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HARUBEDE:
uma proposta para o uso do movimento na arte sequencial digital
HARUBEDE:
a proposal for the use of movement in digital sequential art
Uir& Rupert Moreira Cruz e Costa Agra
Palavras-chave: banda desenhada; arte sequencial; movimento; ambiente digital

Keywords: comics; sequential art; movement; digital environment

Resumo:

O tema central da presente tese por projeto € a Banda Desenhada, subdivisdo da Arte
Sequencial. O primeiro capitulo procura elencar as caracteristicas que fazem com que a
Banda Desenhada seja arte sequencial. O segundo capitulo propbe quatro topicos que
podem ser aplicados para que este tipo de Arte seja adaptavel ao meio digital
(principalmente para a rede mundial de computadores): formatos virtualmente
impossiveis na obra impressa, som (ruidos e musica), interatividade e movimento. O
terceiro capitulo descreve todo o processo realizado (o método escolhido ndo € o Unico
possivel) para a criacdo e producdo de um prototipo que apresenta uma dessas

caracteristicas: movimento.

Abstract:

The central theme of this thesis by project is "Comics", a subdivision of Sequential Art.
The first chapter attempts to list the characteristics that mark the comic book as
sequencial art. The second chapter proposes four topics that can be applied to this type
of art to be adaptable to digital media (mainly for the world wide web): formats
virtually impossible in printed work, sound (including music), interactivity and motion.
The third chapter describes the entire process (the method chosen is not the only

possible) for making a prototype that has one of these characteristics: motion.
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1 — Introducéo®

A banda desenhada (como o termo é usado em Portugal) é caracterizada/definida
por diversos elementos que serdo explicados no presente trabalho. Trata-se de um texto
tanto da perspectiva da linguistica textual quanto da semidtica de texto, bem como de
outras disciplinas como Analise de Discurso e Pragmética. Antes, o termo “texto” era
reservado ao discurso verbal e, até ao estruturalismo, nos anos 1960/1970, havia
critérios de textualidade como coesdo (referéncia e sequencialidade) e coeréncia
(seméantica) ancoradas ainda pelo modelo pragmatico de analisar textos, para que se
considerasse um texto como tal. Que ha, na BD, coeréncia, coesao e fatores pragmaticos

nao é davida para nenhum estudioso hoje.

A semiotica do texto, com um elaborado esquema tedrico de “percurso gerativo
do sentido”, defendida por Greimas e ampliada por este autor e seguidores em

sucessivas reelaboracgdes, defende que o texto pode ser verbal, ndo verbal ou sincrético.

A BD se enquadraria predominantemente neste Gltimo tipo, pois envolve imagem (o
desenho ou foto) e didlogos verbais (a palavra nos baldes ou em informacdes adicionais,
cujo exemplo mais tradicional ¢ “Enquanto isso...”), além de recursos outros, proprios

da BD, que pretendemos descrever posteriormente.

N&o enveredamos, portanto, por qualquer teoria analitica como a semiotica
peirciana ou greimasiana, pois ndo sdo o escopo de nosso trabalho. N&o pretendemos,
também, elencar, descrever e analisar 0s recursos que tornam a BD, ontologicamente,
uma BD, “Comics” para 0s de lingua inglesa ou, ainda, HQ (histérias em quadrinhos)
para os brasileiros, pois a ontologia de algo (no caso, das BDs) é determinada ndo sé
pelos fatores semidticos que o compdem, mas também pelo reconhecimento do produto

no meio social.

Uma vez definida a nossa area de pesquisa, a banda desenhada, € mister estudar
diversos autores para que se possa elencar quais as principais caracteristicas dessa arte.
Uma vez feito isto (o que concerne a primeira etapa), pode ser concebida uma proposta
de algo dentro desta area, mas que apresente um modelo diferenciado em relacdo a
banda desenhada, levando em consideracao alguns dos elementos estudados no decorrer

do curso de Sistemas de Comunica¢do Multimédia.

! Utilizamos a Norma APA para citagdes e referenciacdo bibliogréfica neste trabalho.



E sabido que a arte ¢ uma forma de comunicagdo e expressdo das atividades
criativas do ser humano. Dentro dessas atividades estd a banda desenhada, que pode ser
estudada pelo ponto de vista da Comunicacdo Multimédia. O termo multimédia, para
Pierre Lévy, significa “aquilo que emprega diversos suportes ou diversos veiculos de
comunicac¢do” (2003, p. 63). Para entender o termo com um exemplo, poderiamos
lembrar o filme “A Bruxa de Blair”. O filme (forma de comunicacéo, expresséo e arte),
aliado a uma campanha de marketing realizada através de cartazes (forma de
comunicagdo, expressao e arte) na internet, resultou num grande sucesso de bilheteiras.
Assim, a segunda parte deste trabalho propde uma nova forma de se fazer banda
desenhada. Esta forma respeita os parametros estabelecidos (do ponto de vista
ontolégico) pela BD de acordo com a sua consagracdo no meio social, mas utiliza
recursos computacionais para adaptar o seu formato (ou forma de utilizagdo e modo de
realizacdo) para algo mais utilizavel perante a tecnologia atual, ndo s6 no que diz
respeito aos computadores pessoais, como também aos dispositivos mdveis (tablets,

telemoveis, entre outros).

Em primeiro lugar, tentaremos definir quais sdo o0s caracteres determinantes da
BD (ou, como viremos a descobrir, da arte sequencial). Tal empreitada se faz de suma
importancia para que seja possivel, mesmo com o uso de tecnologias novas, ser fiel a
esséncia dessa arte que engloba a BD. Partimos do principio de que, embora seja
possivel, com novas tecnologias, criar novas midias, também €é possivel, e bastante
valido, utilizar as novas ferramentas em prol da conservacdo e ampliacdo de midias
tradicionais. Neste contexto, o que propomos ¢ um modo de garantir sobrevida digital
para a BD. Nossa proposta de novo modelo de BD para o ambiente digital se fard
presente ainda na parte tedrica de nosso trabalho. No entanto, é no desenvolvimento de
nosso produto que se encontra a maior forca do projeto, ja que é ele que vai demonstrar

de modo concreto como podem funcionar os recursos multimédia na BD digital.

Embora muitos sejam o0s recursos que podem ser aliados a BD tradicional para
ampliar sua atuacdo no ambiente digital, entendemos como necessario o foco em apenas
um elemento, ja que tratar de todos eles demandaria esforco e tempo além do possivel
para este trabalho. No entanto, trataremos desses recursos de modo introdutério, como

Se vera a seguir.



2 — Arte Sequencial

Na tentativa de criar uma definicdo para a banda desenhada®, Scott McCloud
(2005, p. 7) parte da expressao utilizada por Will Eisner para essa modalidade artistica,
arte sequencial, e passa a investigar teoricamente meios para uma defini¢cdo mais valida.
Ao chamar banda desenhada de arte sequencial, Eisner ndo pretendia, numa simples
expresséo, defini-la, por isso mesmo conceituou a arte sequencial como “disposi¢ao de
figuras ou imagens e palavras para narrar uma histéria ou dramatizar uma ideia”
(EISNER, 2001, p. 5). McCloud, no entanto, parte ndo da definicdo de Eisner, mas do
nome dado por ele a arte da banda desenhada. O autor afirma que € preciso enfatizar o
aspecto visual dessa arte, dai defini-la como “arte sequencial visual” (2005, p. 7). Surge
entdo a questdo da animacéo, que se enquadraria no termo acima, o que leva o autor a
propor outras inclusdes na defini¢do até chegar a “imagens pictéricas e outras
justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacdes e/ou produzir
uma resposta no espectador” (2005, p. 9). Tal definicdo exclui a animacao, pois a
sequéncia visual da animacdo ocorre no tempo e ndo no espago, Como acontece com a
banda desenhada. Quanto ao mérito ou demérito® da definicdo de McCloud, a ideia de
que a banda desenhada é uma sequéncia de imagens organizadas no espaco é valida e
lanca luz sobre o problema. Correndo o risco de adiantar a conclusdo deste capitulo (ou
até mesmo de nosso trabalho como um todo), podemos entender que a esséncia da arte

sequencial é esta: a organizacao espacial de imagens para narrar ou transmitir uma ideia.

Desde ja é possivel perceber que essa nossa definicdo primaria ndo abarca o
conteddo verbal da banda desenhada. Quanto a isso, 0s dois tedricos ja citados
concordam que a parte verbal ndo € essencial a arte sequencial, embora sejam mais
comuns as obras que unem imagens e palavras. McCloud diz que “ndo precisa ter
palavras para ser quadrinhos” (2005, p. 8), e Eisner afirma que “imagens sem palavras,
embora aparentemente representem uma forma mais primitiva de narrativa grafica, na
verdade exigem certo refinamento por parte do leitor” (2001, p. 24), 0 que € um

problema que ndo afeta a definicdo em si. Reproduzimos a seguir parte de uma banda

2 0 termo portugués “banda desenhada” se equivale ao termo brasileiro “quadrinhos”. Embora utilizemos
0 termo portugués em nosso texto, muitas vezes o termo “quadrinhos” aparecera (principalmente nas
citagBes), j& que nossas fontes sdo escritas em portugués do Brasil.

® Algumas questBes podem ser levantadas em relacdo a definicdo de McCloud: se podem ser tanto
imagens pictdricas quanto “outras”, por que colocar “imagens pictoricas” e ndo apenas “imagens”?; 0 que
seria “produzir uma resposta no espectador”, e o que isso revela sobre os quadrinhos?; por que chamar de
“espectador”, se no caso de quadrinhos lidamos com leitor e ndo espectador (como na animagéo)?



desenhada sem palavras que Eisner cita no livro “Narrativas Graficas” (2008, pp. 142 a
144)*.

* Destiny de Otto Niickel (aproximadamente 1930), reproduzido de Eisner, 2008, p. 144.



Também no Brasil ha defensores de que a banda desenhada ndo precisa ter palavras para
ser considerada como tal. Antonio Vicente Pietroforte, por exemplo, questiona: “Para
haver HQ, imagens e linguagem verbal devem ser articuladas entre si?” e defende que
“Ha muitos quadrinhos sem a presencga de semidticas verbais, o proprio Yellow Kid foi

feito muitas vezes assim” (2009, p. 9).

Fica claro, entdo, que a banda desenhada existe independentemente do texto
verbal. Eisner diz que uma “histéria em quadrinhos ¢ essencialmente visual” (2008, p.
163). Podemos entdo concluir que as imagens estaticas em sequéncia sdo a esséncia da
arte sequencial, assim como as imagens em movimento sdo a esséncia do cinema,
mesmo que a maioria esmagadora dos filmes atuais sejam textos sincréticos, com
aspectos tanto verbais quanto ndo verbais. Na pintura ocorre o inverso: a esséncia é a
imagem estatica unica, sem texto verbal, sendo menos comum o quadro (pintura) com
palavras®. No caso da literatura, o texto verbal sem imagens é o essencial, sendo o
romance ilustrado ou o livro infantil (que utilizam imagens junto ao texto) os casos

menos frequentes.

Embora a principio nossa comparacdo entre a banda desenhada, o cinema, a
pintura e a literatura pareca gratuita, verificando a natureza da arte sequencial podemos
ver que é de grande importancia o embate dessa arte com outras. A banda desenhada ¢ a
juncéo da literatura e da pintura (no caso da banda desenhada com texto verbal, a grande
maioria), e utiliza uma linguagem semelhante a do cinema (a construcdo da ideia ou
narrativa a partir de mais de uma imagem), que, assim como a banda desenhada, une
imagem e texto verbal (mais uma vez: em sua maioria, em seu modo mais comum de
realizacdo). Eisner afirma:

A configuracdo geral da revista em quadrinhos apresenta uma sobreposi¢éo de palavra

e imagem, e, assim, é preciso que o leitor exer¢a as suas habilidades interpretativas

visuais e verbais. As regéncias da arte (por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada) e

as regéncias da literatura (por exemplo, gramatica, enredo, sintaxe) superpdem-se

mutuamente. A leitura da revista de quadrinhos é um ato de percepcédo estética e de
esforco intelectual (Eisner, 2001, p.8).

A semelhanca maior, no entanto, ocorre entre banda desenhada e cinema, ja que suas
linguagens sdo parecidas, de modo que é esse embate que pode lancar mais luzes sobre
a arte sequencial. A grande distincdo entre essas duas artes diz respeito ao modo de

absorcdo da obra. Enquanto no cinema o espectador ndo tem controle sobre a obra,

> O fato de determinadas correntes como, por exemplo, o dadaismo terem usado e abusado dos recursos
verbais, entre outros, ndo invalida nossa ideia, pois tratamos aqui da esséncia, e ndo de casos especificos.



sendo obrigado a absorvé-la no tempo em que é transmitida; na banda desenhada, o
leitor tem total liberdade, ndo s6 para ler no ritmo que quiser, mas também para voltar
as paginas anteriores ou avangar para as posteriores. Eisner (2008, p. 75) explica que “O
espectador de um filme fica aprisionado até um filme terminar, mas o leitor de
quadrinhos esté livre para folhear a revista, olhar o final da histéria, ou se deter numa
imagem e fantasiar”. Moacy Cirne diz 0 mesmo em outras palavras:

(...) o proprio tempo da leitura seré diferente: no cinema, por mais antilinear que seja o

filme (Godard, Resnais, Vertov), a leitura subordina-se ao tempo de projecdo; nos

quadrinhos, ndo. O leitor cria o seu tempo de leitura, segundo a dindmica subjetiva da
narrativa (Cirne, 2000, p. 135).

A grande diferenca entre banda desenhada e cinema, entdo, reside no fato de que,
enquanto a banda desenhada é lida, o filme é assistido, enquanto no cinema somos
espectadores, na arte sequencial, somos leitores. No entanto, essa ndo € a Unica
diferenca. Um dos aspectos que une, mas ao mesmo tempo diferencia, a banda
desenhada e o cinema é o corte (a montagem). Na banda desenhada, as elipses sdo até
mais importantes do que no cinema, pois, nela, elas sdo essenciais, sdo parte da propria
linguagem. Moacy Cirne afirma o seguinte sobre este fato:

Mais do que o cinema, os quadrinhos serdo a arte dos cortes (entre as imagens que 0s

constituem). No cinema, 0s cortes, em nimero muitissimo mais reduzido (...), ndo tém

a mesma dimensdo semi6tica, apesar de toda a sua importancia, inclusive estética (...).

Nos comics, a importancia dos cortes serd exclusivamente semiética: o corte serd o

lugar do impulso/agenciamento narrativo. Sem cortes ndo teriamos quadrinhos,

simplesmente. Digamos que no cinema o corte, antes de qualquer coisa, € uma

possibilidade estética; nos quadrinhos, aparece como uma exigéncia semiética (Cirne,
2000, p. 137).

Essa discussao sobre o corte nos leva a outra, sobre a montagem. A montagem no
cinema se da através de cortes no tempo, enquanto na banda desenhada se da através de
cortes no espaco. No entanto, é possivel, no cinema, fazer montagem sem cortes, como
no plano sequéncia. Ou seja, mesmo no plano sequéncia, em gque ndo ha cortes, ocorre
montagem, realizada a partir dos movimentos de cAmera, ndo existindo, assim, apenas
uma imagem, apenas um plano, mas varias imagens e varios planos, articulados nao
através de cortes, mas através dos movimentos de cdmera. No caso de um filme ser feito
tanto sem cortes quanto sem movimentos de camera, ou seja, sem qualquer alteracao
significativa na imagem (mudanca de cendrio, recomposicao da mise-en-scene, etc.), ele
sera ndo uma obra cinematogréafica, mas teatro filmado. Podemos dizer que o mesmo €
vélido para a banda desenhada. E possivel uma obra de arte sequencial néo ter cortes, ou

seja, ter toda sua acédo e dialogos ocorrendo em apenas um quadro. Dentro desse quadro,



no entanto, deve haver um requadro® invisivel (como o “corte” invisivel do movimento
de cdmera no cinema), o que possibilita a articulacdo de vérias imagens dentro de uma
sO. A ideia permanece: a montagem na banda desenhada ocorre no espaco, enquanto no
cinema ela ocorre no tempo. Assim, se a articulacdo das imagens de uma obra ocorre
pela substituicdo de uma imagem por outra, num espaco Unico, cOMo numa animacao

ou num video, essa obra sera cinema, ndo arte sequencial.

Sendo a arte sequencial uma articulagdo de imagens no espago, podemos dizer
que as imagens do cinema sdo limitadas pelo molde da tela, enquanto as da banda
desenhada podem se configurar nos mais variados moldes. Na arte sequencial, ndo so
internamente (dentro de um quadro Unico), mas também externamente (na articulacao
dos quadros uns com 0s outros), as possibilidades de molde sdo infinitas. Internamente,
iISSO ocorre porque 0 quadro ndo precisa ser quadrado, sempre do mesmo tamanho, ou
seja, pode ser triangular, retangular, ovalado, redondo, amorfo, etc., e variar de tamanho
tanto quanto seus criadores quiserem. Externamente ocorre 0 mesmo: na variagcao dos
quadros, a composi¢do da pagina muda, de forma que 0s vazios entre eles (as sarjetas ou
hiatos) assumem formatos distintos, sendo finos, grossos, ondulados, inclinados, etc., o
que causa uma formatacdo diferente para cada pagina. Assim, na arte sequencial hd uma
dupla composicdo: ha tanto composicdo interna ao quadro quanto externa a ele, na
articulacdo dos diversos elementos. No cinema, mesmo que O cineasta recorte sua
imagem em outros formatos (triangular, ovalado, etc.), ele permanecera realizando
apenas uma composicdo interna. Se recorta a imagem em varias, utilizando sarjetas, ele
estd fazendo composicao externa, mas isso, além de extremamente raro, é prontamente
reconhecido como imitado da banda desenhada, pois essa linguagem é propria da arte
sequencial, e ndo do cinema. O filme que possui composicdo interna e externa s6 pode
ser verdadeiramente um filme se dentro dos quadros houver articulacdo temporal de
imagens. Peter Greenaway ', por exemplo, fez varias experiéncias com moldes
diferentes do retangular no cinema. Todos os seus filmes e videos, no entanto, possuem

articulacdo temporal de imagens (além de espacial, em alguns momentos). Na banda

® Requadro ou moldura é o nome dado ao contorno dos quadros na arte sequencial. Sua existéncia é
essencial, embora muitas vezes seja sua auséncia que faga o quadro significar, do mesmo modo que
diferentes formatos de requadro significam. Na arte sequencial, geralmente, o requadro assume fungéo
narrativa, indicando lembranca, pensamento, passado, atemporalidade, etc.

’ Realizador inglés de formacao nas artes plasticas que procura criar novas formas de cinema, néo s do
ponto de vista tedrico, mas também prético.



desenhada, a articulagdo espacial de imagens e a dupla composicdo sdo caracteristicas

essenciais; sem elas, ndo existe arte sequencial.

A questdo da sarjeta, que ja discutimos em parte, € mais ampla. A sarjeta (hiato,
ou ainda calha, para Eisner), entre os quadros, torna a banda desenhada uma arte
essencialmente eliptica. Paulo Ramos afirma:

Cagnin (1975) defende que o fragmento eliptico nunca terd um momento presente.

Ou sera o futuro da vinheta anterior ou o passado daquilo que acabou de ser lido.

O que ocorre, na pratica, € um processo de inferéncia de informacdes, obtidas dentro
do contexto (...) (Ramos, 2010, p. 144).

A sarjeta encerra um momento sempre de transi¢do e tudo que fica nela se completa na
imaginacédo e nas inferéncias do leitor. A elipse (o corte) é tdo importante para a banda
desenhada que alguns autores chegam a defini-la a partir desse aspecto. Moacy Cirne
(2000, p. 23) afirma que “Quadrinhos sdo uma narrativa grafico-visual, impulsionada
por sucessivos cortes, cortes estes que agenciam imagens rabiscadas, desenhadas e/ou
pintadas.”, e, mais a frente (2000, p. 29), conclui que “Os quadrinhos, como linguagem,
tém a sua especificidade, que néo reside propriamente no baldo (...): reside, antes, no
modo narrativo visual capaz de agenciar elipses graficas ¢ espaciais”. Embora
discordemos de que essa seja uma boa definicdo para a banda desenhada (para nos a
esséncia da arte sequencial é a articulagdo espacial de imagens com dupla composi¢éo),

concordamos que a elipse faz parte da linguagem dessa arte.

McCloud (2005) diz que é na sarjeta que o leitor faz conclusdes sobre o que esta
lendo. A elipse é preenchida pelas conclusdes que o leitor tira a partir do quadro anterior
¢ do posterior. Segundo o autor (2005, p. 69), “a conclusdo deliberada e voluntaria do
leitor € 0 método basico pro (sic) quadrinho simular o tempo ¢ 0 movimento”. Assim, é
na passagem de um quadro para 0 outro que se dd a mudanca de tempo ou espaco na
banda desenhada. Como diz McCloud (2005, pp. 98 ¢ 99), “o quadro em si ¢ o icone
mais importante dos quadrinhos. (...) O quadro age como um tipo de indicador geral de
que o tempo ou espago estd sendo dividido”. Ora, se a mudanga de tempo e espaco na
banda desenhada ocorre na transicdo de uma imagem a outra, de um quadro a outro, as
charges, por exemplo, que se encerram em apenas uma imagem, em apenas um quadro,

ndo sdo arte sequencial.

Voltaremos a questdo ontoldgica da arte sequencial mais tarde. Antes temos

mais algumas consideraces sobre o tempo. Como se sabe, no cinema sé existe 0



presente. Tudo que estd passando na tela no momento, mesmo que seja um passado ou
futuro relativo a uma linha principal narrativa, esta acontecendo no presente. Na banda
desenhada ndo ocorre o mesmo. Existe, na arte sequencial narrativa, tanto um passado
quanto um futuro presentes o tempo inteiro no momento da leitura, pois o olho foge do
quadro atual e percebe coisas que aconteceram ou que virdo a acontecer. McCloud diz o
seguinte:

Nos quadrinhos, como em filme, tv e “vida real”, é sempre agora. Este quadro, e s0 ele,

representa o presente! Qualquer quadro anterior representa o passado. Do mesmo

modo, todos os quadros que ainda virdo — o proximo, por exemplo — representam o

futuro. Todavia, diferente de outras midias, nos quadrinhos, o passado é mais do que

apenas lembranca, e o futuro mais que s6 possibilidade! O passado e o futuro sdo reais

e visiveis, e estdo ao nosso redor! Onde seus olhos estiverem concentrados, esse vai ser

0 agora. S6 que seus olhos também captam a paisagem circunvizinha do passado e do
futuro (McCloud, 2005, p. 104).

Esse fato (de que na banda desenhada o passado e o futuro estdo sempre ao lado do
presente e podem ser acessados momentaneamente a qualquer instante) distingue
completamente a arte sequencial da animacdo, por exemplo. O tempo na banda
desenhada € percebido e manipulado na interacdo espacial entre os quadros. Na
animagao isso ndo ocorre. Sobre isso, Eisner afirma que:
Uma histéria em quadrinhos torna-se “real” quando o tempo ¢ o timing tornam-se
componentes ativos da criacdo. Na musica® ou em outras formas de comunicacéo
auditiva, onde se consegue ritmo ou cadéncia, isso é feito com extensdes reais de

tempo. Nas artes gréficas, a experiéncia é expressa por meio do uso de ilusdes e
simbolos e do seu ordenamento (Eisner, 2001, p. 26).

Isso nos leva a perceber que na arte sequencial o tempo ndo existe temporalmente mas
espacialmente. As imagens da banda desenhada se organizam no espago € nao no
tempo. Paulo Ramos (2010, pp. 128 e 129) afirma que “Quanto maior o niimero de
vinhetas para descrever uma mesma acao, maior a sensacdo e o prolongamento do
tempo”. Essa é a prova de que na arte sequencial o tempo é medido espacialmente.

Paulo Ramos ainda busca outros autores para comprovar essa ideia. Considera o autor:
“Franco (2004) chega a afirmar que, nos quadrinhos, o tempo é espacial. Cirne (1975)
defende que a ‘narrativa dos quadrinhos funda-se sobre a descontinuidade gréfico-
espacial’, montada a partir da mudanca de imagem para imagem, intermediada pelas

elipses. A oposicdo de uma a outra fundamenta a narrativa” (Ramos, 2012, pp. 135 e
136).

Hé& ainda uma ultima questdo quanto ao tempo na arte sequencial. A partir de Christian
Metz, Moacy Cirne (1975, p. 53) discute a ideia dos dois tempos narrativos. No cinema

narrativo existem: o tempo narrativo, que corresponde a duracdo da obra; e o tempo

8 , .
Acrescentariamos “e no cinema”.



narrado, que corresponde ao tempo da historia que é contada, que pode durar até
milhdes de anos (como 2001: uma odisseia no espaco, que comega na pré-histdria e vai
até o futuro da humanidade). Surge ainda um terceiro tempo, citado por Moacy Cirne
através de José Lino Grunewald, que seria o tempo virtual, correspondente ao ritmo das
imagens que se sucedem durante a projecdo. Acreditamos que esse tempo virtual pode
ser melhor entendido como um tempo subjetivo, correspondendo a sensacdo que 0
espectador tem do tempo durante o filme. Fica claro que enguanto esse terceiro tipo de
tempo é subjetivo, os dois primeiros tipos sdo objetivos. Na arte sequencial, entretanto,
ndo ha duracdo, como no cinema, dai que o tempo narrativo se equivale ao tempo da
leitura. O segundo tempo e o terceiro serdo equivalentes ao cinema. A diferenca entre os
dois meios, entdo, ocorre no fato de que enquanto no cinema o primeiro e o segundo
tempos sdo objetivos e apenas o terceiro € subjetivo, na arte sequencial tanto o terceiro

quanto o primeiro sdo subjetivos, pois o tempo de leitura vai depender de cada leitor.

Uma das diferencas entre a banda desenhada e a animacdo é que uma banda
desenhada é lida, enquanto uma animacdo é assistida. O espectador da animagéo €
passivo, ndo dita o ritmo da leitura, ndo tem controle sobre a obra que esta sendo vista.
O leitor da arte sequencial se comporta mais ou menos como um leitor de romances. No
entanto, ao ler um romance, nao percebemos 0 passado e o futuro, como ocorre com 0s
quadrinhos, pois € a ligacdo imediata das imagens na banda desenhada que provoca uma
visdo do futuro e do passado, a0 mesmo tempo em que se esta lendo o presente. Sobre o
assunto, Eisner afirma:

A histéria em quadrinhos pode ser chamada “leitura” num sentido mais amplo que o

comumente aplicado ao termo.

Tom Wolf, escrevendo na Harvard Educational Review (agosto de 1977), resumiu-o

desta maneira:

‘Durante os tltimos cem anos, o tema da leitura tem sido diretamente vinculado ao

conceito de alfabetizacdo (...). Mas... gradualmente a leitura foi se tornando objeto de

um exame mais detalhado. Pesquisas recentes mostram que a leitura de palavras é

apenas um subconjunto de uma atividade humana mais geral, que inclui a

decodificagdo de simbolos, a integracéo e a organizacdo de informagdes (...). A leitura

de palavras é uma manifestacdo dessa atividade; mas existem muitas outras leituras —
de figuras, mapas, diagramas, circuitos, notas musicais...” (Eisner, 2001, pp. 7 e 8).

Assim, vemos que a leitura da arte sequencial é Unica. Ela ndo obedece a um padrdo
estatico semelhante ao de uma projecdo, e ndo obedece a um modelo fixo como o da
prosa literaria. A leitura da banda desenhada s6 pode ser comparada a leitura de poemas
modernos que quebram o modo de ler tradicional. No entanto, com as imagens se da um

caso Unico: o todo é percebido antes das partes, de modo que na arte sequencial uma
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pagina ¢ “lida” primeiro como um todo, para depois ser lida em suas partes, quadro a

quadro.

Pode-se argumentar que 0 mesmo ocorre, por exemplo, nos livros infantis. Mas
0 argumento seria falho. No livro ilustrado (seja ele infantil ou ndo), as imagens sao
apenas suporte do texto (o livro ilustrado pode ser compreendido apenas com o texto,
sem as imagens), elas ndo contam a historia, como na arte sequencial. A imagem é
importantissima para a banda desenhada e so através dela é possivel realizar uma obra
na arte sequencial. Mas a imagem nessa arte € também Unica, pois comumente fazem
parte dela recursos que s6 aparecem esporadicamente em outros meios, como o0s balGes,
as onomatopeias visuais, ou o0s simbolos. Paulo Ramos chama esses simbolos de
metaforas visuais. Diz ele:

Acevedo distingue sinais graficos de metaforas visuais. Estas seriam uma “convenc¢ao

grafica que expressa o estado psiquico dos personagens mediante imagens de carater

metaforico” (1990). As metaforas, por outro lado, poderiam aparecer em qualquer parte
do quadrinho, dentro ou fora dos bal@es (Ramos, 2010, p. 112).

N&o nos importa aqui essa distin¢do entre sinais graficos e metaforas visuais. Importa
apenas que nosso conceito de simbolo na banda desenhada seja entendido. O simbolo
seria aquele desenho que ndo pertence a diegese da obra, mas que, mesmo fora dela,
indica algo sobre o que esta sendo transmitido no quadrinho. Assim, quando, por
exemplo, um personagem se apaixona, aparecem coragdezinhos circulando sua cabeca.
As onomatopeias da banda desenhada sdo sempre visuais, e, assim como o simbolo,
fazem parte da propria imagem, criando uma imagem Unica, que é em parte “real” e em
parte simbolica. A composicdo de uma imagem da arte sequencial deve ser analisada
como um todo, tendo em vista ndo s6 as figuras tiradas da realidade, mas as
onomatopeias, os simbolos, e até mesmo os baldes. Paulo Ramos (2010, pp. 78 e 79) diz
o seguinte sobre as onomatopeias: ‘“Talvez seja de Cirne (1970) a mais sintética
explicacdo do que sejam as onomatopeias nos quadrinhos: ‘O ruido, nos quadrinhos,
mais do que sonoro, ¢ visual’”. Em livro mais recente, 0 proprio Moacy Cirne diz o
seguinte:

muitas onomatopeias, nos super-herois, por exemplo, sdo mais expressivas na medida

em que contém elevada temperatura visual: a pobreza de um plaft, de um bang, de um

zuum ou de um vapt pode ser substituida pela riqueza plastica de sua exploracdo

iconogréfica, onde o abstrato se transforma em concreto, seja metalinguistico ou nédo
(Cirne, 2000, p. 29).
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Paulo Ramos ainda d& bons exemplos de onomatopeias como parte da imagem, que

reproduzimos a seguir®.

Nesses exemplos, a onomatopeia se mescla ao movimento, que, claro, ndo ¢ “real”

COMo no cinema.

As onomatopeias e os baldes de palavras sdo responsaveis por indicar 0 som na
arte sequencial. O som, assim como 0 movimento, é apenas indicado, representado de
forma visual e estatica. Tanto o0 som quanto 0 movimento sdo intimamente ligados ao
tempo. McCloud (2005) chega inclusive a dizer que a banda desenhada indica passagem
de tempo através do movimento e do som. Essa representacdo visual do som deve ser
sempre preservada nas obras sequenciais, pois faz parte da linguagem mais intima, mais

particular, dessa arte.

McCloud (2005, pp. 108 a 115) refere-se a quatro tipos de representacdo do
movimento na banda desenhada. O primeiro deles é 0 mais comum: aquele em que o
movimento € indicado através de multiplos quadros, colocando uma figura num quadro
em determinada posicdo e, no proximo, em outra, um pouco diferente, indicando que
houve um movimento daquela figura para que ocorresse essa transformagdo. O segundo

diz respeito ao que o autor chama de “linha de movimento”, que corresponde ao uso da

° Da banda desenhada American Flagg!, reproduzido de RAMOS, 2010, p. 82.
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onomatopeia acima, em que linhas correm de um lado ao outro, criando uma espécie de
caminho por onde a figura passou, indicando, assim, o0 movimento. O terceiro é uma
imitacdo de efeitos fotograficos. E possivel desfocar uma paisagem e deixar uma figura
focada, por exemplo, fazendo parecer que aquela figura estd se movimentando. E
possivel também repetir a mesma figura varias vezes, como se estivesse transparente
nas primeiras vezes, para indicar que a figura antes estava em determinado lugar e
passou por outros até chegar onde se encontra. O quarto, e Ultimo tipo, diz respeito a um
cenario continuo cortado por sarjetas, em que uma figura aparece em varias posicoes
diferentes para cada quadro que é formado pelas sarjetas. Esses tipos de movimento, em
que ha passagem de tempo, sdo importantissimos para este trabalho, ja que fazem parte
da linguagem da arte sequencial, e, assim, ndo podem ser substituidos por recursos de

outras linguagens como, por exemplo, a da animagéo.

Recursos como esses, tipicos da banda desenhada (representacdes visuais de
movimento e som), podem ser utilizados em quadrinhos fotografados, inclusive sem
utilizagdo de desenho, mas de onomatopeias, baldes, simbolos, etc., construidos no
mundo a ser fotografado, com cartolina ou qualquer outro material que possa ser
utilizado para isso. Esses recursos, por mais que sejam tipicos da banda desenhada, ndo
sdo essenciais'®. Muitos autores defendem uma distingéo brusca entre banda desenhada
e “banda fotografada'”. Tudo 0 que dissemos até aqui, porém, vale tanto para a banda
desenhada quanto para a banda fotografada. Nao sdo duas artes diferentes, mas apenas
uma, a arte sequencial, da mesma forma que o cinema live-action e o cinema animado
sdo ambos cinema. Obviamente existem muitas diferencas entre essas duas formas de
arte sequencial, mas a sua esséncia é a mesma, como esperamos comprovar até o final

deste capitulo.

Partimos do principio de que para um recurso ser essencial a um meio, todas as
obras daquele meio devem utiliza-lo. Assim, embora alguns recursos sejam tipicos da
banda desenhada (como a expressdo humana exagerada, a simplificacdo dos tracos da

realidade, etc.), essas caracteristicas ndo sdo exclusivas da arte sequencial (desenhos

19 Esses recursos ndo precisam existir em uma obra para que ela seja considerada banda desenhada. No
entanto, como dissemos acima, em qualquer obra da arte sequencial em que 0 movimento e 0 som que
indicam passagem de tempo forem utilizados, eles devem ser utilizados da mesma forma tradicional que
aqui descrevemos, pois, de contrario, descaracterizariam a obra, transformando-a em outra arte, como a
animacao, por exemplo. Essa ideia se tornara mais clara em capitulo proximo.

! Embora o termo seja raro (encontramos pouquissimos usos, mesmo na internet), acreditamos que ele
seja mais interessante do que o conhecido termo “fotonovela”.
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Unicos, sem sequéncia, também podem utilizar esses recursos, como, por exemplo, as
charges e as caricaturas) nem essenciais (muitas obras desenhadas utilizam tragos
realistas, de modo que a simplificacdo das formas e a expressdo exagerada nao
ocorrem). Acreditamos, entdo, que a arte sequencial pode ser feita com fotografias,
mantendo a mesma esséncia e caracteristicas principais da banda desenhada.

Existe, como dissemos, uma grande diferenca entre banda desenhada e banda
fotografada. A parte imagética de cada um dos tipos € completamente diferente:
enquanto o primeiro toma emprestado seus recursos da pintura e do desenho, o segundo
toma da fotografia. A banda desenhada, por exemplo, utiliza varios recursos inexistentes
na fotografia, como a expressdéo humana simbolizada, as figuras estereotipadas, 0s
diferentes estilos de traco, etc. A banda fotografada, por sua vez, pode utilizar
elementos graficos tipicos da banda desenhada, como as onomatopeias, as linhas
cinéticas (linhas de movimento), etc. Por outro lado, a arte sequencial, como linguagem,
possui aproximagdo muito maior com o cinema do que com a pintura ou a fotografia,
principalmente no que diz respeito ao fato de que ambos significam através da relacéo

de imagens entre si.

Comparando o cinema com a banda desenhada, Moacy Cirne diz que:

No filme intervém imagens fotografadas em movimento; na estéria em quadrinhos,
imagens desenhadas fixas. (N&o consideramos, aqui, as imagens do cinema de
animacdo e do desenho animado, assim como ndo consideramos 0S recursos
fotogréficos utilizados em certas estorias ou as imagens fixas dinamizadoras de certos
filmes) (Cirne, 1975, p. 29).

O erro de Cirne esta justamente em desconsiderar essas modalidades artisticas em suas
totalidades, por isso exclui a banda fotografada (ou fotonovela) da arte sequencial. O
autor citado (1975, p. 30) argumenta que “a imagem da estOria permitira até mesmo a
simplificacdo ou a deformacdo do proprio desenho sem perda da informacgéo
comunicacional (...)”, e defende que a deformac¢do ou simplificacdo do desenho
aumenta a carga informacional da banda desenhada, tornando-o mais rico. Ora, o fato de
um recurso enriquecer uma arte nao significa que ele seja essencial a ela. Além disso,
com a fotografia também pode haver deformacédo e simplificacdo, o que ocorre até no
cinema'®. A esséncia da arte sequencial ndo reside no desenho, mas na criacdo de

sentido através do confronto espacial de imagens. O proprio Moacy Cirne, no mesmo

12 A exemplo de alguns dos filmes de Raul Ruiz, como Klimt.
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livro citado acima, mais a frente, parece compreender isso, embora claramente

argumente contra a ideia em outras partes do livro e em outros livros seus. Diz o autor:
Muitas vezes, a propria imagem encerra o prolongamento da imagem anterior e/ou da
posterior, objetivando um requintado corte espacial (...), especifico as linguagens que

se desenvolvem por intermédio de imagens fixas (quadrinhos e fotonovela) impressas
(Cirne, 1975, p. 40).

Gostariamos de abrir um paréntese aqui para falar um pouco sobre banda
fotografada. A fotonovela teve origem na década de 1940, na Italia, tendo sido
influenciada por outros meios, como o folhetim. Inicialmente, as fotonovelas eram
adaptacGes de filmes contendo fotogramas reproduzidos diretamente da pelicula, além
de legendas e balbes, que faziam as vezes de fala das personagens, assim como na
banda desenhada. A partir dai, a fotonovela se popularizou e se tornou comum em
revistas baratas e de conteddo popular. As histérias eram simples e visavam um publico
despreocupado com arte, interessado, na verdade, em historias romanticas sem enredos
complexos. Foi esse tipo de fotonovela que levou a banda fotografada a ser entendida
como um subproduto artistico; ou até mesmo como um meio ndo-artistico. Se a banda
desenhada sofreu (e sofre) preconceito por causa de obras mediocres feitas a pressa, sem
objetivos artisticos, a fotonovela sofreu (e sofre) muito mais, principalmente por ser
mais carente de obras interessantes do ponto de vista artistico. No entanto, ndo se pode
medir o valor artistico da literatura pelos romances do tipo “Sabrina”. Do mesmo modo,
ndo se deve tratar as fotonovelas (banda fotografada, como preferimos) pelo valor das
obras mais comuns a esse meio. A banda fotografada pode ter grande valor artistico,
tanto quanto a banda desenhada, quanto a fotografia, quanto o cinema, quanto a

literatura. Obras boas e ruins existem em qualquer arte.

Embora tenham praticamente deixado de existir (0 que ocorreu quando a
popularizacdo da telenovela reduziu as vendas das fotonovelas a praticamente zero),
com a internet, novas espécies de banda fotografada surgiram, agora sob o nome de
photocomic. O publico mudou: agora sédo jovens interessados em humor, principalmente
em satiras de filmes, quadrinhos e desenhos animados. A maioria dos photocomics
utilizam fotos de bonecos (brinquedos) ao invés de pessoas. A banda fotografada pode,
com a internet, ndo s6 alcancar novo publico, mas ter nova chance como meio artistico,

utilizando estilos fotograficos variados, efeitos visuais, enredos mais ricos, etc.

Essa distin¢do entre banda desenhada e fotonovela (para nds, banda fotografada)

€, no minimo, estranha. Os defensores dessa distingdo (como Moacy Cirne) se apoiam
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na ideia de que a representacédo feita com desenhos é diferente da feita com fotografia e
isso é 6bvio. No entanto, uma distingdo muito maior diz respeito a pintura figurativa e a
abstrata, ambas permanecem como parte da mesma arte: a pintura. Como j& dissemos, 0
cinema de animacdo é cinema da mesma forma que o live-action (com pessoas reais).
Por que a banda fotografada ndo pode pertencer a mesma arte que a banda desenhada?
Os que defendem a postura negativa, mesmo que ndo o saibam, fazem isso por
conservadorismo, o que é estranho, pois eles mesmos muitas vezes reclamam do
preconceito com a banda desenhada no geral. A linguagem cinematogréfica existe tanto
no cinema live-action quanto na animacdo, e ambos s&o cinema, exatamente por
utilizarem a mesma linguagem, 0s mesmos recursos proprios dessa arte. Tanto na banda
desenhada quanto na banda fotografada existe a linguagem sequencial. Gostariamos de
saber qual seria a postura dos defensores dessa distingdo diante de uma banda
desenhada feita com pinturas hiper-realistas. E quanto a uma feita com fotos alteradas
em computador para parecerem desenhos, o que eles diriam? Um dos grandes filmes da
historia do cinema é feito de fotografias montadas numa sequéncia temporal, para serem
projetadas, como um filme; e, embora seja feito de fotografias, a obra € um filme, e ndo
uma banda fotografada. Esse filme (La Jetée, de Chris Marker), se fosse desenhado,
seria banda desenhada? Obviamente, ndo. A arte sequencial (que engloba tanto a banda
desenhada quanto a fotografada) é uma arte composta de imagens em sequéncia
espacial, formando o que chamamos aqui de “dupla composi¢do”. Eisner, que prefere o
termo ““arte sequencial” a qualquer outro, acrescenta, a banda desenhada, os manuais de

instrucdo e os storyboards como parte dessa arte (Eisner, 2005, p. 136).

Partindo do principio de que pintura abstrata e figurativa sdo ambas pintura, de
que poesia e prosa literaria sdo ambas literatura, e de que cinema narrativo, animado, e
até abstrato sdo também cinema, entendemos que banda desenhada é arte sequencial,
que banda fotografada é arte sequencial, e que, mesmo sendo figurativos, sdo parte da
mesma arte que as obras abstratas de arte sequencial. A partir desse nosso entendimento
mais amplo da arte sequencial, podemos dividi-la de varias formas. Uma primeira
distincdo seria entre arte sequencial narrativa e ndo-narrativa. Embora a maioria quase
absoluta das obras dessa arte seja narrativa, existem aquelas que ndo o sdo, como no

exemplo abaixo™.

13 Quadrinho reproduzido de CIRNE, 1975, p. 47. No préximo capitulo discutiremos mais atentamente o
que é uma narrativa e justificaremos nosso entendimento dessa obra como ndo-narrativa.
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Esse exemplo € bastante significativo ndo por se tratar de uma banda desenhada lirica, e

ndo-narrativa, mas por ser reproduzido de livro de Moacy Cirne, que, na mesma obra,

defende que a banda desenhada é uma historia contada em imagens fixas. No entanto, o
préprio autor chama esse exemplo (que reproduzimos acima) de “poema quadrinizado”
(Cirne, 1975, p. 48).
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Outra divisdo que pode ser feita € a que j& viemos discutindo, entre banda
desenhada e fotografada. Abaixo temos um exemplo de banda fotografada narrativa®®.

A BACK DOOR...
NOT TOO SHABBY.

IF MARION IS AROUND
HERE, WE'LL COVER MORE
GROUND SEPARATELY. /4

HEY, SAM,
HOLD UP.

YOU'RE RIGHT.
SEE YOU ON THE
OTHER SIDE.

e

COME ON,
SUCKAS! WHADD'YA
AFRAID OF?

' Da BD “Night Zero”, disponivel em www.nightzero.com.
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Se as séries de pinturas de Max Ernst podem ser consideradas arte sequencial, como o
faz McCloud (2005, p. 19), também as séries fotograficas de Duane Michals podem ser

arte sequencial. A seguir vemos uma série de Max Ernst™ e uma de Duane Michals®®.

15 A Week of Kindness, or the Seven Deadly Sins, 1934.
16 Cavafy Cheats Playing Strip Poker, 2004.
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http://www.linesandcolors.com/2005/11/23/a-week-of-kindness-max-ernst/

Por fim, podemos dividir a arte sequencial ainda em figurativa ou abstrata. Embora
raras, uma antologia de obras assim foi produzida e chegou inclusive a ganhar prémios
Eisner (o principal prémio de arte sequencial). Reproduzimos uma banda desenhada

abstrata desse livro (Abstract Comics'’) abaixo.

QIR
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e
2

' MOLOTIU, 2009.

e
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A seguir, para fins de conclusdo, selecionamos um exemplo atipico, mas que representa

bem as distingdes que fizemos aqui. Trata-se de uma banda fotografada, figurativa e
ndo-narrativa'®.

A esséncia de todos esses exemplos € a mesma: imagens em sequéncia espacial
formando uma dupla composicdo. Varios autores ja falaram sobre a dupla composicéo

como esséncia da arte sequencial, embora ndo tenham utilizado esse termo. Eisner
(2001, p. 41), por exemplo, diz:

Nas historias em quadrinhos, existem na verdade dois “quadrinhos” nesse sentido: a

pagina total, que pode conter varios quadrinhos, e o quadrinho em si, dentro do qual se

desenrola a acdo narrativa. Eles sdo o dispositivo de controle na arte sequencial
(Eisner, 2001, p. 41).

Assim, a arte sequencial possui duas composicdes visuais, sendo uma do quadro
individual (enquadramento, angulo, perspectiva, etc.) e outra da pagina (layout,
diagramacdo). Essa dupla composicdo ndo encontra paralelo em outras artes. No
cinema, por exemplo, ha uma composicdo interna ao plano, mas a externa falta, pois a

organizacdo externa do cinema é a montagem, de modo que um filme tem uma

'8 Things are queer. Duane Michals.
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composicdo espacial e uma temporal, enquanto uma obra de arte sequencial tem duas
composicdes espaciais. Sobre o caso, diz Moacy Cirne:

Por enquanto, anotemos apenas a importancia da pagina como um todo articulado,

capaz de diferenciar, em Gltima instancia, a leitura de uma estéria da leitura de um

filme. Nesta articulacdo — neste agenciamento de imagens estruturadas na tira ou na
pagina — cristaliza-se a narrativa quadrinizada (Cirne, 1975, p. 50).

As charges, os cartuns e as caricaturas, entdo, ndo sdo arte sequencial, pois nao
possuem dupla composicdo. No entanto, podemos imaginar um filme (existem inclusive
alguns que fazem uso desse recurso esporadicamente, a exemplo de Hulk, de Ang Lee)
que faca divisdes dentro da tela principal, apresentando varios quadros inseridos no
quadro principal. Se nessas imagens dentro dos quadrinhos projetados na tela ndo
houvesse movimento (ndo houvesse articulagdo temporal de imagens), esse filme estaria
num limbo entre cinema e arte sequencial. O que existe nessa obra imaginada para
configura-la como cinema € apenas a projecao e uma espécie desajeitada de articulagéo
temporal de imagens. O que falta para ser cinema é a imagem em movimento e a
articulacdo temporal real de imagens. O que existe nessa obra para configura-la como
arte sequencial é uma dupla composicdo desajeitada (por causa da projecdo) e a
articulacdo espacial de imagens. O que falta para ela ser arte sequencial € a liberdade de
leitura que a obra dessa arte proporciona. Em qualquer arte € possivel fazer uma obra
hibrida, que lide com aspectos, recursos, caracteristicas, de outras artes. Quando uma
caracteristica essencial de uma arte € substituida por uma de outra arte, a obra resultante
é uma quimera. Defendemos as imagens em sequéncia espacial formando uma dupla
composicdo como caracteristica essencial da arte sequencial por sabermos que no caso
de serem utilizadas em obras de outra arte (ou em obras quiméricas), elas serdo

prontamente reconhecidas como retiradas da linguagem sequencial.

Embora estejamos satisfeitos com nossa busca pela esséncia da arte sequencial,
ha ainda um ponto a ser levantado sobre a ontologia dessa arte. Muitos autores (a
exemplo de Eisner e McCloud) reclamam que a banda desenhada € tdo antiga quanto a
propria civilizacdo humana, remetendo para algumas pinturas rupestres e outras obras
que sobreviveram ao tempo. No entanto, ha que lembrar que ndo é apenas uma
especificidade semiotica que determina se uma obra é arte sequencial ou ndo. Antonio
Vicente Pietroforte (2009, p. 10), falando sobre o teto da Capela Sistina, lembra que:

A definicdo de uma linguagem, além de suas propriedades semidticas enquanto sistema

de significacdo, depende das conotagdes sociais, de ordem sociosemiética, investidas
nela. Embora pareca, o trabalho de Michelangelo ndo é uma HQ, nenhum historiador
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de arte, de bom senso, faria tal consideragdo. Nao basta a sequéncia de imagens em
quadros separados para caracterizar uma HQ — como no caso da Capela Cistina (sic) —
0 meio social em que a linguagem surge deve reconhecé-la como tal (Pietroforte, 2009,

p. 10).
As obras devem ser reconhecidas como pintura, cinema, musica, fotografia, arte
sequencial, etc., de duas formas, a0 mesmo tempo, e com igual importancia: por sua
linguagem (sua esséncia semiética, seus mecanismos basicos de significacdo), e por
serem reconhecidos como tal no meio social em que se inserem. Tanto o primeiro fator
quanto o segundo carecem de analise e podem mudar com o tempo ou com novos
entendimentos a respeito dos meios. E possivel, por exemplo, que uma obra nio
reconhecida como arte sequencial passe a ser aceite como tal depois que uma analise
acurada exponha seus mecanismos de significagdo de forma a provar sua esséncia
sequencial. Se apenas a sociedade fosse responsavel por garantir as obras sua identidade
diante de uma arte especifica, as obras seriam produzidas sem que se soubesse 0 que se
estd fazendo. Os musicos, assim como 0s cineastas, 0s pintores, etc., tém consciéncia
dos mecanismos que estdo utilizando e por isso sabem em que arte estdo produzindo
suas obras; o mesmo ocorre, inclusive, com muitos dos artistas que produzem obras

mistas.

Defendemos a esséncia semiotica da arte sequencial como sendo imagens em
sequéncia espacial formando uma dupla composicdo, e permanecemos COm nossa
definicdo para o proximo capitulo, em que faremos uma proposta de utilizacdo da
tecnologia a favor dessa arte, mas permitindo que a obra ndo perca sua esséncia

sequencial.

23



3 — O Movimento e a Arte Sequencial

No capitulo anterior tratamos superficialmente de algumas ideias em relacéo ao
movimento™® na arte sequencial. A caracterizagdo dessa arte, através de seus elementos
essenciais, foi mister para podermos, agora, examinar melhor como o movimento pode
ser usado na arte sequencial sem que 0 objeto resultante perca sua essencialidade

sequencial, ou seja, sem que ele se torne outra coisa (animagéo, por exemplo).

Para tal, € necessario, de inicio, verificar alguns dos caminhos que a arte
sequencial pode tomar (e ja toma) no ambiente digital, pois é nesse ambiente (cd-rom,
internet, etc.) que a arte sequencial pode utilizar movimento. Isso se da pelo fato de, em
obras impressas, tais efeitos se tornarem virtualmente impossiveis, embora algumas
experiéncias com movimento tenham se concretizado no papel, como os livros pop-up
Ou 0s que usam o sistema scanimation. Os efeitos desses sistemas, no entanto, ndo séo
propriamente o de movimento (s@o apenas a¢fes estanques que ocorrem com o auxilio
do leitor), nem seriam adequados ao movimento como defendemos para a arte
sequencial (conforme veremos até o final deste capitulo). Assim, entendemos que
apenas no ambiente digital é possivel utilizar movimento sem derrubar a esséncia da

arte sequencial.

Obviamente, as diferencas entre a arte sequencial impressa e a digital ndo se dao
apenas no que diz respeito a essa possibilidade de uso do movimento. Antes de
examinarmos as caracteristicas, digamos assim, semidticas, da obra de arte digital,
gostariamos de examinar algumas diferencas que se impdem aos meios de anteméo. A
primeira questdo € a do preco. A obra impressa precisa ser vendida a um preco maior,
pois, além dos custos de producdo da obra em si (pagamento de roteirista, desenhista,
material como lapis, tinta, etc.), ha custos de producdo do objeto (impressdo, papel,
distribuicdo, etc.). A obra digital, no entanto, possui apenas parte dos custos primeiros
(pagamento dos profissionais de roteiro, arte, finalizacdo, etc.), o que barateia seu preco
final. Se a distribui¢do da obra impressa ocorre fisicamente, a digital (no caso do uso da
internet) é posta ao alcance de qualquer leitor no momento de sua publicacdo. Assim, a

obra digital se torna disponivel no mundo inteiro no momento em que é publicada.

'* Obviamente, tratdmos no capitulo anterior também da representacdo do movimento. E preciso ter em
mente que a representacdo do movimento e 0 movimento em si sdo distintos. Aqui, trataremos do
movimento “real”, ou seja, de imagens em que ocorrem modificagdes temporais. No caso do movimento
da nossa proposta, no entanto, as modificagBes sdo apenas aparentemente temporais, como viremos a
explicar.

24



Esses fatores tornam o nimero de leitores muito maior do que o da obra
impressa, pelo menos em teoria. Se ndo existem ainda veiculos estaveis de distribui¢do
de banda desenhada (a modalidade mais comum da arte sequencial) na internet, isso se
da apenas pela natureza muito recente dessa industria na web. No inicio da arte
sequencial digital, a maioria das obras eram distribuidas em cd-roms, o que nao
diminuia, por exemplo, o custo de distribuicdo. Com a popularizacdo das redes, as obras
passaram a estar disponiveis também on-line, mas a maioria delas era de banda
desenhada originalmente impressa e entdo digitalizada. Apenas recentemente tem-se
produzido banda desenhada diretamente para a internet, obras que sdo pensadas ja como
digitais®®. Embora se produza banda desenhada diretamente para o meio digital, pouco
se faz a respeito do uso das ferramentas digitais nas obras, e, muitas vezes, essas obras
terminam se descaracterizando, tornando-se outro tipo de obra que ndo banda

desenhada, pelo mau uso das possibilidades do meio.

S&o quatro os aspectos a serem explorados na arte sequencial digital: formato;
som (ruidos e musica); interatividade; e movimento. Falaremos um pouco sobre cada
um destes aspectos mais a frente, mas nos focalizaremos no movimento, objetivo
imediato de nosso trabalho. Antes de entrarmos nesse estudo, no entanto, é necessario

tecer algumas consideracdes sobre a arte sequencial digital.

Ja falamos, no capitulo anterior, sobre como o tempo na banda desenhada é
indicado, é comunicado através de varios elementos (o quadro, a sarjeta, o requadro, 0s
balGes, a representacdo do movimento, etc.). O tempo, realmente, ndo existe na banda
desenhada. Eisner (2001, p. 28) diz que “Uma vez estabelecido e disposto na sequéncia,
0 quadrinho torna-se o critério por meio do qual se julga a ilusdo de tempo”. Ora, o
tempo na banda desenhada é exatamente isso: ilusdo. Isso se dé, claro, por ele ocorrer
espacialmente e nao temporalmente. Dessa forma, um quadro que contivesse
movimento ndo poderia transmitir passagem de tempo “real”, ou seja: na banda
desenhada o tempo deve permanecer espacial, 0 movimento ndo pode conter passagem
de tempo, mas uma espécie de tempo infinito. Imaginemos alguns quadros hipotéticos
da BD, em que ocorre uma substituicdo de uma imagem por outra dentro do mesmo
quadro, nos moldes do cinema. Uma torneira pingando (a torneira permanece estética,

enquanto a imagem do pingo € substituida por outra do pingo um pouco mais embaixo,

2% Essas informagdes sobre aspectos mercadol6gicos e histéricos da BD digital podem ser conferidas em
MENDO (2008) e MCCLOUD (2006).
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e assim por diante, até que ele desapareca no limite inferior do quadro), por exemplo,
possui essa espécie de tempo infinito, pois ndo encerra uma agdo Unica (j& que a torneira
permanece pingando “infinitamente’); um soco, no entanto, encerraria uma agao unica,
transmitindo uma ideia errada de passagem de tempo dentro do quadro, o que elimina a
caracteristica essencial da banda desenhada de ter o tempo exposto espacialmente (outro
efeito possivel para esse soco que se repete infinitamente seria o de se imaginar que sdo
varios socos mas seria dificil justificar uma quantidade virtualmente infinita de socos).
Considerando um quadro isolado, o tempo na banda desenhada ndo difere do tempo na
fotografia. Dubois (1993, p. 163) afirma que “... o Tempo ndo tem validade aos olhos da
fotografia. O ato fotogréfico corta, o obturador guilhotina a duracéo, instala uma espécie
de fora do tempo”. O mesmo ocorre no quadro isolado da banda desenhada, de modo
que apenas na relacdo entre os quadros o tempo pode ocorrer, 0 tempo pode-se
manifestar, através do espaco. Fica claro, entdo, que no quadro isolado da banda
desenhada ndo pode haver duracédo. Essa seria a diferenca a se ter em mente: ha tempo
no quadro (um tempo infinito), mas ndo ha duracéo, ndo existe tempo cronolégico. Um
quadro desenhado (assim como um quadro fotografado ou uma fotografia Gnica) possui
um instante parado. Como diz Dubois (1993, p. 181):

... a foto detém o movimento, detém o movimento de uma vez, se é possivel dizé-lo, e

as vezes com uma acuidade que supera de longe os limiares de nossa percep¢do. Em

outras palavras, o instantdneo s6 nos restitui um Unico instante do movimento,

imobilizado, na maioria das vezes capturado no apogeu de seu percurso. (...) pode-se

dizer que a representacdo fotografica do movimento gera um campo muito particular:
coloca fora de campo o préprio tempo (a duracdo cronica).

Esse movimento imobilizado da fotografia € o Unico possivel na banda desenhada.
Trata-se de um movimento que ndo causa mudanca no estado do quadro, ou seja, da
mesma forma que o quadro comeca, ele acaba (ou permanece, infinitamente). Como diz
McCloud (2006, p. 33): “A combinagdo entre imagens mais simples e mais seletas e os
momentos congelados dos quadrinhos confere a cada instante uma sensacdo menos

efémera, menos transitoria...”

Ja faldmos sobre a fotografia mas ainda ha pontos a serem examinados. Barthes
(1984) diz que a fotografia possui uma mensagem sem codigo. Ja que se trata de uma
imagem “tal qual” se encontra no mundo real, ndo ha codigo a ser compreendido para
que se “leia” a imagem fotografica (como no caso de qualquer lingua, em que o codigo
do idioma deve ser aprendido para que se possa entender a mensagem que se transmite).

No entanto, reside ai um paradoxo. Barthes atenta para o fato de que nessa imagem sem
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cédigo hd uma mensagem codificada, ou seja, uma mensagem por tras daquela
superficie referencial que se encontra na mensagem ndo-codificada. Uma fotografia
artistica ndo possui apenas a mensagem referencial que transmite na superficie, mas
também outra por trds dessa, mais opaca, escondida, a ser encontrada pelo leitor da
imagem. Na arte sequencial, no entanto, em se tratando de banda fotografada, teriamos
ndo s6 a mensagem primeira referencial da foto e a segunda de cada imagem por si S0
mas também uma terceira mensagem que surge das relacfes entre as diversas imagens
da obra. A banda desenhada, embora ndo seja feita com fotografias, possui as mesmas
trés mensagens, ja que seus referentes sdo nitidos, a mensagem individual existe da
mesma forma que na fotografia e as relagdes entre as imagens criam outras mensagens a
serem compreendidas. A banda desenhada, no entanto, possui alguns codigos proprios,
que véo variar de acordo com o nivel de “realismo” da imagem. E sabido que os
desenhos da banda desenhada normalmente tendem a um exagero da expressao, por
exemplo, o que confere a ela uma atitude um pouco diferente da banda fotografada, que
buscaria em sua natureza um maior realismo. No entanto, qualquer que seja 0 meio
utilizado (fotografia ou desenho) é possivel ser mais ou menos realista de acordo com as
necessidades da obra. Essa possibilidade se tornou mais real com as ferramentas
digitais, que permitem ao desenhista criar imagens mais realistas com menor custo, e
permite também aos fotografos modificarem suas imagens para torna-las menos
realistas. McCloud (2006, p. 35), sobre o assunto, diz: “Pela abordagem direta, os
quadrinistas podem decidir retratar seus mundos num nivel de detalhe quase

fotografico, usando midias tradicionais, computacao grafica ou fotos reais”.

Como ¢ possivel perceber, entendemos que a arte sequencial digital ndo pode se
afastar muito da impressa. Nesse sentido, é importante entender um dos aspectos mais
caros a BD: a narrativa. Como dissemos, no capitulo anterior, ndo é necessario que uma
obra seja narrativa para ser arte sequencial. No entanto, € notavel que a imensa maioria
das obras de arte sequencial sdo narrativas (as bandas desenhadas). A narrativa aparece,
assim, como um dos elementos importantes na cruzada da arte sequencial digital por
legitimacdo. O modo narrativo da banda desenhada é Unico e por isso merece estudos
focalizados nesse assunto. N&o querendo, assim, examinar a narrativa da arte
sequencial, verificaremos apenas poucos tdpicos no que diz respeito a questdo.
Devemos ter em conta, por exemplo, que a narrativa precede a linguagem verbal. Ndo é

necessario ter palavras para que uma banda desenhada seja narrativa. Gouveia (2010, p.
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63), citando Torben Grodal, diz que “os mecanismos narrativos precedem a linguagem e
até as formas linguisticas”. E no proprio encadeamento de imagens que se materializa a
narrativa da arte sequencial, de modo que ndo é necessario que haja narracdo por texto
verbal, baldes com falas, ou quaisquer outros recursos verbais para uma narrativa se

impor. A narrativa da arte sequencial, assim como a narrativa de qualquer outra arte,

mostra-se presente no entrelagamento da trama e da fabula (ou enredo e historia). A
fabula é a histéria que é representada, enquanto a trama diz respeito ao modo de
representacdo, de construcdo, dessa historia. Essas categorias, que vém desde
Aristoteles, passando pelos Formalistas Russos, sdo definidas por Bordwell (1985, p.
49), em relagdo ao cinema. Diz ele:
[A fabula é] O construto imaginario que nds criamos, progressivamente e
retroativamente... (...) Mais especificamente, a fabula incorpora a agdo como uma

cadeia de eventos cronoldgica, de causa e efeito, ocorrendo numa duragdo e num
campo espacial estabelecidos.

[J4 a trama €] o arranjo propriamente dito e a apresentacio da fabula no filme. (...) E
um construto mais abstrato, o padrdo da historia reproduzido como uma recontagem
minuciosa do filme. (BORDWELL, 1985, p. 49)

A conclusdo de Bordwell (a mesma que a nossa) é que a narrativa se materializa na
relacdo entre a trama e a fabula (1985, p. 53). Assim, nas obras em gue a trama organiza
uma fabula, ha narrativa. Gouveia (2010, p. 90) explica bem a questdo da trama,
nomeada de “enredo” e da narrativa:

A narrativa ficcional € um discurso concebido que evoca um mundo criado como real

num espaco determinado que, pode ser ou ndo, definido pelo espago do narrador e das

suas personagens. A diferenca entre historia e narrativa é, para Bentley e Eco citados

em Rodrigues, o enredo, ou seja, a narrativa com retoques, a organizacdo intelectual do

caos da vida real. O enredo, intriga ou plot, permite que uma histéria se torne um

discurso, uma narrativa necessariamente ficcional e, dependendo do formato ou da
recep¢do, uma narrativa literaria.

Revendo nosso exemplo de banda desenhada ndo-narrativa do capitulo anterior,
percebemos que ela ndo encerra uma organizacdo de uma fabula através de uma trama,
pois as acdes da obra constroem sentidos fora de uma cadeia de eventos. A sombra que
toma conta do rosto feminino e transforma seus olhos em grito fala metaforicamente,

poeticamente, fora de uma cadeia de eventos cronoldgica, sem causa e efeito?.

*! Essas consideracdes gerais sobre o tempo, o fotogréfico e a narrativa sido importantes para
nossa proposta. S&o elementos que, de uma forma ou de outra serdo utilizados em nosso produto final, de
modo que esse exame tedrico, embora superficial, faz-se necessario.
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Apos essas consideragdes gerais, podemos voltar aos quatro aspectos especificos
da arte sequencial digital, em oposi¢cdo a impressa. O primeiro deles é o formato.
Embora seja possivel usar variados formatos na obra impressa, certos limites devem ser
obedecidos para que a obra possa existir no mundo. O tamanho das paginas nao pode
ser muito maior do que o das obras j existentes. O mercado ndo aceita, por exemplo,
uma obra de arte sequencial de 2 metros de altura, de modo que apenas como obra
Unica, sem reprodutibilidade, isso se tornaria possivel. Com o0s recursos de zoom,
deslizamento de pagina, e outros, é possivel, no ambiente digital, virtualmente qualquer
tamanho para a “pagina”. Scott McCloud (2005) fala sobre a Tapecaria de Baieux, que,
tendo sido produzida séculos antes da existéncia da banda desenhada, continha 70
metros de extensdo ininterrupta com desenhos retratando a conquista normanda da

(13

Inglaterra. O autor (2005, p. 12) comenta: “... acho que os desenhistas modernos
deveriam absorver as possibilidades dessas composi¢fes de pagina e ver como poucos
tém feito bom uso delas desde entdo”. Ora, seria virtualmente impossivel para uma obra
impressa conter extensdo tdo grande sem qualquer divisdo de paginas. No ambiente
digital, no entanto, isso é facilmente possivel. N&o sO esse efeito horizontal se torna
possivel na arte sequencial digital, mas, com o ‘“canvas infinito”, torna-se possivel
realizar praticamente qualquer formato e qualquer extensdo que se desejar. Segundo
McCloud (2006, p. 223):

Num ambiente digital ndo hé razdo para que uma histéria de 500 quadrinhos ndo seja

contada verticalmente ou horizontalmente, como um grande panorama gréfico.

Poderiamos satisfazer nossa propensdo para a direita e para baixo do inicio ao fim,

numa gigantesca escadaria descendente ou embrulhar tudo num cubo em lenta

revolugdo. Num ambiente digital, os quadrinhos podem assumir praticamente qualquer

tamanho e forma, conforme o mapa temporal — seu DNA conceitual — crescer na nova
placa.

Assim, a arte sequencial, no ambiente digital, pode explorar composicbes e efeitos
impossiveis de se alcancar no formato impresso. Falando sobre a passagem de uma
banda desenhada do meio impresso ao digital, Eisner (2008, p. 165) afirma:

As propor¢des verticais das revistas em quadrinhos tradicionalmente impressas diferem

das dimensdes geralmente horizontais do monitor de um computador. Se uma pagina

tiver que ser “encaixada” numa tela de computador, tera que ser feita uma reformatagdo

para eliminar a necessidade de scroll (o ato de “rolar” a pagina para baixo ou para

cima). Alguns artistas descartam o meio impresso completamente, desenvolvendo
conteudo especifico para a internet.

Ora, uma obra adaptada para o meio digital pode sofrer modificacbes, mas uma ja
produzida para o meio digital, obviamente, deve ser feita tendo em mente o formato da

tela do computador (atualmente sendo mais comum a tela horizontal, tal qual a tela de
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cinema). No entanto, no meio digital ainda é possivel criar formatos maiores do que a
tela, de modo que no rolar da pagina novas imagens aparegam, mas permitindo que as
relacbes com as imagens “roladas” permanegam, o que ndo acontece na obra impressa,
na qual os quadros de uma pagina ndo possuem relacdo composicional com os quadros
de outra. Eisner (2008, p. 167) chama tal efeito de “canvas infinito”. Diz ele:

O canvas infinito (ou area de trabalho infinita) permite ao leitor seguir o fluxo de

imagens e texto rolando a tela ao longo do campo desenhado pelo artista. Este formato

oferece uma ampla area de desdobramento de imagem e layout de quadros, mas
também envolve a participacéo do leitor através dos controles de navegacao.

A participacdo do leitor na interacdo com as imagens roladas, claro, é apenas uma
adaptacdo ao meio digital da participacdo do leitor na interacdo com as paginas de uma
obra impressa. Enquanto a pagina ndo mais precisa existir na obra digital, passa a existir
outra instancia: o “metaquadro”, a composi¢ao que diz respeito a interagao, a colocacao
ao lado (a justaposicédo), entre os quadros em uma grande imagem. McCloud (2006, p.
227) sugere que

... a capacidade dos criadores de subdividir seu trabalho como antes néo se reduz, mas

agora a “pagina” — o que Will Eisner chama de “metaquadrinho” — pode assumir

qualquer tamanho e formato que a cena admitir a despeito de quédo estranhos ou quéo
simples forem esses formatos e tamanhos.

Embora ndo faca um estudo propriamente dito dos elementos novos no meio digital,
Anselmo Gimenez Mendo (2008), ao fazer um apanhado dos tipos de banda desenhada
digitais, introduz trés dos quatro elementos que citamos aqui, a saber: som,
interatividade, movimento. Embora esqueca a questdo do formato e una movimento e
som como “recursos multimidia”, o autor introduz esses elementos do mundo digital.
Um dos seus grupos, “HQ com utilizagdo moderada de recursos multimidia e
interatividade”, possui grande proximidade com a banda desenhada que propomos aqui.
No entanto, infelizmente, o autor ndo nos da nenhum exemplo de obra desse tipo,
limitando-se a conceituar o grupo da seguinte forma (2008, p. 73):

As HQ (sic) desse grupo tomam proveito do que é oferecido pela web de forma mais

criativa. Os recursos multimidia sdo utilizados de modo a ndo descaracterizar a

esséncia dos quadrinhos impressos. Assim os balBes, as onomatopeias e a disposicao

dos quadros (adaptados & proporcdo da tela) permanecem, mas agora com interago

mais complexa com o leitor. Essas HQ geralmente apresentam recursos sonoros, mas

normalmente ndo substituem as falas dos baldes, estando diretamente relacionados as

onomatopeias e & ambientagcdo. Animacdes aparecem em pequenos detalhes nos
quadros, transi¢do de paginas e itens de navegacéo.

Como vemos, a definicdo é bastante proxima do que propomos aqui: uma banda

desenhada (ou fotografada) que, embora utilize recursos préprios do ambiente digital,
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permanegca fiel a esséncia da arte sequencial. Um dos pontos da citagcdo acima que causa
problemas para nossa proposta € a utilizacdo do som.

O som deve ser usado com grande moderacdo. Seria preciso um estudo
direcionado a esse recurso (0 que esta fora de nosso objetivo) para que se pudesse
utilizar som sem perverter a esséncia da arte sequencial quando no ambiente digital. A
obra que tiver texto verbal (seja narracdo, sejam falas) deve trazer esse texto
visualmente, e ndo substitui-lo por som. Ramos (2010, p. 34) afirma:

Os balBes talvez sejam o recurso que mais identifica os quadrinhos como linguagem.

No entender de Fresnault-Deruelle (1972), sdo eles que ddo originalidade e ajudam a
tornar as historias em quadrinhos um género especifico.

Embora discordemos da importéncia do baldo para a especificidade da obra de arte
sequencial, acreditamos que ao utilizar texto verbal é indispensavel o uso de balGes,
pois esse € 0 modo semiotico de apresentacdo de falas na arte sequencial. Na verdade, o
baldo em si pode até ndo existir, mas as falas devem sempre se apresentar na forma
escrita, assim como a narragéo, e ndo serem substituidas por som. Isso se da pelo fato de
que a leitura deve ser controlada pelo leitor e ndo pela obra. No caso das falas e/ou
narracao aparecerem como sons, o leitor se torna espectador, tem que aceitar quando o
texto verbal surge e quando acaba, 0 que descaracteriza a obra como arte sequencial.
Além disso, a representacao visual da linguagem verbal faz parte da imagem do quadro.
Os balbes sdo parte componente da composicdo da imagem, fazem parte da forca
imagética do quadro. Se substituidos por sons, a auséncia do verbal na imagem

reconfigura o quadro, eliminando parte de sua composicao.

McCloud (2006, p. 210) faz um alerta quanto ao uso do som e do movimento na
arte sequencial digital:

Se 0 som e 0 movimento parciais podem ajudar a criar uma experiéncia imersiva... sera

gue 0 som e 0 movimento totais ndo fariam isso com mais eficacia? Conforme a meta

de dar vida é atingida mais e mais gragas ao som e a0 movimento, que representam o

tempo por meio do tempo... a estrutura de maltiplas imagens dos quadrinhos — o retrato

do tempo por meio do espago — torna-se supérflua, quando ndo um estorvo, e
provavelmente ndo perdurara.

Esse é justamente o perigo de substituir a parte verbal da arte sequencial por sons:
acabar com o tempo sendo representado espacialmente, fator essencial para a arte
sequencial. O caminho gque mostraremos aqui para 0 movimento, no entanto, ndo
interfere nessa esséncia, e pode muito bem ser usado (com pequenas adaptacoes) para o

som. O som pode ser utilizado na arte sequencial digital, no entanto, com bastante
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cuidado, pois este pode contaminar 0s outros quadros da mesma pagina, afetando-os.
Dessa forma, um som sé pode ser utilizado num quadro quando ele cause um efeito
benéfico de sentido para os outros quadros. Imaginemos uma pégina que comece com
um quadro mostrando um incéndio numa casa. O som do fogo, constante, ndo encerra
uma passagem de tempo, mas algo continuo, perdurando pela pégina inteira. Nos
préximos quadros, vemos grandes planos dos rostos de uma familia. O som do fogo
contamina os quadros com os rostos do pai, da mae, dos filhos, de modo que o proprio
incéndio se torna presente em suas vidas, demonstrando como o fogo afetou aquelas
pessoas. O mesmo poderia ser feito com uma musica. Uma melodia repetida
infinitamente numa pagina deve ser pensada como afetando todos os quadros

individualmente e também a pagina como um todo.

Outro aspecto que causa problemas e que deve ser cuidadosamente pensado
antes de ser utilizado na arte sequencial digital € a interatividade. Nao nos referimos
aqui a interatividade do mesmo tipo que se tem com a banda desenhada impressa, que
diz respeito ao passar da pagina, a liberdade de voltar o olhar para um ou outro quadro,
etc. Essa interatividade pode estar presente (e deve estar!) no ambiente digital sem
problemas. Estamos falando do tipo de interatividade que ndo é possivel nas obras
impressas: o clique que abre um quadro ou uma figura antes escondida; a escolha de
caminhos narrativos a se tomar, podendo criar finais e eventos alternativos; o uso de
botGes e outros recursos para que o leitor tome o lugar da personagem em determinadas
acOes; entre outros. Sobre a obra que utiliza a interatividade, Mendo (2008, p. 73) diz:

Em alguns casos, o desenrolar da agdo em cada quadro depende da intervengdo do

leitor (um personagem s6 responde ao questionamento de outro, por exemplo, quando

o leitor move o cursor sobre ele). Com este nivel de interatividade, a dinamica
narrativa fica bastante alterada se comparada a forma impressa.

E preciso muito cuidado com esse uso da interatividade, pois da mesma forma que o uso
do movimento pode tornar a obra mais proxima do cinema do gque da arte sequencial, a
interatividade pode tornar a obra mais préxima de um jogo digital, perdendo sua
esséncia de arte sequencial. Como diz Mendo (2008, p. 75): “Certos recursos
interativos, como a possibilidade de controlar o movimento dos personagens, mantém
afinidade com os jogos eletronicos”. Assim, COMO NO que concerne ao som, € Necessario
um estudo especifico da interatividade para que se possam determinar os caminhos

interativos que ndo destruam a esséncia da arte sequencial.
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Se, para conservar a arte sequencial no ambiente digital, um som precisa ser
constante e ndo encerrar um instante Gnico, 0 mesmo, como dissemos, ocorre com o
movimento. A principio, 0 movimento deve ser constante, ndo pode haver um instante
Unico ou uma passagem de tempo, mas indicar uma eternidade analoga aquela de uma
foto, paralisada para sempre. Uma fogueira, por exemplo, pode ter seu fogo se movendo
de modo bastante proximo do real, sem que ocorra ai um instante, mas materializando
um estado permanente daquela imagem. O mesmo ndo ocorre com uma acgao Unica. Um
tiro dado por uma personagem em outra ndo pode ser mostrado em movimento (com a
bala saindo do revolver e atingido a vitima), pois, encerrado um momento Unico, sua
repeticdo indicaria que varios tiros foram dados, o que afetaria a imagem da vitima
(buracos teriam que aparecer em seu cOrpo, sangue teria que escorrer, etc.), mas, ao dar
inicio ao loop novamente, a imagem da vitima voltaria ao inicio, quando estava
imaculada, causando um sério problema de continuidade na narrativa. A imagem,
mesmo em movimento, deve ter um carater estatico. Ndo pode haver, assim, uma
mudanca na natureza da imagem, deve existir ndo um estado inicial e um final, mas um
estado s6 que permanece ativo na imagem em movimento. Uma afirmativa de Dubois
(1993, p. 168), embora dizendo respeito a fotografia (e ndo a uma fotografia com
movimento), vale muito bem para o estado da imagem na arte sequencial, mesmo

aquela que possuir movimento:
Se o ato fotogréafico reduz o fio do tempo a um ponto, se faz da duragdo que escoa
infinitamente um simples instante detido, ndo é menos claro que esse simples ponto,
esse lapso curto, esse momento Unico, levantado do continuo do tempo referencial,
torna-se, uma vez pego, um instante perpétuo: uma fragdo de segundo, decerto, mas

“eternizada”, captada de uma vez por todas, destinada (também) a durar, mas no
préprio estado em que ela foi captada e cortada.

Se essa é a proposta que fazemos para uso do movimento no ambiente digital, ndo é
esse 0 tipo de movimento que se vé nas obras ja produzidas. O que chamamos de
“movimento” tem sido utilizado na arte sequencial digital como “animagdo”?. N&o
existem quadros em que o movimento infinito permite que ele permanega “eterno”, mas,
na verdade, uma animacdo repetitiva que encerra uma agdo Unica e que, na repeticao,

perde seu valor de “instante perpétuo”. Ndo é a animacdo que deve ser usada no

>0 movimento como o propomos, no entanto, pode ser encontrado em vérias fotografias (inicas na
internet. Vérios fotégrafos tém-se dedicado, atualmente, a fazer “fotografia com movimento”, e é
justamente o que eles produzem que pode ser adaptado para a arte sequencial. Alguns exemplos podem
ser encontrados aqui: http://annstreetstudio.com/category/cinemagraphs/ (acesso Dezembro de 2012).
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ambiente digital, mas o movimento infinito. Sobre o assunto, Cirne (2000, p. 100)
afirma que:
O suporte eletrénico permite, inclusive, em certa medida, a animagéo dos quadrinhos.
Sendo assim, estariamos, a rigor, diante de uma nova linguagem: a linguagem que se
apropria da técnica grafico-narrativa dos quadrinhos e da técnica plastico-narrativa do

cinema de animacdo, que, por sua vez, ja faz uso, hd muito tempo, da animacao
computadorizada.

Algumas das obras que usam animacdo sdo, realmente, hibridas. Além dessa animacéao
eventual, elas utilizam também dupla composicdo, sequéncia espacial de imagens, e
outros elementos tipicos da arte sequencial, como balGes, onomatopeias visuais, etc. Um
bom exemplo de arte sequencial desse tipo é Sinkha®®. No entanto, como se pode
compreender, sdo obras que ndo preservam a esséncia da arte sequencial ao utilizar o

movimento, pois fazem uso ndo do movimento infinito, mas da animacéao pontual.

2455

b

Existem, ainda, outras obras com movimento que se denominam ‘“‘comics
mas que nada tém de arte sequencial. S8o os chamados motion comics. O que seria
“banda desenhada com movimento” ndo passa de animagdo com alguns recursos de
quadrinhos, e isso apenas em alguns casos. Basta verificar uma lista com dez exemplos
de motion comics® para perceber que essas obras nada tém de arte sequencial (ou seja,

de comics).

O movimento como consta em nossa proposta nao quebra a esséncia sequencial
da obra. E necesséario que a arte sequencial mantenha sua linguagem propria, que ndo
passe a utilizar outras linguagens (como a do cinema) para significar ou contar historias.
Os recursos novos podem ser utilizados sem deturpar essa esséncia sequencial. Ndo s6
movimento, mas som, interatividade e formato podem contribuir para uma ampliacao da

linguagem da arte sequencial, em vez de elimina-la.

Se nosso estudo avancou no que diz respeito a utilizacdo do movimento na arte
sequencial, deixou a desejar quanto ao som (ruidos e mdsica), a interatividade, e ao
formato. No entanto, acreditamos que conseguimos, através da esséncia da arte
sequencial, fundar as bases de outros estudos que possam suprir essas caréncias (a

respeito do som, da interatividade e do formato). Acreditamos também que, embora

% Disponivel em www.sinkha.com (acesso Dezembro de 2012).

** Termo em inglés para banda desenhada.

%> Uma lista com videos se encontra disponivel em:
http://www.toplessrobot.com/2011/06/the_10_best_motion_comics.php (acesso Dezembro de 2012).
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essas trés outras caracteristicas do ambiente digital possam ser utilizadas sem deturpar a
esséncia sequencial da obra, é importante que nesse estagio de desenvolvimento de
nossa proposta utilizemos um formato tradicional e ndo permitamos o uso do som e da
interatividade proxima dos jogos digitais. Além disso, € mister 0 uso de recursos tipicos
(embora n&o essenciais) da arte sequencial impressa, como os balfes de fala, as linhas

cinéticas, as onomatopeias, e até mesmo o desenho.
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4 — Conclusdes e Proposta

Acreditamos que conseguimos determinar a esséncia da arte sequencial de modo
a tornar possivel a criacdo de obras digitais que possam, mesmo utilizando novos
recursos, permanecer fiéis a linguagem sequencial. Nossa proposta, embora direcionada
ao movimento, pode ter validade para qualquer outra feita com base no uso de novas
tecnologias e novos recursos, pois, desde que o autor construa imagens em sequéncia
espacial formando dupla composicdo, estard criando arte sequencial. No entanto, €é
preciso lembrar que mesmo dentro desse tipo de obra é possivel utilizar recursos de
modo a criar uma aproximacdo maior com outras médias (cinema, jogos digitais, etc.).
Dai a necessidade de se atentar aos limites do uso dos recursos®®. O movimento e o som,
por exemplo, ndo podem encerrar passagem de tempo no interior de um quadro (0
tempo, como dissemos, na arte sequencial, ocorre no espago, Ou Seja,
sintagmaticamente). A interacdo deve ser limitada, pois pode acabar com a leitura, com
a liberdade de voltar as “paginas anteriores”, “voltar no tempo”, criando um jogo digital

no lugar de uma obra de arte sequencial.

Assim, apo0s este estudo (imprescindivel para a continuidade do trabalho),
apresentado nos capitulos anteriores, nos sentimos capazes de realizar as etapas
necessarias para a criacdo de um modelo que demonstre uma das possibilidades de se
fazer arte sequencial com movimento. A necessidade de se criar este modelo surgiu
principalmente no momento em que sentimos que 0 uso da palavra comic nesse novo
método de se fazer animacdo que sdo 0s motion comics era incrivelmente inadequado.
Essa técnica (motion comics) faz uso da BD como referéncia visual ou ponto de partida,
mas é todo produzido e desenvolvido como um video, como animacdo. Basta procurar
por este termo na internet (no youtube.com, por exemplo) para verificar que o resultado
sera uma gama muito diversa de videos que demonstram que esta arte utiliza a
linguagem propria do video e ndo a linguagem da banda desenhada. Apenas para
exemplificar um dos principais fatores que poderiamos elencar sugerimos que se pense

na sarjeta, ela ndo existe no motion comic.

A duvida quanto ao que faria de um comic realmente comic nos fez procurar um
caminho para o uso do movimento ndo como ele se apresentava nas motion comics, mas

um uso de movimento no que verdadeiramente seria um comic. Tendo encontrado

?® Caso, claro, seja objetivo do criador fazer uma obra sem hibridismo.
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fotografias que utilizavam movimento sem passagem de tempo, percebemos que este
seria o caminho mais adequado. A leitura das teorias sobre arte sequencial sé confirmou

aquilo que imagindmos de anteméo.

Se, por um lado, é preciso apenas respeitar a esséncia sequencial, por outro,
entendemos que o uso de caracteristicas tipicas da BD ajuda na legitimagdo da obra

digital que utilize recursos novos. Assim, entendemos como importante o uso de:
e Sequéncia de imagens no espaco;
e Dupla composicao;
e Sarjeta;
e Balbes de fala e/ou pensamento;
e Requadro;
e Onomatopeias;
e Linhas cinéticas;

Desenho.

Como elementos novos e pertencentes ao ambiente digital, pode-se fazer uso de:

Formatos virtualmente impossiveis na obra impressa;

Som (ruidos e musica);

Interatividade;

Movimento.

Ainda pensando na legitimidade da obra que propomos, imaginamos que a
utilizacdo de um formato tradicional pode aproximar mais nossa obra da BD impressa.
No entanto, levando em consideracdo 0s suportes para 0s média (computadores pessoais,
tablets, smartphones, etc.) entendemos que o formato horizontal (em paisagem) é mais
adequado do que o formato vertical (em retrato). Quanto ao som e a interatividade, seria

preciso um estudo direcionado a cada um desses elementos para que se pudesse utiliza-
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-los. Eliminamos esses recursos ndo apenas por ndo direcionarmos nosso estudo a isso
mas também por procurar aproximar mais nossa obra da BD tradicional, impressa, a fim
de demonstrar como uma obra efetivamente de arte sequencial pode utilizar movimento

sem qualquer prejuizo a integridade de sua linguagem.
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5 — Desenvolvimento e Detalhamento

5.1 — Metodologia

O desenvolvimento deste projeto se fez em duas etapas: pesquisa sobre o que foi
realizado na &rea até hoje; e proposta de um modelo que sintetize o que foi pesquisado.
Neste segundo ponto, tivemos que levar em consideracdo as caracteristicas que
comprovam a adequagdo do que foi executado com nosso entendimento de arte
sequencial.

Para iniciar a etapa de ‘“Desenvolvimento do Produto” sabiamos que
precisdvamos de uma hist6ria a ser contada que respeitasse o que foi entendido por

narrativa. Assim, seguimos o seguinte resumo de etapas:

1 — Construcdo de um argumento (histéria a ser contada).

2 — Transformagdo do argumento em um roteiro.

3 — Diagramacdo a partir do roteiro (storyboard).

4 — Extracdo de termos-chave do roteiro para geracdo de conceitos a serem utilizados

esteticamente na confeccdo do produto.

5.2 — O argumento

Seguindo o exposto acima, iniciamos o processo de feitura do produto. Apds um
processo de brainstorm, para buscar inspiracdo para a historia a ser contada, lembramo-
-nos de uma antiga ideia (de meados de 2008) que, na época, poderia se tornar um
roteiro para um filme. Nesse momento, imaginamos que, fazendo as devidas
adaptacOes, poderiamos ter uma boa ideia para iniciar a construcdo do roteiro e, em
seguida, do produto final.

Assim, expomos abaixo o argumento original:

Uma menina com idade entre 13 e 16 anos (branca, classe média-alta) sofre por ainda
ndo ter menstruado. Ela vé suas colegas namorando e se tornando mulheres, enquanto
ela permanece uma crianga, embora com mente adolescente. Sentindo a falta da
menstruacgdo, ela desenvolve um desejo de sangue, primeiramente matando animais,
mas depois chegando a matar um ser humano.
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5.3 — O roteiro

Para a elaboracdo do roteiro, primeiramente elencdmos 0s possiveis movimentos

que poderiamos utilizar, explicitados abaixo:

Liquidos fluindo

Liquidos pingando

Fogo

Vento nos cabelos

Vento em vestido ou cortina
Vento em folhas ou flores
Fumaga

Ventilador

Luz oscilante

Luz piscando

Movimento repetitivo como comer pipoca ou mexer um café
Movimento de sexo

Objeto que gira (como bambolé ou disco de vinil)

YV V.V V V V V V V V V V V V

Onomatopeias piscando para representar som repetitivo

Em seguida, elabordmos o roteiro num formato de cenas conveniente para a
proposta de uma BD. Com esse roteiro prévio em maos, que tinha apenas as cenas
descritas sem detalhes, elencamos, entre 0os movimentos possiveis, aqueles que
poderiam ser utilizados na histéria. A partir desse pré-roteiro e da lista de movimentos
que poderiam ser utilizados na obra, criamos um roteiro propriamente dito, j& pensando
nos quadros que estariam contidos em cada cena, e indicando através do negrito, quais
dessas imagens conteriam movimento. Assim pudemos ter no¢do, no momento de
feitura do produto, de quais seriam as imagens estaticas e quais seriam gifs animados.
Paralelamente ao desenvolvimento desse roteiro, fizemos uma pesquisa sobre o tema
(menstruacdo), o que terminou por redefinir o titulo da histéria. Inicialmente, ela se
chamaria “Menarca” (primeira menstruagdo), mas imaginamos a possibilidade do final
da histéria ficar muito 6bvio ou sem qualquer ambiguidade (algo que pode conferir

maior valor a uma obra de arte), entdo preferimos chamar nossa historia de
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“HARUBEDE”. Este termo ¢ usado na lingua Karaja (grupo indigena que habita a bacia
do Rio Araguaia) e remete ao periodo de reclusdo da menina que vai se tornar mulher;
consequentemente, é fortemente associado a menarca. Segundo uma lenda dos indios
Karajas, o ciclo menstrual é associado a piranha vermelha. Para eles, a menstruacao
ocorre quando esse peixe se agita no Utero da mulher. Nossas pesquisas ainda
apontaram trés outras curiosidades que serviram de inspiragdo, constru¢do dos sentidos
e, consequentemente, conceitos que norteiam nosso produto como um todo: em
Bangladesh, durante o periodo menstrual, as mulheres sdo consideradas impuras; em
todo o mundo, as mulheres ficam mais agressivas e irritadas durante o periodo
menstrual, dai o termo TPM (tensdo pré-menstrual). Além disso, muitas mulheres, em
entrevistas informais que fizemos, afirmaram que a menstruacéo tem forte ligacdo com
o ciclo lunar. Muitas delas apontaram que a fase da lua cheia costuma deixa-las mais
propensas a menstruar. Essa associacdo com a lua cheia nos fez pensar no lobisomem,
que seria 0 homem que durante a lua cheia se transforma em lobo. Pensando nisso,
pesquisdmos as fases da lua do calendario de 2012 e definimos as datas que iniciam
cada cena, colocando-as na aparicdo da lua cheia. Abaixo reproduzimos o roteiro

resultante dessas pesquisas.

HARUBEDE

Cenal

01.  Calendario no quarto da menina mostra data (6 de Maio de 2012)
02.  Menina brincando com boneca

03.  Menina brincando de amarelinha

04.  Menina pulando corda

Cena 2

05.  Calendario no quarto da menina mostra data (5 de Junho de 2012)
06.  Menina brincando com panelinhas, xicaras

07.  Menina lendo um livro infantil

08. Menina brincando com bambolé

Cena 3

09.  Calendario no quarto da menina mostra data (3 de Julho de 2012)
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10.  Cinco meninas em circulo, sentadas

11.  Uma delas diz “eu nunca beijei”

12.  Algumas meninas baixam os dedos, riem

13. A menina principal ndo baixa nenhum dedo mas baixa a cabeca

14.  Outra menina diz “eu nunca menstruei”

15.  Todas as meninas baixam os dedos menos a principal

16. A menina principal fica com as duas mdos para cima com todos os dedos
levantados.

17.  Atréas dela, um ventilador gira inquieto.

Cena 4

18.  Calendéario no quarto da menina mostra data (2 de Agosto de 2012)
19. A menina tira um absorvente da embalagem
20.  Elabaixa a calcinha (ela esta de camisola)
21.  Elacoloca o absorvente na calcinha

22.  Elasobe a calcinha, a luz pisca oscilante
23.  Ela se deita para dormir

24.  Close no rosto dela de olhos fechados

25. A menina acorda

26.  Elase levanta e baixa a calcinha

27.  Elatira o absorvente

28. O absorvente esta completamente limpo

29.  Ela comeca a chorar

30. O vento balanca a cortina de seu quarto.

Cena 5

31.  Calendario no quarto da menina mostra data (31 de Agosto de 2012)
32. A menina esta sentada em frente a um computador

33.  Natela, um texto sobre menstruacéo

34.  Close na idade em que ocorre a menarca

35. Imagem de um rio vermelho fluindo.

Cena 6

36.  Calendario no quarto da menina mostra data (30 de Setembro de 2012)
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37.

A menina esta na sua cama, em seu quarto

38.  Elaassiste TV, esta passando um filme

39.  Uma lua cheia aparece no filme

40.  Ela come pipoca.

41.  Close no filme (um filme de lobisomem)

42.  Close no saco de pipocas

43.  Close no lobisomem

44.  Close de volta no saco de pipocas, que agora tem pedacos de carne
ensanguentados

45.  Ela come pipoca.

46.  Close no rosto da menina, dentro da testa dela uma cena de violéncia do

filme se repete infinitamente

Cena7
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54,
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.

MAaos.

Cena 8

Calendario no quarto da menina mostra data (29 de Outubro de 2012)
TV fora-do-ar

Quarto da menina vazio

A menina esta no banheiro, fumando

A fumaca sai do quadro e cria 0 quadro seguinte: a mae na porta do banheiro
A mée bate na porta e grita “que cheiro de cigarro ¢ esse?”

A menina se surpreende

A menina apaga o cigarro

A mae grita “ainda nem menstruou e ja pensa que ¢ mulher pra fumar?”
A menina sai do banheiro correndo e chorando

Ela atravessa a casa, saindo pelos fundos

Ela vai para o quintal ou outro lugar com mato e terra

Um sapo coaxa repetidamente

Ela olha o sapo

Close no rosto dela

Imagem do sapo aberto, com as tripas de fora, nas maos dela

Close nas méaos dela, sem o0 sapo. Uma gosma com sangue pinga de suas
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64.  Calendario no quarto da menina mostra data (28 de Novembro de 2012)

65.  Elaestd em seu quarto

66. A mae vai saindo de casa, grita “estou indo fazer a feira, coloque comida para
toby”

67.  Um cachorro poodle fica na porta latindo

68.  Elaestd em seu quarto, sentada no chdo, encostada na porta

69.  Os latidos do cachorro atravessam a porta (como onomatopeias)

70.  Elasegura a cabega com as duas maos e balanca de um lado para o outro
71. O cachorro esta morto, pendurado, pingando sangue

72. A menina estd com as mdos sujas de sangue, sentada embaixo do cachorro
73.  Ela passa sangue em sua vagina (nota-se isso pelo vestido que fica sujo)

74.  Elacava um buraco no chao do quintal

75. O cachorro estéa estirado na terra

Cena 9

76.  Calendario no quarto da menina mostra data (28 de Dezembro de 2012)
77.  Elaesta sozinha em casa, assistindo TV na sala

78. A campainha toca (onomatopeia)

79.  Elase levanta para abrir

80.  Elaabre a porta

81. E um homem com roupa de servigo, que diz: “Chamaram para ajeitar a TV a

cabo?”
82. A menina diz “chamei sim, pode entrar”
83. Imagem da piranha atacando

84. O homem entra, vai com sua maleta paraa TV

85.  Ela ficaem pé junto a ele

86. Ele mexe no receptor

87.  Ele mexe no controle da TV, muda os canais normalmente
88.  Ele se levanta e diz “Nao tem problema nenhum”

89.  Eladiz “o senhor quer um copo d’agua?”

90.  Ele diz “quero, obrigado”

91.  Eles vao para a cozinha

92. Imagem da piranha atacando e sangue fluindo na agua

93.  Na cozinha, ele pergunta “qual era o problema?”
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94.  Ela levanta o vestido para ele

95.  Ele fica parado, sem saber o que fazer

96.  Ela o abraga sensualmente

97.  Elacomeca a tirar a roupa dele

98.  Eles fazem sexo

99.  Ele esté colocando as calgas de volta

100. Ela coloca a méo por baixo do vestido

101. A mao volta suja de sangue

102. Ela passa 0 sangue em seu rosto

103. Ele esta de costas para ela

104. Em imagem fantasma, ela sai do seu corpo e enfia uma faca nele
105. Close no rosto dela, como se estivesse em transe

106. Ela pega uma faca

107. Elaenfia a faca nas costas dele

108. Ele cai no chdo

109. Ela fica montada em cima dele, que esta caido no chédo
110. Ela enfia repetidamente a faca nas costas dele

111. Ela, completamente suja de sangue atravessa a casa
112. Elasaide casa

113. O vento balanca as folhas das arvores

Podemos entender deste roteiro que para cada numero serd necessario (no
momento da realizacdo das fotos e videos) pelo menos um (01) quadro para ser
posteriormente diagramado. Tambeém do roteiro podemos fazer uma breve analise para
que no processo de realizacdo exista sempre uma busca pelos sentidos construidos nessa
historia. Assim, apresentamos aqui um resumido entendimento desta historia.

As duas primeiras cenas servem para estabelecimento do carater da personagem.
Trata-se de uma menina jovem que esta deixando a infancia pra tras, esta perto de se
tornar mulher. A terceira cena explicita o problema da personagem. Ela se sente
diferente das amigas, pois enquanto todas ja beijaram e ja& menstruaram, ela ainda
permanece como uma crianca. Nessa cena, o0 ventilador em movimento indica a
inquietude da personagem. Na cena seguinte, o problema se intensifica, pois a
personagem tenta colocar um absorvente para ver se menstrua. Sua inquietacdo se

concentra, assim, no fato de ainda ndo ter menstruado. A luz oscilante indica sua
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incerteza em relacdo a vinda da menstruacao, enquanto a cortina prevé a liberdade final,
o fato de que sua calma sé aparecera quando ela sair desse lugar em que se encontra
presa. A cena cinco funciona como uma ponte entre a inquietude da personagem em
relacdo a sua menarca que nao surge e sua vontade de sangue, qualquer que seja ele. O
surgimento do rio de sangue indica que o sangue que ela precisa agora ndo é mais
simplesmente 0 da menstruacdo, € um sangue qualquer que possa substituir o da
menarca. A cena seis trata de um dos temas da historia. Todas as cenas se iniciam com o
calendério mostrando a data em que ocorrem. Cada cena se d& na primeira lua cheia
daquele ciclo. A ponte entre a lua cheia, a menstruacéo, a sede de sangue e 0 assassinato
se forma entdo na relacdo com o lobisomem, surgido no filme a que ela assiste. No
primeiro momento em que ela aparece comendo pipoca, ela apenas assiste ao filme.
Mas, depois da transformacéo ocorrida na tela (a personagem do filme se transforma em
lobisomem), iniciada com a lua cheia, nossa personagem parece agora comer sangue, no
segundo momento em que ela aparece comendo pipoca. No final da cena, um ato
violento do filme se repete em sua mente, demonstrando sua inclinacdo total ao
assassinato. Na cena sete, a menina fuma. Esse ato rebelde parece explicitar uma ultima
vontade de a menina crescer de outras formas, que nao atraves do sangue. A reprimenda
por parte da mae faz a menina se revoltar completamente, entdo ela mata um sapo, em
busca do sangue de que necessita. Na cena o0ito, Seus anseios por sangue se concretizam
mais quando ela, atordoada pelos latidos, mata seu cdo e passa 0 sangue na vagina,
como se quisesse transferir aquele sangue para o lugar onde aparece a menstruacdo. Na
cena final, ela parece planejar um assassinato, pois sua sede de sangue ndo é saciada
com o sangue animal. As imagens da piranha inquieta fazem referéncia a citacéo inicial.
Além disso, a piranha metaforiza a propria personagem, sedenta por sangue. O sexo
surge, entdo, como uma vontade de sangue que venha da vagina em si, e ndo de lugar
externo. O sangue surgido, no entanto, ndo se mostra suficiente, de modo que a
personagem se vé impulsionada a matar o homem. Completamente suja de sangue, ela
parece se sentir bem, e finalmente sai de casa, alcancando a liberdade que almejava
desde o inicio. Ela segue entdo livre para enfrentar o mundo, saindo da clausura de sua
casa, COMO uma pessoa que se torna adulta.

Como ja afirmado, a partir do roteiro escolhemos palavras-chave que remetem
ao cerne do projeto. Esses termos serviram de modelo/inspiracao a serem seguidos a fim
de permearem todo o resultado estético do produto. Para isso, fizemos uma breve

pesquisa sobre cada uma dessas palavras-chave e associamos a estas elementos visuais
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(cores, formas, texturas) que colaboram para o resultado estético pretendido. Ou seja,
aqui, procuramos elaborar 0s conceitos que embasaram todo o processo de producédo e
que foram lembrados (obedecidos) no resultado do produto. Lembramos que utilizamos
0 termo conceito segundo a definicdo do dicionario Michaellis (on-line)?” quando este

determina:

con.cei.to

sm (latconceptu) 1 Aquilo que o espirito concebe ou entende; idéia; nocdo. 2 Expressao
sintética. 3 Simbolo, sintese. 4 A mente, 0 entendimento, 0
juizo. 5 Reputacdo. 6 Consideragdo. 7 Opinido. 8 Dito engenhoso; maxima,
sentenca. 9 Contedo de uma proposicdo; moralidade de um conto. 10 Parte de uma
charada em que se define a palavra inteira. 11 Sociol Termo que designa uma classe de
fendmenos observados ou observaveis. 12 Log A idéia, enquanto abstrata e geral.

As definicbes 1, 2 e 3, mais especificamente, resumem aquilo que entendemos
como necessario ao produto para que uma identidade seja atribuida a nossa criagéo,
principalmente levando em conta que o trabalho desenvolvido tem como objetivo a
realizacdo de um material artistico, e que, para tanto, deve apresentar valores
conceituais mediante artificios estéticos visuais. Assim, a elaboracdo de tais conceitos
serve para conectar as ideias da histéria a tematica em desenvolvimento de forma a

comunica-las coerentemente.
5.4 — Geracdo dos conceitos

Apo6s uma releitura direcionada e minuciosa do roteiro, extraimos dele trés
palavras-chave que imaginamos serem as que melhor representavam 0 NOSsO
entendimento da obra até o momento. Para realizar este processo, tentamos elaborar
uma grande lista de nomes que remetiam a aspectos implicitos e explicitos no roteiro; as
palavras que formam esta lista nada mais sdo do que aquilo que conseguimos relacionar
a partir da leitura do roteiro, assim como as sensaces que podem ser inferidas neste
mesmo momento. Apds esta grande lista, que apresentaremos em seguida, reduzimo-la,

eliminando algumas palavras (mesmo sabendo que elas permeardo de alguma forma o

27 Disponivel em: http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-
portugues&palavra=conceito. Acesso Outubro 2012.
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resultado), afim de que fosse mais viavel a relacdo de componentes estéticos decisivos
para a concepcdo da obra. Assim, a lista inicial contou com o0s seguintes nomes: interior,
busca, liberdade, afirmacdo, inquietacdo, adolescéncia, menstruagcdo, menarca,
transgressao, violéncia, desejo, vontade, rebeldia, diferenca, sangue, carne, rompimento,
atracdo, morte e renascimento. Dessa lista preliminar, selecionamos as trés palavras-
conceito que imaginamos serem as que melhor simbolizam as ideias que desejamos
apresentar e que sugerem mais fortemente os significados mais particulares do roteiro.

Além de apresentar as palavras escolhidas, tentamos interpreté-las relacionando-
-as a historia contida no roteiro e, dessa forma, justificando o seu uso como conceito a
ser seguido. Finalmente, para cada uma delas apresentamos referéncias imagéticas de
cores, formas e texturas que as simbolizem e que sirvam de modelo a ser seguido no
momento da realizacdo. A aplicacdo desses modelos é o que faz a obra seguir 0s
conceitos e, portanto, quanto mais parecidos e resumidos os exemplos retirados a partir
das trés palavras-chave mais facil e conciso o resultado conseguido. Dessa forma,
resolvemos que, depois de apresentar as inspiracdes (exemplos) para cada palavra, seria
importante reduzir a lista, selecionando as formas, cores e texturas comuns a todas que
foram relacionadas e apresentar uma lista bastante reduzida de exemplos a serem

seguidos. As palavras-conceito escolhidas foram:

5.4.1 — Interior

Definicdo do dicionario Michaelis?®:

in.te.ri.or

adj (latinteriore) 1 Que estda dentro.2 Interno.3 Intimo, particular, privado.4
Concernente a alma, a natureza moral.sm 1 A parte que estd dentro.2 Parte central de
um pais, por oposicdo as fronteiras.3 Parte interna do pais por oposicdo a costa ou
litoral.4 O préprio pais, por oposicdo aos paises estrangeiros.5 O que ha de mais

recondito de qualquer coisa.6 Vida de familia.7 Instalagdo interna de uma casa.

Entendimento do termo e justificativa atravées da relacdo com o roteiro.

28 Disponivel em: http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-
portugues&palavra=interior. Acesso Outubro 2012.
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E facil notar que o termo “interior” representa a parte interna de algo ou alguém.
Este termo se mostra presente em quase todo o roteiro, ndo apenas por abordar as
caracteristicas implicitas e Unicas que definem a protagonista como também por ser
possivel deduzir da leitura do roteiro que quase todos 0s momentos (quadros) sdo
compostos por ambientes interiores (embora o final seja um plano bem aberto e com
folhas de arvores balancando, o que indica liberdade e consequentemente a libertacdo da
personagem). Assim, percebe-se que este conceito serd obedecido tomando como valor
as particularidades da personagem, os seus desejos intimos (internos). Para colaborar
ainda com a nossa criagdo, notamos que este termo se relaciona muito fortemente com a
menstruacdo (pela relagdo com o Utero, interior da mulher) e com a menstruagdao que
ainda ndo veio (por ser algo “preso”). Apenas para exemplificar, podemos examinar um
elemento do roteiro segundo este parametro: na imagem da piranha, percebemos que,
pelo folclore da tribo indigena citada, trata-se de um peixe agressivo e carnivoro dentro
de um utero, algo violento e interno. Isso simboliza os desejos mais essenciais da
personagem, e, somando-se a isso a questdo das cenas em composicao interna, percebe-
-se que 0 conceito € extremamente valido. Portanto, a partir da compreensao do termo,
fica mais facil idealizar as formas, cores e texturas que serdo aplicadas para agregar

mais valor a obra.

Aplicacdes

v' Formas: fechadas, retangulares, quadradas.

v’ Cores: tonalidades claras e neutras (comuns em ambientacfes de casas, centros
comerciais e lojas), vermelho (o sangue de dentro de cada ser humano), cores
frias.

v Texturas: lisas para os ambientes; asperas para retratar a agressividade e desejos

intimos da personagem.

Inspiracdes?’:

» Cartaz do filme Deixe ela Entrar (2008) de Tomas Alfredson, Imagem retirada de

http://ghostofanna.blogspot.com.br/  (acesso em Dezembro de 2012), Imagem retirada de
http://portugues.torange.biz/Invoice-and-background/texture/Textura-morangos-9144.html  (acesso em
Dezembro de 2012), As fiandeiras (1655) de Diego Veldzquez, Imagem do filme Laranja Mecénica
(1971) de Stanley Kubrick, Il Violino (1913) de Pablo Picasso.
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5.4.2 — Violéncia
Definicéo do Dicionario Michaellis®:

vi.o.lén.cia sf (latviolentia) 1 Qualidade de violento.2 Qualidade do que atua com forca
ou grande impulso; for¢a, impeto, impetuosidade.3 Acdo violenta.4 Opressdo, tirania.5
Intensidade.6 Veeméncia.7 Irascibilidade.8 Qualquer forga empregada contra a vontade,
liberdade ou resisténcia de pessoa ou coisa.9 Dir Constrangimento, fisico ou moral,
exercido sobre alguma pessoa para obriga-la a submeter-se a vontade de outrem;

coacgdo.Anton (acepgdo7): brandura, dogura.
Entendimento do termo e justificativa através da relacdo com o roteiro.

O termo “violéncia” pode ser facilmente entendido através das definigdes 2 e 3
apresentadas. No corpo do texto do roteiro, percebemos diversos momentos nos quais a
personagem principal age violentamente. Sua busca por sangue, exposta em quase toda
a duracdo da histéria, remete a violéncia sempre presente em seus desejos e anseios
mais intimos, de forma que este conceito se justifica por fazer parte do amago da
personagem e da historia. E 6bvio que esta palavra estaria presente como conceito desde
0 roteiro mas € preciso escolher as formas, cores, texturas e inspiraces que delimitam o
formato desejado para que no momento de execucdo a obra seja mais manipulavel de

acordo com as nossas escolhas.
Aplicacdes

v' Formas: Retas (todas as formas que remetam a um ato rispido e denotem
imposicao e rigidez como um objeto cortante).

v Cores: moérbidas (cinza claro e preto), vermelho. Mistura do amarelo com o
vermelho para causar ansiedade.

v Texturas: asperas (reentrancias, tecidos dobrados).

30 Disponivel em: http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-
portugues&palavra=viol%EAncia. Acesso Outubro 2012,
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InspiragBes®

HUMAN SUBJ
PUT TO THE ULT'MATE TEST

DANIEL AUTEUIL JULIETTE BINOCHE

4

‘.

(HIDDEN)

I A FILM B
MICHAEL HANEKE

*! Cartaz do filme Sede de Sangue (2009) de Chan-wook Park, Cartaz do filme Hunger (2009) de Steven
Hentges, Cartaz do filme Shame (2011) de Steve McQueen, Imagem do filme Hunger (2008) de Steve
McQueen, Imagem do filme Hunger (2008) de Steve McQueen, Cartaz do Filme Caché (2005) de
Michael Haneke, Imagem do filme Caché (2005) de Michael Haneke, Imagem do filme Caché (2005) de
Michael Haneke, Imagem do filme Fargo (1996) de Joel Coen e Ethan Coen, Imagem do filme Marcas
da Violéncia (2005) de David Cronenberg, Cartaz do Filme Faust (2011) de Aleksandr Sokurov.

52



5.4.3 — Adolescéncia

Definicéo do Dicionario Michaellis®:

a.do.les.cén.cia

sf (latadolescentia) 1 Idade entre 12 e 18 anos. 2 Juventude

Entendimento do termo e justificativa atraveés da relacdo com o roteiro.

Diferentemente do dicionario Michaellis, que define a adolescéncia de forma
bastante objetiva, preferimos nos focar no sentido mais amplo da palavra, no que diz
respeito ao que representa esta complicada fase na vida de uma pessoa. Segundo

FERREIRA, o termo adolescéncia, no sentido psicologico,

3 Disponivel em: http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/index.php?lingua=portugues-

portugues&palavra=adolesc%EAncia&CP=4898&typeToSearchRadio=exactly&pagRadio=50. Acesso
Outubro 2012.
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é o periodo que se entende da terceira infancia até a idade adulta, caracterizado
psicologicamente por intensos processos conflituosos e persistentes esforgos de
autoafirmacdo correspondente a fase de absorcdo dos valores sociais e elaboracdo de
projetos que impliquem plena integracdo social (FERREIRA, 1975, p. 39).

E mais nesse sentido que utilizamos a palavra-conceito, principalmente no que diz
respeito aos conflitos e esforcos em busca da autoafirmacdo. No caso de nossa
personagem, a busca pela “plena integracdo social” (seu desejo de menstruar e
“crescer”) ¢ tamanha que faz com que ela materialize toda a sua forca juvenil de forma
violenta e equivocada.

Diante da complexidade do termo, para esta palavra-conceito preferimos usar de
um método diferente para conseguir um resultado imagético. Primeiramente, elencamos
uma lista de palavras que procuramos relacionar ao termo adolescéncia. A lista foi:
busca, liberdade, afirmacdo, inquietacdo, menstruacdo, transgresséo, desejo, vontade,
rebeldia, diferenca, egoismo, ciime, possessividade, atracdo, inseguranca, inocéncia,
bandas de rock, isolamento. Comparando com a nossa grande lista inicial, percebemos
que varios termos se repetem, o que ja justifica 0 uso dessa palavra como conceito.
Entdo, procuramos relacionar filmes que remetessem de alguma forma ao termo, para
deles extrair as formas, cores, texturas e inspiracdes. A lista de filmes a tomar como
referéncia foi: Carrie (o bullying, a violéncia, o sangue), 1976, Brian de Palma; Fargo
(a inocéncia/desejo que leva a atos violentos), 1996, Joel Coen e Ethan Coen; Sede de
Sangue (o desejo animalesco), 2009, Park Chan-wook; A Ultima Sess&o de Cinema (a
inocéncia, a busca), 1971, Peter Bogdanovich; Lua de Fel (o ciime, a possessividade, o
sexo), 1992, Roman Polanski; Esse Obscuro Objeto de Desejo (a multiplicidade de
personalidade), 1977, Luis Bufiuel; Lolita (a provocacédo, a inocéncia, o desejo), 1962,
Stanley Kubrick; As Virgens Suicidas (o ato impensado, a necessidade de fuga, o
sentimento de prisdo), 1999, Sofia Coppola; Juno (o desapego, a indecisdo, a rebeldia, a
inconsequéncia), 2007, Jason Reitman; Os incompreendidos (a rebeldia, a forca jovem e
perturbada), 1959, Francois Truffaut; Caché (o chamado a revolucdo, os desenhos
infantis, o terror), 2005, Michael Haneke; Deixe Ela Entrar (o desejo, a inocéncia, a
paixdo, a diferenca), 2008, Tomas Alfredson; Fausto (as cenas, normalmente internas, o
toque entre personagens, a falta de espaco para as pessoas), 2011, Alexandr Sokurov.

Partindo desses pressupostos, e comparando a lista de palavras (semelhante a
primeira grande lista) e a lista de filmes (com varios exemplos semelhantes aos que ja
haviamos ilustrado nas palavras-conceito anteriores), ficou mais facil retirar as

aplicagdes que deveriamos obedecer.
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Aplicacoes

v" Formas: Retas, planas, quadradas.
v Cores: Vermelho, amarelo, tons pastéis, branco.
v' Texturas: asperas.

Inspiracdes™:

** Imagem do filme Carrie (1976) de Brian de Palma, Imagem do filme Carrie (1976) de Brian de Palma,
Imagem do filme Fargo (1996) de Joel Coen e Ethan Coen, Imagem do filme Fargo (1996) de Joel Coen
e Ethan Coen, Imagem do filme Sede de Sangue (2009) de Chan-wook Park, Imagem do filme A Ultima
Sessdo de Cinema (1971) de Peter Bogdanovich, Imagem do filme Lua de Fel (1992) de Roman Polanski,
Imagem do filme Esse Obscuro Objeto de Desejo (1977) de Luis Bufiuel, Imagem do filme Lolita (1962)
de Stanley Kubrick, Imagem do filme As Virgens Suicidas (1999) de Sofia Coppola, Imagem do filme
Juno (2007) de Jason Reitman, Imagem do filme Os incompreendidos (1959) de Frangois Truffaut.
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5.5 — Conclusdes

Como dito anteriormente, utilizaremos todas as palavras-conceito. Salientando,
porém, que quanto mais congruentes e parecidas as formas, cores, texturas e inspiracdes
mais elas serdo levadas em conta no momento de criacdo do produto.

Finalmente, gostariamos de considerar que 0s conceitos escolhidos que
fundamentardo a parte consequente a esta (realizacdo da obra) agregardo valor no que

diz respeito a trés critérios:
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=>» Estética visual — de todas as imagens apresentadas como inspiracdes pudemos
apreender bons enquadramentos de camera, boa escolha de cores, formas e
texturas, o que torna a aparéncia das imagens agradavel e pode conferir junto aos
conceitos escolhidos uma unidade ao trabalho.

=>» Significagdo — aspecto relacionado ao ambito figurativo que as imagens
conseguidas podem revelar.

=>» Executabilidade — € possivel fazer, com uma equipe pequena e um equipamento
semiprofissional, uma obra de arte que seja de bom gosto e consiga um bom
resultado artistico. Nesse sentido, os conceitos escolhidos facilitam o resultado

pretendido.

5.6 — Execucéo

Concluindo a fase de desenvolvimento e detalhamento, partimos para a etapa de
execucdo (realizacdo do produto), sempre tendo em mente as fases anteriores e
procurando unir todo o embasamento tedrico adquirido aos conceitos e inspiracoes
relacionados no inicio deste capitulo. Isso se faz necessario para que tenhamos um
produto que possui mais unidade. Assim, essa etapa tem como objetivo ndo apenas
demonstrar de forma préatica a nossa proposta, mas também descrever de forma veridica

todos os passos efetuados para a realizacdo desta obra.

Assim, precisamos selecionar cores, formas e texturas para uni-las ao formato
mais comum de imagem final de uma BD, que diz respeito a aparéncia de desenho do
resultado visual. Embora tenhamos em mente que a criacdo partiu de fotografias (ja
adiantando alguns dos proximos passos seguidos) € importante para a nossa escolha que
usemos todos 0s recursos computacionais disponiveis e cabiveis treinados durante o
curso de Mestrado em Sistemas de Comunicacdo Multimédia para que a nossa proposta

seja mais de acordo com as novas tecnologias.

Dessa forma, selecionamos, entre as cores, 0 preto, o branco e o vermelho. Nao
ignoramos totalmente as outras cores mas a predominancia destas sera primordial para o
resultado pretendido. 1sso sucedeu devido ao fato de se concluir que o storyboard ja
apresentava um bom resultado visual que aparentava, pelo uso do branco nos fundos,

principalmente, a ideia de locais fechados, mas também da prépria questdo intimista que
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esta cor acrescenta, seja pela frieza humana (os atos realizados), seja pelo isolamento no
qual a personagem principal se encontra, uma vez que ela é um ser que se considera
diferente dos outros por ainda ndo ter praticado determinados atos comuns para as
pessoas de sua idade. A escolha de cores mais escuras apresenta a ideia de contraste,
além de funcionar para conferir o lado mais negro dos anseios humanos da personagem.
Esta cor resolve muito bem 0s nossos testes justamente por permitir contraste com 0s
ambientes e ainda por poder simbolizar a antitese evidente entre os desejos violentos da
personagem e a ambientacdo proposta. A cor vermelha € tdo relacionada a nossa histéria
que se torna Obvia. Ela caracteriza tanto os atos violentos realizados como a propria

menstruagdo, que é o0 maior anseio da personagem.

Para as formas, seleciondmos aquelas mais fechadas, que simbolizem o lado
mais interior. Assim, as retas para 0s ambientes, tracos fortes e planos em contraste com
as formas menos definidas e mais sinuosas que estdo presentes no ser humano e nas

vestes, para caracterizar a volatilidade da mente humana.

Podemos usar essa mesma explicagdo para as texturas; assim, as mais lisas para

0s ambientes internos e as mais asperas para as vestes e formas humanas.

Apos esta etapa de selecdo daquilo que pretendiamos, iniciamos a montagem da
equipe. Foram selecionadas atrizes e atores, bem como todo o pessoal da producéo e,

chegamos a uma modesta e concisa equipe:

Direcdo geral — Uird Agra

Producdo — Anacd Agra

Direcéo de fotografia — Tarsila Moscoso

Direcédo de Arte e Figurino — Suelaine Lima e Luciana Maia
Elenco:

Ranayana Almeida — Atriz principal

Jéssica Mayara Alves da Silva, Flaviana Guedes da Silveira, Lara Guimardes de

Oliveira — Amigas

Sueli Lima — Atriz (Mée)
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Marcelo Santos — Técnico da TV
Edicdo das Imagens — Uird Agra e Anaca Agra
Diagramagéo — Anaca Agra

Programas usados: Photoshop, AfterEffects, Premiere, Photosketcher 2.35 (utilizado
apenas para o storyboard), Dreamweaver (apenas para testes de visualizacdo do site).
(Foram varias as versdes dos programas da Adobe utilizados, desde a versdo CS4 até a
CS6, como o resultado pode ser obtido utilizando qualquer uma das versdes
demonstraremos o que foi realizado indiferentemente, de acordo com a necessidade).

Sistemas utilizados: Mackintosh (Snow Leopard) e Microsoft Windows (Vista e 7)

Computadores: Imac 27” — Processador de 2,8 GHz Intel Core I5 com memoria de 4
GB 1333 MHz DDR3; COMPAQ Presario CQ 60 Notebook PC — Processador AMD
Turion Dual-Core RM-75 de 2,2 GHz com memoria de 4 GB.

Cémeras: Canon 500D (usada no Making off) com lente 18-55 mm; Nikon D7000 com
lente 18-105 mm.

lluminacdo: Flash MAKO com quatro pontos de luz (um de 1001 e trés de 505)
Tripés: Girafa Média; 02 tripés pequenos; 01 minitripé; 01 tripé para camera.
Acessorios: Snoot; Hazy 40x55; 01 refletor e 01 sombrinha.

5.6.1 — Detalhamento sobre tratamento e finalizacdo das imagens

Inicialmente, realizdmos uma extensa pesquisa na internet para determinar 0s
modos possiveis de producdo de fotografias com movimento. Encontrdmos diversos
tipos, como o gif animado, o video, e a animacdo em flash. Excluimos o video e a
animacdo em flash por causa da dificil manipulacdo quando a imagem com movimento
se une as imagens estaticas no que diz respeito a ideia de movimento continuo e
percepcdo temporal dada pelo espaco; sendo, portanto, sem utilidade para o nosso
produto também por causa do tamanho final do arquivo, bem maior do que o desejado.
Também realizdmos pesquisas para encontrar programas adequados, dos quais podemos
citar o Photoscape, que, embora seja bom para a criacdo de gifs animados, ndo foi

utilizado, por apresentar ferramentas que ja eram disponiveis em niveis mais avancados
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no Photoshop, por exemplo. Também existem diversas formas de fazer o gif animado,
mas preferimos descrever apenas a escolhida, o que fazemos em nosso relatério de
execugdo. Assim, como o formato e as ferramentas definidas, partimos para a parte de

execucdo, que descreveremos abaixo, iniciando com a construgéo do storyboard.
5.6.1.1 — O Storyboard

Iniciamos a fase de execucdo pela realizacdo do storyboard. Feito a partir do
roteiro, selecionamos duas datas (03 e 04 de novembro de 2012) nas quais apenas
capturamos as fotos. Fizemos as fotos com as pessoas ja imersas na producéo (Uira
Agra, Suelaine Lima, Luciana Maia e Anaca Agra) e com 0s objetos que encontramos a
mao, de modo que fosse possivel apenas verificar posicionamento das personagens,
relacbes espaciais entre estas, ambiente e objetos, etc. A partir destas fotos, tratdmos as
imagens utilizando o Adobe Photoshop CS6 e o Fotosketcher 2.35, para transforma-las
em algo parecido com desenho. Algumas pecas do figurino ja foram, aqui, testadas, bem
como locagdes. Também utilizdmos algumas peltcias ou bonecos para representar 0s
bichos e/ou objetos. Isso foi feito para que pudéssemos ter ideia, no momento da
execucdo, de como ficariam distribuidos os elementos de cada imagem, conforme
estariam, aproximadamente, presentes no produto final. A utilizacdo dos programas na

transformacéo em desenhos ja serviu como teste e estudo para a média final.

Abaixo podemos conferir duas imagens de demonstracio de como

transformamos a fotografia original na imagem “desenhada”.

Vemos, através dessas imagens, que a transformacdo em desenho revela duas
possibilidades de que ja tratAmos em nossos primeiros capitulos. Por um lado, teremos
uma representacdo muito proxima do realismo fotografico. A importancia do realismo

fotografico se da por duas razdes: primeiro, a utilizacdo da fotografia digital nos remete
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ao uso de tecnologia moderna; segundo, a fotografia agiliza o processo de produgéo. O
produto final em desenho, no entanto, legitima a obra como arte sequencial
“tradicional”, tornando-a indiscutivelmente, banda desenhada. O processo como um
todo, por outro lado, materializa a discusséo sobre a distingdo entre banda desenhada e
banda fotografada, provando, de uma vez por todas, que ambos pertencem a mesma arte,

que ambos utilizam a mesma linguagem.

Ao diagramar as imagens em “paginas”, percebemos que enquanto alguns dos
quadros imaginados no roteiro ndo seriam necessarios, outros poderiam ser incluidos, o
que tornou o storyboard sutilmente diferente do que estava programado. Tal processo
nos foi bastante importante para que pudéssemos atentar para o fato de que mesmo
durante a producdo e pds-producdo do produto final nossa obra pode sofrer alteracdes
ndo previstas. O aprendizado durante a feitura do projeto altera o resultado, mas,
esperamos, positivamente. O storyboard final pode ser conferido abaixo.

MOVIMENTO

61



12348

LE A AR
BHEEBYES
BIABBRNES
Fymmwn

[_Jv

MOVIMENTO

=]
o
<
3
<
3
w

62



N/ e
i SN

MOVIMENTO

LY,
W

A

o
Q
<
3
<
3
w

63

LUZ PISCANDO



Aparecer @ menaroa entre 08 © anos ¢ 18 anos é no

R

MOVIMENTO

RIO FLUINDO

64



COMENDO PIPOCA

COMENDO PIPOCA

65



CENA DE VIOLENCIA SE REPETE INFINITAMENTE

[Jreewnm
EEEBVEW
Bammum»

MOVIMENTO

66



movimento

Que cheiro
de cigarro ¢ esse?

Ainda nem menstru
e ja pensa que é

mulher pra fumar

ou) |
? f4

MOVIMENTO

67



GOSMA PINGA

Estou indo fazer a feira,
coloque comida para toby!

Au

)UAU

AUAU
{ ’ o
AUAUAU ‘ N : AUAUAU

AUAU

LATIDO FICA PISCANDO

68



BALANCA A CABECA DE UM LADO PARA O OUTRO

NUMA DESSAS IMAGENS VAL TER SANGUE PINGANDO

: AU )
= 1) ot ol
| \ Vs I \
) Q,N‘ - /
A { 2
qf XA = & /
1|| d ey ~\ el
| \ | o
i | O &S
i R\ . ’;,-:_ \
- / IS \:':m ’_ N /

69



ELA CAVA O BURACO (PAZADAS REPETIDAS)
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5.6.1.2 — Tratamento feito para alguns videos no Premiere

Apos o tratamento e a diagramacdo de todas as imagens, iniciamos a fase de
tratamento de algumas imagens que ndo foram capturadas com o nosso equipamento de
fotografia/video.

A cena da Piranha foi realizada apds uma longa busca de videos pela internet e
fizemos varios testes até chegar a um video que conseguimos na rede
(http://www.3drender.com/qt/PIRANHA.qt) e a partir dele utilizamos o Premiere para
reformatar dimensdes de video, extensdo do arquivo e encurtamento do tamanho deste,
para usarmos apenas algo em torno de 3 segundos; desses segundos foram extraidos os
frames necessarios para a confeccao do gif animado.

A imagem abaixo é do programa Premiere sendo executado para a realizacdo do

descrito acima. O video trabalhado neste momento era exatamente o da Piranha, ainda

sem qualquer tratamento.
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A imagem acima demonstra o video ja com tamanho reduzido a poucos frames.

5.6.1.3 — Tratamento feito para alguns videos no After Effects

O AfterEffects foi também bastante utilizado, principalmente para a realizacéo de
efeitos como “sangue” e transformacdo das imagens capturadas em desenhos (usadmos
os efeitos Cartoon, Black and White, Find Edges e Tint). Para cada um desses efeitos
utilizdmos diversos parametros de acordo com a necessidade de cada imagem e
avaliacdo do resultado até que a imagem conseguida possuisse caracteristicas
semelhantes. Dessa forma, ndo achamos necessario apresentar cada parametro utilizado

para ndo nos alongarmos demais.

Também realizdmos encurtamentos de videos, utilizando-se, normalmente, o
método de inversdo de velocidade para que o video apresentasse a ideia de rotatividade.
Assim, o video exportado para o Photoshop foi mais facilmente manipulado frame a

frame para a confec¢éo do gif final.

Em outro momento, foi necessario o uso desse programa para fazer o sangue se
mover de um lugar para outro, seja caindo, seja emergindo na agua, como

demonstramos, mais uma vez, na cena da piranha.

Abaixo temos dois exemplos visuais do trabalho feito com esse programa. Na
primeira imagem podemos ver as camadas de um video sendo tratadas para que o video
final apresente uma ideia de rotatividade e, na segunda imagem, temos a demonstracdo

do efeito de sangue emergindo na agua de acordo com 0 movimento da piranha.
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Na primeira imagem o video é partido em duas camadas (menu edit - split), a segunda camada possui
tempo invertido para que a imagem inicial seja a mesma da final no filme resultante (time — time reverse
layer); na segunda imagem uma nova camada é adicionada e posicionada para fazer o movimento das

bolhas utilizando mascaras e reposicionamento de layer.

Abaixo temos uma imagem sem tratamento de efeitos e outra final com os efeitos

utilizados.

5.6.1.4 — Tratamento feito para alguns videos no Photoshop

O grande trabalho para transformacdo de um video em um gif animado foi
realizado com o programa Photoshop. Descreveremos de forma mais detalhada os
passos seguidos neste programa, uma vez que foi o mais utilizado e que sem ele seria
impossivel a execugdo do produto final. As imagens abaixo, junto ao texto, descrevem
todo o procedimento utilizado para a feitura do gif animado. Apés a importacdo ou
abertura dos videos (os dois métodos sdo validos) no programa, abrimos a aba animagéo

(janela — animagdo/window - animation).
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Com o video aberto no programa (imagem abaixo), efetudmos o passo seguinte,
que consistiu em transformar o video em camadas (menu da aba animacdo - Flatten

frames into layers).
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Na imagem acima o video ja esta separado em camadas. Logo apds, apagdmos a
camada do video e iniciamos o trabalho em cada camada, convertendo o trabalho para

animacéo de camadas (convert to frame animation), conforme imagem abaixo.
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Com as camadas separadas, pudemos tratar cada uma delas de forma que o fundo fosse
descartado para que pusessemos a piranha num ambiente mais realista (agua).
Efetudmos o corte usando a ferramenta “varinha magica” e, e fizemos a calibracdo de
acordo com a necessidade de cada uma das camadas, para obter o resultado mais
apropriado possivel. Abaixo, uma imagem de demonstracdo de uma camada sem 0

fundo apds o corte para deixar apenas a imagem da piranha.
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Em seguida, retiramos da internet uma imagem escura e com agua para servir de plano

de fundo para todas as imagens da animacéo. Conforme figura abaixo.
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A etapa seguinte consistiu em posicionar a imagem de forma adequada para se
conseguir uma figura de bom gosto que fosse a mais proxima do real (considerando
posicionamento da luz e imersdo da piranha num fundo). Abaixo, uma imagem de

demonstracdo no momento em que fomos realizando o descrito aqui.
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Em seguida, duplicamos (duplicate layer) a camada de fundo diversas vezes

para fundi-la com cada camada da animacdo (merge layer) conforme imagem abaixo.
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Logo apds, duplicamos as camadas resultantes de forma que tivéssemos cada uma delas

(exceto a primeira) duas vezes. Isto serviu para que quando transformassemos as

camadas em animacdo o gif animado resultante apresentasse a ideia de um movimento

continuo sem que aparentasse haver um inicio ou corte mal feito na animacdo, como
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vérios gifs animados que existem na internet. Abaixo, a figura que mostra o
procedimento para realizagdo de tal agéo.

Em seguida, transformamos as camadas em frames (menu da aba animacdo —
make frames from layers) de acordo com a imagem abaixo.

Pasda Frama..
Setect & Frame
Gato .

Twmert.

Com todos os frames criados a partir das camadas, utilizamos um recurso do
programa para conferir @ animacdo um efeito de repeticdo continua (forever). Imagem
abaixo.
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Retiramos a demora que o primeiro frame apresentava (no delay), recurso este
que ja vem predefinido no programa. Ver imagem abaixo.
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A etapa seguinte serve para finalizagdo do gif animado. O projeto deve ser salvo

para a rede mundial de computadores (save for web) de acordo com figura abaixo.
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Na janela que aparece para escolhermos os parametros para salvar o arquivo
para a rede, configuramos todas as linhas para obter o melhor resultado possivel. Assim,
como podemos ver na imagem abaixo, escolhemos as seguintes marcacdes: dimensédo
da imagem (sempre deixamos original, uma vez que elas seriam reformatadas em
passos seguintes da diagramagao); selecionamos “gif” como formato; “selective” para o
modo como sdo escolhidas as cores; “pattern” para o tipo de “dither”; “256 colors”
para obter a melhor qualidade de cores e consequentemente mais realismo na imagem;
“sRGB” para 0 espaco de cor (no momento de captura das imagens, as cameras
utilizadas também foram programadas para utilizar este mesmo parametro); “Monitor
Color” foi escolhido pois trabalhamos com monitores pré-calibrados. E, finalmente,

salvamos o arquivo para ser utilizado nas etapas sucessivas a esta.
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Vale salientar que todo o procedimento demonstrado aqui pode ser conseguido
de outras formas. Nossa escolha por esse método se deu devido a nossa habilidade com

0s recursos oferecidos pelo Photoshop.

Também vale lembrar que o caso demonstrado acima foi repetido para outras
animacdes que estdo presentes no produto final. Embora, em alguns casos foram usadas
mascaras para deixar 0 movimento apenas em determinada parte da imagem como é o

caso dos Cinemagraphs do fotografo Jamie Beck™*.

Apos isso, diagramamos novamente (de acordo com a necessidade) todas as
paginas, unindo as imagens em movimento com as imagens paradas e salvamo-las como
gifs animados nas mesmas dimens@es para cada pagina (17 cm de altura por 26 cm de

largura).

Também escolhemos o tipo de fonte que utilizariamos nas imagens do produto:
Comic Book. Esta fonte foi escolhida por ja ser tipica de uma BD, o que confere ao

nosso produto uma aproximacdo ainda maior com as bandas desenhadas das revistas.

5.6.1.5 — Producdo das Fotos e Videos (Gravacdo do Material Bruto)

% J4 citado como exemplo de fotos com movimento. Suas fotos podem ser encontradas em:
http://annstreetstudio.com/ (acesso Dezembro 2012).
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As fotos e os videos foram feitos nos dias 08, 09, 16 e 17 de Dezembro de 2012.
Enquanto houve um intervalo de uma semana, todo o material produzido nos dois
primeiros dias pOde ser testado. As capturas de imagens foram feitas procurando
respeitar a sequéncia definida no roteiro e no storyboard de acordo com as locagdes.
Escolhemos uma residéncia na cidade de Campina Grande — PB, Brasil, para todas as
cenas internas e a Unica cena externa foi feita no Campus da UEPB (Universidade
Estadual da Paraiba) também em Campina Grande.

Sobre o processo de escolha dos planos e imagens finais ainda precisamos
acrescentar alguns detalhes:

- Procurdmos seguir da forma mais fiel possivel o definido no storyboard mas
toda a obra é modificada no seu ato de execucao, isso sempre acontece pelo fato de ser
necessaria a adaptacdo de um meio (seja roteiro, storyboard, etc.) para outro. Apenas a
titulo de demonstracdo, podemos comparar 0 roteiro exposto aqui com o storyboard
apresentado. Percebemos claramente que o roteiro ndo contem passagens que estdo
presentes no storyboard; isto aconteceu porque percebemos, durante a execucdo das
fotos para a producdo do storyboard, que seria necessario incluir certas imagens para a
historia fluir melhor. Também durante a producéo da historia final muitas modificacoes
foram feitas. Na pré-producdo, por exemplo, percebemos que se retirdssemos algumas
cenas externas (sequéncia da morte do cachorro e morte do sapo) um dos conceitos-
chave (“interior”) seria mais evidenciado. Isso denotaria ainda mais o sentido de
clausura vivido pela personagem pelo fato de todos os ambientes sempre fechados
(cenas internas). Para isso, também foram modificadas as cenas 1 e 2, que se tornaram
uma sé e foram transferidas para ambiente internos. Percebemos também que seria
Necessario explicar a mecanica da brincadeira “eu nunca”, o que foi feito no roteiro
final. Além disso, a inclusdo do “eu nunca fumei” durante a brincadeira serviu para ligar
esse ato aparentemente adulto com o fato da menina fumar em cena seguinte, como se
fumar a tornasse adulta (o que ndo procede, claro). Nao refizemos o storyboard, pois
seria desnecessario, uma vez que havia muito mais exclusdes do que acréscimos de
imagens. O Unico acréscimo diz respeito a substituicio da morte do sapo pela
autoflagelacdo. A menina, agora, no lugar de procurar um sangue externo (sapo,
cachorro), procura retirar o sangue de si mesma, o que melhor condiz com a vontade de
menstruar. Reproduzimos abaixo o roteiro final para fins de comparacdo com o

storyboard e com o produto final.
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HARUBEDE

Cenal
01
02.
03.
04.

Cena 2
05.
06.
07.

08.
09.
10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.

Cena 3
19.
20.
21.
22.
23.

Calendario no quarto da menina mostra data (6 de Maio de 2012)
Menina lendo “O Pequeno Principe”
Menina fazendo um castelo de cartas

Menina jogando wii

Calendario no quarto da menina mostra data (5 de Junho de 2012)

Cinco meninas em circulo, sentadas

Uma delas diz “a brincadeira ¢ assim: alguém diz que nunca fez alguma coisa,
mas pode ter feito...”

Ela continua: “ai quem ja tiver feito isso abaixa um dedo...”

E continua: “quem abaixar todos os dedos ganha”

Ela diz: “Vou comecar. Por exemplo, eu ja beijei, mas ai eu posso dizer “eu
nunca beijei”, e ai eu e quem mais tiver beijado abaixa um dedo”.

Algumas meninas baixam dedos, riem

A menina principal ndo baixa nenhum dedo, mas baixa a cabeca

Outra menina diz “eu nunca fumei”.

Mais meninas baixam dedos. A principal ndo baixa, continua triste.

Outra menina diz “eu nunca menstruei”

Todas as meninas baixam dedos, menos a principal

Menina principal fica com as duas maos para cima com todos os dedos
levantados.

Atras dela, um ventilador gira inquieto.

Calendario no quarto da menina mostra data (3 de Julho de 2012)
A menina tira um absorvente da embalagem

Ela baixa a calcinha (ela esta de camisola)

Ela coloca o absorvente na calcinha

Ela sobe a calcinha, a luz pisca oscilante
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24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.

Cena 4
32.
33.
34.
35.
36.

Cena 5
37.
38.
39.
40.
41.
42,
43.
44,
45,

46.
47.

Cena 6
48.
49.

Ela se deita para dormir

Close no rosto dela de olhos fechados

A menina acorda

Ela se levanta e baixa a calcinha

Ela tira o absorvente

O absorventeesta completamente limpo
Ela comeca a chorar

O vento balanca a cortina de seu quarto.

Calendéario no quarto da menina mostra data (2 de Agosto de 2012)
A menina esta sentada em frente a um computador

Na tela, um texto sobre menstruacéo

Close na idade em que ocorre a menarca

Imagem de um rio vermelho fluindo.

Calendario no quarto da menina mostra data (31 de Agosto de 2012)

A menina esta na sua cama, em seu quarto

Ela assiste TV, esta passando um filme

Uma lua cheia aparece no filme

Ela come pipoca.

Close no filme (um filme de lobisomem)

Close no saco de pipocas

Close no lobisomem

Close de volta no saco de pipocas, que agora tem pedacos de carne
ensanguentados

Ela come pipoca.

Close no rosto da menina, dentro da testa dela uma cena de violéncia do filme

se repete infinitamente

Calendario no quarto da menina mostra data (30 de Setembro de 2012)
TV fora-do-ar
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50.  Quarto da menina vazio

51. A menina estd num lavabo, fumando

52. A fumaca sai do quadro e cria 0 quadro seguinte: a mae na porta do banheiro
53. A mée bate na porta e grita “que cheiro de cigarro ¢ esse?”

54. A menina se surpreende

55. A menina apaga o cigarro

56. A mae grita “ainda nem menstruou e ja pensa que ¢ mulher pra fumar?”
57. A menina sai do lavabo correndo e chorando

58.  Elaatravessa a sala, e vai para seu quarto

59.  Elaabre uma gaveta e pega um estilete

60.  Elaabre a lamina do estilete

61.  Elacorta seu braco

62. O sangue pinga do braco

63.  Ela passa a mao no brago

64.  Ela passa 0 sangue no meio das pernas

Cena 7

65.  Calendario no quarto da menina mostra data (29 de Outubro de 2012)

66.  Ela esta sozinha em casa, assistindo TV na sala

67. A campainha toca (onomatopeia)

68.  Ela se levanta para abrir

69.  Elaabre a porta

70.  E um homem com roupa de servi¢o, que diz: “Chamaram para ajeitar a TV a
cabo?”

71. A menina diz “chamei sim, pode entrar”

72.  Imagem da piranha atacando

73. O homem entra, vai com sua maleta paraa TV

74.  Ela ficaem pé junto a ele

75. Ele mexe no receptor

76.  Ele mexe no controle da TV, muda os canais normalmente

77.  Ele se levanta e diz “Nao tem problema nenhum”

78.  Ela diz “o senhor quer um copo d’agua?”

79.  Ele diz “quero, obrigado”

80.  Eles véo para a cozinha
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81. Imagem da piranha atacando e sangue fluindo na agua
82.  Nacozinha, ele pergunta “qual era o problema?”

83.  Ela levanta o vestido para ele

84.  Ele fica parado, sem saber o que fazer

85.  Ela o abraga sensualmente

86.  Ela comeca a tirar a roupa dele

87.  Eles transam

88.  Ele esté colocando as calgas de volta

89.  Elacoloca a méo por baixo do vestido

90. A méo volta suja de sangue

91.  Elapassa 0 sangue em seu rosto

92.  Ele esté de costas para ela

93. Emimagem fantasma, ela sai do seu corpo e enfia uma faca nele
94.  Close no rosto dela, como se estivesse em transe

95.  Elapega uma faca

96.  Elaenfia a faca nas costas dele

97.  Ele cai no chdo

98.  Ela fica montada em cima dele, que esta caido no chédo
99.  Ela enfia repetidamente a faca nas costas dele

100. Ela, completamente suja de sangue atravessa a casa
101. Elasaide casa

102. O vento balanca as folhas das arvores

- Foram feitas varias imagens (fotos, videos) de angulacdes, posicionamentos e
distancias diferentes para que escolhéssemos as melhores durante o tratamento das

imagens.

- Todas as imagens foram feitas com uma maior amplitude de captura do espacgo
desejado. Isso ocorreu para que no momento da diagramacéo, as imagens pudessem ser
recortadas para melhor se adaptarem ao resultado de cada pagina (utilizando o
Photoshop).

- Quase todas as locacbes foram compostas de forma a apresentarem poucos

elementos dispostos em cena. Esta acdo foi necessaria devido a dois fatores importantes:
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a transformacédo de foto em desenho possui resultado melhor quando existem menos
detalhes; e a maioria das bandas desenhadas apresentam poucos detalhes na composicao

das imagens.

Abaixo mostramos algumas fotos do momento da realizagdo das imagens numa

espécie de making off resumido.
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5.7 — Site e Dreamweaver

O site com o prototipo estd hospedado no endereco eletrénico
www.harubede.com.br. Nele é possivel ver duas versdes (desenho e foto). Escolhemos
estes nomes por serem denominacgdes simples para resumir a técnica utilizada para a
confeccdo do produto final. Como a internet € um meio em que tudo deve ser posto de
forma pratica e de acesso rapido escolhemos essas denominacGes simples para estes
links iniciais.

Também na pagina de entrada apresentamos o primeiro gif animado, ele serve de
titulo tanto para o site (projeto) quanto para o produto (banda desenhada) contido no
interior das paginas seguintes. Este gif foi feito a partir de um video tutorial encontrado
no site http://www.videocopilot.net/tutorials/medical_zoom 01/. O tutorial foi seguido
quase passo a passo, mas acrescentamos detalhes de nosso gosto, assim como o titulo

“Harubeéde”. Todo o processo de confeccdo do gif foi realizado como descrito acima. A
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imagem apresenta também a ideia de continuidade, ja que fizemos duas células
sanguineas coincidirem e passarem em primeiro plano sobrepondo a imagem feita a
partir do tutorial. Como essas duas células em determinado momento ficam na mesma
posicdo, conseguimos fazer com que o gif animado possua a ideia de rotatividade
perfeita.

Fizemos diversas versdes teste para o site utilizando ferramentas de hospedagem
gratuita como tumblr.com, wix.com e wordpress.com. Porém, termindmos optando por
uma versdo com dominio comprado e hospedagem paga para agilizar o acesso. Para
iSso, tivemos que iniciar um novo processo de construcdo do site, utilizando o programa
Dreamweaver. Abaixo uma imagem do processo de criagdo do site no referido

programa.

W' '@ -
R A YA R

T S r—— 0

Como ndo conseguimos escrever em codigo html 5, tivemos que contratar uma pequena
empresa para a feitura do site. Nossa pretensdo aqui era de nosso site ser compativel
com os dispositivos moveis para ser atual e apresentar um formato adequavel a

diferentes tipos de monitor para facilitar a visualizacéo.
5.8 — Conclusdo Geral

Finalizado todo o processo de execuc¢do, concluimos que o material realizado
possui uma boa qualidade. O objetivo principal, que é o de nosso protétipo apresentar

movimento em algumas imagens, foi conseguido. Assim, percebemos que toda a
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proposta inicial feita com a pesquisa tedrica foi posta em préatica, de forma que nos

sentimos realizados com todo o processo e com o material finalizado.

Escolhemos utilizar a mesma imagem final (em outros momentos isto também
foi feito no interior de cada pagina, como nas imagens da piranha, rio e outras) tanto
para a “versdo desenho” quanto para a “versdo foto”. Isto prova que ndo importa, para
fins de construcdo de narrativa ou de sentido, que o produto seja feito com desenho
(como na maioria das bandas desenhadas) ou com foto (como nas fotonovelas), pois o

material final € arte sequencial em ambos 0s casos.

Na versdo desenho, escolhemos deixar algumas partes de imagem sendo fotos ou
parte de fotos. As imagens que ndo sdo desenho (na versdo desenho) sdo de ambientes
externos a casa ou de imagens mentais da personagem principal. Essas imagens fazem
referéncia ao objeto de desejo da personagem, sua busca por sair daquele lugar onde se
sente aprisionada, assim como a sua menstruagdo, que parece se encontrar aprisionada.
Desse modo, as imagens “reais” representam uma vida mais real da personagem, uma

vida em que ela néo seja prisioneira.
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7 — Filmes e imagens citado(a)s:

Pégina 4
Imagem de Destiny de Otto Niickel (aproximadamente 1930), reproduzido de Eisner, 2008, p. 144.
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Imagens de banda desenhada de Molotiu, 2009.
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Imagem retirada de http://ghostofanna.blogspot.com.br
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Imagem do filme Hunger (2008) de Steve McQueen
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Imagem do filme Lua de Fel (1992) de Roman Polanski
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