os textos na vertical, grid linhas
de base para determinar o posicionamento de imagens e grid de imagens, é nessa praticidade

que se caracteriza o grid composto (FIGURAS 21, 22 e 23).

7 Em um layout simétrico, paginas verso e reto sio espelhadas, enquanto que em um layout assimétrico elas sio iguais. (AMBROSE; HARRIS,
2009, p. 64).



Figura 21 - Pagina a esquerda: Colunas para disposicéo dos textos,
determinados pela proporcao da pagina, os espacgos das coluna, os textos
podem ocupar mais de uma coluna. Pagina a direita: blocos de imagens
formam um grid disposto na grade da pagina, simplificando a composi¢édo

e posicionamento.

Fonte: Adaptado pelo autor

Figura 22 - Pagina a direita: grid de linhas de base para os textos.
Pagina a esquerda: grid de elementos combinados, colunas de texto,
linhas de base, grade do documento (grid de imagens) combinados
formam o grid composto completo

Fonte: Adaptado pelo autor

41
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Figura 23 - P4gina a esquerda: Imagens obedecendo os limites das
colunas e linhas de base. Pagina a direita: Elementos textuais dispostos
nas linhas de base

Fonte: Adaptado pelo autor

2.3 Formas

A composicdo de uma pagina, resultado da manipulacdo de seus elementos,
resultam em uma forma perceptivel com qualidades intrinsecas determinadas pelo seu criador
com o pressuposto de atrair a atencdo do leitor comunicar uma ideia ou conceito. Para Ambrose
e Harris (2009, p. 34) as diferentes formas capturam o olhar e estabelecem uma série de

relagdes, que complementam a mensagem do design ou da pintura (QUADRO 1).

Quadro 1 — Formas em uma pagina

I
I
I
S
Agrupaﬂmento _ i
Separacéo de zonas de informacdo
distintas para formar unidades alinhando
suas bordas estabelecendo assim conexao
entre as unidades
ECE—
)
.

(Continua)



Quadro 1 — Formas em uma pagina (Continuacéo)

Perimetro

Utilizando imagens vazadas para agregar
dinamismo e movimento unido ao
agrupamento de zonas de informacéo

Horizontal

Elementos da pagina tem alinhamento pelo
eixo horizontal, direcionando o olhar a
toda a pagina

il

Vertical

Elementos da pagina tem alinhamento pelo
eixo vertical, direcionando o olhar para
cima e para baixo

Deitado

Alterando a posicdo dos elementos do
layout para a forma horizontal, for¢ando o
leitor a ajustar sua forma de ler

(Continua)
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Quadro 1 — Formas em uma pagina (Continuacéo)

Angular

Também forca o leitor a adequar sua forma
de leitura, o ideal é manter o angulo de 45°
como na imagem

Orientado pelo eixo

Todos os elementos da pagina alinhados ao
eixo vertical ou horizontal, criando
hierarquia dos elementos e orientando a
visdo do observador

Passe partout

A imagem é dominante por toda a pagina
deixando uma borda branca entre a
imagem e o perimetro

Fonte: AMBROSE; HARRIS 2009, p. 36 e 37. Adaptado pelo autor

2.4 Proporgao

Como forma de composicdo de contetdo, a propor¢do é usada para criar uma
relacdo entre os elementos do layout de forma que alguns se tornem mais evidentes ou nédo,
podendo ser utilizado o controle de proporc¢do (peso da imagem ou texto) ou mesmo o proprio
conteddo. Ambrose e Harris (2009, p. 34) dizem que, manter a propor¢des entre elementos
diferentes, criando um espaco neutro, pode ser usado para mostrar diferentes perspectivas do
mesmo item (QUADRO 2).
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Quadro 2 — Tipos de justaposi¢do

Justaposicao Passiva

0 contraste entre os elementos se dar
pela forma real, pelo conteido néo
por suas proporgdes

Justaposicéo Ativa
Quando as proporc¢des das imagens
séo alteradas

Fonte: AMBROSE; HARRIS 2009, p. 38. Adaptado pelo autor

2.5 Ritmo

Segundo Lupton e Phillips (2008, p.29) ritmo € um padrdo forte, constante e
repetitivo. O tambor de crioula, o som das matracas, 0s passos no chdo, sdo expressoes
identificaveis, ao mesmo tempo diferentes de espaco e tempo. O designer grafico utiliza o ritmo
nas imagens estaticas para lhe proferir interesse, ruptura, surpresa ao leitor, através das
mudangas no espaco e variagao.

Um grid tem como prerrogativa organizar elementos no layout Unico ou sucessivo.
A facanha do designer € torna-lo atraente e interessante. Através da disposicao de elementos
(barras, titulos, folios®, campos de cor, etc) coerentemente na sequéncia das paginas, cria-se

pontos de interesse e realiza-se a condugéo do leitor através da obra.

18 Folios sdo numerago de paginas sequenciais que guiam os leitores a localizar informagdes nas paginas (AMBROSE; HARRIS, 2009, p.
112).
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Uma forma de analisar o ritmo de uma publicacdo é gerando thumbnails®® das
paginas e colocando-as lado a lado, assim sera possivel verificar o movimento dos componetes,
observando se a publicagdo ¢ estatica ou dindmica como afirma Samara (2007, p.30) e que pode
ser complementada:

Designers graficos empregam visualmente, estruturas similares. A repeticdo de
elementos tais como circulos, linhas e grids, cria um ritmo, enquanto sua varia¢do ou
intensidade gera surpresa (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 34)

O mesmo ocorre na criacdo de uma historia em quadrinhos. E feito um esbogo das
paginas para analisar previamente a composicao dos quadros e o ritmo das paginas, que estarao
de acordo com a narrativa da histdria, como em ‘Watchmen’ (2009) (FIGURA 24).

Figura 24 — Sequéncia de thumbnails de “Watchmen — Edicéo
definitiva’ (2009) em que foi analisado o ritmo das paginas

Fonte: Os Bastidores de Watchmen (GIBBONS, 2009, p. 133)

2.6 Desconstrugéo

Com raizes na Filosofia, 0 método intuitivo e espontaneo de gerar coeréncia visual
se popularizou pela América. Os designers experimentavam novas formas de violar o layout
convencional, abordando relagdes entre o tempo, cinema e interatividade na composi¢do no
design grafico. Com isso, 0 método ganhou importancia e tornou-se nova ferramenta viavel e

racional para construgdo de estrutura de grid. Mais uma disponivel para o design gréfico.

1 Um esbogo sequencial de miniaturas de paginas duplas (SAMARA, 2007, p. 30).
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2.6.1 Raizes

O crescimento da industria armamentista, alavancada pela producdo em massa; a
oposicao aos horrores da Primeira Guerra Mundial (1914); e, a concomitante divulgacdo dos
estudos de Freud sobre a psiqué humana, alimentaram a pesquisa do primal e do absurdo
absorvidos pela arte e design. Reflexo percebido a partir de 1880, através dos movimentos
artisticos: Art Noveu, Dada, Expressionismo e Surrealismo, que abordaram o sofrimento, o
subconsciente, os estados oniricos e absurdos da linguagem (SAMARA, 2007, p. 112).

Dadaistas tomaram a abstracdo visual como linguagem para expor seu horror a
guerra. Utilizavam as palavras de forma experimental e sem nenhum sentido explicito. O uso
do tipo como imagem e o estado psicoldgico ou emocional eram representados em poemas e
cartazes, estilo também aplicado no movimento futurista de Felippo Marinett, que empregava
0s tipos para expressar movimento, som e a for¢a das maquinas.

Através da Semiotica, estudo dos signos, por Charles Pierce e de Ferdinand de
Saussure, artistas comecgaram a explorar estruturas sintaticas da escrita através da tipografia,
como aponta Samara (2007, p. 112). Guillaume Apollinaire em seu poema concreto “II Pleut”
(Chove)(FIGURA 25), utiliza linhas verticais para formar linhas de chuva. Essa tendéncia do
uso da expressao visual como poema, ou mesmo 0 uso desconexo da composicao tipogréfica,

tornou-se tendéncia do design grafico em contraponto ao racionalismo crescente.

Figura 25 — A exploragéo das linhas verticais, como arcabougo para denotar a chuva

e

Fonte: AGENCIAKEOPS.WORDPRESS.COM
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Outro fato influente foi a colagem. Com grande repercussdo, o designer e artista
Kurt Schwitters contribuiu com estudos de sistemas de grids racionais e irracionais no design.
Em suas obras, aliou conceitos construtivistas e dadaistas, resultado de colabora¢des com Theo
van Deosburgo e El Lissitski. Foi um dos principais designers a assimilar e institucionalizar
abordagens ndo racionais e racionais no design (SAMARA, 2007, p. 112).

Johannes ltten, professor da Bauhaus, incentivava os estudos de simbolos abstratos
nas composicdes, a exemplo do uso de elementos tipogréficos; do uso de barra como
entrelinhamento no lugar dos espacos e o esforco para dar énfase no tipo, como podemos ver
em Utopia (1921) (FIGURA 26) que também unia poesia simbolista concreta a paginas

intuitivamente estruturadas.
Figura 26 — Almanaque Utopia
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Fonte: GRAMATOLOGIA.BLOGSPOT.COM.BR

Paralelamente, na Holanda, o designer Piet Zwart unia a abordagem simbolista de
Johannes, as cores sélidas do De Stijil e a composi¢cdo do Dadaismo e Futurismo, caminhando
assim do estrutural ao intuitivo, notavel no seu trabalho para o catalogo da NKF?°, variando a

composicao de acordo com o contetdo.

20 Nederlandse Kabelfabriek Delft (fabrica holandesa de cabos)
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Na Suica, que abrigara varios designers refugiados da Segunda Guerra, adequava-
se também o grid preciso da escola de Zurique a experimentacdes e simbologias da tipografia.
Nome como Ernst Keller surge em destaque, o que logo influenciaria outros designers que,
mesmo com vies tipografico estruturalista, buscavam a representacdo simbdlica da tipografia,
destacando o seu poder pictorico. Emil Ruder convidado a proferir aulas na Escola da Basiléia,
realizou experimentagdes tipogréaficas nas quais buscava uma representacdo semiotica da
linguagem, o tipo era tratado como imagem, com qualidades visuais que, segundo ele, ndo
poderiam ser ignoradas.

Para Samara (2007, p. 114) o exame rigoroso das qualidades visuais do tipo levou
Ruder a antecipar o surgimento de trabalhos desconstrutivos entre seus alunos, como criar
pessoalmente uma obra de desconstrugdo. As experiéncias de Emil Ruder com nogdes de
emocdo e sentimento em suas composi¢fes; o uso do significado das palavras através de
construcdes visuais ou do rompimento desse (influencia claras do futurismo e dadaismo), foi o
elo entre a codificacdo semiotica e sintatica dentro do estilo internacional que estava sendo
utilizado. Ruder lancara a semente da desconstrucdo do grid na estética racional do design
gréfico.

Com a ebulicdo cultural de 1960, pds - Segunda Guerra, movimentos pacifistas e
sociais tornam-se mais criticos ao establishment?® e o modo de pensar da época, afetando
diretamente o estilo internacional adotado como metodologia de design vigente nos EUA e
Europa. Uma experiéncia pessoal era buscada como forma de expressdo adotada pelo
rock’nroll, revolucdo sexual e a cultura pop, que formam o contrassenso a eficacia metddica do
estilo internacional. Experiéncias com cartazes de banda psicodélicas, ilustragdes do PushPin
Studios, a publicidade Big Idea foram alguns exemplos de ebuli¢des que giravam por fora do
estilo internacional (FIGURA 27).

2 Referente a politica social, ideoldgica, legal e econdmica vigente de um estado.
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Figura 27 - Milton Glaser, PushPin Studios

Fonte: EYEMAGAZINE.COM

Da mesma forma, na Basiléia, Wolgang Weingart, aprendiz de tipégrafo, aluno de
Emil Ruder, buscava uma abordagem sistematica particular da tipografia, singular, rompendo
com os ideais de seu professor, que usava a estrutura visualmente semantica das palavras.
Weingart trabalhava com a ideia que o material também levava a novas maneiras de
composi¢do. A utilizacdo de destaques no meio do paragrafo; combinacdo das letras e o
espacejamento delas visando evidenciar as qualidades estruturais das fontes ou as formas do
seu entorno, fizeram da sua obra de grande relevancia, adicionando novos significados as
composigoes.

Significava que a estrutura racional — o grid — podia ser apenas um entre muitos
sistemas possiveis para ordenar o material visual, e que o contexto é um fator
importante para determinar o melhor sistema para um projeto especifico (SAMARA
2007, p. 117).

Wolgang Weingart foi convidado a dar aulas na Basiléia, atraindo para la estudantes
de diversos designers, dentre eles estava a americana April Greiman, que ao voltar aos EUA,
como académica, comecara a fazer experiéncias com imagens de video e imagens impressas,
com organizagdo e tratamento visual baseada na intuicdo e reagédo direta e visceral a suas
qualidades oticas (FIGURA 28).


http://eyemagazine.com/feature/

o1

Figura 28 — Cartaz de April Greiman,
imagens de video em imagens impressas

. T \] u q 1
Fonte: MADEINSPACESHOP.NET

Em Chigaco, a Cranbook? comeca a analisar os padrdes de sistemas visuais
vigentes e experimentar o uso do grid com tipografia vernacular de letreiros, e expressoes
populares, no intuito de dialogar diretamente com o publico. Como resultado, o livro
Aprendendo com Las Vegas (1972), dos arquitetos Roberto Venturini e Denise Scott-Brown,
valorizou esse tipo de expressao artistica. Logo eles foram seguidos por outros alunos da
academia, que comecaram a estudar letreiros de auditorio, elementos tipograficos historicos, e
sistema de codificacdo, como fonte para interacdo imagem-tipo. (SAMARA, 2007, p.117).

Por volta de 1970, novas ebuli¢Ges sociais reaparecem refletindo no design, que
comecgam novamente a questionar conceitos raciais, sociais e de classes, uma consequéncia do
pos-modernismo?. H4 um rompimento entre o estilo internacional considerado racional e
classista, pelo experimental praticado pela Cranbook, considerado feio e errado, ja avaliado
como “contracultura do design”. Ele surge como efeito das indagagdes e questionamentos — de
viés social e comercial e, do uso estrutural e sistematico do grid, explorado e quebrado. A escola
utiliza-se do termo desconstrucao pela primeira vez em meados de 1971 a 1984.

22 Academia de design e arte, com viés intelectual e experimental (SAMARA, 2007).

2 A consciéncia social, econdmica, ambiental do periodo levou muitos a acreditar que a estética moderna ndo era mais relevante na emergente
sociedade pos-industrial. Pessoas de muitos campos adotavam o termos pés-modernismo para expressar esse clima de mudanca cultural
(MEGGS; PURVIS, 2009, p. 600)


http://www.madeinspaceshop.net/
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A intencdo era descobrir e explorar novos eixos de ligacao entre a estrutura formal
ou descontruida, linguagens verbais e visuais (imagem e linguagem). Para Samara (2007,
p.117) abria-se mé&o das ideias convencionais de beleza em favor de combinagdes tensas e
bizarras de textura e linguagem. Como exemplo, Katherine MacCoy, académica de Cranbook,
elaborava cartazes em que movia elementos para fora do grid e adicionava espagos entre as
palavras ou linhas de texto para destacar a gramética (FIGURA 29), evidenciando também as

influencias pela filosofia da semidtica e estruturalista®* nos designers.

Figura 29 — Elementos fora do grid
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Fonte: THETHOUGHTSHOP.COM

Pds surgimento e popularizacdo do computador pessoal com interface grafica
(1984) e os programas de edicdo de imagem e composi¢do de paginas, o que foi uma revolugédo
na pratica do design grafico por impulsionar e conduzir a um espaco Unico. Os processos
tipogréaficos, de midia e de percepcao, trouxeram consigo também o surgimento da pratica do
oficio sem formacdo na &rea. Como expoente desse momento, o surfista e socidlogo David

Carson, que se destacava na revista Beach Culture®® (IMAGEM 30).

% Filosofia que estuda a relagéo entre significante e significado, consideravam a linguagem composta por sistema de signos, os quais atuam
como unidades basicas da linguagem. Filosofia que teve forte influéncia para obra Gramatologia (1967) de Jaques Derrida, que pela primeira
vez utilizou a palavra “desconstrugdo” (VARIOS, 2011, p. 223, p. 310). Obra que influenciou diretamente a literatura, a fotografia e o design
gréfico. Derrida propds a gramatologia como campo de pesquisa para o qual a desconstrucdo é um modo crucial de investigagdo, uma maneira
de questionamento que enquadra a natureza de seu objeto. As formas materiais e 0s processos da tipografia e do design gréfico fazem parte do
dominio da gramatologia (LUPTON; MILLER, 2011, p.5, p.7)

% Revista de Surf Californiana
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Figura 30 — Pagina dupla da revista Beach Culture

Fonte: JANAINASDESIGN.FILES.WORDPRESS.COM

Em seus trabalhos, Carson negava qualquer estrutura, combinava a intuicdo com
combinacdo de elementos através da experiéncia do contetudo. Apesar disso, seus layouts
mantinham relacdo perceptivel. Para Samara (2007, p. 118), a ferocidade dos layouts e a
constante destruicdo da conformidade a cada pagina, definem visualmente um sistema

identificavel e inteligivel, apesar da auséncia de uma estrutura editorial coerente.

Carson descartou principios cristalizados como grid, hierarquia de informagoes,
leiaute consistente e padrdes tipograficos; em vez disso optou por explorar as
possibilidades expressivas de cada objeto (MEGGS; PURVIS, 2009, p. 633)

David Carson deixou suas raizes no Brasil nos projetos para a revista Trip (1994)
(IMAGEM 31), mantendo sua forma de compor e seguido também pelos designers brasileiros
a exemplo The Journal (1993) de Marques Marques, a revista Boom (1997) de Cassio Leitdo,

quase sempre publicacdes para o segmento jovem (MELO; RAMOS, 2011, p. 682).

Figura 31 — Revista Trip
#51
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Fonte: MELO; RAMOS, 2011, p. 682


https://janainasdesign.files.wordpress.com/

54

2.6.2 Desconstruindo

“Descontruir: Desfazer uma construgéo, para depois refazé-lo em outros padrdes”
(CALDAS, 2007, p. 234). Samara (2007, p. 122) também comenta que o proprio significado
literal da palavra desconstrucdo é alterar um espaco racionalmente estruturado, forcando os
elementos a formar novas relacGes; que significa para o design, comecar um grid estruturado
para entdo desconstrui-lo.

Né&o existe um conjunto de regras que regem o processo de desconstrucdo, mas a
possibilidade mais simples é de comecar a subdividir um grid. Para Samara (2007, p. 122)
existem diversas maneira de alterar uma estrutura, do deslocamento vertical ou horizontal de
zonas espaciais, sobreposicao de elementos criando uma estrutura de camadas, densidade de
zonas espaciais destacando ou ndo uma informacéo, criam uma dinamica no layout, um espaco

em movimento, além de novas conexdes de contetdo e verbal (FIGURA 32).

Figura 32 — Esquemas estruturais do grid.
Do simples as alteracdes de angulo e forma

Fonte: SAMARA, 2007, p. 122

Samara (2007, p.122) avalia que sdo quatro formas de desconstruir um grid: a
desconstrucdo linguistica, composicdo Otica espontanea, alusdo pictorica ou conceitual, e
operacdo aleatdria, descritas a seguir.

A desconstrucao linguistica utiliza conceitos verbais de dentro do conteddo para

quebrar o grid. Ritmos orais da fala podem se tornar indicagdes e alteragdes dentro da estrutura
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do texto como: peso, forma, cor ou alinhamento. Por exemplo, palavras fortes podem ser
relacionadas tipos maiores ou bold; velocidade pode ser relacionado ao itélico; espacamento de
palavras, sentido de tempo ou espaco. E dar imagem a voz. Retirar palavras de dentro da
estrutura em sequéncia cria conexdes entre as palavras, alterar espaco entre as palavras gera um

efeito de flutuacdo ou a mudanca de leitura (FIGURA 33).

Figura 33 — Desconstrucéo linguistica
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Fonte: RYANFRANCEONLINE.COM

Composigao Gtica espontanea consiste na distribuicdo deliberada dos elementos
do layout de acordo com seus aspectos formais, desvendando a forma como eles se relacionam
e como seus contrastes podem gerar um significado visual perceptivel ao leitor. Para Samara
(2007, p. 125) quando as diferentes qualidades éticas dos elementos comegam a interagir, 0
designer pode determinar quais as qualidades que seréo afetadas por aquelas decisdes iniciais e
fazer ajustes para real¢a-las ou elimina-las da maneira adequada para a comunicagdo (FIGURA
34).

Figura 34 — Composigdo dtica espontanea
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Aluséo pictorica ou conceitual é utilizar-se de uma ideia, como base, para impor
um contetido a uma pagina. E compor os elementos de um layout de forma aleatdria mais de
acordo com o conceito principal. Podemos utilizar linhas de texto mergulhando ou flutuando
sobre a agua sem nenhuma estrutura de grid, apenas se baseando no conceito principal; os
elementos se relacionam mantendo alusdo ao tema. Nas publicacdes que exigem sequéncia,
como livros ou revistas, essa desconstrucdo funciona de forma cinética: os elementos variam
pagina a pagina, mas mantendo uma conexdo perceptivel ao leitor. Samara (2007, p. 126)
conclui que desta forma, usar experiéncias sensoriais do tempo e do espaco como principios
organizativos pode ser uma excelente ferramenta para despertar uma reacdo emotiva visceral
do observador. (FIGURA 35).

Figura 35 — Aluséo pictorial ou conceitual
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Fonte: SAMARA, 2007, p. 126

Operacao aleatoria considera a imprevisibilidade como ponto de partida na
composicdo. E dispor dos elementos de um layout aleatdrio afim de encontrar pontos de vistas
conceituais, justaposicao de elementos, etc. Samara (2007, p. 126) comenta que é como jogar
tinta no papel: o designer reconhecera certos padrdes devido ao tamanho do pincel ou a forma
que foi langando. Da mesma forma, imagens recortadas e langadas de uma certa altura em uma
superficie, a disposicéo aleatoria do resultado, ajudara a comunicar ideias de imprevisibilidade,

movimento, absurdo e assim por diante (FIGURA 36). Além dos tipos basicos de
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desconstrucdo, o autor comenta alguns tipos de juncéo entre grid construida e descontruida,

uma composicao hibrida (FIGURA 37).
Figura 36 — Operacao Aleatdria

Fonte: SAMARA, 2007, p. 127

Figura 37 — Outros tipos de desconstrucéo de grid
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Fonte: Adaptado pelo autor
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3 HISTORIA EM QUADRINHOS

As histérias em quadrinhos (HQs), ou, banda desenhada (Portugal), comics ou
comix (Estados Unidos), historietas (Argentina), fumetti (Italia), mangéas (Japao), como séo
conhecidas hoje, sao fruto de varias evolugdes culturais e tecnoldgicas da humanidade. A agéo
de contar histdrias esté presente desde o inicio da civilizacdo. Antes da escrita, 0 homem deixara
seus registros através de imagens, desenhos simbdlicos que narravam seu cotidiano pre-
civilizatorio.

A sequéncia narrativa de imagens por William Hogarth, a legenda narrativa abaixo
dos desenhos de Rodolphe Toffer, a falaem forma de balGes do Yellow Kid de Richard Outcault,
a guerra entre os jornais americanos (séc. X1X) para publicarem os comics e alavancarem suas
vendas, tomam de exemplo esse processo evolutivo.

Neste percurso da comunicacgdo, a génese e desenvolvimento dos quadrinhos esta
em paralelo ao da humanidade, pois do papiro a Gutenberg; da imprensa ao ciberespaco (web
comics); a representacdo da fala, das emocdes, o imaginario humano, esquematizado atraves de
desenhos, letras e 0 pensamento esquematico, compde o repertorio da evolucdo historica das
HQs.

Historias de humor, tirinhas, super-herdis, autobiograficas, adaptacao literaria a
relatos de guerra somam a linguagem dos quadrinhos. Montar o enredo, a ideia, conceitos, de
forma compreensiva requer técnica, conhecimento. No que concerne a narrativa através dos
quadros, base de uma HQ, os métodos de concepc¢do serdo relacionados a pratica do design
grafico, visto que as formas estruturais compositivas e historicas se relacionam. Este serd o

desafio que se propGe demonstrar.

3.1 Breve historia

Antes da escrita, o curso da histéria das civilizacBes foi narrada por sequéncias de
imagens; como pinturas rupestres, que contavam a relacao entre homens e animais; as egipcias,
gue narram o cotidiano dos aristocratas e farads; os hieroglifos egipcios (elementos pictoricos)
que antecederam a escrita; as colunas de Trajano; a tapecaria bayeux tapestry; a escrita chinesa;

etc.
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O homem busca a imagem para se comunicar. Como sintese disso, criou o alfabeto,
descendente do proto-sinaitico, o alfabeto de consoantes descoberto em 1990 no deserto de
Sinai e, constituido por pictogramas e desenhos. Dele derivam as escritas cananeia e fenicia,
aramaica, paleo-hebraica e hebraica, grega, arabe ao etrusco e posteriormente, o latim. Para
Costa (2010, p. 53) a escrita nasceu ha Sumeéria e o alfabeto nasceu em Sinai.

A histéria em quadrinhos é uma histéria em imagens, estudada sob todos os
aspectos e formas (CAGNIN, 2010, p.30). Fruto dessa relacdo, o0 género teve sua origem com
0 suico, escritor e professor universitario Rodolph Topffer. Em Histoire de Monsieur Jabot,
publicada em 1933, historias satiricas eram representadas em pequenos textos narrativos e
imagens. McCloud (2010, p.17) afirma que essa foi a primeira combinagéo interdependente de
palavras e figuras. Topffer influenciou 0 mundo com sua inovagao, reflexos que chegaram ao
Brasil no personagem Nhd Quim, histéria em imagens criada por Angelo Agostini em 1969, na
revista vida fluminense (CARDOSO, 2008, p. 53).

Podem-se escrever narrativas com capitulos, linhas e palavras: é a literatura
propriamente dita. Podem escrever narrativas com sucessdes de cenas
representadas graficamente: é a literatura em imagens. (TOPFFER apud
CAMPOS, 2015, p. 90).

Mas a histéria em quadrinhos tal qual conhecemos atualmente — com balBes, texto
narrativo dentro de um quadro, historias e personagens recorrentes e elevado grau grafico;
nasceu somente em 1980 nos Estados Unidos. Esse modelo é fruto da guerra entre dois grandes
proprietéarios de cadeias de jornais, Joseph Pulitzer e William Randolph Hearst, que lutavam
pela conquista de pablico e aumento das vendas.

O jornal New York World, de Pulitzer em 1893, comecou a publicar, aos domingos,
uma péagina colorida com narrativas figuradas. Em 1985, o personagem criado por Richard
Outcault, The Yellow Kid (O garoto amarelo) comegou a ser vinculado nessa pagina em painel
maior. O personagem falava através de baldes e ndo existiam mais rodapés de texto na imagem.

As historias eram alegres e comicas para atrair uma massa semialfabetizada e
imigrantes com dificuldades no inglés (GOIDANICH; KLEINERT, 2014, p.9). Logo se
popularizou e os EUA adotaram o termo comics para historia em quadrinhos. Esses passaram a

ser publicados em duas modalidades: daily trips (tiras diarias em preto e branco) e sunday pages
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(suplementos dominicais em cores), que até hoje os jornais reproduzem o modelo de
publicacdo, alguns conclusivos, outros continuam na edi¢do seguinte.

O desenvolvimento da historia em quadrinhos esteve, e esta, consoante com a
evolucdo dos meios impressos de comunicagdo, da seda a pagina impressa, com 0 apice no
século X1X. Para Cardoso (2008, p. 52) essa evolucéo foi um fator que distingue o seculo XIX
dos outros, j& que salienta diversos avangos tecnoldgicos tais como, mecanizagdo da impressao
e a evolucgdo da tecnologia de reproducdo de imagens, xilogravura (séc. XVII1), litografia (séc.
XIX), gravura em metal sobre chapas de aco, aperfeicoadas até hoje, tiveram papel
preponderante para alavancar a impressdo em larga escala e a baixo custo.

A popularizagao de impressos ilustrados, a difuséo de gravuras e outros foram téo
revolucionarios pelo impacto social, quanto a invencdo da imprensa. Cada evolucdo exigiu
muita criatividade da parte de tipdgrafos, desenhistas, compositores e gravadores. Eles tiveram
que gerar uma linguagem grafica adequada as novas possibilidades de impressao, o que resultou
na expansdo e cria¢do de novos veiculos impressos, como o cartaz, a embalagem, o catalogo e
a revista ilustrada, antecessora das historias em quadrinhos (CARDOSO, 2008, p. 52).

Os quadrinhos caminharam e impulsionaram evolucdes tecnoldgicas, sociais e
culturais e, estiveram na vanguarda dos movimentos artisticos e de design. Na Bauhaus, essa
tendéncia é representada por Lyonel Feininger, com o personagem Daniel (CAMPQS, 2015, p.
332). O Push Pin Studio, famoso por sua multiplicidade de ideias, utilizava a linguagem das
HQs nas concepgdes graficas, como pode ser observado nos trabalhos de Seymour Chwast,
socio fundador do célebre estudio (FIGURA 38) (MEGGS; PURVIS, 2009, p. 556-557).

Figura 38 — Capa e llustracdo para o livro Dant's Divine Comedy

Fonte: DOMUSWEB.IT
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No Japdo, na década de 1960, o designer e artista Tadanori Yokoo, usa a técnica
dos quadrinhos para separar ou destacar um contetido. Ele usava quadro de moldura espessa na
composicgdo sobre técnicas de colagem, pintura, serigrafia, etc., na composicdo de cartazes de
influéncia do pop art?® (MEGGS; PURVIS 2009, p.584). Utilizagdo que também aparece nos
trabalhos dos artistas Roy Lichtenstein em Whaan! (1963) e Mel Ramos em Super Homem
(1961).

Na Franca, durante a revolugdo de 1968, trés jovens designers graficos evolvidos
politicamente na época — Pierre Bernand, Francois Miehe e Gerard-Clavel, fundaram em 1970
o0 estadio Grapus. Com viés politico, social e cultural, os designers acreditavam na analise entre
0 meio e a mensagem antes de propor qualquer solucdo gréafica, dentre elas a linguagem dos
quadrinhos amplamente usada (MEGGS; PURVIS 2009, p. 571).

Nos EUA, em 1968, os quadrinhos os Comix?’, foram a grande “arma” da
contracultura contra a escalada do conservadorismo estadunidense, liderados por Robert
Crump, que produzia cartazes e quadrinhos para 0s movimentos negros, sexual, ecologistas,
feministas e de esquerda.

Na américa latina pds-revolucdo cubana, o designer grafico, Raul Martinez,
alinhado ao discurso de Fidel Castro, destaca-se com o uso da linguagem das HQs em seus
trabalhos (MEGGS; PURVIS 2009, p.575). No Brasil, na década de 1960, foi amplamente
utilizado por artistas nascidos da inddstria grafica, como ferramenta de contracultura em
oposicao ao golpe militar (1964) nos cartazes de Ziraldo, Jaguar e Henfil e no jornal O Pasquim
(1969) (CARDOSO 2008, p. 200-201). Essa linguagem também transitou por capas de discos
e livros no movimento Tropicalia, capitaneado pelo designer Rogério Duarte (MELO;
RAMOS, 2011, p. 341) (FIGURA 39).

2% Movimento artistico que utilizava a linguagem popular, como os quadrinhos, os letreiros vernacular, o cinema, entre outros, em suas obras
(MACCARTHY, 2002, p. 14)

27 Termo utilizado para distinguir os quadrinhos de contracultura dos demais comics (GOIDANICH; KLEINERT, 2014, p.11)
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Figura 39 — Capa para o disco de Caetano Veloso, 1968

Fonte: AMBROSIA.COM.BR

3.2 Elementos de uma HQ

Os quadrinhos, como se percebe atualmente, é constituido basicamente de texto e
imagens, o que para McCloud (2008, p. 47) sdo palavras, imagens e icones que constituem a
linguagem dos quadrinhos, Cagnin (2014, p. 41) reitera que a imagem e a escrita pertencem ao
cddigo iconografico e ao cddigo linguistico da escrita que sdo notadamente visuais, opostos
quanto a natureza dos signos utilizados?®.

As imagens estdo relacionadas aos desenhos delimitadas pelas molduras e o texto
dispostos nas formas de balo, legenda ou recordatario®® e as onomatopeias. Um hiato nas hq’s
contemporaneas sdo os quadrinhos “mudos” ou sans parole apenas como a presenca do titulo
e créditos dos autores. Justificando assim, segundo Cagnin (2014, p.34-35), a definicdo de Arte
Sequencial, criado por Will Eisner. O autor conclui basicamente os quadrinhos constituem-se
dos seguintes elementos:

a. Imagens ou figuras: tradicionalmente desenhadas, limitadas pelas linhas de
moldura (requadro), Cagnin (2014) salienta que desenho das HQs exclui a
fotonovela de ser considerada histéria em quadrinhos;

b. Texto: apresenta-se das seguintes formas:

2 As imagens sdo signos analdgicos e continuos, mantem uma relagéo estreita com a semelhanga do objeto representado, ja a escrita é um
signo digital dotado de um conjunto identificavel de unidades autbnomas e contaveis (CAGNIN 2014, p. 41-42).

2 Denominagédo portuguesa a legendas. Segundo Vergueiro e Santos (2015, p. 30), refere-se as primeiras histérias de aventuras publicadas
em jornais, as quais alojavam a sintese da histdria até aquele momento, servido de memoria aos leitores dos fatos ocorridos anteriormente.
Em inglés esse recurso chama-se caption.


http://ambrosia.com.br/cinema
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e Baldo: que abriga as falas e os didlogos, ou a nuvenzinha, que revela
0 que dizem as personagens;

e Legenda: anteriormente embaixo dos quadrinhos, hoje juntamente
com as imagens, abriga o narrador, esta personagem ficticia que nos
conta, em texto, algumas passagens que nao séo representadas pela
imagem;

e Onomatopeias: é a palavra cuja pronuncia imita os sons e ruidos da
coisa significada, como: ruidos, sussurros, chiados, tique-taques etc.
(FIGURA 40)

Figura 40 — Os quadrinhos representam todas as
informacdes textuais possiveis

=it NOR

Fonte: MOYA, 1977, p. 292

3.2.1 Imagens

Do contorno do quadro e seu contetdo ao layout da pagina, as HQs sdo repletas de
imagens que representam algo e que constituem uma mensagem para o leitor. Cagnin (2014,
p.46) e Vergueiro e Santos (2015, p.27) dizem que essas imagens constituem um codigo, que
Ihes da o status de signo®, estes recebem outros nomes segundo os critérios de classificacdo de
Pierce (1972, p. 101). Os utilizados por esse ultimo sdo os signos artificiais (figurativos,

mimeticos, convencionais); icone (sdo signos imageticos, representam, ou, como diz a palavra

30 Cagnin (2014, p. 36) usa o conceito dos semi6logos para signo que s&o os sinais artificiais criado pelo homem sobretudo para servirem de
instrumento de comunicagao social. Signo, ou representamen, é algo que sob certo aspecto ou de algum modo, representa alguma coisa para
alguém. Dirige-se a alguém, isto é, ha na mente dessa pessoa um signo equivalente ou talvez um signo mais bem desenvolvido. Ao signo,
assim criado, denomino interpretante do primeiro signo. O signo representa alguma coisa, seu objeto (PEIRCE, 1972, p..94 apud CAGNIN
2014, p. 39)
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“re-presentar”, tornam presente “de novo” 0 objeto representado pelo desenho, pintura,
escultura, gravacdes sonoras, etc); os simbolos (tém relagdo convencional com o real, resultam
de um acordo ou consenso entre 0s que 0s empregam); 0s Signos naturais (ndo convencionais,
aprendidos na natureza) e indices (sdo signos naturais que aprendemos pela observacdo das
relacBes naturais, casuais, entre os fendmenos e 0s seres).

No processo de criagdo dos quadrinhos, em grande parte elaborada manualmente,
h& um processo iconico de construcdo de personagens, objetos, fala, movimento, lugares etc.
Maccloud (2005, p. 27) considera que as imagens criadas para se assemelharem a seus temas
sdo icones que chamamos de figuras e Cagnin (2014, p. 41) aponta que é comum nos quadrinhos
0 processo de criar um signo iconico e transforma-lo em simbolico. Segundo o autor é o que
acontece com letras, balGes, legendas, onomatopeias; a exemplo da pomba branca que significa

apaze vice-versa.

3.3.2 Baldes

Considerado por alguns estudiosos, como 0 marco da génese dos quadrinhos
modernos (CAGNIN, 2014, p. 141; CARDOSO, 2008, p. 53; CAMPOS, 2015, p.15), o baldo
proposto por Richard Outcalt, em Yellow Kid, referia-se a voz do personagem contida dentro
de um bal&o fechado como uma linha que ia em direc¢éo a boca.

Os balBes sdo signos que se referem a “fala” ou “pensamento” dos personagens
dentro das historias em quadrinhos, visto que esse sdo mudos e os didlogos passam por eles.
Habitualmente, sdo construidos por linhas finas, ovais, fechadas com tracos que se estendem
em direcdo a boca do personagem e que para Vergueiro e Santos (2015, p. 29), chama-se
rabicho e para Cagnin (2014, p. 140), apéndice, ambos com a funcéo de indicativo de leitura
induzindo o leitor a apreciar o emissor que fala. Os apéndices, assim como os baldes, podem
adquirir caracteristicas distintas na forma do seu tracado, relacionados a mensagem que o autor
quer sugerir. (FIGURA 41)
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Figura 41 — Exemplos de apéndice

SE EU CONTWNUAR &
PROCURAR O SILVA,. VO
CES ME g PEIAM.

Fonte: GRUPOPLCCJ.WEBNODE.COM.BR
Os baldes estdo alem da funcéo de representar o didlogo, a fala, também é uma

imagem que conota significados e diversas formas de representacdo. Cagnin (2014, p. 141)
comenta que o baldo se tornou uma imagem para representar as diversas reacdes e emogoes por
gue passa o personagem, formas metalinguisticas, portanto, como a entonagédo da voz, o medo,

0 gaguejar, a raiva, e tantos outros.

A medida que o uso dos baldes foi se ampliando, seu contorno passou a ter um a
funcdo maior do que simples cercado para a fala. Logo Ihe foi atribuida a tarefa de
acrescentar significado e de comunicar a caracteristica do som a narrativa (EISNER,
1999, p. 27).

Para Vergueiro e Santos (2015, p.29) sdo diversos os tipos de balBes e citas 0s mais
comuns e seus significados: Baldo cochicho - linhas interrompidas denotam voz baixa, em
segredo; Baldo splash — linhas pontiagudas, indicam irritacdo, nervosismo, grito; Baldo
pensamento — ondulado, com rabicho em forma de bolinhas, contém o pensamento do
personagem; Baldo eletrdnico — ressalta por meio de linhas quebradas, o som que sai dos
equipamentos eletronicos; Baldo glacial — mostra frieza, desprezo; Baldo tremido — remete
ao medo do personagem; Baldo em off — o rabicho € direcionado para um personagem que nao
se encontra no interior do requadro, que esta fora de cena; Baldo unissono — o rabicho indicado
a varios personagens que falam a mesma coisa simultaneamente; Baldo fala de intercambio
— diz respeito ao didlogo travado entre dois ou mais personagens, ou a pausas no discurso
emitido por alguém.

O texto contido dentro do bal&o, o letreiramento, também assume caracteristicas. A
tipografia utilizada deve ser levada em consideragdo consoante & narrativa ou a caracteristica
do personagem em acordo com a decisdo do autor. Maccloud (2005, p. 144) comenta o uso do

negrito e italico e a variacdo de tamanho, muito utilizado pelos quadrinhos de super-herdis, no
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intuito de integrar palavras e imagens para transmitir inflexdo vocal de palavra em palavra.
(FIGURA 42).

Figura 42 — O Personagem Sandman ao falar seu baldo destaca-se
graficamente do outro personagem

WHars

Fonte: TEAROOMOFDESPAIR.BLOGSPOT.COM.BR

Eisner (1999, p. 26) salienta que se deve ter cuidado com a ordem de disposi¢ao
dos baldes para o leitor, para que esse possa perceber a ordem do didlogo, obedecendo também
a mesma convencao de leitura, da esquerda para direita. O tamanho e a quantidade de palavras
contidas no baldo estdo de acordo com a estratégia de cada autor, assim como a organizac¢ao do
espaco dentro do requadro e da rede que integra o hiperrequadro.

Groensteen (2015, p. 76) comenta que € arbitraria a existéncia dos balBes, pode
existir varios quadros sem texto algum, e que ele estd subordinado ao quadro e ao
hiperrequadro, visto que mesmo um baldo sozinho em uma prancha, seu entorno vazio sem
requadro, ele continua inserido num quadro, a prancha, e que as informacdes contidas nele, por

estrutura ou por contetdo, o situam dentro de uma fonte emissora.

3.2.2.1 Legendas ou recordatarios

Antecessor dos balGes, os recordatérios, abrigam texto nos quadrinhos, que por
vezes sdo narrativos, explicam a historia (temporais ou espaciais) ou exprimem o sentimento
ou a voz interior do personagem (VERGUEIRO; SANTOS, 2015, p. 30).

Na maioria dos casos sao retangulares e ficam localizados na parte superior dos

quadros, inseridos ou ndo, e pode abrigar elementos simbdlicos, como cor e formas distintas e
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0 texto. Assim como os baldes que podem sofrer alteracdo de tamanho e forma, a tipografia

também pode variar dando conotagdo subordinada ao personagem ou a narrativa (FIGURA 43).

Figura 43 — Elementos simbolicos nos recordatérios
ou legendas, ha HQ Habibi.

< e CEC YNV

Pl s

Fonte: ITTYBOOKS.FILES.WORDPRESS.COM

3.2.3 Onomatopeias

Matracas sdo instrumentos musicais da manifestacao cultural bumba-meu-boi boi
no estado do Maranhdo. S&o dois pedacos de madeira, retangulares, que ao serem batidos
repetidamente, um de encontro ao outro pelos brincantes da manifestagcéo secular, emitem um
som estridente e ritmado. Se fossemos visualizar a forma desse som ao sair das matracas em
uma pagina de quadrinhos, como seriam? As onomatopeias sdo, por defini¢do, palavras que
imitam os sons, como 0 murmario, sussurro, chiado, mugir, tique-taque etc.

Sobre a representacdo do som do reldgio, da freada dos automdveis, explosdes,
tiros, vidro se quebrando, entre outros, Cagnin (2014, p. 155) considera que o surgimento das
onomatopeias nos quadrinhos deu-se pelo amplo uso nos comics americanos, mas sem muito
atentar para o significado delas. J& Vergueiro e Santos (2015, p. 31) pondera que as
onomatopeias sdo mais que um elemento verbal ou representacdo grafica dos sons, elas se
convertem em componentes pictéricos que complementam ou, em varias ocasides,
desprendem-se e se destacam dos desenhos, ao serem estilizadas, distorcidas, ampliadas ou
acrescidas de cores (FIGURA 44).



68

Figura 44 — Exemplos de onomatopeias

Fonte: MOYA, 1977, p. 293

McCloud (1999, p.146-147) reitera que para interpretacdo dos efeitos sonoros nos
textos dos quadrinhos, utiliza-se apenas a visao, diferentemente da TV e do cinema. A
onomatopeia é um recurso grafico que da chance ao leitor de “ouvir com os olhos”. A invengéo
e uso desse, abre possibilidade criativa. O autor também aponta algumas variaveis dentro dessa
perspectiva: volume — indicado conforme o tamanho, massa, inclinacdo e pontos de exclamacao;
timbre — qualidade do som, sua aspereza, ondulacdo, agudeza, imprecisao; associacao — estilos
de fonte que designam ou imitam a fonte do som; integracdo gréafica — puras consideracdes de
forma, linha e cor, bem como o efeito se mescla com a imagem (FIGURA 45).

Cagnin (2014, p. 155) aborda também dois aspectos para as onomatopeias: 0
analdgico — pelo formato e tamanho que tomam os desenhos, motivados pela qualidade, tipo e

intensidade dos sons; o linguistico — por empregar letras, as palavras, e criar outras.
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Figura 45 — Onomatopeias segundo MacCloud (2008),
na ordem: volume, tlmbre associacao e integracdo grafica

cRr i TC”? ’men. \ '&
) ”/
\r\ ;

Fonte: MACCLOUD, 2008, p. 147 (Adaptado pelo autor)

3.3 Narrativa nas HQs

Esse amalgama é conhecido por narrativa grafica, descrito por Eisner (2008, p. 10)
como qualquer narracdo que usa imagens para transmitir ideias. Cagnin (2014, p. 177) comenta
que a narrativa dos quadrinhos é entendida como representacdo de um fato, real ou ficticio, a
narrativa ndao o reproduz por inteiro, o autor é limitado pelo tempo, suporte e por tantas outras
injuncdes, seleciona 0s momentos mais significativos, necessarios e suficientes para informa
bastante sobre o fato, o que para o autor ndo deixa de ser uma forma de censura.

Nessa fusdo que define quadrinhos, Cagnin (2014, p. 178) discorre que a narrativa
dos quadrinhos € formada por dois cddigos: a imagem, todo signo visual analégico do cddigo
iconografico®, formado pelos personagens, animais, objetos e do cenario onde se desenrolam
a narrativa; o texto é o cddigo linguistico representado pelos balGes, legendas, titulo e pelo
narrador, personagem onipresente que conta a historia. Elementos que estdo contingenciados,

juntos ou separados, dentro da moldura do quadrinho, que delimita os limites da imagem e do

31 Cagnin (2014, p. 98-99) considera que os signos visuais graficos de uma HQ formam um sistema ou cédigo narrativo iconografico, a sua
linguagem com base nos estudos da semiética de Charles Sanders Pierce (1839-1914). S&o eles: signos analégicos — imagens graficas dos
desenhos que representam figuras, delimitados quadrinho da moldura tornam-se unidades digitais, articulaveis; Signos convencionais (ndo
analégicos, ndo figurativos): entendido por dois aspectos: 1° signos das agdes e movimentos — tragos que indicam brilho, a luz (movimento)
ou os sons dos objetos; 2° signos da fala ou sons; Compreendem os signos linguisticos do texto que, nos balBes, representam a fala; as
anomatopeis constituidas de letras e palavras, criadas para representar sons e ruidos, os pontos de exclamacéo e de interrogacéo, as legendas
revelam a fala do narrador da histéria.)
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texto, reconhecido entdo como quadrinho, ao qual o autor também define quadrinho como
unidade narrativa iconogréfica articuléavel.

A narrativa em quadrinhos pode ser observada, como j& dito, pela presenca ou nao
do texto, ou, a partir das escalas diferentes de relacdo entre texto e imagens. Vergueiro e Santos
(2014, p. 34) comentam que o texto pode explicar o imagético, complementar ou redundar a
imagem e esta, por sua vez, serve de ilustracdo para o verbal ou, a partir dele, criar mundos,
personagens e situagcdes. Cagnin (2014, p. 98) alerta que o texto ndo deve passar do limite da
complementariedade, a imagem é que deve contar a historia, o autor afirma ainda que quadrinho

¢ imagem, fora disso existe apenas “historia ilustrada” com figuras (FIGURA 46).

Figura 46 — Péginas de “O sistema de Peter Kuper”,
narrativa sem texto

Fonte: CINCOCENTROS.FILES.WORDPRESS.COM

Cada quadro, disposto em requadro ou ndo, configura-se como uma unidade
narrativa. Nele estd encapsulado uma acao, escolhida pelo autor que, em sequéncia de tiras,
discorre a narrativa. Como salientou McCloud (2005, p. 9) as hist6rias em quadrinhos sdo uma
forma de contar historias através de imagens estaticas justapostas em sequéncia. Dentro desse
conceito, Vergueiro e Santos (2014, p. 36) identificaram a existéncia de alguns formatos basicos
de historias em quadrinhos, apontando que cada um usa uma forma diferente de encapsulamento
da acdo, que sdo: o painel; a tira; a meia pagina e a pagina inteira.

A arte sequencial dos quadrinhos, denominacdo criada por Will Eisner, consiste, em
montar sequencias de pequenas unidades narrativas desses momentos da acdo que
formam as histérias contada dos quadrinhos (CAGNIN, 2013, p. 61).
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O painel, antecessor das historias em quadrinhos, surgiu no seéculo XIX,
principalmente nos Estados Unidos e Europa, em consonancia com o caos urbano gerado pela
industrializagdo. Os painéis eram ricos em informacdes visuais, tanto pelo ambiente retratado
quanto pela quantidade de personagens —uma abolicao de imagens e a¢es ocorrendo ao mesmo

tempo, obrigando o leitor a percorrer o quadro lentamente (FIGURA 47).

Figura 47 — Paginas dominicais do personagem Yellow Kid (1985)

THL YEULOW WD TREATS THE GMWD 10 A HORSELESS CARRIMGE REE

Fonte: CARTOONS.OSU.EDU

A tira, surgida no final do século XIX como evolugdo do painel, em vez de uma
acdo toda contida em apenas um quadro, passa a fragmentar essa em diferentes vinhetas, cada
uma ocupando um quadro. Geralmente de caracter humoristico, as tiras tém sua forma
simplificada, homogénea, e é entre trés a quatro quadros que a narrativa se desenvolve.
Vergueiro e Santos (2015, p. 37) comparam a estrutura das tiras de quadrinhos de humor a das
piadas devido a simplicidade e dimensdes reduzidas.

As Tiras em quadrinhos gque surgiram nos suplementos dominicais dos jornais entre
1895 e 1901 fixaram certos elementos visuais que vinham sendo utilizados em
diversas formas graficas anteriores e introduziram continuidade narrativa e o uso de
personagens como caracteristica marcante. Os formatos das tiras foram se adequando
com as influencias mutuas dos diversos autores até aglutinarem as caracteristicas
comuns que definem as tiras em quadrinhos como conhecemos (SILVA, 2010, p. 37).

Nos EUA, a partir do final da década de 1920, as tiras comegam a abordar historias
de aventuras, ganhando reconhecimento dos syndicates®. Elas tinham como inovagéo a historia

contada em pedacos, uma fracdo do relato. Cada tira levava ao leitor parte da historia exigindo

32 Organizacdo que distribuia as tiras para os jornais (GOIDANICH; KLEINERT, 2014, p. 9).
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0 acompanhamento diario, por meses, até o desfecho. Com o0 aumento do investimento nas tiras
em quadrinhos e para incrementar as vendas das edigdes de domingo, passaram a ter
suplementos coloridos exclusivos de quadrinhos, agora com o espa¢o de uma pagina inteira ou
de meia pagina.

A continuidade entre as tiras dominicais comec¢ou a ser praticada com uma ampliacdo
do fluxo narrativo para a semana seguinte com a introducdo do suspense e das
sequéncias narrativas em série com o foco no cotidiano familiar a partir da década de
1910 e nas HQs de aventura de 1920. Essa pratica teve grande impacto junto ao leitor,
criando um vinculo, e estimulando a identificacdo e o acompanhamento diario,
aspectos que auxiliam na visibilidade dos andncios veiculados nas proximidades das
tiras e dos produtos promovidos a partir dos personagens (SILVA, 2010, p. 53).

A partir de 1930, o comic book (revista de histéria em quadrinhos periddica) se
consolida como formatado mais apreciado pelos leitores de diversas faixa etarias e escolaridade,
consequéncia do reaproveitamento das tiras ja editadas nos jornais e suplementos, mas variando
com historias inéditas e completas, uma ou mais por edicdo com maior numero de pagina de
cada narrativa (de 1 a 32 paginas). Na construcdo dessas narrativas eram dispostas geralmente
por trés tiras horizontais por pagina, contendo em média trés quadros cada. Inovacdes graficas
foram seguidas nas comic book como ja havia sendo experimentado nos suplementos

dominicais (FIGURA 48).

Figura 48 — Pagina do comic book Hawks of Seas (1937),
tiras dominicais adaptadas por Will Eisner

Fonte: PESQUISADORALBERTOPESSOA.FILES.WORDPRESS.COM
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Mas foi em 1940, com Will Eisner, segundo Vergueiro e Santos (2015, p.40) nas paginas
do policial Spirit, que as narrativas ganham um tom mais plastico e ousado. Eisner abusa na
criatividade e utilizacdo de requadros e na diagramacgdo dos quadros como suporte a narrativa.
Além do lettering dos seus titulos, que na maioria dos casos, fazem parte da pagina como uma
ilustracdo e ndo como objeto a parte. Vergueiro e Santos (2015, p. 40) destaca também dois
outros autores que inovaram na narrativa junto a composi¢do dos quadros, o italiano Guido
Crepax e o estadunidense Jim Steranko.

O primeiro com aspectos oniricos da sua personagem erética Valentina, em meados
de 1960. Ao fragmentar a narrativa em diversas vinhetas dispostas vertical e horizontalmente,
o italiano destacou momentos de sonho e ilusdo da personagem através da disposicdo dos
quadros. Nesse aspecto, Lucchetti (2005, p.24) considera que Neutron® antecessor de
Valentina, foi também mais marcante sobre o aspecto da diagramacdo dos quadros, pouco
comum para a época, distanciando-se dos seus contemporaneos.

Crepax inovou em varios aspectos com Valentina, indo dos angulos arrojados dos
desenhos, a composicao dos quadros na prancha. Sobre esse tema Lucchetti (2005, p. 199-200)
destaca alguns aspectos:

a. A fragmentacdo dos quadrinhos — Brincou com os personagens em Neutron,

fazendo da personagem secundaria como principal e posteriormente assumir o
titulo da série; em seguida revolucionou na linguagem dos quadrinhos, ao
fragmentar a menor unidade da acdo de HQs, o quadrinho (FIGURA 49);

b. Diagramacéao arrojada;

c. O numero alto de sequéncias sem palavras — em Valentina ha uma grande

quantidade de quadrinhos e paginas sem palavras;

d. Quadros horizontais consoantes ao desenho/narrativa — carros, trens, corpos na

cama ou no chdo, etc;

e. Quadros verticais consoantes ao desenho/narrativa — como personagens

subindo escadas, mergulhando ao fundo do mar, corpos e objetos caindo.

3 Philip Rembrandt, personagem de histdrias policias da revista Linus (1965) que introduz Valentina Rosselli ao mundo dos quadrinhos
(LUCCHETTI 2005, p. 20,21 e 24).
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Figura 49 — Valentina inova com quadros minimos.

Fonte: LUCCHETTI, 2005, p. 209

J& 0 americano Jim Steranko, nas décadas de 1960 e 1970, quando produziu para a
Marvel Comics, inovou alterando a relacdo espaco-tempo da narrativa com a composicéo
gréfica da pagina. Ele utilizava a reordenacdo da sequencialidade e a quebra da convencao da
linguagem quadrinhistica como auséncia de requadros, para representar estados no personagem,
como: caos urbano, a debilidade psicoldgica ou o delirio (FIGURA 50) (VERGUEIRO;
SANTOS, 2015, p. 41).

Figura 50 — Pagina de Jim Steranko representando delirio

Fonte: VERGUEIRO; SANTOS 2015, p. 4
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Cagnin (2014, p. 178-179) completa que o arranjo dos quadros, justapostos em
sequéncia em linha podem formar dois conjuntos: a sequéncia, os quadros se articulam por
subordinacgdo a sequéncia temporal da agdo, ou seja, as figuras representam o momento do ato,
percebida como uma série de acdes correlacionadas, compreendidas pela semelhanca do mesmo
personagem, ambiente e gestos que véo se alterando quando a quadro ; a série, entendida como
um conjunto de quadrinhos justapostos aleatoriamente em linha lado a lado, mas com contetdo

diferente em imagem e significado (FIGURA 51).
Figura 51 — O conteL’ldo difere em imagens e significados
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Fonte: THOMPSON, 2012, p. 46
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O Autor ainda salienta que as articulacdes desses quadros funcionam como uma
linguagem falada e escrita e que pode ser entendido de trés maneiras: articulagdo iconica,
pontos, tracos, hachuras dos desenhos que formam as figuras, a semelhanca dos fonemas das
palavras faladas e escritas; articulacdo das unidades, imagem dos quadrinhos que formam as
sequencias; articulacdo das sequéncias que formam os episddios e, estes, todas as histdrias,

tematica que o presente estudo pretende analisar perante a Gtica do design e da Gestalt.

3.3.1 O tempo narrativo nas HQs

Essas articulagGes, quadro a quadro, tm como resultado na narrativa das HQs, a
sensacdo de acao, na qual a imagem (personagem, objeto, animal etc.) se desenvolve e sugere
a passagem do tempo em que essa acdo decorreu. Cagnin (2014, p. 72-74) comenta que, sobre
as nogdes deduzidas da leitura dos quadrinhos pelos diversos contextos, uma delas merece

especial destaque. E a ideia de tempo, tdo importante para a narrativa iconica.
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Produzida no tempo, como tudo o mais, narrativas escritas existem no espaco e como
espago, € 0 tempo necessario para ‘consumi-las’ € o tempo necessario para cruza-las
ou atravessa-las como uma estrada ou campo (GENETTE, 1980, p. 34 apud
VERGUEIRO; SANTOS, 2015, p. 87).

O autor tracou ainda cinco tipo de formas de tempo nos quadrinhos: o tempo
enguanto sequéncia de um antes e um depois, ndo pode ser obtido por uma imagem Unica e
estd subordinado a sequéncia de imagens em que podem denotar passado e futuro da acéo
através de um quadro s6 ou em justapostos em sequéncia; o tempo enquanto época ou era,
que pode ser informado pela propria imagem que sugerem o tempo em que se passa a historia,
exemplificado nas vestes do personagens ou por elementos que vdo além do quadros, como
legendas, tipografia, titulos, etc.; o tempo astrondmico, o qual sugere a percepc¢do do dia ou
da noite sentido através do contraste dos tons, jogos de massas, ou de figuras que
exclusivamente denotem o dia ou a noite, caso da representacdo do sol e da lua; o tempo
meteoroldgico, calor, chuva, sol, neve, frio traduzido diretamente por imagens especificas; o
tempo da narracdo, propriamente a leitura do quadrinho como representacdo imativa de um
fato, o tempo é reproduzido pela sucessdo dos quadros, a medida que se vai lendo; o tempo da
leitura, diante dasequéncia dos quadros, mediante o desejo individual do leitor, a medida que
é lido, um quadrinho passa ainda por trés tempos: é passado depois que foi lido, é presente no
momento que é lido, é futuro enquanto ndo for lido. Um caso especifico do tempo dos
quadrinhos é a elipse®* em que o ha um corte no momento da agdo, pode se perceber apenas o
passado e o futuro.

O tempo narrativo é externamente corporificado no periodos, paragrafos e capitulos
dos textos narrativos. O espaco fisico no qual o tempo representado em uma narrativa
grafica esta corporificado é o espago em linhas de escrita, seus painéis, e suas paginas
em ordem sequencial (VERGUEIRO; SANTOS, 2015, p. 85).

Compreende-se até aqui que o arranjo dos quadros evoluiu conforme as adequacdes
técnicas e comerciais, a0 mesmo tempo que acompanhou e fomentou novas formas para a
narrativa gréfica, abrindo assim novas possibilidades para o artista compor sua HQ. Cagnin
(2014, p. 185) afirma que os quadrinhos de uma historia ndo estdo dispostos aleatoriamente na

pagina, seguem nosso sistema ocidental de leitura (esquerda para direita), obedecendo também

3 Solugdo encontrada pelo artista, decorrente a solugéo de espago, tempo ou mesmo mero estilo, que consiste em omitir um ou mais momentos
da acdo e obter alguns efeitos narrativos especiais de suspense, graga, surpresa, que agugam a curiosidade do leitor (CAGNIN, 2014, p. 184).
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a sequéncia do tempo real do acontecimento que representam. Sendo assim, o tempo narrativo
é um elemento fundamental de toda narrativa. O autor complementa que mesmo com a insercao
de flashback (passado ou futuro) interrompendo a narrativa, as unidades continuam intercaladas
e ndo fogem a regra de se subordinarem a ordem temporal.

Tal afirmacdo sobre cortes temporais € confirmada com o conceito de tempo
narrativo descrito por Vergueiro e Santos, (2015, p.89) e McCloud (2005, p. 67). Os primeiros
autores afirmam que o tempo em sua infinidade pode ser representado, em qualquer meio, sob
fragmentos, cortes, comecos e finais. Sobre essa definicdo contempla-se o tempo da historia,
gue é continuo, mas é transformado em tempo da narrativa quando é descontinuo em relagéo
ao tempo da histdéria. Um ritmo recortado de movimentos dissociados conectados e completados
mentalmente numa realidade continua e unificada que McCloud (2005) chama esse fenémeno
de concluséo.

No que diz respeito a narrativas graficas, Vergueiro e Santos (2015) concluem que
as HQs sdo uma midia hibrida e ambivalente. Os cortes depois de cada painel e as ditas calhas,
que as separam, marcam 0 meio como descontinuo. Eles completam que as calhas interrompem
a continuidade temporal da histéria, sendo cortes no espaco e também cortes no tempo.

Para McClound (2005, p. 65) € nas sarjetas (calhas) que acontecem a grande méagica
dos quadrinhos. E no espago em branco entre um quadro e outro, que a imaginagio humana
capta duas imagens distintas e as transforma em uma Unica ideia, definindo assim como
conclusdo. O autor considera ainda o leitor como colaborador consciente e, a conclusdo, como
sendo agente de mudanca de tempo e movimento. Salienta que a conclusdo numa HQ se passa

em grande parte na imagem por si ou ha composicao de arranjos dos quadros (FIGURA 52).

Figura 52 — Para MacCloud (2005), é nas calhas que acontece a grande méagica dos quadrinhos

Fonte: MCCLOUD, 2005, p. 66
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Contudo Vergueiro e Santos (2015, p. 90) citam que ndo apenas as calhas e painéis
causam a descontinuidade do tempo nas narrativas graficas. Existem outros fatores como
tamanho das letras e o tamanho dos painéis. A variacdo de tamanho desses, interrompem a
continuidade temporal da narrativa e servem como artificios dramaticos. A complexidade do
painel (quantidade de desenhos) ou 0 seu aumento consomem mais tempo de leitura. Visto isto,
0s autores concluem que espaco e tempo avangam em paralelo e, o tamanho do painel, é o
diagrama do tempo para sere lido. O que é confirmado por McCloud (2005, p. 99), ao ponderar
que o quadro age como indicador geral de que o tempo e espaco e esta sendo dividido; as formas

gue esses assumem podem afetar a experiéncia de leitura (FIGURA 53).

Figura 53 — McCloud explora a manipulagdo dos quadros,
alterando a experiencia de leitura
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Fonte: MCCLOUD, 2005, p.101 (Adaptado pelo autor)

McCloud (2005, p. 65) completa que na transicdo de imagens quadro-a-quadro —
para Cagnin (2014, p. 178-179) articulacao das unidades, subentende-se a sensacdo de tempo

e movimento. O primeiro cita cinco categorias identificaveis de transicdo (QUADRO 3).



Quadro 3 - Articulacao das unidades

1. Momento a momento — exige
pouca interpretacéo do leitor;

2. Acdo para agdo — um Unico tema
em progressao;

3. Tema-para-tema — com 0 mesmo
tema o leitor dara sentido as
transicdes;

4. Cena a cena —leva o leitor a
perceber a distancia significativa de
tempo e espago;

5. Aspecto para aspecto — relacdo
entre ambiente, ideia e atmosfera;

6. Non-sequitur — nenhuma
sequéncia l6gica entre os quadros.

Fonte: MCCLOUD 2005, p. 70 a 72. (Adaptado pelo autor)
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No quinto e Ultimo aspecto de transicdo de imagens quadro-a-quadro, Non-sequitur,
descrito por McCloud (2005), o autor atenta que apesar das imagens ndo fazerem sentido ou
terem uma relagdo inteligivel, forca o leitor a cria-la, sendo, dessa forma, uma narrativa pessoal,
pois esse passa a considerar as imagens dispostas como um todo, pertencente a um “Unico
organismo” (MCCLOUD, 2005, p. 73). O autor comenta ainda que ao analisar varios autores
japoneses verifica a grande incidéncia do quinto tipo de transi¢do, o que o faz concluir que,
nesses, a transi¢cdo Non-quitur é usada tanto para estabelecer clima ou sentido de lugar, fazendo
com que 0 tempo parecesse pausar.

Outro aspecto de transicdo de quadros muito comuns nos quadrinhos japoneses sdo
0s quadros que ultrapassam a extremidade da pagina, os “quadros sangrados”. Muito utilizado
pelos mangés, nessa modalidade se omite a estrutura do quadro fechado, onde coexistem o
tempo e agdo. Assim os quadros sangrados sofrem uma “hemorragia e escapa para 0 espacgo
infinito” (MCCLOUD, 2005, p. 103).

3.3.2 Tipos de narrativas em quadrinhos

Sdo inumeras as narrativas em quadrinhos: tiras de humor, aventuras, super-herois,
erdticas, etc. Cagnin (2014, p. 170-172), que focou o aspecto narrativo das HQs comparando
com a obra de Vladimir Propp® (1895-1970), identificou varias tipologias de narrativas que 0s
quadrinhos podem surgir. Dentre elas, Vergueiro e Santos (2015, p.17-18) também destacaram:
comics (piadas e charges), satiras (criticas sociais e proposi¢des de cunho ideoldgico) e,
aventuras esta subdividindo-se em: fantasticas, maravilhosas, realistas, alegoricas ou de
critica. O autor também observa as obras de cunho jornalistico e autobiografico que passaram
a ter grande destaque nos Ultimos anos, especialmente pelos dos autores como Art Spiegelman,
em Maus (2005) e, Joe Sacco, em Palestina (2011).

3 Estruturalista que analisou os componentes basicos do enredo dos contos populares russos, visando identificar seus elementos narrativos
mais simples e indivisiveis, através da sua obra Morfologia do Conto Popular Russo (1928) que tomou como corpus de trabalho 449 contos
populares russos, dividindo-os em pequenas frases narrativas, como “o hero6i e o agressor se enfrentam” atribuiu a cada conto um substantivo
que identificasse e sintetizasse o seu carater ou fun¢do no conto, como por exemplo, “a luta”, “o engodo”, “o combate”, “a vitoria” e assim por
diante. Constatou que, dentre elas, as a¢Oes tinhas sempre a mesma funcédo, que ndo se alterava, mesmo quando néo figurasse em todos 0s
contos; ao contrario, os titulos e os personagens variaram de conto para conto. Chamou-as, respectivamente, de fungdes invariaveis e de fungdes
variaveis constitutivas do conto (CAGNIN, 2014, p. 170).
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3.4 Layout de pagina de uma HQ

A presente seccdo abordara a estrutura de pagina de uma histéria em quadrinhos,
sua evolucéo, relacGes com layout, com foco na evolucdo da organizagdo dos quadros, usando
0s conceitos de Thierry Groensteen (2015) e Will Eisner (1998, 1999).

3.4.1 Evolucéo

Com a mudanga dos padrBes das linhas e tiras, os layouts das paginas das HQs
ganharam mais dinamismo e criatividade. Impulsionadas pelas tiras dominicais no final do séc.
XIX, juntamente com a evolucdo das narrativas em quadrinhos, como comentado no capitulo
Narrativas das HQs, Silva (2010, p.116) destaca que como legado dessa mudanga, ficaram as
historias do personagem The Kin-der-kids (1906) de Feninger, que traz consigo a variacdo de
quadros e layouts de pagina com formatos variados (FIGURA 54). O aumento na quantidade
de quadros por pagina, e, por conseguinte, a diminuicdo do tamanho e a combinacéo da variacédo
de tamanhos, fragmentam e dinamizam a narrativa. Uma percepcdo de estrutura é sentida nas
configuracdes das paginas, 0 mesmo que é percebido nas obras de Mondrian (SILVA, 2010, p.
117).

Figura 54 — Pagina do personagem
The Kin-der-kids (1906)
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Abrindo também espacos para experimentacdo com quadro circulares, zig-zag,
linhas quebradas, contornos e linhas obliquas, outra importante variagdo veio do Japdo em 1950
através de Tezuza®®, que inclufa cortes diagonais, quebras na ortogonalidade e quadros verticais
no layout das paginas de seus mangas, o que o diferencia de seus contemporaneos. Silva (2010,
p. 121) destaca os trabalhos de Moebius®’ na década de 1970, em que os layouts de paginas
mudavam bruscamente de episddio a episddio com contrastes entre alternancias de grandes e
pequenos quadros em paginas subsequentes; e, no quinto volume de L’Incal, onde os quadros
de uma pagina da HQ sao dispersos através de linhas de forca diversas. Um dos quadros cai
junto do seu contetdo (FIGURA 55). Percebe-se aqui uma diagramacao intencionalmente

apresentada de acordo com a narrativa.

Figura 55 - Linhas de forca diversas e
um dos quadros cai junto do seu con}el]do

Fonte: JODOROWSKY 2011, p. 235
O modelo foi seguindo posteriormente por Guido Crepax, que em 1975 comeca a
utilizar o rompimento dos limites das linhas ortogonais impostas pelos quadros. De forma

experimental. Em 1980, comegam a surgir obras que diluem o formato dos quadros e o
enquadramento de forma aleatoria; ndo seguem nenhum padrédo, com livres variacdes de massas

3 Osamu Tezuka (1928-1989) quadrinista e animador japonés, criador do personagem Astroboy. Considerado o rei dos quadrinhos japoneses
(GOIDANICH; KLEIBERT, 2014, p. 463)

87 Jean Giraraud “Moebius” (1938-2012), célebre quadrinista francés ganhador de diversos prémios pelo mundo, além de colaborador com
storyboards para o cinema americano. (GOIDANICH; KLEIBERT, 2014, p. 188)
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de texto, ilustracdo e quadros, influéncia que pode ser observada tem Habibi (2012), em que

n&o se utiliza nenhum tipo de padrdo. (FIGURA 56)
Figura 56 — Pagina de Habibi (2012)
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Fonte: THOMPSON, 2012, p. 129
Silva (2010, p. 124) conclui que mesmo com as mudangas e experimenta¢des nos
quadros e no layout da pagina, a criatividade limita-se ao tamanho do suporte e, ainda assim, 0
grid, a sistematizacdo de imagens enquadradas, é presente mesmo como citacdo ou indicio de
caracteristica comercial agregada as HQs. Silva (2010, p. 17) reitera que se trata de uma

estrutura com uma moldura mével que pode se adaptar, sumir e conduzir a narrativa através de

uma seérie de técnicas que enriquecem e estimulam a leitura.

Uma vez que as historias em quadrinhos ndo se baseiam numa utilizacéo particular da
linguagem, ndo ha lugar para defini-las em termos de dic¢do. Mas eles igualmente ndo
se confundem com uma modalidade de ficcdo, dado que existem quadrinhos
publicitarios ou de propaganda, quadrinhos pedagdgicos ou politicos e,
ocasionalmente, quadrinhos-reportagem onde predomina o objetivo de informar, de
reportar (GROENSTEEN, 2015, p. 28).

3.4.2 Estrutura
Simplificadamente a estrutura € 0 mesmo que o suporte, fisico ou virtual, no qual
serdo agrupados todos os elementos da narrativa; é espaco em que se dard a montagem dos

quadros.



84

Serdo tomadas as seguintes terminologias seguidas por Groensteen (2015, p. 41)
para decompor uma pagina de HQ: hiper-requadro, composto formada pelo agrupamento
alinhado dos quadros; prancha, constituido por quadros com contetido agrupado na pagina,;
multirrequadro, para o sistema de requadros montados, as tiras; prancha, a propria obra
composta; requadro para o quadro ja definido em forma, termo também utilizado por Eisner
(1999, p. 44) (FIGURA 57).

Figura 57 — Esquema do layout de uma HQ utilizado por Groensteen (2014)

Quadro/
| Requadro

__4/’ Multirequadro Prancha

/

Margem +—|.- Hiper requadro t st

Fonte: Adaptado pelo autor

Podemos considerar que, em relacéo a estrutura basica de layouts de design grafico
(livros, revistas e cartaz), o multirequadros das HQs tem caracteristicas semelhantes com as
zonas espaciais®® e que, dispostos dentro de um suporte, podem transmitir uma narrativa. O
ritmo das paginas de uma publicacao pode ser observado pelos tumbnails (ver nota n°19, p. 33),
técnica que também € utilizada nas paginas de uma HQ, observando a disposi¢do dos quadros,

pagina a pagina.

3.4.2.1 P4gina dupla
Considerando o processo de folear uma HQ, a pagina dupla (a obra aberta) ganha

destaque pela grande quantidade de informagdes que se apresentam ao leitor. Uma duplicacgéo

38 Agrupamento de madulos e elementos, que podem ter um objetivo especifico (SAMARA, 2007, p.25).
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de hiper-requadros subjacentes que podem dialogar entre si, oferecendo ao artista
possibilidades para utilizagdo. Groensteen (2015, p. 46) cita que, para composi¢do de albuns, é
cada vez mais comum artistas projetarem péginas duplas considerando os vinculos entre elas.
O autor diz que o entrelacamento pode ocorrer principalmente pelo layout, pela cor e os efeitos

de entrelacamento (FIGURA 58).

Figura 58 — Pagina dupla conectada por ilustragdes e cores
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Fonte: JODOROWSKY, 2011, p. 250-251
3.4.3 Quadro

O quadro é parte primordial na composi¢do do diagrama de uma HQ. Tem como
funcdo aninhar internamente elementos da narrativa (ilustragdes, baldes, onomatopeias, etc.).
Sua disposicdo e combinacGes dentro da pagina também oferecem suporte a narrativa — uma
sequéncia justaposta observada que sugere uma acdo; uma informacdo; o préprio tempo
decorrido através de suas margens. Para Groensteen (2015), o quadro é a unidade bésica dos
quadrinhos e para Eisner (1999, p.5) o arranjo de imagens e palavras narra uma historia e
dramatiza uma ideia, o que ele chancela de “arte sequencial”.

Como composi¢édo basica, o quadro sdo linhas que se encontram e delimitam uma
forma, quadrado, retangulo, etc. Nesse contexto, hd uma correlacdo entre o plano no design
grafico considerado por Lupton e Collins (2008, p. 16) como um dos alicerces do design (ponto,
linha e plano). Para os autores, 0 plano € o trajeto de uma linha em movimento, que se fecha
para tornar-se uma forma, um espago delimitado que pode ser preenchido e ainda agregar
moldura a sua forma, o que é o requadro (GROENSTEEN, 2015; EISNER, 2008) para 0s

quadrinhos que veremos a seguir.
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Além de encapsular informacdes, quadros, justapostos a outros, tém a funcéo de
controlar o interesse do leitor pela narrativa. Eisner (2008, p.55) comenta que existem dois
estagios para se conseguir a atencdo do leitor: atengdo e retencdo. A atencao se consegue com
imagens provocantes e atraentes. A retencdo é obtida atraves de uma organizacdo ldgica e

inteligivel das imagens.

Porém em termos de narrativa, a configuracdo livre das paginas ou quadros das HQs
leva a uma ampliag&o dos efeitos dramaticos obtidos através da agdo decorrida através
do tempo, ao enfatizar variagOes visuais dos diferentes elementos da histdria
sequencialmente (HARVEY, 1996 apud LUIZ, 2010, p. 118).

O quadro pode conter elementos simbolicos em sua moldura e formato. Para Eisner
(2099, p. 44) as molduras podem ser usadas como parte “nado verbal” da arte sequencial. Quanto
ao formato e ritmo SILVA (2010, p. 93) destaca:

e Quadros regulares - constituem a estrutura mais comum dos quadros, que
passamos a conhecer como quadrinhos; sua formacao é regular com tracos
retos, de forma retangular ou quadrado. A estruturagdo em sequéncia
caracteriza uma acao; préximo a uma pelicula de cinema, isolando o quadro,
focando a atencdo do leitor, aumentando assim o grau narrativo da historia.
Em contrapartida o ritmo constante dos quadros pagina a pagina sem
alternancia, pode ser considerado mondtono e limita o layout das paginas.
Porém SILVA (2010, p. 96) considera que é a melhor forma de desenvolver
a narrativa com fluéncia, pois fixa no entorno e permite variagoes de ritmo
na parte interior dos quadros em uma sucessdo de imagens discretas que
podem sugerir movimento;

e Alternancia de quadros regulares e variados - Como evolucdo dos
quadrinhos, a quebra do quadro regular e alternancia no layout da pagina
adveio da tentativa de romper o ritmo constante dos quadros. Segundo
SILVA (2010, p. 103) esse rompimento deu-se em dois momentos distintos,
primeiro nas tiras dominicais 1924, por uma adequagdo nas paginas dos
jornais e, nos quadrinhos, no final da década de 1930, quando a alternancia

dos quadros demonstrava o intuito de simultaneidade dos fatos ou pontos de
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vista diferentes, aléem de descricdes de fatos ocorridos no passado ou
previsoes futuras (FIGURA 59);

Figura 59 — Quadros regulares e irregulares

|

Fonte: THOMPSON, 2012, p. 446

e Quadros com ritmos e formatos variados - a composi¢do dos quadros
depende da acdo que ocorrerd dentro dele, ficando a cargo do autor
determinar a melhor forma de demonstrar o fato, a disposicéo e organizagao
também é determinado pelo autor, que terd como delimitador o espaco do
suporte. Silva (2010, p. 108) comenta que com a quebra do ritmo regular
dos quadros, o layout da pégina ganha expressividade (FIGURA 60). A
composic¢do de quadros com formatos diferentes pagina a pagina, introduziu
possibilidades ilimitadas para o layout das HQs, além de abrir precedentes

a experimentacdo compositiva;
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Figura 60 - P&ginas de Bringing up father (1933)
de George MacManus,
Bringiog Up Father

Fonte: COMICSKINGDOM.COM

Tiras com quadros irregulares — Um dos formatos mais comuns
publicados em jornais, as tiras, comecaram a sentir influéncia dos
movimentos de vanguarda a partir de 1930, com Little Nemo e The Kin-der
Kids (1960), que chegou modificando e experimentado a estrutura rigida das
tiras da época. Logo seguido pelas pranchas dominicais, com grande
destaque para o Principe Valente em 1930, passa-se a usar quadros

ampliados na horizontal ou vertical para destacar aspectos da narrativa;

Quadros irregulares que seguem e respeitam os limites das linhas das
paginas — o formato de trés ou quatro linhas bem delineadas composta por
quadros irregulares combinados foi um layout que se tornou padrdo por
muitos anos na Europa 1930 e nos EUA e pode ser representado pelas
primeiras HQs do Batman, da década de 1940. O modelo se tornou padréo
para editora DC Comics, a partir de 1947. No Brasil, a utilizacdo de quadros
irregulares deu-se a partir da década de 60, em publicacbes da editora
outubro e na década de 70 nas publicacbes de Mauricio de Souza (FIGURA
61).
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Figura 61 — Formato das histérias de Mauricio
de Souza, quadros irregulares

Fonte: ARQUIVOSTURMADAMONICA.BLOGSPOT.COM.BR

3.4.3.1 Requadro

Sobre o requadro e a funcdo estrutural no hiperrequadro, serdo considerados 0s
aspectos consubstanciais e suas correlaces dentro do grid da prancha, ndo sendo abordados
caracteres formais ou estilisticos.

De forma simplista, o requadro confere forma ao quadro. Atribuicao que lhe confere
algum poder sobre o contetido do quadro e sobre os processos de percepgdo e cognitivos do
leitor (GROENSTEEN, 20015, p. 49). Para Eisner (1999, p. 49) o requadro é utilizado como
elemento estrutural para envolver o leitor e sua funcdo é maior que a do mero contorno do
contéiner. A simples inovacdo do interjogo entre espaco contido e 0 ndo-espaco (espago em
branco entre os quadrinhos) também tem grande significado dentro da estrutura narrativa.

O requadro apresentam-se de diversas formas e servem como apoio a leitura e sdo
utilizadas conforme a intencéo do artista. Groensteen (20015, p. 49) destaca seis funcdes do
requadro.

A funcdo de fechamento pode ser entendida como a demarcacdo do quadro
conferindo-lhe forma, delimitando o seu contetdo, atribuindo (ou ndo) elementos a sua borda.
Pode ocorrer antes ou depois da elaboracio do contetido (desenhos, baldes, narrativa). E o meio
pelo qual enquadra-se aquilo que é decido ao leitor apreciar, analogias discutidas entre a
fotografia (CAGNIN 2013, p. 68) e 0 enquadramento cinematografico (GROENSTEEN, 2015,
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p. 49) assunto perene que ndo cabe se estender aqui. O fechamento é elo final entre a imagem
mental e o hiperrequadro. (FIGURA 62)

Figura 62 — Pagina antes e depois do fechamento

=
Fonte: GIBBONS 2009, p. 157

Por meio préatico, o artista transfere a imagem mental para o requadro que,
provisoriamente fora um quadro, uma proposta dentro do esquema imaginativo (o artista
também leva em consideracao o layout que Ihe convém), elaborado antes de chegar na prancha.
Groensteen (2015, p. 53) comenta que ha quadrinhistas que fazem esbogos minusculos e que
ndo colocam a imagem em tamanho real até 0 momento em que eles realizam a transferéncia
para a prancha de desenho final.

Na funcdo separacdo considera-se a leitura oferecida pelo espacamento entre 0s
quadros, uma caracteristica basilar do que se reconhece como HQ. O espaco entrequadros
oferece o0 entendimento sobre o ritmo, espago e tempo da narrativa. Em uma tira de quadrinhos
sequencialmente se reconhece: o0 primeiro requadro; o espago branco, que pode conter
caracteristicas icénicas; o segundo requadro; novamente 0 espa¢o em branco, e, por ultimo, o
terceiro quadro. Através dessa sequéncia basica o requadro é reconhecido como elemento
integral e de distin¢do. O espaco em branco, também chamado de entrequadros, calha, sarjeta,
etc., como elemento de separacdo (GROENSTEEN, 2015, p. 54).

O ato de colocar a acdo em quadrinhos separa as cenas e 0s atos como uma pontuacao.
Uma vez estabelecido e dispostos na sequéncia, o quadrinho torna-se o critério por
meio do qual se julga a ilusdo de tempo (EISNER, 1999, p. 28).
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N&o é prerrogativa a existéncia do requadro para entendermos a separacdo dos
quadros ou mesmo a sequéncia inteligivel das imagens. A outras maneiras de se notar a
separacdo dos quadros: o branco do papel, o espaco ndo ocupado; a repeticdo de imagens que
conduz de um “quadro” a outro; um trago unico fino separando os requadros sequencialmente,
ou na utilizacdo de um quadro dentro do requadro, muito visto nas paginas de Will Eisner, o
que ele intitula de “metaquadrinho” (EISNER 199, p. 63). Esse tipo consiste na composi¢ao do
quadro como um Unico multirrequadro, organizado por imagens que se articulam através de
composicdes graficas e estilisticas e que se tornam diferentes e a0 mesmo tempo conectadas
(FIGURA 63).

Figura 63 — “Metaquadrinho”

Fonte: EISNER 2008, p. 114

A funcao de ritmo esta presente na sucessao de requadros, a pulsacdo cardiaca das
HQs que, subordinada ao texto, da vida as imagens inertes. As formas e a quantidade de
requadros sdo as representacdes graficas dessa pulsacdo, que lhe confere velocidade e tempo.
Uma linha continua que obedece a ordem da leitura ocidental®®, o que para Groensteen (2015,

p. 55) é um jogo ritmico: cada novo requadro precipita a narrativa e, simultaneamente, a

39 No sistema ocidental, a leitura das paginas de texto e de quadrinhos vai da esquerda para direita, enquanto a virada das paginas lidas se faz
da direita para a esquerda (CAGNIN, 2014, p. 69).
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contém. O requadro ¢ o agente dessa dupla manobra de progresséo e retencdo, citado também
por Eisner (1999, p. 63) que afirma o ritmo como manobra de atencéo e retencao.

N&o ha uma férmula quanto a forma do requadro (horizontal, retangular, vertical,
quadrada, etc.); ou sua disposi¢cdo na prancha; ou ainda o espaco entrequadros. Esses sdo
correspondentes a ideia de tempo ou velocidade que se quer transmitir em consenso com a
narrativa. H& algumas citacGes da utilizagdo da forma dos requadros para esse fim, McCloud
(2005, p. 98) comenta alguns aspectos como: repeticdo de quadros iguais em contetdo
sequencialmente para impor pausa no tempo, assim como O espacamento maior dos
entrequadros; cita também o prolongamento da forma do requadro para que a leitura do mesmo
ganhe mais aten¢do que os demais.

Eisner (1999, p. 30) reitera que o nimero de quadrinhos também contribui para
marcar o ritmo da histdria e a passagem do tempo. Por exemplo, quando é necessario comprimir
0 tempo usa-se uma unidade maior de quadrinhos. A acdo entdo se torna mais segmentada, ao

contrario da acdo que ocorre nos quadrinhos maiores, mais convencionais (FIGURA 64).

Figura 64 — Ritmo e passagem do tempo
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Fonte: EISNER, 1999, p. 34
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A funcdo da estrutura pode ser inicialmente percebida pelo fato de que na maioria
das HQs, o formato do requadro € retangular. Segundo Groensteen, é possivel fazer uma
analogia histdrica entre a pintura de cavalete e a fotografia. O autor cita 0 uso do requadro
retangular por dois motivos. Primeiro, sendo o proprio suporte impresso, uma relagdo mimética
com o formato retangular da prancha “ao reproduzir a forma do suporte, a imagem coopera com
ele ao invés de negéa-lo ou afronta-lo” (GROENSTEEN,2015, p. 56). Segundo, porque é
possivel perceber facilmente uma série, uma disposi¢do em ordem, uma sequéncia em tiras que
constroem o multirrequadro mais facilmente através de cantos e angulos retos, diferentemente
de outras formas como circulos, elipses, losango, triangulos, trapézio etc.

A estrutura do requadro é preponderante ao hiperrequadro. O requadro participa de
interlocugdes sequencialmente com outros requadros que é o multirrequadro. Esse, disposto de
maneira basica em linhas horizontais predispostas, forma o hiperrequadro, uma estrutura pela
qual nossos olhos percorrem através dos espagos dos entrequadros arbitrariamente ou a seguir

a ordem de leitura ocidental.

A prancha procura delinear os limites do prazer através da formalizacfo. Deve
englobar (significar) o inexprimivel, e assim, dar-lhe realidade. [...] essa dilaceracéo
do espago leva o leitor, voyeur, a ficar igualmente restrito a internalizar os processos
do préprio sadismo (LECINE, BRUNO apud GROENSTEEN, 2015, p. 59)

A estrutura do hiperrequadro como um todo também é uma forma que é disposta
ao leitor, um mosaico de quadros de forma regular ou irregular, retangular ou ndo. Essa estrutura
pode ser usada pelo autor como forma de expresséo a dispor da narrativa. Groensteen (2015, p.
59) cita os quadrinhos de Guido Crepax (1933-2003) nos quais 0s requadros sem bordas
paralelas nem quadrados, a pagina fica sujeita ao dominio de pontos obliquos e cortes
aparentemente arbitrarios, que é discernido por Bruno Lecine (1992) o porqué das grades de

“desestabilizag¢do”, que coincidem com cenas erdticas ou de violéncia. (FIGURA 65)
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Figura 65 - Desestabiliza¢do das grades
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Fonte: LUCCHETT]I, 2005, p.206

Em outra visdo, do lado oriental, o artista japonés Takehiko Inove*® mantém a
estrutura regular de requadros, retangulares e quadrados na obra Vagabond (1998). Inove
quebra essa estrutura com cortes obliquos, diagonais, sangradas ao hiperrequadro, isso quando
a narrativa exige cenas de acdo, violéncia, etc.

Héa quebra da forma do requadro convencional, retangular. Com cortes, inclinacbes
e disposi¢des irregulares, desalinhadas, de maneira que “choque” o leitor, compondo, assim, 0
contorno do hiperrequadro de forma “aberrante”. Pode ser considerado parte da estratégia para
explorar uma situacdo de emocao excepcional.

De modo oposto, Groensteen (2015, p. 59) cita os quadrinhos regulares de
‘Watchmen’ (1986, 1987). O grid basilar de nove quadros proposto pelos autores, denota uma
noc¢do de ordem, uma logica cartesiana, dentro de uma narrativa apocaliptica escrita por Alan
Moore. Groensteen (2015, p. 60) afirma ainda que mesmo com as possibilidades infinitas de
configuracdo de pranchas ¢ percebido a fidelidade ao layout “classico” geralmente ¢

significativo.

40 Recebeu o prémio Kodansha (prémio Japonés para mangas) em 2000, pela sua obra “Vagabond” (GOIDANICH; KLEIBERT, 2014, p.
231)
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A funcao de expresséao relaciona-se aos aspectos vistos como funcgéo do requadros
como: aninhar imagens, conduzir o leitor e interpretagdo da estrutura. Percebe-se com isso,
relacdo dos quadros com o contetido e com o todo, o que resulta na prancha final, elaborada de
forma que sugira interpretacdo. A disposicao dos requadros no layout, a relacdo formal e o
significado, pode conotar conceitos diversos, afirma Groensteen (2015, p. 60). O autor cita duas
principais, que sdo a ironia ou negacdo. Ou seja, nem sempre € coerente a organizagdo dos
requadros consoante a narrativa e que a construcdo pode ser arbitraria ou mesmo em acordo
com o postulado, mas ainda assim, confrontar ou negar o seu conteudo.

O autor reflete esses aspectos destacando a obra do quadrinhista americano Bill
Griffitn, em The Ploc Thickens (1980) tradugdo livre “A trama se complica”. A partir dela,
explica as conotagfes que podem exprimir a organizacdo dos requadros. Griffth utilizou o
método do Oulipo, uma regra geral e arbitraria que determina o nimero, tamanho e disposi¢ao
dos requadros, cuja a regra € que para cada tira horizontal, terd um quadro a mais que o anterior,

a primeira foi composta por um quadro e a ultima por onze (FIGURA 66).

Figura 66 — Organizacdo e disposicado dos tamanhos dos requadros

Fonte: GROENSTEEN, 2015, p. 61
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Griffth, a partir do titulo “A trama se complica”, usou de ironia na composicao, em
vez de diminuir a quantidade de quadros, aumentou. Quanto ao nimero de quadros, percebe-se
que este é inversamente proporcional ao conteido, ou seja, quanto menos espago no requadro
mais é exigido de imagens, de conteddo. A mesma oposi¢do para as imagens dos quadros,
guanto mais espago mais o0 contetdo era vago.

Outro aspecto que concerne a expressao do requadro é quanto o seu tragado, linha
ou contorno. Um requadro muda de aspecto em relagdo a outro a fim de chamar atengéo, uma
quebra na narrativa ou na imagem. A exemplos, a insercdo de flashbacks ou situacdes oniricas,
estados fisicos, etc. Pode-se dizer que, em tais casos, cabe ao requadro fornecer as instrucdes
do quadro, prescrever o sistema de leitura adequado (GROENSTEEN, 2015, p. 62).

A funcéo de indicador de leitura constitui-se como uma das mais 6bvias, por
assim dizer, do requadro. Sua estrutura de contéiner, no qual subsistem diversos simbolos, é
uma porta de entrada que chama atencdo para o fato de que ali h4 algo a se compreender,
decifrar. Ele pode ser disposto em multirrequadro, ou mesmo e uma imagem Unica, que embora
nédo enquadrada, chama atengéo do leitor.

Groensteen (2015, p. 63) também explica que mesmo fora da tensdo da narrativa,
observada quando essa ndo enfatiza a acdo ou drama, o0 requadro continua a abrigar seu carater
de enunciado, fazendo com que o leitor continue ou desperte o interesse pela histéria, aumente
a curiosidade pelo que vem a seguir. Como exemplo, as paginas de abertura das histérias em
que se divide a atencdo com o titulo e os primeiros quadros, na maioria das vezes apresenta a

total auséncia de acontecimentos, € um deleite perante a imagem.

Toda por¢do da imagem de enunciado isolada por um requadro atinge, por esse mesmo
motivo, o status de enunciado completo. Dedicar um requadro a um elemento é o
mesmo que dar testemunho de que esse elemento constitui uma contribuicdo
especifica, ndo importa o qudo rasa seja a narrativa de que ele participa
(GROENSTEEN, 2015, p. 65).

Tomamos como exemplo a pagina dupla de abertura de A torre negra - A batalha
da colina de Jerico (2013) (FIGURA 67), que utiliza, em duas paginas, uma unica imagem.
Nessa, um vasto deserto de colinas sem nenhuma acgéo, apenas a imagem e a narrativa. Outro
exemplo de destaque é Coringa (2009), na qual a pagina de abertura é a imagem da cidade vista

de cima, em trés tiras Gnicas e horizontais, com trés distancias distintas da mesma imagem. N&o
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hé titulo, apenas a narrativa que antecede o restante da histdria. Outro caso é Asterios Polply
(2011) que utiliza uma Gnica imagem, quadrada, centralizada, indicado diviséo de capitulos em
sua obra.

Figura 67 — Pagina dupla de quadro Gnico

Fonte: KING, 2013,p.1e 2

3.4.3.2 Posicéo

O quadro ocupa uma parcela da pagina. Determinado pelas coordenadas, essas
definem sua posicéo e, por conseguinte, a importancia no processo de leitura. Correlacionando
com o0s outros quadros em sequéncia, determina-se 0 caminho que o olhar do leitor tende a
seguir. Segundo Groensteen (2015, p. 45) as coordenadas de posicionamento dos quadros sao
determinadas por uma divisdo de tempo, além da prépria fragmentacdo do espago, momento

particular no desenrolar da narrativa e, consequentemente, no processo de leitura.

3.4.3.3 Relacéo entre quadros

De suma importancia para o presente estudo, as relacGes entre quadros serdo
abordadas sobre a perspectiva do conceito proposto por Thierry Groensteen (2015, p. 27) que
considera como Unico principio fundador dos quadrinhos, a conexdo de uma pluralidade de
imagens solidarias. Para ele, o denominador comum e elemento central dos quadrinhos € a
solidariedade iconica. Seu estudo defende a reflex&o sobre quadrinhos como um sistema, um
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41 s30 propostas e pensadas ao

quadro conceitual onde todas as realizagdes da “nona arte
mesmo tempo que habita suas diferencas e semelhancas.

O autor considera as imagens solidarias porque fazem parte de uma sequéncia, que
é também condicdo necessaria para a transmissao de informacdes e assimilacdo de uma histéria
em quadrinhos. Essas imagens apresentam duas caracteristicas: de estarem apartadas e serem
plasticas e semanticamente sobredeterminadas pelo simples fato da sua coexisténcia presente.

Em primeira instancia da leitura, considera-se a pagina como um espaco
fragmentado de imagens flutuantes, uma visdo global de sua forma. A andlise e percepc¢éo sobre
0 conteudo acontece quando a visdo focal do leitor incide sobre a pagina e esse passa a percorré-
la através do fluxo entre quadros através da sarjeta (MACCLOUD, 2005) ou margem
(GROENSTEEN 2015) e disposi¢do dos quadros. Para Groensteen (2015, p. 30) uma HQ
oferece uma primeira visdo global, sintética, mas que ndo pode ser satisfatdria. Ela precisa ser
examinada, percorrida, decifrada analiticamente.

Ao compor uma histéria em quadrinhos, o autor inicia sua estratégia de composi¢éo
no espaco, submisso ao suporte (prancha). Distribuindo elementos e ocupando espacos, dando
a prancha a configuracéo final dentro da sua ideia inicial de roteiro, o que Groensteen (2015, p.
33) chama de “forma mental”. Momento esse em que hd o didlogo entre o roteiro e o
multirrequadro, subsequentemente as articulacdes entre os elementos.

Groensteen (2015, p. 33) afirma que cabe ao layout definir a divisdo do espaco. E
considerado o poder do requadro como elemento primordial, pois ao remontar-se uma HQ,
devido a mudanca de suporte — de uma edicdo de jornal para uma edi¢éo de bolso, por exemplo,
ocorrera apenas a reorganizacdo dos quadros, “uma adequagdo” mantendo os desenhos e 0s
balGes intactos. Esse autor constata que o requadro é que manda na imagem, o que reforca a
teoria de 0 quadro ser a unidade minima.

Por afinidade de objetos sera considerado, assim como o faz Groensteen (2015, p.
39), a representacdo esquematica da estrutura de uma HQ, sem conteldo; ‘o esqueleto’, como

grade, o que é para o design grid ou simplesmente diagram. Lupton e Collins (2008, p.13)

41 O Salone internazionale dei Comics realizado na Italia em 1965, teve um papel fundamental para o reconhecimento da
histéria em quadrinhos como arte, isso porque diversos intelectuais e professores universitarios, estudaram debateram os
quadrinhos com seriedade. (LUCCHETT], 2005, p. 19 e 20)
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comentam que os diagramas constroem relacdes entre os elementos que utilizam pontos, linhas
e planos para mapear e conectar dados e que texturas e padrdes sdo constituidos a partir de
grandes grupos de pontos e linhas que se repetem, revezando-se ou interagindo na formagéo de
superficies singulares e atraentes. Essa representacdo também tem carater pictérico e simbdlico,
expressam uma ideia no plano inicial do desenvolvimento de uma HQ. Nesse sentido tem-se
como exemplo ‘Os bastidores de Watchmen’ (2011) citado anteriormente.

O quadro ocupa uma posi¢ao dentro da prancha ou hiperrequadro e por consequente
por toda obra. Posiciona-lo de forma que capture o leitor e entre em acordo com a narrativa é
de competéncia do layout. Groensteen (2015, p. 41) cita que as posi¢Oes, canto superior
esquerdo, 0 centro geométrico ou o canto inferior direito sdo privilegiadas pela maior parte dos
autores, em menor escala o canto superior direito e o canto inferior direito, os autores conduzem
0s apices de suas narrativas para os quadros nestas posi¢des, o que entendemos como efeito de

entrelacamento.
Nos quadrinhos, o controle do leitor é conseguido em dois estagios: atencdo e
retencdo. A atencdo se consegue com imagens provocantes e atraentes. A retencéo é
obtida através de uma organizagdo ldgica e inteligivel das imagens (EISNER, 2008,
p. 55).
3.4.3.4 Margem
De maneira comum pode-se afirmar como margem, o entorno entre o limite da
pagina e seu contetdo, podendo conter informagdes como nimero de péginas, assinaturas,
titulos, cor, etc. Groensteen (2015, p. 43) afirma que a margem € a unidade de apoio ao hiper-
requadro. Nesse sentido ela é o suporte onde os multirrequadros coexistirdo e o seu formato
limita-se as dimensdes da pagina. Contudo as margens podem conter além de informacoes,
como jé citado, elementos da narrativa, ilustracoes.
Podendo ser branca ou mesmao colorida, se pensarmos em camadas, a margem € a
pagina ainda “virgem” que os multirrequadros e o hiper-requadros lhe subscrevem, Groensteen
(2015, p. 45) afirma ainda que as margens sdo determinadas pelas dimensdes dos hiper-

requadro.
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4. GESTALT

Este capitulo discorrera sobre a escola Gestalt, suas bases, leis e conceitos formais
fundamentais que este estudo tomara como base para avaliar as composicdes das HQs. Mostrara
como a Gestalt age sobre a forma e como se pode usa-la a favor durante a concepcéo das
composigdes. Todo o capitulo terd como principal referencia a obra de Jodo Gomes Filho
(1999).

4.1 Conceito

Tiveram inicio no final do século XIX, pelo filésofo austriaco Christian Von
Ehrenfels, os estudos da Gestat, os quais mais tarde vieram a se tornar uma escola de psicologia
experimental. Gestalt é termo que para FILHO (2009, p.18) significa, no sentido mais amplo,
a integracdo das partes em oposi¢do da soma do “todo”. Para Hurlburt (1990, p.137) esse
postulado é também aplicado no design ou na criagdo de um layout; conceito também verificado
por Samara (2007, p.22). Foi por volta de 1910 que a escola teve inicio efetivo, tendo como trés
principais nomes: Max Wertheimer (1880-1943), Wolfgang Kohler (1887-1967) e Kurt Koffka
(1886-1941) da universidade de Frankfurt.

Os estudos da Gestalt tém importante impacto no design, tendo em vista que
atuaram principalmente no campo da compreensao da forma, estudos da percepcéo, linguagem,
inteligéncia, aprendizagem, memoria, motivacao, conduta exploratoria e dindmica de grupos
sociais (FILHO, 2009, p.18). Aqueles se baseiam num sistema de pesquisas rigidas, em busca
de respostas sobre nossa relacdo com as formas, porque umas agradam mais e outras ndo?

Contrapondo a conceitos subjetivos, apoiando-se na fisiologia do sistema.

De acordo com a Gestalt, a arte se funda no principio da pregnancia da forma. Ou
seja, na formagdo de imagens, os fatores de equilibrio, clareza e harmonia visual
constituem para o ser humano uma necessidade e, por isso, considerados
indispensaveis — seja em uma obra de arte, num produto industrial, numa peca grafica,
em um edificio, numa escultura ou em qualquer outro tipo de manifestacdo visual
(KEPES, 1969, p.18 apud FILHO, 2009, p.17).

Um dos estudos de Max Wertheimer, considerado por Hurlburt (1990, p.136) o
inicio da psicologia da Gestalt, diz que a percep¢do humana tende a agrupar varias unidades de

um campo visual para formar um todo. Este principio torna nossa percep¢do uma experiéncia
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criativa, ndo apenas o ato de ver. Segundo Hurlburt (1990, p.137) através dessa nossa
capacidade, de reunir, agrupar, criar unidades, nos permite aceitar uma pagina impressa como
todo.

Os trabalhos da Gestalt ajudam a compreender porque se enxerga imagens onde
ndo existem, como as formas das nuvens; a entender as ilusdes criadas por pontos de meios
tons, a simplicidade da arte ou sua abstragéo; reforcam a tese da percepcdo relativa dos objetos
colocados em diferentes ambientes, objetos mesmo estaticos parecem em movimento, etc.

A hipotese da Gestalt tenta explicar a origem das forgas integradoras e atribuir ao
sistema nervoso central um dinamismo autorregulador que, a procura de sua propria
estabilidade, tende a organizar as formas em todos coerentes e unificados. O que acontece no
cérebro ndo é o que acontece, ndo € idéntico ao que acontece na retina. A excitacdo cerebral
ndo se da em pontos isolados, mas por extensdo. N&do existe, na percepcdo da forma, um
processo posterior de associacdo das varias sensacfes. A primeira ja é da forma, ja é global e
unificada (FILHO, 1999, p.19) (FIGURA 68).

Figura 68 — Exemplos de llusdo de ética

Fonte: Filho (2009, p. 19). Adaptado pelo autor.

Pode-se considerar que, em primeiro momento, quando se 1€ uma pagina de historia
em quadrinhos, mesmo aquelas que ndo contenham requadros, observa-se sua totalidade, um
grid de retangulos contingenciando imagens. Através do processo de leitura, ou arbitrariamente,
inicia-se a decodificagdo da pagina, que se da através das imagens ou pelos dialogos e legendas.
Busca-se entender a mensagem através da conexao ou interpretacdo das imagens internas, as
relacdes entre si e entre 0 proximo quadro; consequentemente, a relacdo entre os quadros e, por

final, a pagina por completo.
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Os estudos da Gestalt sdo uma importante fonte de informacao para compreenséao
da percepcéo e reacdo do olho e da mente humana (HURLBURT, 1990, p.137). Analisando e
estudando esse sistema, 0 processo de criacdo do layout impresso ou virtual torna-se mais
compreensivel e rico em significados visiveis e intrinsecos. Hurlburt (1990, p.137) comenta
ainda que os gestaltistas consideram que a disposicdo ou o arranjo das palavras sao mais
importantes para a legibilidade do que suas formas ou caracteristicas.

Esse sistema de compreensdo visual é embasada pelas leis da Gestalt, de suporte
racional e sensivel, padrdes que permitem analisar e compreender a forma dos objetos, suas
articulacbes e relacbes. Sdo elas: Unidades, Segregacdo, Unificacdo, Fechamento,

continuidade, Proximidade, Semelhanca, Pregnancia da forma (FILHO,1999, p. 27-36).

4.2. Forcgas que regem a percepc¢ao da forma visual

Koffka, um dos fundadores da Gestalt, estabelece inicialmente uma primeira
divisdo geral dessas forgas, citando, por exemplo, as forcas externas, que se relacionam com a
luz proveniente do objeto exterior. Segundo ele, essas condigdes de luz em que se encontram 0
objeto se combinam as forcas internas, aquelas que estruturam as formas numa determinada
ordem. Essas, por sua vez, sdo percebidas de acordo com as condicdes de estimulacao das forcas
externas. A sua origem € advinda, de acordo com a Gestalt, em um dinamismao cerebral que se

explicaria pela propria estrutura cerebral (FILHO, 1999, p. 20).

4.2.1 Principios que regem as forcas internas de organizacao

Através de varios estudos da percepcdo, os Gestaltistas encontraram Vvérias
constantes, padrdes, fatores, principios basicos ou leis nessas forcas internas em relacdo a
maneira que elas se organizam ou se estruturam, formas que permitem a percepc¢ao das imagens
de uma maneira e ndo de outra.

Dentre essas forcas, as mais simples e iniciais que regem o0 processo de percepcao
da forma sdo: forgas de unificagcdo —em virtude da igualdade de estimulos; forcas de segregacao
— desigualdade de estimulos. O contraste, fechamento e continuacdo séo fatores para formagéo

de unidades (QUADRO 4), pois se tudo for homogéneo nenhuma forma sera percebida.
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Quadro 4— Fatores para a formacdo de unidades

Contraste: descontinuidade de estimulago;

Fechamento: existe a tendéncia psicoldgica de unir :
intervalos e estabelecer ligagdes; (][] Trr

/ /
f \ | 1
Continuacao: toda a unidade linear (reta ou curva)
tende, psicologicamente, a se prolongar na mesma ‘ Z G AN
direcdo e com 0 mesmo movimento. E da continuacéo P '
compreender tanto formas bidimensionais quanto o :
N //

tridimensionais. B NS W

Fonte: Filho (2009, p. 21-22). Adaptado pelo autor.

4.2.2 Fatores organizacionais
H& dois fatores organizacionais mais elementares: proximidade e semelhanca.
Proximidade: Elementos proximos tendem a formar uma unidade, quanto mais curta a sua

distancia mais a unificacdo ocorrerd. Semelhanca: elementos com caracteristicas similares (cor
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e forma) tem a tendéncia dindmica de constituir unidades. Os dois fatores ocorrem juntos,
reforcam-se ou se enfraquecem mutuamente. Porém, Filho (1999, p. 24) ressalta que a
semelhanga é um fator mais forte de organizacdo que a proximidade e que a simples
proximidade ndo basta para explicar o agrupamento de elementos. E necesséario que estes
tenham qualidades em comum (QUADRO 5).

Quadro 5 — Exemplos de fatores organizacionais

A o
® & & o o o
e e o o o o

Fig 12 Mecwidads

e & o o o o
®: ® © o o o
Proximidade o © o o o o

P I3 Prwmidede

Fig 3¢ Maciwidade

@8 D9 e
Semelhanca ®e L
9 200
Fig. IHa Semelbvnga
® 99989
® - ® - -06--0
Proximidade e semelhanca ®-®-@ -@ -9
® -9 -0+« --0®

e 16 Sewelivinga/Proximidods

Fonte: Filho (2009, p.23-34). Adaptado pelo autor.
Filho (2009) constata que ha um principio geral que rege todos os outros da Gestalt,
o da pregnancia da forma ou forca estrutural. Segundo esse, todas as forcas de organizagdo

caminham, dada suas condic¢des, no sentido da clareza, da unidade, do equilibrio, da boa
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Gestalt. Baseada na hipotese fisioldgica, segundo a qual se busca sensorialmente a estabilidade

das formas.

4.3 Leis da Gestalt
Através desses parametros que teremos o suporte sensivel e racional, um manual

visual, que nos permitira ter a capacidade de perceber, interpretar e analisar qualquer tipo de

forma, sobretudo com relagdo a utilizacdo das demais categorias conceituais (QUADRO 6).

i

Quadro 6 — Resumo das leis basicas da Gestalt

UNIDADES O objeto propriamente dito. Elemento
Unico que se encerra em si ou como parte de um
todo, identificavel por suas caracteristicas (formais,
dimensionais, cromaticas, etc.)

SEGREGACAO é a capacidade perceptivel de
destacar, identificar, evidenciar, notar partes ou
unidades dentro de um todo compositivo a partir de
suas relagdes formais e estimulos produzidos pelo
campo visual it comtiadd Niair et Meaban Comtras

Mador extimulagio Merust reiesiacdn Nenlrama extinulagio

UNIFICACAO. Entende-se pela igualdade ou
semelhanga dos estimulos visuais e formais de uma
composicao ou parte dela. Os principios basicos que
concorrem para a unificagdo sao as leis de

EEEN
EEENR
proximidade e de semelhanca. - . . .
EEEN

FECHAMENTO. Ocorre o fechamento para a Ty \\\ e
formac&o de unidades, fendmeno natural que ocorre =

por meio de agrupamento ou continuidade de /// é

elementos a construir uma figura total mais completa

—

(Continua)
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Quadro 6 — Resumo das leis bésicas da Gestalt (continuagéo)

CONTINUIDADE. Ou continuacéo entende-se pela
percepc¢do das partes que se sucedem por meio de
uma organizacéo perceptivel e de modo coerente, em
sua trajetoria ou fluidez visual por meio das unidades
formais como pontos, linhas, planos, cores etc.

PROXIMIDADE Elementos dpticos dispostos
préximos, tendem a serem vistos juntos, e tornarem-
se uma unidade dentro do todo. De maneira geral o
estimulo ocorre quando o elemento tem
caracteristicas semelhantes, como cor, forma,
tamanho, direcéo etc.

\\\\\g

FARAEANNY

SEMELHANCA. Quanto mais semelhantes forem
as partes, cor, forma etc. mais terdo a tendéncia de
formar partes ou unidades, e quando tiver
semelhanga e proximidade terdo ainda mais chance
de se formarem partes ou unidades.

-

ANANY

PREGNANCIA DA FORMA E a lei bésica da
percepcéo visual da Gestalt, assim postulada:

“As forgas de organizagdo da forma tendem a se
dirigir tanto quanto o permitam as condi¢des dadas,
no sentido da harmonia e do equilibrio visual.
Qualquer padrdo de estimulo tende a ser visto de tal
modo que a estrutura resultante é tdo simples quanto
0 permitam as condigdes dadas” Com isso pode-se
afirmar: Todo objeto com alta pregnéancia, é um
objeto que tende espontaneamente para uma
estrutura mais simples, mais equilibrada, mais
homogénia e regular. Sendo assim, o autor afirma
que, quanto melhor for a clareza e a organizacdo
visual da forma do objeto, em termos de leitura e
interpretacdo, maior seré seu grau de pregnancia.

Fonte: Filho (2009, p.29-38). Adaptado pelo autor.

4.4 Categorias conceituais
Como complemento as leis da Gestalt foram adicionadas duas categorias, as
conceituais e as categorias conceituais fundamentais. Com base em diversas &reas de

conhecimento e varios autores, essas categorias contemplam diversas areas como o design, as
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artes plasticas, a psicologia da percepcdo. Elas tém por finalidade funcionar como técnicas
visuais aplicadas.

Destaca-se que, 0 uso dessas categorias para juizo critico ndo deverd ser tomado
como conotacbes fechadas, elas ajuizardo valores positivos ou negativos a leitura e
interpretacdo da forma, em relacdo da melhor ou pior organizacdo visual. Baseando-se no fato
de que toda a formulacdo visual tem seu antagbnico e que, também esta naturalmente
relacionada com o controle dos elementos visuais, entende-se que esses ddo lugar a
configuracdo e a forma dos objetos.

Assim, tém-se sempre dois caminhos antagbnicos para cada categoria, quando
assim necessitar, para reflexdes e analises como por exemplo: harmonia e desarmonia, ordem
e desordem, coeréncia e incoeréncia, opacidade e transparéncia e outras.

Outro fator importante é que dentro desse sistema ha um certo grau de
subjetividade, tanto nas definicGes das categorias como nos proprios comentarios em relacdo a
cada exemplo citado, o que, naturalmente, é inevitavel para pesquisas dessa natureza, dado ser
uma teoria que advém de estudos de filésofos, o que, por outro lado, ndo exclui sua usabilidade

para o fim a que se destinam.

4.4.1 Categorias conceituais fundamentais

Tomam como embasamento e consisténcia, as leis da Gestalt; sobretudo sobre a lei
matriz, a pregnancia da forma. Compreendidas como poderosas ferramentas de organizacao
formal nas estratégias compositivas, elas condicionam os rebatimentos feitos no sistema dos
objetos, possibilitando analise das manifestacfes visuais desses. Ferramentas, essas, que serao
utilizadas para estudo das HQs pesquisadas (QUADRO 7).

Quadro 7 — Resumo das categorias fundamentais da Gestalt
HARMONIA

E a articulagéo perfeita das unidades, coeréncia "y
e integracao das partes daquilo que é mostrado, LA
visto. Bem organizado, proporcional, ‘
predominam os fatores de equilibrio de ordem e
regularidade das partes, gerando uma
composicao de leitura simples e clara.

(Continua)
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Quadro 7- Resumo das categorias fundamentais da Gestalt (continuagao)
Ordem

Quando as unidades comungam em
uniformidade entre si e que comp®e o objeto
ou o objeto em sim. E observada a presenca de
relagdo ordenada naquilo que é mostrado por
compatibilidade de linguagens formais.

Regularidade

Consiste basicamente em conceber a
uniformidade das unidades no
desenvolvimento de uma ordem tal ndo possa
ocorrer desvios, desalinhamentos,
desproporc¢des e consequentemente 0 objeto ou
composicao alcance um estado absolutamente
nivelado em termos de equilibrio visual.

DESARMONIA

E 0 oposto de harmonia, em suma é o resultado
da falta de articulacdo na integragdo das
unidades ou partes de um objeto ou
composicao. Pode apresentar um ou mais dos
seguintes fatores formais, desvios,
irregularidades, sobreposicdes aleatorias de
elementos, desproporcionalidades e
desnivelamentos visuais.

Desordem

Quando ocorre discordancias entre elementos
ou unidades dentro de partes de um todo ou do
préprio objeto como um todo. Notado pela
falta de compatibilidade entre as linguagens
formais das partes ou ainda pelos desvios do
padréo ou estilo visual do objeto.

Irregularidade

Caracteriza-se pela falta de ordem, de
nivelamento e inconstancia formal. Do ponto
de vista psicoldgico este conceito pode ser
usado para causar efeitos visuais insdlitos ou
inesperados.

(Continua)
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Quadro 7 - Resumo das categorias fundamentais da Gestalt (continuacdo)
EQUILIBRIO

unidade, se equilibram mutuamente. Ele é
obtido de duas formas: fisico, forcas de igual
resisténcia que atuam em dire¢des opostas e
visual, quando as forgas fisioldgicas
correspondentes no sistema nervoso se
distribuem de tal modo que se compensam
reciprocamente. Ambos, tanto visual quanto
fisico, chegaram a um estado de pausa, onde
toda a acéo foi distribuida. Numa composicao
equilibrada, todos os fatores como
configuracéo, dire¢do e localizagdo unem-se de
tal modo que nenhuma alteracdo parece
possivel e que o “todo” assume o carater
primordial de todas as partes.

E o estado qual as forgas, agindo sobre uma . -

Peso e direcao

Propriedades que influenciam particularmente
o equilibrio, o peso tem efeito dindmico e sofre
influéncia da localizag&o. Pois dependo da
localizacéo dentro do esquema estrutural, um
objeto ou composi¢do pode carregar mais ou
menos apelo visual, que pode ser obtido
também pelo intermédio da cor. A diregdo da
forma tem forte valor significativo,
associativo, denotativo ou conotativo. Podendo
demonstrar o sentido do movimento das for¢as
visuais, ou um ponto de atracdo qualquer.

Simetria

Ocorre quando hé equilibrio nos eixos axiais,
podendo ocorrer em um ou mais eixos, nas
posicdes: horizontal, vertical, diagonal ou em
qualquer inclinagdo. E uma configurago que
da origem a formulagdes visuais iguais, em
que as unidades de um lado sdo as mesmas do {7,..;.,.,.. it de .‘,,,,.,\,\
outro lado. Nota-se que esses agrupamentos
organizados tendem a ser percebidos com
maior facilidade, mas a utilizagdo pode gerar
algo chato, sem graca e estéatico.

(Continua)
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Assimetria

E a auséncia de simetria, nenhum dos lados
opostos iguais, ou mesmo semelhantes, em
nenhum dos eixos. Considerada complexa para
se obter a assimetria quando conseguida
valoriza o objeto ou composic¢do do ponto de
vista plastico ou de instigacéo e excitagao
psicoldgica.

DESEQUILIBRIO

Formulacéo oposta ao equilibrio. Qual as
forgas, agindo sobre um corpo, ndo conseguem
equilibrar-se mutuamente. Uma composicéo
ou objeto em que seus elementos busquem
uma tendéncia a mudar de lugar ou forma afim
de adequar-se a um estado que melhor se
relacione com a estrutura total. Essa técnica
compositiva pode ser usada para provocar,
inquietar, surpreender ou chamar a atengéo do
observador. Da mesma forma como no
equilibrio ela tem as propriedades de
assimetria, simetria, peso e dire¢do todas elas
concorrem para causar a sensagao de
desequilibrio.

(Continua)
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Quadro 7 - Resumo das categorias fundamentais da Gestalt (continuacéo)

Contraste

Esta na presenga ou na auséncia de luz, a
forma bésica da visdo. O contraste é de todas
as técnicas a mais importante, para a
manipulagdo e controle de mensagens tanto bi
guanto tridimensional. E a forga que torna
perceptivel toda a estratégia de composicédo
visual. E também um contraposto & tendéncia
ao equilibrio absoluto, ele provoca, incita,
estimula e chama a atencdo. Como estratégia
visual serve para agucar significados, capaz de
dramatizar, torna-lo mais importante e mais
dindmico. A exemplo, se quer tornar uma coisa
realmente grande pode-se associar a uma
pequena préximo a ela.

O contraste pode ser usando na construgéo e
decodificacdo dos objetos com todos os
elementos bésicos: linhas, tonalidades, cores,
direces, contornos, movimentos e, sobretudo,
com o fator de proporcéo e escala. Reforcam a
importancia do contraste para o controle do
significado e da organizacéo visual da forma
do objeto.

Luz e tom

Baseia-se nas consecutivas variacdes de claro-
escuro ou na combinacdo de sombra-luz. Com
ou sem a presenca da cor, o efeito da luz
incidindo sobre o objeto cria uma nogéo de
volume. Entre a luz e a escuriddo total hd uma
grande variacdo de tons e matizes. O contraste
de luz e tom é bastante utilizado na fotografia,
gravura, pintura e artes cénicas.

(Continua)



Quadro 7 - Resumo das categorias fundamentais da Gestalt (continuacéo)
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Cor

O contraste de cor esta diretamente ligado a
sensacdo da cor associada a iluminagéo
natural, artificial ou as duas. A utilizacdo
adequada pode fazer efeitos como: aproximar
ou recuar algo, equilibrar ou desequilibrar,
fazer com que pare¢ca menor ou maior, mais
leve ou mais pesado, mais ou menos agressivo,
reforcar uma informacéo visual. Tudo isso de
acordo com o contexto e em funcdo do modo
COMo Se organiza o contraste. Para o design
contribui para valorizar a experiencia do
produto ou da composicéo, destacando partes
de interesse no objeto. Na ergonomia melhora
a visibilidade, legibilidade e acuidade visual de
sistemas de informagé&o.

Vertical e Horizontal

O plano no qual 0 homem coexiste é o
horizontal. Um plano horizontal atravessado
por eixo vertical. As formas verticais se
adaptam ao espago e todos séo observados na
relacdo adequada, quanto mais alta mais a
sensacdo de peso, dessa forma o equilibrio na
direcéo vertical ndo pode ser conseguido
colocando objetos iguais em diferentes alturas.
De forma geral, as formas mais horizontais
(baixas) passam a sensacao de maior solidez e
estabilidade sobre o plano que as sustentam ja
as formas mais verticais (altas) ocorrem o
contrério.

Movimento

Esté relacionado com as sensag¢des de
movimentos causadas por acontecimentos que
se ddo em sequéncia, por meio de estimulos,
qual registra-se a mudanca estatica. Este
movimento é definido como funcgéo de
velocidade e direcdo. Esta associado a objetos
que apresentem qualidades perceptivas, tais
como forma de cunha, direcéo obliqua,
superficie sombreada, linhas ou volumes
ondulados.

;LM BRAND IMAGE

(Continua)
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Quadro 7 - Resumo das categorias fundamentais da Gestalt (continuacéo)

Dinamismo

Esta relacionado ao movimento dindmico, um
movimento mais exacerbado, mais forte ou
mais veloz. No objeto como um todo ou em
partes dele, pode-se considerar uma
composicao dindmica uma composicao visual
em que predominem as sensacdes de
movimentos e ritmos dentro dos conceitos ja

definidos.
Ritmo VAAAANAAADS
B VAVAVAVATATATATATA A S O“
. . AsNNANA
Esta também relacionado a movimento, mas i '. ’
vy .

dessa vez regrado e medido. Pode ser
considerado como um conjunto de sensagdes
de movimentos encadeados ou de conexdes
visuais ininterruptas. Na grande maioria pode
ser considerado com relacédo a disposicédo de
unidades uniformemente continuas,
sequenciais, iguais ou semelhantes, e ainda,
com alternéncia de elementos como valores de
diferentes intensidades. O ritmo pode ocorrer
pelas propriedades formais do objeto.

Passividade

E definida pelo estado natural de um ser que
sofre uma acdo sem reagir. Pode-se considerar
COMo passiva uma composicdo em que
apresente um equilibrio absoluto, em que as
forcas visuais se encontrem em repouso,
imdveis, sem reproduzir ou causar sensacéo de
movimento.

Proporcéo

A proporgao é perceptiva sempre quando ha
uma comparagdo entre dois ou mais elementos.

(Continua)
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Quadro 7 - Resumo das categorias fundamentais da Gestalt (continuacéo)

Proporcéo e escala

A relacdo entre os objetos, grande ou pequeno,
claro ou escuro, pesado ou leve etc. sempre
comparativamente a outro elemento préximo
ao campo visual ou nas partes que compdem
um objeto, & um meio para demonstrar
realisticamente as relagdes existente entre eles.
A escala sempre vai estabelecer uma certa
proporcéo entre os referidos elementos ou
categorias, a exemplo as escalas dimensionais,
1:1, 1:10, 1:20 etc.

Agudeza

Essa caracteristica é predominante em
organizagdes formais geométricas, esta
relacionada a contornos retos, precisos, de
formas pontiagudas, rigidas, penetrantes e
cortantes dos objetos. A agudeza reproduz uma
sensacdo de tensdo e até uma certa
agressividade formal.

Fonte: FILHO, 2009, p.51-73 (Adaptado pelo autor).
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5 METODOLOGIA

A pesquisa, de carater metodoldgico exploratdrio, foi realizada em duas etapas. A
primeira consistiu no levantamento bibliografico com foco na conceituacdo, aplicacbes e
relacdes entre grid e leis da Gestalt. A segunda etapa, apresentada a seguir, consiste na
comparagdo entre 0s conceitos levantados na etapa anterior e a os dados observados e
catalogados a partir do estudo de trés HQs, delimitadas a seguir. Com base nisso, propde-se
uma estrutura de caracterizacao das solucées, alem da formulacéo de proposicGes para formas
de atuacdo do profissional que atua na composicédo de quadros das HQs.

O pressuposto desta metodologia é possibilitar, pela analise de casos, uma base para
investigacoes posteriores (GIL, 1995). Ndo se propondo, de forma alguma, no estabelecimento
de validade universal, mas na possibilidade de estabelecimento de um modelo de

comportamento do fenémeno estudado.

5.1 Anélise das obras

Serdo analisados os primeiros capitulos de trés obras distintas, concebidas em trés
continentes diferentes, que sdo: ‘Watchmen — Edicdo definitiva’ (2009), Alan Moore e Dave
Gibbons (Estados Unidos); ‘Incal — Integral’ (2011), Alejandro Jodorowsky e Moebius (Franca)
e, ‘Ghost in the Shell’ (1991), Shirow Masamune, (Japdo). A escolha das obras deu-se com base
na repercussao que cada uma teve na area. Como Unicas, elas mudaram ou influenciaram a
forma de como n6s vemos ou concebemos os quadrinhos. As publicac@es foram escolhidas
também sob a perspectiva de demonstrar se cada continente tem uma forma de criar ou compor
0s quadrinhos, através dos autores delas.

Para a analise, serdo observadas apenas as paginas quadrinizadas dos primeiros
capitulos, examinadas sobre trés categorias: quanto a composi¢ao das paginas, o uso do grid e
sua classificacdo; quanto as categorias da Gestalt; quanto & narrativa - subdivididas em:
dialogo, que diz respeito a conversa entre personagens; acdo, toda atividade realizada por
personagens; contemplacdo, ato dos personagens de refletir observando um determinado local
ou caminhando e, narrador, que se refere a narracdo ou explicacdo de determinado fato em

terceira pessoa, onipresente a situacdo. Subcategorias observadas pelo autor do projeto de
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estudo, com base na experiéncia de leitor, a partir da qual constatou a predominancia das
subcategorias ao longo da narrativa.

A anélise serd demonstrada atraves de uma tabela descritiva (ANEXO A), que
identifica cada categoria por pagina, observando se hd ou ndo possiveis relacdes entre elas,
objetivando, assim, mostrar a possivel utilizacdo do grid e da Gestalt como ferramenta na

construcdo de uma narrativa de historia em quadrinhos.

5.1.2 Watchmen — Edicao Definitiva

‘Watchmen — Edicao Definitiva’ contém 464 paginas, sua trama foi dividida em 12
capitulos sendo nove capitulos com 28 paginas, um com 26 paginas e um com 32 paginas,
totalizando um corpo de 310 paginas quadrinizadas. As demais paginas sdo: capa e contracapa,
folhas de rosto, capas de capitulos e paginas textuais ilustradas.

Com 26 paginas no primeiro capitulo, observou-se 15 composi¢fes distintas,
(ANEXQOS B), as quais seguem um grid modular de nove quadros (3x3) e que diferem entre si
no tamanho dos quadros dentro do grid. As composic¢des variam de simétrico - 9 composicoes,

a assimétrico - 17 composicdes (FIGURA 69).

Figura 69 — Pagina a direita, simétrica. A esquerda, assimétrica

Fonte: MOORE; GIIBOONS, 2009, p. 4 e 24
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Constata-se também que o grid modular € alterado ou desconstruido, quando o autor
necessita de: insercdo de titulo; pequena citagdo no final do capitulo; caracteristicas formais de
personagens (gordo, magro, alto, baixo) (FIGURA 70).

Figura 70 — Paginas que quebram o grid

A 3 o
] S B * » N

Fonte: MOORE; GIBBONS, 2009, p. 6, 26 e 20. Adaptado pelo autor.

Observando o conjunto de tumblrs do primeiro capitulo de ‘Watchmen’ é possivel
afirmar que, no aspecto da diagramaticidade, a maior parte da obra é dindmica, pois suas
composi¢des variam constantemente pagina a pagina, ainda que, em alguns momentos,
apresentem quebra de ritmo, repetindo composi¢es em sequéncia, como observado nas paginas
15¢e 16, 21 a 23 (ANEXO C).

A composicédo da pagina 4 representa o grid basilar da obra, e que se repete nove vezes
neste capitulo (TABELA 1). Observou-se que seu uso em relacdo a narrativa é equilibrado entre
didlogo e acdo, constatando que mesmo sendo indicada para uma composicao de caracteristicas
monotonas, ela também foi usada para narrativa mais dinamica, a acdo. Observou-se 0 uUso
repetido de outras duas composic¢des no capitulo (FIGURA 71). Quanto a narrativa do capitulo,
nota-se a predominéncia do dialogo observado 12 vezes nas paginas; seguido por acdo, 10
vezes; contemplagdo, trés vezes e, narrador, uma vez (ANEXO D).



Figura 71— Trés composi¢des que se repetem

COMPOSICAO 1

Fonte: Adaptado pelo autor

COMPOSICAO 2
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COMPOSICAO 3

Tabela 1 — Composi¢des que se repetem e sua relagdo com a

narrativa _
COMPOSICAO NARRATIVA
Acéo Didlogo | Narrador
1 5 4 -
2 - 2 -
3 1 - 1

Fonte: Prdprio autor

A Gestalt observada nas paginas do primeiro capitulo varia entre duas categorias:

equilibrada, quando mantém os quadros dentro da grid modular e, contraste, quando varia 0

tamanho dos quadros dentro do grid. A primeira caracteriza-se como uma COmMpOosi¢ao

simétrica, o tamanho dos requadros sdo iguais, 0s eixos horizontais e verticais estio em

harmonia. A segunda, mais dindmica, tem requadros com variacdo de tamanho, vertical e

horizontal, mas mantendo-se dentro da grid basilar (FIGURA 72). Em relacdo a narrativa,

observou o uso do contraste nas composi¢Oes para representar o didlogo, que € o estilo narrativo

de maior predominancia no capitulo. Para a acdo, usou-se tanto o contraste quanto o equilibrio

nas composic¢oes (TABELA 2).
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Figura 72 — A direita, composicdo Gestalt de equilibrio, & esquerda
composicao de Gestalt de contraste

Fonte: MOORE; GIBBONS, 2009, p. 7€ 3

Tabela 2 — Narrativa do capitulo e a Gestalt utilizada

NARRATIVA GESTALT
Contraste Equilibrio
(Proporgéo) (simetria)
Acéo 5 5
Dialogo 8 4
Contemplacéo 3 -
Narrador 1 -

Fonte: Préprio autor

5.1.3 Ghost in the shell

O manga possui 350 paginas, no formato 24x16,5 cm, divididas em onze capitulos.

Sédo analisados o prologo, com oito paginas e, o capitulo um, de 40 paginas, somando-se assim

48 péaginas, incluindo também, uma pagina dupla e uma pagina capa de capitulo.
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As paginas mantém a leitura oriental do mang4, da direita para a esquerda. Ha o
predominio de desconstrucdo Otica espontanea de grid modular, na composi¢do das paginas
(ANEXO H). Apenas as paginas 14 e 44 quebram essa composi¢do apresentando colagem
(sobreposicao) de quadros nas suas paginas (FIGURA 73). Outra caracteristica percebida é a
divisdo das paginas em tiras horizontais, ora por duas, trés (essa com maior incidéncia) ou mais
tiras, apenas a pagina 18 ndo entra nessa classificagdo devido, a sua divisdo vertical dos quadros
(TABELA 3).

Fonte: MASAMUNE, 1991, p.14 e 44

Tabela 3 - Quantidade de faixa por pagina

Faixas

Duas Trés Quatro

6 34 4

Fonte: Préprio autor

Observando os trumbnails, verifica-se um conjunto de paginas extremamente

dindmico, sem nenhuma repeticdo de composicdes e com grande variagdo dos tamanhos dos
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requadros, tornando o hiperrequadro um contéiner de fragmentos, pequenos pedacos de
requadros organizados no espaco. Requadros que na maior parte do capitulo tomam formas
irregulares, mas mantendo-se no espaco predeterminado da prancha. As paginas 19 e 31
apresentam a maior quantidade de requadros em relacdo as demais, dez requadros cada
(FIGURA 74). As paginas que apresentam a colagem na sua composicao, 44 e 14 representam

momentos de interferéncia na narrativa.

Figura 74 — As paginas 19 e 31, contém a maior quantidade de quadros

Fonte: MASAMUNE, 1991, p.19e 31

No que diz respeito a narrativa, o prélogo e o primeiro capitulo de ‘Ghost in the
shell’, mantém-se num ritmo balanceado entre didlogo e acéo, 25 paginas utilizam o dialogo na
narrativa, 20 para acao e duas vezes para narrador. Em relagdo a divisdo das paginas por faixas
e narrativa, a analise demonstra, em maior incidéncia, que o autor dividiu as paginas em trés
faixas 20 vezes para paginas que apresentam a narrativa dialogo e, 14, para paginas que
apresentam acdo, como demonstraa TABELA 4 e demais relacdes. As paginas 19 e 31, as mais
fragmentadas em relacdo a quantidade de requadros, sdo divididas em trés faixas, e representam

respectivamente a narrativa agdo em seu enredo.



Tabela 4 — Narrativa do capitulo em relacédo a
Composicdo das paginas por faixas de quadro

Narrativa Faixas

Duas Trés Quatro
Dialogo 1 20 2
Acdo 4 14 2
Narrador |1 - -

Fonte: Prdprio autor
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Quanto a Gestalt na disposicdo dos quadros, as paginas apresentam de forma

predominante o contraste por proporcdo e escala seguido pela desarmonia. De grid

desconstruido, a disposicdo dos quadros € intuitiva, com grandes e pequenos requadros no

mesmo hiperrequadro, apresentando grandes contrastes de planos, assim como nas paginas que

ndo apresentam nenhuma harmonia nos eixos verticais ou horizontais (desarmonia) (FIGURA

75). A relagéo entre a Gestalt e a narrativa apresenta-se da seguinte forma, predominantemente

o dialogo utiliza as paginas com Gestalt de contraste assim como a a¢do. A desarmonia na

composicdo foi utilizada principalmente na narrativa acdo (TABELA 5).

Figura 75 - Péagina a esquerda Gestalt de contraste, a direita Gestalt de
desarmonia

Fonte: MASAMUNE, 1991, p. 33 e 37
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Tabela 5 — Narrativa do capitulo e a Gestalt utilizada

Narrativa Gestalt nas paginas
Proporcéo e escala Desarmonia
Narrador 2
Dialogo 21 4
Acéo 14 7
Total 36 11

Fonte: Proprio autor

5.1.4 Incal - Integral

‘Incal - Integral ‘possui 310 paginas, no formato 26 x 10 cm, divididas em 6 capitulos.
Analisa-se o capitulo 1 - Incal negro - de 43 paginas, obedecendo a contagem do original do
autor. Quanto a composicdo das paginas, ndo é constatada um grid basilar, mas sim, duas
construgdes de grid no capitulo, a modular e a desconstruida, essa ora sob a 6tica espontanea
de grid modular, ora com colagem (sobreposicao de requadros). Observou-se a maior evidéncia
do uso de uma composicao desconstruida, por Gtica espontanea de grid modular (TABELA 6).

Constituindo, assim, um capitulo de paginas assimétricas de ritmo constante (ANEXO F).

Tabela 6 — Grid utilizada no capitulo

Grid Repeticbes
Modular 3
Otica espontanea de grid modular 36

Otica espontanea de grid modular com
colagem
Fonte: Préprio autor

Nas paginas que o autor usou a desconstrucdo ética espontanea de grid modular com
colagem, destacou cenas ou closes em determinados personagens, de forma que elas
aparecessem em primeiro plano em relacdo ao resto dos quadros, transmitindo aspecto de
camadas na pagina (FIGURA 76).
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Figura 76 — Paginas com composicdo 6tica espontanea de grid modular com colagem

Fonte: JODOROWSKY, 2011, p. 16 e 25

Outra caracteristica observada quanto a construcdo das paginas é que ha uma divisdo
horizontal na maioria delas, em duas, trés ou mais faixas horizontais de quadros. Sendo que 27
vezes o autor dividiu as paginas em trés faixas horizontais, em sete vezes dividiu as paginas em
duas partes e cinco vezes dividiu as paginas em mais de trés faixas horizontais (TABELA 7).

Tabela 7 — Narrativa e a divisdo da pagina por faixa de quadros

Faixas
Narrativa Duas Trés  Trés ou mais
Acéo 2 7 2
Dialogo 5 20 3
Total 7 27 5

Fonte: Prdprio autor

Quanto a narrativa, o capitulo é majoritariamente desenvolvido com dialogo,
verificado 29 vezes nas paginas, seguido posteriormente pela a¢do, 13 vezes. No que concerne
a relacdo entre narrativa e a construcdo das paginas, pode-se verificar a seguinte relacdo: que a
construcdo sob a Otica espontanea de grid modular foi utilizada 25 vezes para a narrativa
dialogo, seguindo as demais evidéncias (TABELA 8). De forma contraditéria, o grid modular

de aspecto mondtono, foi usado para narrativa agéo.
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Tabela 8 — Grids utilizadas, suas repeti¢des no capitulo
e a narrativa correspondente

Narrativa
Grid Repeticdes  Acdo Didlogo
Modular 3 2 1
Otica espontanea
de grid modular 36 11 25
Otica espontanea
de grid modular com colagem 3 1 2

Fonte: Proprio autor
Na observacgédo da Gestalt, constata-se o contraste de proporcao e escala na maior parte
das péaginas, seguido de contraste vertical horizontal, equilibrio simetria e desarmonia
(TABELA 9) nota-se os dados quantitativos e a relacdo da Gestalt com a narrativa das paginas
(FIGURA 77).

Figura 77 — Trés tipos de Gestalt observada: a esquerda, equilibrio por simetria; ao
centro, contraste proporg¢do e escala; a direita, contraste horizontal e vertical.

Fonte: JODOROWSKY, 2011, p. 8, 16 e 22

Tabela 9— Gestalt observada e narrativa correspondente
Gestalt Narrativa Total

Didlogo  Acéo

Contraste - proporcdo e escala 30 13 33
Contraste - vertical horizontal 3 1 4
Equilibrio -simetria 2 1 3
Desarmonia 3 - 3

Fonte: Proprio autor
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Outra observacao perene em relacdo a composicdo que usa 0 contrate de proporcéo e
escala verifica-se no quadro maior. H& a presenca de cenas com grandes planos arquiteténicos
ou cenas com muitos detalhes, de forma que estas passem a ganhar peso ou maior destaque na
pagina. Outra observacao é que existem requadros extremamente horizontais que vao de uma
extremidade a outra do hiperrequadro, contingenciando cenas de movimento sequencial, quase
uma animacéo (FIGURA 78).

Figura 78 — P4ginas com requadros nos limites do hiperrequadros

TECNOCIENCIA

Fonte: JODOROWSKY, 2011, p. 35 e 37

5.2 Proposicéo

Construir uma narrativa em quadrinhos requer minimamente uma estratégia no
desenvolvimento, como fez Dave Gibbons em ‘Watchmen — edi¢do definitiva’ (2009), ao
rascunhar as composic¢des das paginas e analisar 0s o ritmo de leitura (GIBBONS, 2009, p. 29).
Assim como observa Samara (2007, p. 24) ao referir-se sobre a relevancia do planejamento
realizado por meio do grid para a organizagdo de elementos numa publicacdo. Nesse contexto
Ambrose e Harris (2009, p. 34) também consideram a importancia das composicfes das

paginas, a relacdo dos elementos, o planejamento, o ritmo, para manter o interesse do leitor;
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conceito também amparado por Eisner (2008, p. 55) que afirma que a retencéo, obtida através
da organizacdo das imagens, € um dos pilares para prender a atencdo do leitor a publicacéo.

Habitualmente, elaborar uma pégina de HQ é de responsabilidade do autor/desenhista.
Compor os quadros dentro do espaco, escolher os tamanhos e quantidade de acordo, ou néo,
com a narrativa; somada a experiéncia criativa, pode ser uma tarefa feita de forma arbitraria ou
pode conter um sentido subjacente. Diante desse arcabouco, e das referidas anélises das 117
paginas de trés obras distintas, pode-se constatar que:

1) Estrutura do hiperrequado - E possivel elaborar a composicao das paginas de
uma HQ dentro de um grid modular, como visto em ‘Watchmen — edicdo definitiva’ (2009). A
variacdo das composi¢des e conexdes entre 0s quadros se adequam ao grid, tomando atencao a
repeticdo das composicOes, para ndo deixar a publicacdo monotona;

2) A Gestalt, quando aplicada em paralelo a narrativa, torna-se excelente ferramenta
de construcdo visual na mdo do autor/desenhista. Observado nas paginas de acdo em ‘Ghost in
the Shell” (1991), que usou da desarmonia dos quadros para refletir a narrativa. O mesmo
recurso usado por Guido Crepax (1999-2003), citado por Groensteen (2015, p.59). Em ‘Incal —
Integral’ (2011), utilizou-se 0 contraste de proporcao e escala para favorecer requadros para
cenas de grandes planos e, em ‘Watchmen — edicdo definitiva’ (2009), usou-se a composi¢do
de Gestalt equilibrada para momentos de dialogo em sua narrativa;

3) O grid como conceito. Nas trés obras, 0 grid esteve paralelo ao conceito de cada
HQ. Em ‘Watchmen — edigdo definitiva’ (2009), de forma planejada optou-se por um grid
modular, no intuito de fazer uma analogia as composi¢des de paginas dos quadrinhos de super-
herdis da década de 60, que mantinham o padrdo de 9 quadros por pagina (GIBBONS, 2009, p.
29). J& em ‘Incal — Integral’ (2011), uma aventura futuristica que se passa num mundo
alienigena cadtico, observou-se duas constru¢des de grid:por composicdo 6tico espontanea de
grid modular, no qual os arranjos dos quadros sdo dispostos de maneira intuitiva e variada; e,
outra modular de forma mais simétrica. O mesmo grid de composi¢do 6tico espontanea é
utilizado no mangéa ‘Ghost in the shell’ (1991), outra aventura futuristica, que retrata uma guerra
cibernética contra ciberterroristas.

4) Contradicio como aliado. E possivel também usar a negagao entre as categorias

(grid, Gestalt) em favor da narrativa, como citou Groensteen (2015, p. 60), segundo o qual, a
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relacdo do conteddo com o todo — a prancha final que contém a relacdo formal dos requadros
no layout, pode sugerir interpretacbes como a ironia e a negagéo. Essa ultima é observada em
‘Watchmen — edicdo definitiva’ (2009), quando o autor representou cenas de acdo na
composicao simétrica. A mesma negacéao € percebida em ‘Ghost in the shell’ (1991), que utiliza
a desarmonia dos quadros para a narrativa do dialogo.

5) O ritmo das paginas em relacdo a narrativa. Nos primeiros capitulos das trés
obras analisadas, o ritmo das composi¢Oes manteve-se constante, mas ndo em harmonia com a
narrativa. Isso ficou claro, por exemplo, na quebra de ritmo narrativo ou a alternancia de paginas
de acdo para dialogo. Observou-se que 0 mesmo conceito de composicdo utilizada para
narrativa de acéo, era utilizado em diélogo e vice-versa.

6) Quadros. As relagdes entre os quadros e o conteudo beneficiam-se com um grid
planejado. Em ‘Incal — Integral’ (2011), os requadros horizontais que vao as extremidades do
hiperrequadro contingenciam imagens extremamente horizontais, planos cheios de movimento.
As colagens aplicadas no grid de 6tica espontanea destacam cenas e personagens de forma que
0 hiperrequadro apareca em planos ou camadas. Em ‘Watchmen — edicdo definitiva’ (2009) a
alteracdo do grid beneficiou a apresentacdo do personagem Mr. Marratan ao leitor. Ele surge
num quadro vertical que toma maior parte da pagina, e sua relagdo com os demais quadros
determina o tamanho do personagem em relagé@o aos outros.

7) Divisao do hiperrequadro. Outro aspecto feito nas anélises € a construcdo das
composicdes por faixas horizontais de quadros, um aspecto da evolu¢do dos quadrinhos
moderno. As trés obras utilizaram, em grande maioria, trés faixas de quadros na composicao de
suas paginas. Faixas que abrigam variadas quantidades de requadros que, da mesma forma,
pode-se aferir 0s conceitos da Gestalt e grid na sua elaboracéo.

Através dessas constatacdes pode-se afirmar que, na elaboracdo de uma HQ, o
autor/artista pode fazer uso de um grid predeterminado que se alie ao conceito geral da histéria.
Para manipular a importancia de cada quadro ou da pagina e, o ritmo da obra, pode-se recorrer
a Gestalt para ampliar o sentido da composicao, em acordo, ou detrimento, a narrativa, decisdo
a cargo do autor.

Este estudo ndo se limita a buscar regras ou férmulas para a composicao de layout de

quadros para as HQs, mas sim, na busca, através da analise, de demonstracdo de ocorréncias,
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de forma a enquadra-las na literatura especializada, para entdo propor sugestdes para a
elaboracdo e execucdo de composi¢des de péginas para as histdrias em quadrinhos, de forma a
beneficid-las agregando estratégias que vao além dos textos e imagens.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa, elaborada a partir da observacdo do primeiro capitulo de trés obras,
propositalmente escolhidas entre autores de continentes distintos, teve como primeira finalidade
tentar aferir alguma peculiaridade de composicao de layout relacionada as escolas de producgéo
de seus autores. Aspectos que foram notados apenas de forma mais visivel, no formato irregular
dos quadros em ‘Ghost in the Shell’ (1991) em relacdo as demais obras. No que concerne as
composicdes de paginas, as trés obras se mantiveram distintas, mais sem nenhum aspecto
peculiar de destaque.

O estudo teve como primeiro processo, o levantamento das composic¢des por capitulo,
sua repeticdo ou ndo durante a narrativa, a classificagdo do grid usado e, posteriormente, a
observacao da narrativa abordada por pagina e a Gestalt aplicada nessas, todas registradas numa
tabela com os dados quantitativos.

De acordo com as informaces o estudo relacionou o uso do grid na narrativa, para
compreender se seus aspectos conceituais entravam em acordo ou em contradicdo com o
conceito da obra. Como resultado aferiu-se que as trés obras escolheram o grid de acordo com
0 seu conceito geral, mas, em relacdo a Gestalt, notou-se o pouco aproveitamento por parte dos
autores. Observou-se que ela foi aplicada apenas como fomentador de ritmo nas paginas,
utilizada minimamente como conceito aliado a narrativa.

Com isso, pode-se depreender que, ao elaborar uma HQ, para que essa tenha sentido
intrinseco e narrativa enriquecida, é de suma importancia o planejamento, a partir da escolha
do grid a ser usado e, da disposic¢do dos quadros de acordo com o sentido da narrativa. N&o se
pode constatar se as evidencias percebidas sobre o uso ndo convencional da Gestalt nas
composicdes, em relacdo a narrativa, foram elaboradas de forma proposital, ou mesmo
arbitraria, devido a falta de literatura sobre os bastidores de seu processo de elaboracdo. Apenas
‘Watchmen — edicéo definitiva’ (2009) foi encontrada literatura que comentasse o processo de
criacdo da obra, mas ndo menciona a Gestalt em suas composigdes.

Sobre o aspecto da narrativa, reconhece-se que nao houve aprofundamento, com
referidos estudiosos sobre as classificagdes das narrativas dentro das HQs analisadas. O estudo

limitou-se a quatro aspectos narrativos baseados no escopo de leitor do pesquisador. Para
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proximas etapas, a pesquisa utilizard uma abordagem mais precisa, com estudos ou pesquisas
na &rea, como a Narratologia, solidificando assim, a relacéo entre classificacdo da narrativa e o
uso das composicoes.

Por fim, € interessante observar que tanto para pecas em design grafico, como um cartaz,
uma revista, jornal etc., quanto para as paginas de uma HQ, levanta-se uma série de
questionamentos em comum no que se compreende sobre a composi¢cdo da pagina, mais
precisamente nesse Ultimo caso, sobre o arranjo dos quadros.

Dentro disso, ndo raro serdo levantados questionamentos de bases conceituais e
estruturais, como: Qual o melhor grid para representar uma HQ? Ele atende a quantidade de
conteddo que se precisa? Quando € necessario dar sentido ao arranjo dos quadros?
Visualmente, qual melhor composicdo para dar destaque a um quadrinho na péagina?
Questionamentos levantados no decorrer desta pesquisa, mas que ndo puderam ser
depreendidos completamente nesse primeiro estudo. Situacdo semelhante a vivéncia de leitura
da HQs, quando de forma alguma se percebe todos os detalhes da histéria ja na primeira leitura,

se € que se consegue isso algum dia..
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ANEXOS

ANEXO A — Modelo de tabela para analise das paginas

TIRAS
PAGINA  NARRATIVA GRID GESTALY

PO

PO2
P03

PO4
P05

P06
Poy

POB
o]

P10
1N

P12
P13

P4
P15

P16
P17

P18
P19

P20
P2

P22
P23

P2
P25

P26
P27

P28
P20

P30
Py

P32
P

P34
P35

P36
P37

P38
P39

P40
P4

P42
P43

P44
p 45

46
pat
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ANEXO B - Thumbnails das paginas de Watchmen - Edicéo definitiva (2011), de 1 a 26
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p.25

p.24

p.23

p.22

p.21




ANEXO C — Thumbnails das composic¢des de “Watchmen - Edicdo definitiva’ (2011),

paglnas la26

MONONO IMONO .. l.. -. l..
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ANEXO D - Quadro qualitativo e quantitativo das composi¢des de ‘Watchmen - Edigdo
definitiva’ (2011), paginas 1 a 26

PAGINA NARRATIVA GRID GESTALT TIRAS
P01 Narrador Moduiar Contraste prop. e escala 3
I e e
P02 Agado Contraste prop. e escaia 3
PO3 Agao Contraste prop. e escala 3
P04 Agdo Contraste prop. e escala 3
P05 Agao Equilibrio simetria 3
P06 Agao Contraste prop. e escala 2
PO7 Agao Equilibnio simetria 3
P08 Agao Contraste prop e escala 3
POS Dialogo Contraste prop. e escala 3
P10 Agdo Equilibrio simetria 3
P11 Dialogo Contraste prop. e escala 3
P12 Dialogo Contraste prop. e escala 3
P13 Comtemplagao Contraste prop. e escala 2
P14 Comtemplagac Contraste prop. e escala 3
P15 Dialogo Equilibrio simetria 3
P16 Agdo Equilibrio simetria 3
P17 Didlogo Contraste prop. e escala 3
P18 Dialogo Contraste prop. e escaia 2
P19 Agdo Equilibrio simetria 3
P20 Didlogo Contraste prop. e escala -
P21 Dsalogo Equilibrnio simetria 3
P22 Dialogo Equilibno simetria 3
P23 Dsdiogo Equilibrio simetria 3
P24 Comtemplagao Contraste prop. e escala 3
P25 Dialogo Contraste prop. e escala 3
P26 Dsalogo Contraste prop. e escala 3
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ANEXO E - Thumbnails das péginas de INCAL - Integral (2011) de 01 a 44
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ANEXO F — Thumbnails das composi¢des de ‘INCAL — Integral’ (2011), paginas 01 a 44
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ANEXO G - Quadro qualitativo e quantitativo das composigdes de ‘INCAL — Integral’

(2011), paginas 01 a 44

PAGINA NARRATIVA GRID GESTALT

pO1 agao COMpOosCAc modular equilibno simetna 2
po2 agho . . -
p.03 agho COMPOSICA0 Modular contraste prop. & escala 2
p o4 didlogo composigao modular equilibrio sametria 3
pO& diatogo COmpesICao otica esp de gnd modutar contraste prop. @ escala 3
p.06 agdo composigao otica esp de grid modular contraste prop. @ escala 3
po7 dialogo COMPOsCa0 olica esp de grid modular desarmonia iregulandade 3
p.08 didlogo composicao olica esp. de gnd modiudar contraste prop. & escala 3
p.08 didiogo composicao Olica esp. de grid modular contraste prop. e escala 3
pi0 agao COMPOSICA0 Olica esp de gnd modutar contraste prop. & escala 3
p1 agho composican Olica esp de grid modular contraste prop. & escala 3
12 dialogo COMposicao otica de modudar contraste o escala 2
;13' didlogo ngmg:m mmomﬂ 3
p 4 agho Composicao dlica esp. de gnd modular contraste prop. & escala 3
(AL didlogo composicao otica esp. de grid modular contraste prop. & escala L]
p.16 didlogo comp. otica esp de grid modular com colagem  contraste prop. & escaia 3
p 17 agho COMPOsGH0 Otica esp. de grid modular contraste prop. e escala 3
p18 aghc composicac Olica esp de grid modular coniraste prop, e escola 3
p19 diddogo COMPOSICA0 Olica esp de grid modular contraste prop. e escala 3
p.20 dialogo composicao otica esp de grid modular contraste prop. & escala 3
p21 dialogo COMPOBsCAn Olica asp de gnd modular equilibno ssmetria 1
22 didlogo cOmposan otica de grd modidar contraste hor. x vertical Kl
:,22 dialogo mmmdﬁn&umm desarmonia .
p23 agao composigao dtica esp. de gnd modular contraste hor. x vertical 3
p.24 didiogo composicao olica esp. de grid modutar contraste prop. e escaia 3
p.25 didlogo comp. Gtica esp. de gnd modular com colagem  desarmonia ! 3
p26 didlogo compomgan Otice esp de gnd modular contraste prop. & escala 3
p27 didlogo cOMpOsCan Olica esp de gnd modular contraste prop. e escala 3
p28 diatogo composican Olica esp. de gnd moduiar contraste hor. x vertical Rl
p.29 didlogo cOmposican Glica esp. de grid modular contraste prop. & escala 3
p.30 didlogo COMposicao olica esp. de grid modular contraste prop. & escala 3
pM didlogo composicao Olica esp. de gnd modular contraste prop. e escala 3
pa2 agho Waanpmgmm contraste prop. @ escola Kl
33 didlogo composigao otica esp. de modular contraste . & escola 3
:Jl didlogo wmzmg:m m%..m 3
a5 didlogo COMPOSICA0 Otica esp. de grid modular contraste . 8 escala 2
:36 dialogo m&uupmg:m contraste hor. x vert. 2
p37 didlogo composigao dtica esp. de grid modular contraste prop. & escala 2
p38 dialogo coOmposcac tica esp de grid modular contraste prop. @ escala 2
p39 agdo composigao otica esp de gnd modular coniraste prop. @ escala 3
p40 diatogo compesicao otica esp de grid modutar contraste prop. @ escala 3
pil didlogo COMposicao dlica esp. de grd modular contraste prop. e escala 3
pa2 agao composiao tlica esp de grid modular contraste prop. @ escala 3
pA3 didlogo COMPOMCA0 Olica esp. de gnd modular contraste prop. @ escala 4
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ANEXO H - Thumbnails das péginas de ‘Ghost in the Shell’ (1991), de 01 a 48
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ANEXO | — Thumbnails das composic¢@es de ‘Ghost in the Shell’ (1991), paginas 01 a 48
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ANEXO J - Quadro qualitativo e quantitativo das composi¢des de paginas de ‘Ghost in the

Shell’ (1991), de 01 a 48

PAGINA  NARRATIVA GRID GESTALT TIRAS
Po1 Narrador coOmpasigao Olica esp de gnd modular Contraste prop. & escala 2
P03 Namador  aompouigas Glics eep. de grid modulsr  Conirasie Prop o evcale

o B R~ -] e
POT  Dilogs  componeocla esp de gnd modiar  Contase Prop e escala 3
L
i =emmtrmr e
M b A i
P17 Diliogs " compouiies S etp. 0a grid modudar — Conlrasls Prop @ escals 3
PIG  Agho”  compouiaodlaesp do gadmoddw  Contass Prop 6 escala 3
-t
PP Dog  composgaodi otp de grdmokder  ContasieProp aescala 3
R R e e R —
Pa Ao ampaties S exp de G modsr ——— Contrasts Prop ¢ eecals 3
;gg‘ w _ mwgg:g 2%% e ;
R carpoutie dios oo 4o 0 mokier —— Conrist Prop ¢ sseas—— 3
S L ] e
B Mk omiminmapil  fumsimptes
PR Afto GompoNta oca 6sp.Oe gid moddsr  Desemonia Megulanade 4
PAT  Dlllogn  composigao bboaoup de rd mokiar Desemonia moqurdade 3
P43 Dillogs— aomponiges Slics eep. de gid modular —Conlrasls Prop ¢ secmis. 3
o o Kk Kl
BAT — Dllons— composiies Glcs sp. 0o o modisr — Conkasla Prop ¢ secmia 3
p48 Aglo composigao Glica esp de god modular Confraste Prop e escala 2



