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RESUMEN

Este trabajo analiza las técnicas narrativas de los “comics”
aplicadas en la adaptacion de la novela Los vagabundos del Dharma
de Jack Kerouac. Se trata de un trabajo de investigacion basado en
los estudios de los tedricos Will Eisner y Scott McCloud y de la
estudiosa de la adaptacion Linda Hutcheon. En la inverstigacion se
exploran las posibilidades de los “comics” como medio de
expression grafica y las caracteristicas de las adaptaciones de algunas
obras clasicas de la literatura para establecer las ventajas y
desventajas de la adaptacion de novela a novela grafica.

Palavras-clave: Comic. Adaptacion. Novela grafica. Arte secuencial






RESUMO

Este trabalho analisa as técnicas narrativas das historias em
quadrinhos aplicadas na adaptacdo do romance Os vagabundos
iluminados de Jack Kerouac. Trata-se de um trabalho de investigagdo
baseado nos estudos dos teoricos e quadrinhistas Wil Eisner e Scott
McCloud e da estudosa da adaptagdo Linda Hutcheon. Na pesquisa
exploram-se as possibilidades das historias em quadrinhos como
meio de expressdo grafica e as caracteristicas na adaptagdo de
algumas obras classicas da literatura para estabelecer as vantagens e
desvantagens da adaptacdo de romances em HQ.

Palavras-chave: Historias em quadrinhos. HQ. Adaptagdo. Arte
sequencial. Graphic novel.
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1. INTRODUCAO

Desde o inicio das sociedades o ser humano sentiu a necesidade
de contar estorias. Antes de que a escritura aparecesse, a transmissao de
estorias era oral e os encarregados de contd-las j& se apoiavam em
ferramentas, além da palavra, para narra-las. Por meio de gestos, sons ¢
mimica, os narradores representavam cenas para complementar e fazer
entender melhor as suas estorias.Tratava-se de imagens com
movimento ao vivo. Com o passar do tempo e com o aparecimento do
papel e da tecnologia como imprenta, a necessidade de plasmar estas
imagens moveis em um suporte fisico fez que surgisse toda uma
linguagem ao redor do uso de imagens para transmitir uma mensagem.
Em 1827 aparecia a estéria ilustrada M. Vieux-Bois de Rudolph
Topffer, considerado um dos primeiros precursores das historias em
quadrinhos.

A grande evolugéo da tecnologia no mundo durante o século XX

fez que mudasse drasticamente a forma em que os humanos
percebessem as mensagens, acontecimento que deu ainda mais
relevancia ao uso da linguagem das imagens como transmissora de
mensagens na atualidade. "A proliferagdo do uso de imagens como um
fator de comunica¢do foi intensificada pelo crescimento de uma
tecnologia que exigia cada vez menos a habilidade de se ler um texto".
(EISNER, 2008, p.7)
O uso de imagens comecgou a substituir a literatura, a presenga dos
filmes incrementou-se como forma de entretenimento deixando de lado
a leitura de textos e as historias em quadrinhos criaram seu espago entre
0 publico consumidor de estorias.

As diferentes etapas pelas quais as historias em quadrinhos
passaram ao longo da sua evolugdo, ainda deixam marcas na concepgao
que tem-se atualmente sobre as mesmas. Quando surgiram as primeiras
séries de imagens publicadas nos jornais, a necessidade de conter certa
narrativa fazia que a parodia de situagdes reais, o uso de esteredtipos e
generalidades ¢ o uso do humor foram ferramentas chaves para
simplificar as mensagens, foi dai o nome tira comica. E por isso que
durante muito tempo foram considerados como “coisa de crianca”
(EISNER, 2008, p.6)

Pela simplificagdo na transmissdo da mensagem, pelo tono
comico e pelo atrativo visual, as historias em quadrinhos foram
facilmente qualificadas como literatura barata, associadas a um publico
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de baixo nivel educativo e social. Mas essa é uma atribuigdo
injusta, ¢ mais ainda na atualidade, quando cada vez mais as
historias em quadrinhos tentam abordar temas mais inteligentes e
complexos. O aparecimento de tiras de humor inteligente,
historias em quadrinhos underground e em tltima instincia, os
romances graficos, demonstram como "as histdrias em quadrinhos
sdo, a0 mesmo tempo, uma forma de arte e de literatura e, em seu
processo de amadurecimento, buscam o reconhecimento como
um meio "legitimo"." (EISNER, 2008, p.7)

Na atualidade as histérias em quadrinhos estdo em um
momento que pode ser determinante para a sua evolucdo. Cada
vez mais frequentemente surgem graphic novels e Hqs com
conteudo mais complexo. A linguagem utilizada segue estando
baseada em texto e imagens simboélicas mas cada vez mais o
leque de temas abordados ¢ mais amplo e a intengdo ¢ a
mensagem transmitida estdo dirigidas a tipos mais concretos de
publico.

O uso das histdrias em quadrinhos até pouco tempo foi
basicamente entreter o seu publico, ja foi por meio de gags
divertidos ou estorias de aventuras e super herdis que fizeram
esquecidas a propria realidade. Mas agora mesmo, na evolugdo
deste meio, a preocupacdo por criar conteido mais especifico e
por fazer delas um produto mais rico estd a ordem do dia.
Ademais, socialmente estamos em um momento no qual as
comunicacoes estdo mudando drasticamente, a percep¢do do
entorno vai muito mais rapido, as novas tecnologias, permitindo o
acesso a informagédo imediata, geraram uma mudanga na leitura
de informacao do cérebro humano.

Essa mudanca na percepcao pode ser bem aproveitada pelo
momento em que estdo aogra as histoérias em quadrinhos. De
agora em diante, os temas que forem abordados, a forma em que
forem feitas as HQs, podem ser determinantes para essa mudanga
que precisam na sua concep¢do, para que desaparecam o0s
preconceitos de que sdo arte simples e para criangas. O formato
utilizado pelas historias em quadrinhos se adequa a necessidade
do publico atual em quanto ao acesso a informagdo: é mais facil
ler uma imagem do que um texto ¢ as histérias em quadrinhos
ficam plasmadas fisicamente enquanto as imagens em movimento
sdo efimeras.

A idéia seria ampliar o publico ao que pode dirigir-se uma
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histéria em quadrinhos e seu objetivo informativo. Ademais de serem
usadas para entreter, as histdrias em quadrinhos poderiam ser utilizadas
com outros fins: informativos, literarios, educacionais. Por exemplo,
por que ndo conter mais histérias em quadrinhos nos livros de texto
para explicar o conteudo as criangas? Por que ndo adaptar mais obras
de literatura a esta nova linguagem e fazer assim o acesso as mesmas a
um publico mais velho?

Ainda assim a motivagdo ndo tem que ser a de substituir o texto,
onde a literatura ¢ uma arte de grande riqueza, mas que as historias em
quadrinhos sejam utilizadas para complementar o texto ou para fazé-lo
mais acessivel a outro publico. Fazer com que uma obra fique
conhecida para que logo o publico se interesse por um certo autor ou
certa obra e possa se motivar a ler a mesma.

1.1.Tema do trabalho

Este trabalho pretende fazer a analise dos processos de
adaptacdo de texto para sequéncia de imagens mediante a investigacao
dos principios narrativos das histérias em quadrinhos, a semiotica das
imagens, a teoria da cor, exemplos prévios de adaptagdes de romance
grafico e a producdo do primeiro capitulo da graphic novel adaptada do
romance "Os vagabundos iluminados" de Jack Kerouac.

1.2.0bjetivos
1.2.1. OBJETIVO GERAL

Realizacdo do primeiro capitulo da graphic novel adaptada do
livro "Os vagabundos iluminados" de Jack Kerouac. Isto €, ao mesmo
tempo objetivo e metodologia do processo de investigacdo, porque
permitira aplicar as técnicas previamente investigadas.

1.2.2. OBJETIVOS SECUNDARIOS
- Estudo das técnicas narrativas das Hgs.

- Anilise do processo de adaptacdo de romance para graphic
novel.

- Estudo das estratégias de persuasdo utilizadas pelo graphic
design e as historias em quadrinhos para chegar ao seu publico.

- Estudo de exemplos prévios de graphic novels ou historias em
quadrinhos adaptados de romances.
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1.3. Justificativa

A ideia para a realizagdo deste trabalho surgiu apds a
leitura da obra a ser adaptada. "Os vagabundos iluminados" de
Jack Kerouac ¢ um romance que fala de uma tematica bastante
complexa e abstrata, o budismo zen experimentado na vida de
uma pessoa. Apos ter lido o livro, surgiu em mim a necessidade
de compartilhar com outras pessoas e ai foi quando eu tive a ideia
de fazer uma adaptacdo grafica.

Na atualidade as historias em quadrinhos estdo evoluindo
por um caminho bem diferente ao anterior. No inicio das HQs,
elas surgiram como brincadeiras graficas, com a inten¢do de
transmitir uma mensagem de uma forma mais simples e direita
para o leitor. Pouco a pouco o contetido delas foi se ampliando
para outros temas, como por exemplo os super-her6is, mas a
inten¢do sempre foi de que o publico estivesse entretido enquanto
as lessem. Nos ultimos anos, a necessidade de uma
reconsideracdo da fungdo das HQs na comunicagdo esta fazendo
que elas evoluam de um jeito bem diferente: temas novos ¢ mais
complexos sdo tratados com mais frequéncia, as tramas das
historias sdo mais profundas e tem mais conteido abstrato, o que
implica uma reformulacdo na linguagem para expressar essa
abstragdo. As historias em quadrinhos também estdo funcionando
como um elemento novo de experimentagao artistica nas imagens,
ilustragdes, pinturas e etc.

Por causa da sua natureza de combinar imagem e texto, as
historias em quadrinhos sdo um meio que tem muito potencial na
atualidade. Devido a rapida evolug¢do nas tecnologias no ultimo
século, os processos comunicativos estdo em constante mudanca
até o ponto em que se fala que uma mudanga na concepgdo da
literatura tem acontecido:

"A proliferagdo do uso de imagens
como um fator de comunicagao foi
intensificada pelo crescimento de uma
tecnologia que exigia cada vez menos a
habilidade de se ler um texto" (...) "as
imagens ajudaram as palavras e, muitas
vezes, até as substituiram. (...) "a leitura
visual ¢ uma das habilidades obrigatorias

para a comunicagao neste século."
(EISNER, 2008, p.7)
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Essa intengdo de transmissdo de ideias e informacgdo, além do
entretenimento, ¢ o que faz que as historias em quadrinhos possam ser
consideradas como um meio de comunicag@o, como ¢ o design grafico.
As HQs merecem ser reconsideradas como meio e exploradas para ver
as possibilidades que oferecem para fazer o processo de transmissao de
informacdo mais eficiente e adaptado as necessidades atuais. Como o
teorico Will Eisner ja falou, as historias em quadrinhos “em seu
processo de amadurecimento, buscam o reconhecimento como um
meio legitimo." (2008, p.7)

1.4. Metodologia

Pesquisa baseada nos textos sobre narrativa grafica Quadrinhos
e arte seqiiencial, Narrativas grdficas e Desenhando quadrinhos dos
teoricos das Hgs Will Eisner e Scott McCloud. Anélise do processo de
adaptacdo de graphic novels adaptadas de romances baseado nos
aspectos de persuasdo e uso das imagens.

Aplicagdo das conclusdes da investigacdo na criacdo da
adaptacdo de "Os vagabundos iluminados".
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2. EVOLUCAO E TECNICAS NARRATIVAS DAS HQs

Nesta se¢do vamos estudar a evolugdo historica das historias em
quadrinhos, como ao longo do tempo a linguagem foi evoluindo, junto
com o publico, e sua forma de evolugdo. Também analisaremos os
diferentes temas tratados, a relagdo com o momento historico ¢ a
situacdo atual dos quadrinhos no mundo. Por outra parte faremos um
estudo tedrico das técnicas basicas da narrativa em quadrinhos, “os
quadrinhos sdo uma linguagem secreta a parte, ¢ domina-la apresenta
desafios” (MCCLOUD, 2008, p.2). E preciso conhecer o
funcionamento basico desta linguagem de palavras e imagens além do
processo de leitura que o leitor realiza para poder transmitir a nossa
histéria de uma forma eficiente.

2.1. Evolucgdo e historia das HQ

2.1.1. NASCIMENTO E AUTO-DEFINICAO:
predecessores e origem do meio

As primeiras historias em quadrinhos apareceram nos Estados
Unidos no final do século XIX. Elas surgiram como gags ilustradas
publicadas semanalmente nos jornais mais importantes, quem devido as
rivalidades comerciais entre eles, procuraram uma forma inovadora de
atrair novo publico para o jornal.

The Yellow Kid(1895) de Richard F. Outcault ¢ considerada por
alguns “a primeira histoéria em quadrinhos continuada com personagem
semanal” (DE MOYA, 1993, p.17). O quadrinho contava as histérias
das travessuras das criangas da Hogan's Alley, instaurando o tom
comico e burlesco que inspiraria muitas outras das historias em
quadrinhos daquele tempo. Com a influéncia do diretor do Sunday New
York Journal, Outcault conseguiu criar uma séric de desenhos com
continuidade narrativa, e até introduziu os primeiros baldes com
dialogo; ele “deu forma definitiva e continuada ao fenomeno que outros
artistas fizeram no passado, propiciando assim nascimento a linguagem
dos comics.” (DE MOYA, 1993, p.18).

IMAGEM 1 — Quadrinho publicado nun jornal estadounidense, The
yellow kid



22

Fonte:http://comixtakoma.files.wordpress.com/2011/11/yel
low-kid-behind-in-my-rent-or-vice-versa1.jpg

" “MAD DOG!"—Of course the dog isn’t mad, but the cats are—awfully.

LOSFS SOME OF HIS YELLOW.

Porém, alguns tedricos se referem a outras historias
ilustradas como predecessores dos quadrinhos. E o caso de M.
Vieux-Bois(1827) do suico Rudolph Topffer. Este ilustrador
conseguiu criar uma sintese perfeita entre as imagens e o texto,
até o ponto que o literato Goethe falou das suas obras como
“romances caricaturados”. Nos quadrinhos “palavras e imagens se
combinam para criar efeitos que nenhuma delas poderia criar
separadamente” (MCCLOUD, 2008, p.4), assim mesmo
descreveu Topffer um dos seus trabalhos em 1837:

“Ele se compde de uma série de
desenhos autografados em trago. Cada
um destes desenhos ¢ acompanhado de
uma ou duas linhas de texto. Os
desenhos, sem este texto, teriam um
significado obscuro, o texto, sem o
desenho, nada significaria. O todo,
junto, forma uma espécie de romance,
um livro que, falando diretamente aos
olhos, se exprime pela representacio,
ndo pela narrativa. Aqui, como um
conceito facil, os tratamentos de
observacdo, o cOmico, 0 espirito,


http://comixtakoma.files.wordpress.com/2011/11/yellow-kid-behind-in-my-rent-or-vice-versa1.jpg
http://comixtakoma.files.wordpress.com/2011/11/yellow-kid-behind-in-my-rent-or-vice-versa1.jpg
http://comixtakoma.files.wordpress.com/2011/11/yellow-kid-behind-in-my-rent-or-vice-versa1.jpg
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residem mais no esbogo propriamente dito,
do que na ideia que o croqui
desenvolve.”(TOPFFER, ANNONCE DE
L'HISTOIRE DE M. JABOT, 1852)

Annonce de I'Histoire de M. Jabot,
par Rodolphe Topffer, PEC, in Mélanges,
Paris, Cherbuliez, 1852

IMAGEM 2 — Xilogravura, as primeiras narrativas sequenciais, Mr.
Vieux Boix
Fonte:

http://mypage.siu.edu/fleming.brenden92/project2/rudolphtopffer.html

Também no final do século XIX apareceram no Brasil algumas
historias pioneiras das HQs. No ano 1876 o ilustrador Angelo Agostini
criou “As cobrangas”, uma histoéria em imagens que foi publicada na
revista “O cabrido”. As historias deste quadrinhista sfo consideradas
por alguns tedricos como “os primeiros quadrinhos” por terem algumas
das principais caracteristicas das histérias em quadrinhos: publicagéo
periodica, personagem fixo e enquadramentos com grande influéncia
cinematografica. Ele também criou as personagens seriadas de “Nho
Quim” e “Z¢é Caipora”, fundou a “Revista Ilustrada” e colaborou em
outras revistas de quadrinhos representativas no Brasil como “O
Mosquito”, “Vida Fluminense” e “O Tico-Tico”.

Nao ¢ possivel determinar qual foi a origem exata dos
quadrinhos, pois as diferentes tendéncias tem tido as suas repercussdes
posteriormente na historia dos quadrinhos.


http://mypage.siu.edu/fleming.brenden92/project2/rudolphtopffer.html
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“A procura das raizes corretas ¢
uma forma habitual de legitimar o
presente, ¢ normal que nos ultimos
anos a figura de Topffer tenha sido
reivindicada, mais em sintonia com a
imagem culta da graphic novel atual.
Porém, ndo pode passar sobre décadas
de hgs filhas do barulho e da raiva da
cidade moderna de Outcault ¢ os
outros  pioneiros da  imprensa
americana do final do XIX e inicios do
XX. Foram eles, mais que ninguém,
que iniciaram a tradi¢cdo de que as Hqs
americanas, européias e japonesas
seguiriam no século passado. E as Hgs
ndo podem renunciar tdo rapidamente
aos seus rebeldes antepassados.”
(Traduzido, GARCIA, 2010, p.28)

O que Garcia explica nesta citagdo faz referéncia a esse
desacordo quanto a origem: dependendo da época da historia dos
quadrinhos que esteja sendo analisada, parece mais adequado
considerar uma ou outra das origens previamente expostas.
Quando o quadrinho tinha essa tendéncia de ser uma brincadeira
grafica a origem estaria mais ligada ao “Yellow Kid” e os jornais
americanos, mas quando consideramos a época atual, onde a
novela grafica deixa de ser um quadrinho codmico para tratar
temas mais complexos, concretos e diferentes entre si,
poderiamos falar que estd mais ligado ao que o Topffer tratava
nos seus quadros.

Porém, o fato é que no século XIX esta linguagem foi
desenvolvida pela necessidade de oferecer ao publico uma nova
forma de leitura da informacdo além da escrita. Nao era a
primeira vez que a combinagdo de imagem e texto era feita, pois
desde os inicios, a humanidade teve a necessidade de contar
estorias. Antes da apari¢do das primeiras linguagens escritas,
imagens ja tinha sido utilizadas para transmitir informagao,
sendo um exemplo as pinturas rupestres que mostram a forma de
vida daqueles que as fizeram.
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Antes das primeiras histérias em quadrinhos continuadas,
houveram alguns artistas que ja publicaram histérias em quadrinhos
nos jornais. Max und Moritz, outra historia sobre as brincadeiras de
duas criangas, do alemdo Wilhem Busch, apareceu no 1865 no jornal
Fliegende Bldtter. Apesar de ndo ter tido muito éxito e ser duramente
criticada pelos pedagogos, foi inspiracdo para os futuros Katzenjammer
Kids, uma historieta criada por Rudolph Dirks em 1987 que ainda esta
em distribuicdo.

Mas ndo foram s as historias de “moleques” as que apareceram
nos quadrinhos. Desde bem nos inicios alguns quadrinhistas, como o
Winsor McCay, tentaram procurar os limites da expressdo nesse meio.
Em 1905 McCay criou Little Nemo in Slumberland, uma estoria de uma
crianga que todas as noites sonhava com Slumberland e no Gltimo
quadro despertava na realidade. Scott McCloud falou que “ndo ha
limites para o que vocé pode pdr numa pagina em branco desde que
compreenda os principios sobre os quais se constroem todas as
narrativas em quadrinhos”, e isso foi o que o mesmo McCay tento
experimentar a través do mundo onirico do Little Nemo: “Visualmente
rico, espantoso, criativo, jamais repetitivo, sempre inovando na
distribui¢do dos quadros, verticais ou horizontais, usando amplamente
as cores, antevendo o futuro cinemascope, as lentes 70 mm, as grandes
angulares, os angulos insélitos, captando a vista do leitor com grandes
quadros dominantes” (DE MOYA, 1993, p.28). Ele usou o quadrinho
como um meio de expressdo artistica e criativa além de como um meio
para narrar historias.

\

Paralelamente a apari¢gdo dos quadrinhos o cinema foi
desenvolvido. Ele ¢ um meio de comunicagdo, que, ainda tendo muitas
diferencas com os quadrinhos, compartilha também as imagens como
meio principal de transmissdo da mensagem e a semelhanga na leitura e
na linguagem, “uma linguagem em pantomima, numa sequéncia de
imagens em continuidade, tal como o cinema viria a tornar popular,
com os movimentos vindos em sequéncia da esquerda para a direita,
como em fotogramas verticais da sétima arte.” (DE MOYA, 1993, p.14)

Embora as historias em quadrinhos se desenvolveram e
distribuiram maioritariamente nos Estados Unidos, devido a publicagdo
destas nos jornais, as influéncias dos europeus Topffer e Bursch
fizeram que em alguns paises como a Franca e a Inglaterra também se
desenvolvesse um mercado das HQs.
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No 1914 William R. Hearst fundou o Kings Feature
Syndicate, um organismo que embora ajudou a propulsdo e
distribui¢do dos quadrinhos, também os limitou quanto ao
contetido, pois estabeleceu umas normas para estandardizar o
meio. Como resultado as HQs adquiriram certo grado de
independéncia dos jornais e ao redor desse ano também criaram-
se as primeiras revistas de quadrinhos como 7BO (1917) na
Espanha, Tico-Tico (1905) no Brasil, Corriere dei piccoli (1908)
na Italia. Nestas revistas comegaram a surgir as primeiras
historias originais, ndo publicadas antes em nenhum jornal, que
tinham um final definido, pois em vez de serem publicadas
periodicamente, na revista eram publicadas as historias
completas. Este foi um dos fatores que posteriormente originou o
surgimento de novas historias e temas mais completos, pois as
historias eram mais longas e permitiam roteiro mais complexo.

Estas revistas foram comummente conhecidas como
“revistas infantis” e isso mostra a concepg¢do que generalizou-se
dos quadrinhos como "coisa de crianga" (EISNER, 2008, p.6).
Embora elas tenham surgido conectadas aos jornais dominicais
nos Estados Unidos, ou com intenc¢do educativa, nos trabalhos de
Topffer, os preconceitos contra o tipo de linguagem, considerado
de mais simples, ou contra os temas comicos fizeram que as HQs
foram julgadas como tal e “associadas a uma parcela da
populagdo de baixo nivel cultural e capacidade intelectual
limitada”(EISNER, 2008, p.7).

2.1.2. PRIMEIRA AVENTURA DAS HQS: Super-
herois e a idade de ouro

Nos anos 20 e propiciado pela nova situacdo social nos
Estados Unidos depois do 1929 os quadrinhos sofreram uma
renovacao artistica, estilistica e tematica radical. A aparigdao das
revistas de quadrinhos também ajudou nisso, o novo formato
onde eram publicadas propiciava um novo tipo de histdrias, mais
longas, com possibilidade de um roteiro e personagens mais
complexas, como Terry e os piratas (1934) de Milton Caniff, onde
a personagem evoluia durante a historia.

A populagdo, que nesse momento estava sofrendo as
consequéncias da Grande depressdo, era um publico receptivo a



27

certo tipo de historias, onde aconteciam grandes aventuras, em que um
personagem tinha capacidades extraordinarias e onde, no final, o bem
ganhava o mal. Assim, surgiram quadrinhos como Tarzan (1929) de
Alan Harold Foster, Buck Rogers (1929) de Dick Calkins ou Dick
Tracy (1931) de Chester Gould, que com as tematicas de aventura,
ficcdo cientifica e historias policiais eram, para o seu publico, uma
forma de evasdo das frustracdes do momento.

Isso mesmo aconteceria depois no periodo de entre guerras,
quando comegaram a surgir os quadrinhos com personagens principais
de extraordinarias capacidades: os super-herois. Superman (1938) de
Jerry Siegel e Joe Susher, Batman (1939) de Bob Kane e The flash
(1939) de Graner Fox e Harry Lampert sdo exemplos da figura de
super-herdi, que seguindo o que fala Umberto Eco “deve encarnar,
além de todo limite pensavel, as exigéncias de poder que o cidaddo
comum nutre ¢ ndo pode satisfazer”.

Outra das tematicas que teve sucesso por causa da situacdo
socio-economica do pais foi das historias cotidianas. Quadrinhos como
Li'l Abner (1935) de A/ Capp ou Apple Mary (1932) de Martha Orr
contavam a vida de personagens que eram pessoas normais € que
tinham que enfrentar-se a situagdes da vida parecidas as de pessoas
daquela época nos Estados Unidos.

Estilisticamente, uma das coisas que marcou este periodo foi
uma evolugcdo no grafismo: os desenhistas criaram outro tipo de
desenhos, mais parecidos com a ilustracdo e mais realistas, afastando-
se, assim, dessa concep¢do caricaturesca e de trago simples associada
as primeiras historias em quadrinhos.

E irdnica a situagdo que aconteceu durante a II Guerra Mundial,
quando tentou-se usar os quadrinhos como método de propaganda de
guerra. Essa linguagem, anteriormente considerada simples e facil, foi
aproveitada para a transmissdo de mensagens subliminais de
propaganda politica e contetido tendencioso. Inclusive o exército dos
estados unidos usou as histérias em quadrinhos para criar tiras dando
mensagens de motivacao para as tropas ou até como suporte educativo.
O mesmo Will Eisner trabalho na criagdo desses produtos.

Talvez foi devido a facilidade de transmissdo da mensagem por
meio de imagens, aproveitada para a persuasdo da populagdo durante a
guerra e a concepgdo dos quadrinhos como histdrias simples, que nos
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anos 50 as historias em quadrinhos sofressem um ataque ao seu
mecanismo de transmissdo da informagdo: o psiquiatra Frederic
Wertham escreveu o ensaio Seduccion of the innocent onde
descrevia as historias em quadrinhos como uma forma inferior de
literatura e onde os acusava de ser uma causa de corrupcdo das
mentes das criangas e dos jovens.

Além da critica por parte da psiquiatria, os quadrinhos
também sofreram julgamentos por parte do mundo da literatura.
“A proliferacio do uso de imagens como um fator de
comunicacdo foi intensificada pelo crescimento de uma
tecnologia que exigia cada vez menos a habilidade de se ler um
texto” ( EISNER, 2008, p.7), isso fez que a literatura se sentisse
ameagada pelo surgimento desta nova linguagem.

No final deste periodo da histéria das Hqs as historias de
super-herois se popularizaram de novo. Apareceu a Comics Code
Authority com o objetivo de estandardizar a forma de edi¢do dos
comic books, transformando-os num negocio e propiciando a
producdo em massa e uma perda na liberdade da criatividade dos
quadrinhistas. Devido a essa repressdo, alguns autores, cansados
destas limitagdes, procuraram uma forma alternativa de expresso
no mundo dos quadrinhos.

2.1.3. CRISE DE IDENTIDADE: comix e
quadrinhos underground

A situacdo na que as HQs estavam naquela época propiciou
a apari¢do deste novo tipo de quadrinhos. As limita¢des nas quais
os desenhistas estavam subjugados por causa da Comics Code
Authority fez que eles procurassem uma nova forma de uso da
linguagem que tornou-se para uma preocupacao pelo lado estético
e simbolico dos quadrinhos. Os autores procuraram novos temas
mais complexos e mais relacionados com a atualidade dirigidos a
um publico cada vez mais adulto ou, a0 menos, mais especifico.

Nesta época de revolugdo, os quadrinhos foram usados
como elemento de contra cultura. Robert Crumb, uma das figuras
mais proeminentes deste movimento, criou a revista Zap Comix,
alternativamente daquelas sob a Comics Code Authority,
abordando temas polémicos como drogas, sexualidade e
violéncia.
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Na revista, etiquetada com a frase “Fair Warning: For Adult
Intellectuals Only” apareceu a tira comica Keep on Truckin como uma
apologia da felicidade, e foi criado o personagem de “Mr. Natural” um
sabio que se queixa dos males do mundo atual e que defende uma vida
mistica e natural. Ele também criou o personagem “Fritz de Cat” um
curioso gato hedonista, que vive uma vida loca, e muitas vezes esta
envolvido em enredos amorosos.

IMAGEM 3 Personagens de Robert Crumb, Mr. Natural
Fonte: http://cerebralboinkfest.blogspot.com.br/2011/05/fritz-cat.html
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IMAGEM 4 - Personagens de Robert Crumb, Fritz de cat

Fonte: http://www.zubeworld.com/crumbmuseum/natural.html
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Essa intengdo de expressarse artisticamente, sem nenhum
tipo de limitagdo institucional, conduziu inevitavelmente a alguns
quadrinhos autorais onde o uso da linguagem foi explorado até os
seus limites e cada publicacdo podia ser uma obra de arte, bem
diferente de todas as outras.

Esta tendéncia de busca de uma expressdo alternativa e
mais artistica nos quadrinhos foi precedente da aparicdo do que
agora chamamos graphic novel. Porém esse tipo de historias em
quadrinhos teve e tem que conviver com essa produ¢do massiva
de quadrinhos saidos da Golden Age dos quadrinhos.

2.1.4. PROCURA DE UMA NOVA LINGUAGEM:
as graphic novels

Foi no ano 1978 apods da publicacdo da obra 4 contract
with God do Will Eisner quando o término de graphic novel
comegou a popularizar-se. Ja no final dos 60 percebeu-se a
liberdade criativa que alguns quadrinhistas conseguiram sem se
importar muito pelas restrigdes da Comics Code Authority. Os
quadrinhos Underground procuravam a expressdao artistica
independente do gosto do publico leitor. A sua obsessdo era de
expressar-se em ambitos nos quais a sociedade oprimia, mas
quando a situacdo acalmou-se, o interesse dos autores voltou a
tentar dialogar com o leitor. Nessa época surgiram obras
dedicadas a um publico adulto, tentando mostrar a seriedade que
podiam atingir as histérias em quadrinhos.

As publicagdes sem final determinado tornaram-se mini-
séries ou a histdrias fechadas mais compridas, tratando assim de
temas mais complexos e aportando uma conclusido no final da
leitura.

No ano 1986, trés das obras mais significativas da época
madura dos quadrinhos foram publicadas: Art Spiegelman, Allan
Moore e Frank Miller, autores com uma longa lista de quadrinhos
feitos até o momento, criaram as respectivas Maus, Watchmen e
The dark knight returns, levando as histérias em quadrinhos a
uma conceituagdo nova e quebrando convengdes previamente
estabelecidas sobre os quadrinhos, por exemplo no género dos
super-heroéis
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A abordagem dos temas passou a ser mais pessoal, os quadrinhos
passaram a ser autorais e a experimentar com a linguagem e a
expressdo artistica. Paralelamente a evolucdo da graphic novel nos
Estados Unidos, no Japdo o quadrinhista Josehiro Tatsumi criou o
termo gekiga, um tipo de historias em quadrinhos que, tentando afastar-
se da concepcao de “quadrinho irresponsavel” dos mangas, toleravam
trabalhos mais experimentais e criticos.

“Os  desenhadores de  gekiga
planteavam-se faz 50 anos muitos dos
problemas que os autores de Hqgs adultas
planteam-se agora em occidente. Como
tratar outros temas, como abordar outro tipo
de narracdo, como se diferenciar dos
quadrinhos infantis sem ao mesmo tempo os
despreciar nem renunciar as suas raices”
(GARCIA, artigo:
http://santiagogarciablog.blogspot.com.br/se
arch?updated-min=2009-01-01T00:00:00-
05:00&updated-max=2010-01-
01T00:00:00-05:00&max-results=50,
tradugdo )

Porém, nos anos 90 o mercado do manga se expandiu no mundo
junto com outras publicacdes produzidas fora dos Estados Unidos,
principalmente em paises europeus como a Espanha, Franca, Italia e
Reino Unido.

DE QUANDO O “COMIC” DEIXOU DE SER COMICO

No inicio os quadrinhos serviam ao negoécio dos jornais, os
autores ndo tinham a liberdade, e tal vez também ndo a vontade, de
expressar algo mais além das histérias de brincadeiras focadas para
uma leitura leve. Will Eisner justifica isso, e fala que as “limitagdes do
veiculo virtualmente ditam o alcance de uma historia e a profundidade
da sua narragdo. E por esse motivo que as histérias e enredos de agio
simples, 6bvia, dominaram por tanto tempo a literatura de quadrinhos.”
(EISNER 1999, p.127)

O fato é que os quadrinhos estiveram catalogados como comicos
ao longo da sua historia, e essa conceituagdo foi uma das coisas que


http://santiagogarciablog.blogspot.com.br/search?updated-min=2009-01-01T00:00:00-05:00&updated-max=2010-01-01T00:00:00-05:00&max-results=50
http://santiagogarciablog.blogspot.com.br/search?updated-min=2009-01-01T00:00:00-05:00&updated-max=2010-01-01T00:00:00-05:00&max-results=50
http://santiagogarciablog.blogspot.com.br/search?updated-min=2009-01-01T00:00:00-05:00&updated-max=2010-01-01T00:00:00-05:00&max-results=50
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limitou o seu avance como média. No presente, a quantidade de
temas dos que as graphic novels falam é muito ampla, alguns
ainda focados no riso, mas muitos outros mais sérios, especificos
ou até dramaticos. E por isso que o tema da “comicidade” cria, as
vezes, conflito na nomenclatura. O tedérico espanhol Santiago

Garcia escreve ao respeito de isso:

“Cada lingua desenvolveu a sua
propria expressdo — quadrinhos em
Portugal,  fumetti em Itélia,
Bildgeschichte na Alemanha-, mas a
palavra universal que todas as linguas
usam para identifica-lo é a voz inglesa
comic, que na Espanha estd aceitada e
recolhida no diccionario da RAE.
<<Coémic>>, que nos Estados Unidos
terminou se impondo sobre outras
expressdes do mesmo jeito, como
funnies, levantou muitos problemas no
ambito norte americano, pois sempre
lancou uma sombra de davida sobre
aquelas historias em quadrinhos que
nido pretendiam ser comicas. J4 em
1935, no comeco das primeiras Hgs de
aventuras ¢ dramadticas, um jornalista
escrevia que <<alguns poderiam serem
chamados de “tragicos” ou “patéticos”
mais apropriadamente que “‘comicos”
[comics], mas tecnicamente todos sdo
chamados de  <<cOmics>>. A
necessidade de procurar uma palavra
que apresentasse de forma mais neutral
o meio, livrando-o das conotagdes
humoristicas e infantis, existiu sempre
que se levantou a possibilidade de
ensaiar uma Hqs que olhasse em uma
direcdo distinta da marcada pela
corrente hegemonica. Em 1950, os
editores de It Rhyimes With Lust, uma
histéria em quadrinhos de género
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policial que tinha mais de 100 paginas e era
vendida no formato tipico das brochuras
policiais, apresentavam-a como <<picture
novel>>. Quando em 1955 a editorial EC
tentou superar as limitagdes do codigo de
auto-censura da industria das Hgs -que
reconhecia expressamente que todo o seu
mercado era exclusivamente infantil-,
provou um novo formato de combinagdo de
texto e ilustragdo e o chamou de <<picto-
fiction>>. Os exemplos sdo muito
NUMErosos. (GARCIA, 2012 p.33,
traducdo)

Alguns dos temas mais interessantes que tem surgido nas
graphic novels sdo os conflitos bélicos no mundo, como em Maus
(1986), de Art Spiegelman, que fala sobre a experiéncia do pai do autor
na Segunda Guerra Mundial, Persépolis (2000), de Marjane Satrapi,
sobre a revolugdo iraniana, Palestine (1996), de Joe Sacco, que fala
sobre o conflito entre Israel e Palestina ou Pés descalgos (Hadashi no
Gen, 1973) de Keiji Nakazawa, que fala da historia de uma familia
japonesa no periodo das bombas de Hiroshima e Nagasaki. Também
publicou-se na Espanha a histéria em quadrinhos Arrugas (2007), de
Paco Roca, que aborda o tema da velhice.

“O futuro da graphic novel encontra-
se na escolha de temas importantes e na
inovagdo da exposi¢do. Dado que, apesar da
proliferacdo da tecnologia eletronica, a
pagina impressa comum mantera o seu lugar
no futuro imediato, parece que atrair um
publico mais refinado estd nas mao de
artistas e escritores sérios de quadrinhos,
dispostos a correr o risco do ensaio e erro.”
(EISNER, QUADRINHOS E ARTE
SEQUENCIAL, p. 138)

Um fato curioso ¢ a grande quantidade de obras biograficas e
autobiograficas criadas na nona arte. Se evidencia a fungdo expressiva



34

do meio, que ja procuraram os autores de quadrinhos
Underground nos 60 e 70. Desde Maus e Persépolis até obras
como BUEIEGR Gekiga Hyoryi (Uma vida errante, 2008) de
Yosihiro Tatsumi, Blankets (2003) de Craig Thompson, Stop
forgetting to remember: The authobiography of Walter Kurtz
(2007) de Peter Kuper ou ['Ascension du haut mal (1996) de
David B. as graphic novels estdo mais perto de ser um meio de
expressdo mais para os autores do que um produto para vender a
um publico. Sempre que as técnicas narrativas sejam utilizadas
corretamente para o fim de comunicar e transmitir, o autor € livre
de utilizar uma técnica artistica ou outra, “todo estilo, toda
abordagem, toda ferramenta pode dar certo nos quadrinhos, desde
que sirva para voc€” (MCCLOUD, 2008, p.5). Além disso, o fato
de serem autobiograficos inclui a possibilidade de que eles falem
sobre 0 meio mesmo, (metalinguagem) e proporcionem ao leitor a
visdo pessoal que o autor tem, as suas formas de trabalho ou
outras informagdes sobre ele que ajudem a construir a sua
historia.

“Eu percebi o quanto as
histérias em quadrinhos precisam
desse tipo de memorias dos seus
autores, que sdo, em ultima instancia,
quem configuram o imagindrio da
profissdo e do arte e o representam
frente a sociedade. Sabemos que ainda
precisa-se muito trabalho para contar a
historia das Hqgs (ou as historias das
Hgs, seria melhor falar), e ¢ um
trabalho que tem que ser feito por
criticos, estudiosos e investigadores.
Mas essa historia também tem que ser
contada pelos proprios autores, porque
¢ a unica forma em que podem obter
consciéncia deles mesmos” (GARCIA,
artigo:
http://santiagogarciablog.blogspot.com
.br/search?updated-min=2009-01-
01T00:00:00-05:00&updated-
max=2010-01-01T00:00:00-
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05:00&max-results=50, tradugao )

No presente as HQs estdo abrindo caminho no mundo artistico,
literario e educativo. Elas se encontram agora em um momento de
amadurecimento depois da longa evolugdo que sofreram. O socidlogo
Umberto Eco ja afirmava que somente quando o estudo das HQs
tivesse superado o estagio "esotérico" e o publico "culto" resolvesse
dar-lhes a mesma aten¢do que oferece a oOpera e outras manifestagdes
culturais "elevadas", é que seria possivel entender sua importancia
(apud Baron-Carvais, 1989) (fonte
http://sociologiacienciaevida.uol.com.br/ESSO/Edicoes/18/artigo98209

-l.asp)

2.2. Elementos essenciais na narrativa dos quadrinhos

Os quadrinhos utilizam como meio de transmissdo principal a
combinagdo de palavra e imagem "para criar efeitos que nenhuma delas
poderia criar separadamente" (MCCLOUD, 2008, p.4) com o objetivo
de comunicar uma mensagem para o leitor. Esta combinacgao precisa ser
fluida, pois o objetivo ¢ que ndo seja percebida e que as palavras e
imagens dos quadrinhos sejam concebidas como um so elemento de
transmissao.

Uma das coisas que possibilita isso é o pacto ndo falado que
existe entre o autor e o leitor na percepcdo que o Ultimo faz dos
simbolos que compdem uma histdria em quadrinhos. O Will Eisner faz
referéncia ao pacto na citagdo seguinte:

"As  histérias em  quadrinhos
comunicam numa "linguagem" que se vale
da experiéncia visual comum ao criador e ao
publico. Pode-se esperar dos leitores
modernos uma compreensao facil da mistura
imagem-palavra e da tradicional
descodificacdo de texto. A histéria em
quadrinhos pode ser chamada "leitura" num
sentido mais amplo que o comummente
aplicado ao termo [...] A configuragdo geral
da revista de quadrinhos apresenta uma


http://sociologiacienciaevida.uol.com.br/ESSO/Edicoes/18/artigo98209-1.asp
http://sociologiacienciaevida.uol.com.br/ESSO/Edicoes/18/artigo98209-1.asp
http://santiagogarciablog.blogspot.com.br/search?updated-min=2009-01-01T00:00:00-05:00&updated-max=2010-01-01T00:00:00-05:00&max-results=50
http://santiagogarciablog.blogspot.com.br/search?updated-min=2009-01-01T00:00:00-05:00&updated-max=2010-01-01T00:00:00-05:00&max-results=50
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sobreposicdo de palavra e imagem, e
assim, e preciso que o leitor exerca as
suas habilidades interpretativas visuais
e verbais. As regéncias da arte (por
exemplo, perspetiva, simetria,
pincelada) e as regéncias da literatura
(por exemplo, gramatica, enredo,
sintaxe) super pdem-se mutuamente. A
leitura da revista de quadrinhos ¢ um
ato de percepcdo estética e de esforgo
intelectual." (EISNER, 1999, p.7-8)

O que explica Eisner acima faz referéncia a duas coisas: a
habilidade do leitor quanto a técnica na leitura dos signos e a
necessidade de uma experiéncia prévia para a percepcido e
compreensdo da leitura. O formato bésico de leitura de texto, que
se aplica também as imagens, é de acima para baixo e de direita
para esquerda, (de esquerda para direita em algumas culturas).
Esse ¢ o mecanismo que o leitor emprega na leitura das HQs e
que possibilita que o autor determine um fluxo ou outro de
leitura.

Por outra parte, em todo tipo de leitura, seja de texto ou de
imagens, o conjunto de experiéncias do leitor ¢ o que dirige a sua
percepgdo e possibilita a comunicag¢do. No caso dos quadrinhos
os mecanismos de leitura funcionam por meio da repeticdo de
imagens e simbolos; o leitor acaba identificando esses simbolos e
cada quadro é como se fosse uma "frase". E assim que, no final,
essas técnicas tornam-se uma linguagem, "a "gramatica" da Arte
Sequencial" (EISNER, 1999, p.8).

O tedrico Scott McCloud se baseia nos principios de
clareza e persuasiio para conseguir uma comunicagdo efetiva. Na
hora de contar uma historia o desafio é conseguir que o leitor
entenda a mesma e que se importe com ela. Para fazer entender ¢
importante a simplicidade na hora de contd-la e a escolha dos
elementos imprescindiveis para explicar a histéria da forma
menos complicada possivel. Quanto a persuasdo, existem alguns
elementos comuns na leitura que possibilitam a criagdo de umas
técnicas que tém certos efeitos no leitor. A través do
conhecimento ¢ a aplicagdo delas "o olhar do leitor ¢ guiado ¢ a
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mente persuadida a dar importancia ao que vé" (MCCLOUD, 2008,
p.3). Porém McCloud também explica como ndo existe uma "maneira
“certa" de escrever ou desenhar" (2008, p.5), pois cada pessoa ¢ um
individuo diferente e na realidade existem infinitas formas, conhecidas
e por conhecer, para transmitir historias. E a vontade de comunicagio
do autor e o conhecimento da linguagem, para provocar reagdes
especificas, o que vai ajuda-lo a se comunicar da melhor forma.

2.2.1.TRANSICAO DE IMAGEM, ELIPSE E RITMO
VISUAL

Um dos elementos graficos principais na narrativa visual, que
prima pela sua "auséncia" de elementos ¢ a elipse. Como em outras
artes narrativas, por exemplo, o cinema, a acdo ¢ fragmentada e
estruturada a partir de elipses, mas além disso, os quadrinhos tém um
tipo de elipse propria: a agdo, 0 movimento, ¢ decomposto em vinhetas
e separado por um "espago em branco". A transi¢do entre quadros ou
entre paginas aproveita este espaco em branco para que o leitor o
preencha com as partes da historia que o autor ndo conta mas sugere
com as suas imagens.

"A elipse ¢ completada pelo leitor a
partir da sua analise de duas vinhetas que
circundam o branco. O que ¢ mostrado
permite imaginar o que ndo é. A arte da
rutura, da  descontinuidade, consiste
sobretudo em fazer crer que ha
continuidade, com a concordancia e a
participacdo ativa do leitor. Intimeros
autores se divertem com frequéncia ao se
referir ao fato de leitores lhes falarem de
imagens que eles nunca desenharam; o que
ndo causa espanto, pois elas nascem da
imaginac¢do do leitor." (QUELLA-GUYOT,
1994, p.37).

Esse fenomeno de continuidade por meio da descontinuidade é
explicado com as leis da Gestalt sobre os mecanismos da mente para
organizar a informagdo na percepcdo visual. O estudo e aplicagdo
destas leis possibilita a criacdo de quadros o sequéncias compreensiveis
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para o leitor, que comuniquem de forma eficiente. O Will Eisner
refere-se a estas leis como uma "linguagem coesa que servisse
como veiculo para a expressio de uma complexidade de
pensamentos, sons, acdes e ideias numa disposi¢ao em sequéncia,

separadas por quadros." (EISNER, 1999, p.13)

Ao respeito da elipse, o tedrico Scott McCloud a chama de
"sarjeta" e fala que € "responsavel por grande parte da magia e
mistério que existem na esséncia dos quadrinhos"(McCloud,
1999, p.66). Esse espago em branco entre dois quadros diferentes
indica que alguma coisa tem acontecido 14, esse é o momento em
que o leitor participa ativamente dos quadrinhos e completa, com
a sua imaginacdo a acdo fragmentada. Isso ¢é parte da
idiossincrasia da média e também uma boa forma para manter ao
leitor ativo na leitura e interessado nela.

“Esse fenomeno de observar as
partes, mas perceber o todo, tem um
nome. Ele ¢ chamado de conclusdo.
Em nosso dia-a-dia, nods tiramos
conclusdes com frequéncia,
completando mentalmente o que esta
incompleto, baseados em experiéncia
anterior. Algumas formas de conclusdo
sdo invengoes criadas deliberadamente
para produzir suspense ou provocar o
espectador. Outras, acontecem
automaticamente, sem muito
esfor¢o...quando nos relacionamos
com outras pessoas, dependemos
muito de nossa capacidade de
conclusdo. Num mundo incompleto,
somos obrigados a contar com a
conclusdo para sobreviver.” (SCOTT
MCCLOUD, 2005, p.63)

A forma em que os quadrinhos estdo estruturados por meio
de sarjetas cria um tempo da histéria e um ritmo visual de leitura;
o tempo e o espaco sdo fragmentado mas no final a mente
consegue "conectar esses momentos ¢ concluir mentalmente uma
realidade continua e unificada." (MCCLOUD, 2005, p.67) E
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assim que funciona a leitura das HQs e o mesmo acontece com o0s
filmes.

O teodrico Scott McCloud faz uma classificagdo das diferentes
formas de enlagar os quadros. Ele destaca 6 variedades de transi¢des
mais comummente utilizadas. S&o as seguintes:

"MOMENTO A MOMENTO": os quadros mostram uma agao
fragmentada em diferentes momentos. A agdo avanca lentamente e as
mudangas que nela acontecem sdo percebidas com muito detalhe. E um
bom recurso para atrasar a agdo, criando um movimento
cinematografico e contribuindo para o leitor entrar em um estado de
contemplacao.

IMAGEM 5 - Transi¢do momento-momento, Basewood de Alex
Longstreth
Fonte:http://www.kickstarter.com/projects/742484802/basewood

ntém uma acdo diferente,
normalmente realizada pelo mesmo sujeito. E uma transi¢io simples
entre imagens e eficiente para o avango do enredo e a manutencdo de
um ritmo visual ativo. Apresentam "um unico tema em progressdo"”
(MCCLOUD, 2005, p.70)


http://www.kickstarter.com/projects/742484802/basewood
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IMAGEM 6 — Transigdo agdo-a¢do, Maus de Art Spiegelman
Fonte:http://thewatcher.espacioblog.com/post/2010/03/23/1
ecciones-tebeo-iv-tiempo-y-elipsis

BASTA. VLADEK. iINO DEBES Y1 |ouranTe TRES MESES, 56LO

Y Y UNOS DiRS ANTES DEL
COMER TANTO! i [COMI ARENQUE SALADO Y NO i

EXAMEN. NI DORMI.
NI COMiI...

HAMBRE!

1

WE55L0 TRES LITROS V ME-
D10 DE CAFE AL DA PARA
MI_CORAZGN.

ARENQUE.

"SUJEITO A SUJEITO": em cada quadro apresentam-se
uma série de sujeitos diferentes dentro da mesma cena. O autor
também o denomina "tema-pra-tema" (2005, p.71), pois a acdo
pode desenvolver-se sem pessoas. E outra das transicdes

eficientes para levar o enredo adiante e a que ¢ comummente
utilizada nos didlogos entre personagens.

IMAGEM 7 — Transi¢ao sujeito-sujeito, Happy Endin por Fanel
Darymple
Fonte: http://spoonfulothahne.com/panel-transition/

"CENA A CENA'": cada quadro mostra uma cena
diferente, separada por distdncias ou tempos de extensdo
significativa. Podem ajudar a estruturar uma histéria cronologica
e espacialmente, mostrando momentos ou épocas ou uma


http://spoonfulofhahne.com/panel-transition/
http://thewatcher.espacioblog.com/post/2010/03/23/lecciones-tebeo-iv-tiempo-y-elipsis
http://thewatcher.espacioblog.com/post/2010/03/23/lecciones-tebeo-iv-tiempo-y-elipsis
http://thewatcher.espacioblog.com/post/2010/03/23/lecciones-tebeo-iv-tiempo-y-elipsis
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variedade de locais diferentes.

IMAGEM 8 — Transicdo cena-cena, Transi¢do 038 de Geraldo Luiz e
Fabricio Lemos
Fonte:http://exquadris.wordpress.com/

ay < GERALDO LUIZ §
TRNSICOES a5 et

surogetento 1713

"ASPECTO A ASPECTO": em cada quadro aparece um
aspecto diferente de um mesmo lugar, ideia, sentimento ou estado. E
um tipo de transi¢do mais ligada a descri¢do que a agdo, entdo permite
um desaceleramento na histdria. Podemos considera-la de estilo poético
ou cinematografico, ela estabelece um "olho migratorio" (MCCLOUD,
2005, p. 72) entre os elementos dentro da cena. Elas normalmente sdo
utilizadas nos quadrinhos em Japdo porque este tipo de transi¢do
descritiva ajuda a mostrar os aspetos interiores da mente e do espirito.

IMAGEM 9 — Transi¢fo aspeto-aspeto, Transi¢do 041 de Geraldo Luiz
e Fabricio Lemos
Fonte: http://exquadris.wordpress.com/

ay [ GERALDO LUIZ &
TRNSILOES &0t



http://exquadris.wordpress.com/
http://exquadris.wordpress.com/
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"NON SEQUITUR" (Nao se segue, em latim): os
elementos mostrados nos quadros sucessivos ndo tem conexao
aparente entre si. E uma forma de articulagdo de elementos que
ndo faz avangar a acdo mas pode ser utilizado de uma forma
experimental e artistica. As vezes essa conexado "surrealista" ajuda
a criar piadas baseadas no humor absurdo.

IMAGEM 10 — Transi¢do non sequitur, City of Glass, David
Mazzuchelli e Paul Karasik

“Stillman estd doido e Karasik (quem fiz o layout) e
Mazzucchelli (quem o desenhou) expressaram isso atribuindo ao
seu discurso diversos materiais non-sequitur”  Fonte:
http://www.comicscube.com/2010/12/comic-book-glossary-
transitions-part-2.html

for no Good reason. Best of aLL, now, Yes. 3nb LiTTee 8Y
THere 15 THe air. LITTLE I H3Ve Learnep
To LIve |nsipe (T,

A sarjeta também funciona como um elemento surpresa. A
mais comum ¢é aquela que acontece no momento em que o leitor
vira a pagina.

"As péaginas sdo a constante na
narracdo da revista de quadrinhos. Elas
deverdo ser trabalhadas logo que a
historia  estiver  solidificada.  Os
agrupamentos de agdo e outros eventos
ndo se decompdem necessariamente
sempre do mesmo modo; algumas
paginas t€m de conter mais cenas


http://www.comicscube.com/2010/12/comic-book-glossary-transitions-part-2.html
http://www.comicscube.com/2010/12/comic-book-glossary-transitions-part-2.html
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individuais que outras. E preciso ter em
mente que, quando o leitor vira uma pagina,
ocorre uma pausa. Isso permite uma
mudanca de tempo, um deslocamento de
cena; ¢ uma oportunidade de controlar o
foco do leitor. Trata-se, aqui, de uma questao
de atengdo e retengdo. Assim como o
quadrinho, portanto, a pagina tem de ser
usada como uma unidade de contengdo,
embora também ela seja meramente uma
parte do todo composto pela histéria em si."
(EISNER, 1999, p.63)

2.2.2. O TEMPO NOS QUADRINHOS

O ser humano situa-se no mundo a través da combinacdo de
tempo e espago. O tempo ¢ um elemento ao que o ser humano esta
habituado, mas o conceito do tempo € relativo ao observador e esta ¢ a
ferramenta que a narrativa em quadrinhos usa para transmitir o passo
do tempo a través da imagem fixa.

O tempo ¢ uma “dimensdo essencial da arte seqiiencial”
(EISNER, 1999, p.25). Uma pessoa pode entender que o tempo estd
passando nos desenhos por causa da experiéncia que ele tem
comparada com as a¢des representadas nos quadros e¢ a forma em que
eles estdo organizados.

Nos quadrinhos, a combinagdo e organizacdo das transi¢des
entre requadros cria um fenémeno que Will Eisner chama de timing. E
a criagdo de um tempo e ritmo especifico na histdria para expressar
uma emo¢do ou sensacdo especifica ao leitor, a través da sua
experiéncia prévia. Toda a experiéncia humana condiciona a percepgdo
do tempo e estabelece umas normas que permitem o jogo com a
surpresa, o humor ou o terror.

“Extensdes reais do tempo passam a ser expressadas nas artes
graficas por meio de ilusdes e simbolos e do seu ordenamento”
(EISNER, 1999, p.26. A disposicdo dos elementos na pagina e no
quadrinho é o que dirigira o leitor e criard nele certas expectativas e
emogOes necessarias para introduzi-lo na histéria. Por exemplo nas
transi¢des do que o McCloud fala, ha dois que t€ém um sentido mais
poético em lugar de fazer avangar a historia, ou seja, fazem que avance
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a um ritmo mais devagar. Estas sdo: a transigdo momento-
momento e aspeto-aspeto, pois fragmentam uma acdo em mais
quadrinhos, dando ao olho mais tempo para observar e
transmitindo assim uma percep¢do de tempo mais longa. Neste
caso o0 que o autor estd fazendo seria adicionar pontos (ou
quadros) extra na historia, que ddo informagdo nao tdo necessaria
para a historia mas sim para a sua efetiva transmissao.

IMAGEM 11 — Diferencia entre time e timing, Will Eisner
Fonte: (EISNER, 2001, p.25)

TIMING

A simple action whose result is A simple action wherein the result
immediate . . . seconds. (only) is extended to enhance emotion

Todos os elementos que aparecem na histdéria em
quadrinhos podem ajudar a complementar o timing, por exemplo,
“a disposi¢do dos baldes que cercam a fala — a sua posi¢do em
relacdo um ao outro, ou em relagdo a acdo, ou a sua posicdo em
relacdo ao emissor — contribui para a medigdo do tempo.”
(EISNER, 1999, p.26) Eles sdo lidos da mesma forma que um
texto — de cima para baixo e da esquerda para a direita — ¢ a sua
organizagdo, a existéncia ou a auséncia de linha entre os quadros
ou a sua disposi¢do na pagina determinam a ordem em que uma
conversagdo tem lugar.

2.2.3. IMAGEM NOS QUADRINHOS: OS DESENHOS

Toda forma de comunicagdo esta organizada por meio das
leis da semidtica. Cada objeto ou ideia ¢ representado por um
signo que o leitor interpretard dependendo da sua experiéncia
prévia. Esses signos, de acordo com Charles Peirce sdo
classificados da seguinte forma conforme ao que representam:

1.ICONE: a relagdo entre o signo e o objeto representado
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estd basecada em uma qualidade. A icone é representada por uma
qualidade que se assemelha ao objeto. Por exemplo, a cor amarela pode
ser utilizada como uma icone do sol.

2.INDICE: a relagdo entre o signo e o objeto neste caso baseia-
se no indicio. A existéncia do signo representa uma coisa ligada a ele,
por exemplo pelo principio de causalidade. Uma nuvem preta pode
representar futura chuva ou uma marca no chio sugere a presencia de
um animal.

3.SIMBOLO: a relagio existente entre o signo ¢ o objeto é
baseado numa lei (ou generaliza¢do). Ou seja, com base na soma de
experiéncias prévias do leitor. Por exemplo, as expressdes dos
personagens, 0os movimentos.

As historias em quadrinhos normalmente representam a conduta
humana mas tém a limitagdo (podemos considerd-lo mais
positivamente e chama-lo desafio) de transmitir a través de
composic¢des fixas de imagem e texto, ao contrario que o cinema, que €
uma representagdo mais proxima a realidade. As imagens nas HQs
sintetizam agdes e ideias, e isso ¢ possivel pelo uso dos signos que
mencionamos antes. Outra forma de simplificagdo sdo as imagens
estereotipadas, também utilizadas nos quadrinhos. Will Eisner explica
como o “estereotipo”, a pesar de ter uma reputagdo ruim, ¢ uma das
necessidades "malditas" dos quadrinhos:

"A arte dos quadrinhos lida com
reprodugdes facilmente reconheciveis da
conduta humana. Seus desenhos sdo o
reflexo no espelho, e dependem de
experiéncias armazenadas na memoria do
leitor para que ele consiga visualizar ou
processar rapidamente uma ideia Isso torna
necessaria a simplificacdo de imagens
transformando-as em simbolos que se
repetem. Logo, estereotipos." (EISNER,
2008, p.21).

Este uso do estereotipo ajuda a definir conceitos que em outras
médias, como por exemplo o cinema, precisariam de mais tempo para
ser explicados. Da mesma forma acontece quando os signos sdo
utilizados como metaforas visuais (semelhangas que sugerem uma
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sensa¢do) ou simbolos que sdo "universalmente validos" e tém
"significado instantdneo em uma narrativa grafica" (EISNER,
2008, p.25).
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3. PROCESSO DE ADAPTACAO E CRIACAO DA HISTORIA:
LITERATURA x HQs

Nesta se¢do vamos analisar o processo que a adaptagdo de uma
linguagem a outra implica e os passos praticos pelos que temos que
passar.

Com respeito a este trabalho, ¢ importante estudar um pouco
sobre a teoria da adaptagdo para esclarecer o porque de fazer a
adaptacdo do romance “Os vagabundos iluminados” para graphic novel
e o significado disso no estado atual das histérias em quadrinhos.

Desde alguns anos as histérias em quadrinhos passam por uma
transformacdo no mundo ocidental, o seu papel na sociedade esta
mudando e ¢ preciso se adaptar a essa nova realidade. O surgimento de
novos temas, mais complexos ou com uma abordagem mais
complicada, o uso como ferramenta de critica social e um incipiente
papel educativo s3o algumas das mudangas que os quadrinhos estdo
experimentando, procurando assim chegar a um publico mais amplio e
obter mais liberdade na expressdo do meio.

A adaptacdo de um romance para graphic novel € um fato que,
pela circunstancia, ndo tinha muito sentido para as histdrias em
quadrinhos faz alguns anos, mas que agora, quando o meio esta
procurando o seu amadurecimento e se abrindo para muitas mais
possibilidades, tem uma fun¢do mais visivel.

“As adaptagdes estdo em todos os
lugares hoje em dia: nas telas da televisao e
do cinema, nos palcos do musical e do teatro
dramatico, na Internet, nos romances ¢
quadrinhos, nos fliperamas e também nos
parques tematicos mais proximos de vocé”
(HUTCHEON, 2011, p.22),

E por isso que ndo ¢ extranho fazer uma adaptacdo para
quadrinhos, de fato, essa ¢ uma area ainda ndo muito explorada nas
HQs.

A procura de uma ampliacdo no publico leitor de um romance, o
de um autor, pode ser um dos motivos para a criagdo de uma adaptagao.
Nao tentando substituir a obra original, mas criando um produto novo
que evolui dessa obra, que se alimenta da mesma para ser reformulada
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em uma outra média. “A adaptacdo buscaria, em linhas gerais,
“equivaléncias” em diferentes sistemas de signos para os varios
elementos da historia: temas, eventos, mundo, personagens,
motivagdes, pontos de vista, consequéncias, contextos, simbolos,
imagens, e assim por diante...”(HUTCHEON, 2011, p.32).

Mas neste caso de adaptacdo trata-se de uma média, em
certa forma, proxima da original: imagens em sequéncia
complementadas por palavras, sejam recordatorios, para narrar o
que as imagens ndo podem, ou baldes com os didlogos dos
personagens. Tudo isso tem que ser levado em consideragdo na
hora de tomar decisdes na adaptacao.

Na adaptacdo, a historia de origem ¢ um elemento chave
para o desenvolvimento do processo, pois ndo todas as historias
podem ser adaptadas da mesma forma, entdo é preciso uma
sintese prévia das “qualidades” da historia para a abordagem da
adaptacdo que vai ser feita. Além disso algumas sdo mais
facilmente adaptaveis a um tipo de média do que outras. Mas isso
ndo significa que ndo tenham que ser feitas, mas que precisam de
mais aten¢do na hora de realiza-las.

“Os romances realistas lineares,
ao que tudo indica, seriam mais
facilmente adaptaveis para a tela do
que trabalhos experimentais, ou assim
podemos deduzir a partir das
evidéncias: as obras de Charles
Dickens, Ian Fleming e Agatha
Christie s3o mais frequentemente
adaptadas que as de Samuel Beckett,
James Joyce ou Robert Coover.
(HUTCHEON, 2011, p.38)”

Nesse caso Linda Hutcheon esta falando de adaptacdo para
a tela, mas o mesmo aplica-se aos quadrinhos, porém com a
cumplicidade da possibilidade de wusar palavras para
complementar as imagens.

7

Essa relagdo entre a obra original e a obra adaptada é
inevitavel, pois “quando dizemos que a obra é uma adaptagdo,
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anunciamos abertamente sua relagdo com outra(s) obra(s).”
(HUTCHEON, 2011,p.27). Porém ndo estabelece nenhuma hierarquia
entre uma e outra.

Existe uma discussdo tedrica sobre a validade das adaptacdes,
pois alguns tedricos as consideram “obras secundarias” por terem
origem em outras obras. Porém, outros defendem a ideia de que o fato
de adaptar cria uma obra nova. Embora a adaptacdo é inspirada em
outra histéria, ndo deixa de ser uma nova pega artistica, seja mais o
menos fiel a obra original, pois o criador tem que lidar igualmente com
diferentes desafios: nova média e linguagem, criacdo de uma arte
propria, novo publico... A adaptacdo ¢ para o adaptador um meio de
expressdo, ‘““adaptar” quer dizer ajustar, alterar, tornar adequado”
(HUTCHEON, 2011, p.29) para transmitir o que o autor sente. No
momento em que ele interfere a obra original deixa de ser o centro de
atengdo, pois o importante nesse momento ¢ o que o autor quer dizer
com a sua criagao.

“Ha claramente varias inten¢des possiveis
por tras do ato de adaptar: o desejo de
consumir e apagar a lembranca do texto
adaptado, ou de questiona-lo, ¢ um motivo
tdo comum quanto a vontade de prestar
homenagem, copiando-0.”(HUTCHEON,
2011, p. 28)

Quando se cria uma histéria em quadrinhos ha dois momentos
relevantes: a criacdo da histdria em si (em palavras) e a expressao desta
a través de imagens. No processo de adaptagdo tem que ser levadas em
consideracdo tanto em um como no outro momento, mas de forma
diferente.

Em referéncia a histéria a serem contada, temos que levar em
conta o tratamento da informagdo prévia que temos (ou historia
original). Uma adaptacgdo, na verdade, é repeticdo, mas “repeticdo sem
replicacdo”(HUTCHEON, p.28). Um texto pode ser adaptado de
formas muito diferentes, mais fiel ao texto original ou de uma forma
mais experimental, onde o adaptador ndo simplesmente adapta mais
também ¢ “co-autor” da obra, pela nova perspetiva para a que
contribui. Essa parte do processo de adaptagdo se vé refletida no
roteiro da historia.
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Por outro lado existe a parte referida a narragdo da historia
por meio de imagens. Nos quadrinhos as imagens sdo o meio
principal de transmissdo da informagdo, a historia sera
compreensivel dependendo da organizacdo das imagens e do
dominio da linguagem que o quadrinhista tenha, mas além disso,
as imagens também tem a func¢do de construir o mundo onde a
historia acontece e de dar forma as personagens que nele habitam.
Para isso, é imprescindivel uma pesquisa simbolica prévia dos
elementos que vao ser parte desse mundo. Essa andlise ¢
importante para que o contexto visual da histéria fagca sentido
com o conteudo desta, seja em referéncia ao local onde ela
acontece ou aos elementos que nela aparecem

Entdo os dois elementos mais relevantes no momento de
adaptar a histdria para quadrinhos sdo: a fidelidade com respeito a
historia original ¢ a adequacdo grafica ao contexto e elementos.

3.1. Roteiro: escolha de informacdo e fidelidade a historia
original

Um ponto a destacar antes de iniciar a analise da criacao
das historias em quadrinhos é que nelas o roteiro literario esta
estreitamente conectado ao layout. O desenvolvimento de um
implica o desenvolvimento do outro, paralelamente. Nao existe
um roteiro de quadrinhos que ndo faga referéncia as imagens que
vao ser mostradas, pois o que descreve esse roteiro € o
desenvolvimento do conceito mesmo, a sequéncia narrativa que o
traduz a imagens. Will Eisner diz sobre isso que “Na arte
sequencial, as duas fungdes estdo irrevogavelmente entrelagadas.
A arte sequencial ¢ o ato de urdir um tecido.” (EISNER, 1999,
p.122).

O caso da adaptag@o pode ser considerado uma excegdo.
Partimos de uma histdria original, neste caso, um romance. Antes
da criagdo do que vai ser o roteiro final, aquele que descreve a
arte, a obra tem que passar por um processo de sintese da
informacgdo que vai prevalecer depois na obra adaptada.

Os eclementos da obra original que normalmente sfo
tomados em conta quando uma adaptagdo ¢ feita, seja para
elimina-los, modifica-los ou manté-los na obra nova sdo: os temas
contidos na histdria, os personagens e o que eles representam, as
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unidades de agdo diferenciadas em que esta estruturada a historia (por
exemplo o romance, a conclusdo...) e as histdrias secundarias; esse
ultimo faz parte das unidades de ag@o diferenciadas, mas também é
importante destaca-lo.

E preciso detectar esses elementos para escolher a forma em que
vao ser trabalhados. Como falamos anteriormente, a adaptagao pode ser
mais fiel ou menos, “A dupla natureza da adaptacdo ndo significa,
entretanto, que proximidade e fidelidade ao texto adaptado devam ser o
critério de julgamento ou o foco de analise” (HUTCHEON, 2011,
p.28), mas ¢ preciso a observacdo destes elementos basicos da historia
original para estruturd-los dentro do que quer ser transmitido na
adaptacao.

Esse processo pode ver-se refletido em um roteiro literario da
obra adaptada, onde estdo selecionados, modificados e organizados os
fragmentos da obra original que vdo aparecer na adaptagdo. A parte
escrita tem a funcdo de conceber a ideia e a histdria, criar a ordem da
narrativa e fabricar o didlogo ou os elementos narrativos.

E importante destacar que no processo de criagdo das historias
em quadrinhos ha duas fungdes relevantes, a do escritor e a do artista, e
depende do trabalho que estd sendo feito estas podem ser realizadas
pela mesma pessoa ou por pessoas diferentes. Isso ¢ importante no
momento da escrita do roteiro definitivo, pois neste estdo descritas as
imagens a serem desenhadas, e dependendo de se o artista ¢ a mesma
pessoa que o escritor ou ndo, sera necessario que o escritor tenha em
conta a interpretacdo da sua historia pelo artista e que use um grado ou
outro de detalhamento na descric3o.

Quanto ao roteiro final das historias em quadrinhos Will Eisner
fala que “”Escrever” para quadrinhos pode ser definido como a
concei¢do de uma ideia, a disposi¢do de elementos de imagem e a
construgio da sequéncia da narragdo e da composigio do dialogo. E, ao
mesmo tempo, uma parte ¢ o todo do veiculo.” (1999, p.122). Este
roteiro contém a narrativa em imagens, a descri¢cdo desta e os didlogos
(baldes), e tem que descrever o produto final como um visual em si.
Eisner define “visual” como uma série ou sequéncia de imagens que
substitui uma passagem que seria descrita apenas por palavras (1999,
p.127).

Porém, as vezes, as médias que mostram em lugar de contar,
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como o cinema ou as historias em quadrinhos, tem limitagdes na
representagdo dalgumas realidades, como por exemplo aquelas
contidas no espaco da mente. As abstragdes, 0s pensamentos ou
os elementos alterados cronologicamente, sdo mais dificeis de
mostrar em uma obra que esta baseada na representagdo de agdes,
mas isso pode ser solucionado por meio de um correto uso da arte
sequéncial.

O artista pode representar os espagos por meio da
diferenciacdo do resto de imagens. Nao ¢ que exista uma técnica
concreta para este tipo de casos, cada historia pode ser
representada de uma forma, mas tem que ser considerada um todo
para poder distinguir esses espagos que estdo fora da acdo em si.

E importante que o escritor dedique espago no roteiro para
a descricdo das nuances psicologicas de um personagem, oS
pensamentos, as abstragdes e os flash-backs e flash-forwards,
para que posteriormente o artista possa transmitir, com as
imagens, estas emoc¢des de uma forma clara.

3.2. Elementos grdficos: layout, construcdo do mundo e arte
final

Com esta distingdo entre roteiro e elementos graficos
pretendo estruturar a informacdo ao respeito da criagdo de
quadrinhos, sob o meu ponto de vista, mas na realidade cada
quadrinhista organiza o seu trabalho de um modo e ndo existe um
método tUnico de trabalho. Isso aqui ¢ simplesmente uma
observacdo dos elementos.

A primeira tentativa de transmitir o roteiro para parte
grafica é o layout. Esse pode ser feito embora o estilo ou as cores
ndo estejam definidas, para ter uma primeira visdo de como os
quadrinhos e a acdo vao estar organizados na pagina. A criagéo
dele normalmente esta ligada com a escolha de enquadramentos e
de fluxo da historia, embora todas as escolhas estdo presentes em
todos os passos de criagdo.

A expressdo layout vem de storyboard, da tradicdo do
cinema, onde os diretores o utilizam para ter uma visdo geral dos
planos que vdo formar os filmes e “fazer a ponte entre o roteiro
do filme e a fotografia final” (EISNER, 1999, p.143) O layout
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tem uma forma parecida ao storyboard, mas nele as imagens sdo
esbocos do que sera a imagem final e ndo fazem referéncia a
movimenta¢des de cdmara.

y e

No layout também ¢ importante definir as localizagdes e os
espagos onde a agdo vai acontecer, ou seja, 0 mundo da histdria. Scott
McCloud recalca a importancia de criar cenarios que consigam adentrar
o leitor na historia.

“Com conhecimento, esforco e¢ a
disposicdo de ir além do meramente
“adequado” seus mundos podem parecer tdo
impressionantes e vividos como quaisquer
outros mundos, reais ou imagindrios.
Derramar suor nesses detalhes pode ser a
diferenca entre desenhar uma pagina em seis
horas ¢ desenha-la em vinte...mas para seus
leitores isso pode ser a diferenca entre saber
onde sua historia acontece e estar 14.” (2008,
p.159)

Nos quadrinhos adaptados o mundo da histéria ¢ um dos
elementos mais caracteristicos da adaptagdo. Seja mais ou menos fiel a
realidade, ¢ importante fazer uma pesquisa do contexto da historia, dos
locais que aparecem e da época, para depois fazer as escolhas
necessarias na adaptacdo, baseadas em informagao contrastada.

Depois o autor pode detalhar ou ndo esses elementos,
dependendo de se o estilo é mais realista, mais abstrato, simbolico...
mas para fazer essas escolhas é necessario ter feito uma pesquisa para
ter informagao certa.

Com relagdo aos personagens, a sua aparéncia e ao seu mundo
interior também ¢ necessario coletar informagdo sobre eles, sobre
pessoas reais similares a eles na €época, sobre as suas roupas, o carater...
para poder refletir isso depois nos desenhos.

O assunto importante na adaptagdo € nao trair os principios do
autor original, e fazé-la com respeito. Pode ndo ser fiel ao original,
pode ser um spin-off, pode ser uma revisitagdo, uma homenagem...
transmitindo a propria visdo mas respeitando e deixando claro o que é.

Quanto a arte final, isso ¢ uma das escolhas mais pessoais do
autor, o que vai englobar o quadrinho num “total”. A escolha estilistica
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¢ feita de acordo ao que o autor quer transmitir e as suas
capacidades artisticas, mas ela deve ser mantida durante toda a
obra.

3.3. As 5 escolhas

Nas teorias do quadrinhista Scott McCloud, o processo de
criagdo de uma histéria em quadrinhos estd baseado em 5
momentos de tomada de decisdes, uns ligados a0 momento de
planejamento da historia e escolha da informagdo, outros a arte
final, e como ¢ inevitdvel nos quadrinhos, alguns deles
conectados com os dois processos: da palavra e da imagem.
Porém cada quadrinhista tem uma forma de organizar o seu
trabalho e € por isso que ndo existe um método tinico de trabalho.
Em cada método de trabalho individual estas escolhas tem que ser
feitas para continuar com o processo:

ESCOLHA DO MOMENTO

Refere-se de escolher a forma em que a historia vai ser
contada por meio dos quadrinhos e que partes serdo mostradas e
quais ndo. McCloud, na hora de contar histdrias, defende os
principios de clareza e persuasdo. E importante que a escolha de
informa¢@o conte a historia de uma forma clara e simples para o
leitor, mas que mantenha a sua atencdo por meio das técnicas de
controle do ritmo de leitura, timing, etc. Para McCloud ¢é
importante que “o contetido fale por si mesmo” (2008, p.18)

Esta escolha estd normalmente nos primeiros estagios de
planejamento, pois é no roteiro quando decidimos qual
informacao contar, em que ordem, etc. Depois escolheremos que
porcdo estara mostrada e qual sera completada pelo olho do leitor.

E ao respeito deste estagio de criagio da historia que
McCloud propde as 6 transi¢des que estudamos anteriormente.
Para ele, contar a histéria com simplicidade ¢ importante. Cada
quadro tem que desempenhar um papel crucial: “remova um deles
e o sentido sera alterado” (2008, p.13). As transi¢des que mais
ajudam no avance do enredo sdo “Acdo a agdo” e “Sujeito a
sujeito”, sdo as mais eficientes para manter o ritmo acelerado,
enquanto aquelas que tém a fung¢do de definir “como” se conta a
historia, definindo as caracteristicas dela sdo “Momento a
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momento” e “Aspecto a aspecto” . Estas permitem ao leitor se deter nos
detalhes da historia e criam um ritmo de leitura mais pausado.

A historia pode ser contada como o autor considere, mas aquilo
importante ¢ que o leitor seja capaz de “ler” claramente a agdo.
(MCCLOUD, 2008, p. 12)

ESCOLHA DO ENQUADRAMENTO

Existem muitas formas em que a imagem pode se compor dento
do quadro, dependendo do ponto de vista, do angulo do
enquadramento, da proximidade ao objeto representado... e cada uma
delas complementa o significado da imagem desenhada.

Com relagdo a proximidade dos objetos desenhados, existe uma
classificacdo de tipos de planos, caracteristica do cinema, que também
pode-se aplicar aos quadrinhos, por serem, os dois, uma ferramenta que
mostra a través de imagens. A classificagdo de planos utilizados nas
historias em quadrinhos é a mesma que no cinema. Os tipos de planos
sdo os seguintes:

Plano geral (esquerda) e plano inteiro (direita)

IMAGEM 12 — Exemplos de plano geral e enteiro de City of
Glass
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Plano médio corto Plano médio

Plano americano Primeiro plano

IMAGEM 14 — Exemplo IMAGEM 15 — Exemplo

de  plano  americano  dedo primeiro plano de  Aya
Persépolis

Plano detalhe
IMAGEM 16 — Exemplo de plano
detalhe de City of Glass

Cada um deles complementa o significado da imagem na
historia. Por exemplo, as vezes ¢ bom iniciar uma historia com
um plano geral ou uma panordmica porque dd a sensacdo de
localizagdo para o leitor. Se estamos expressando a profunda
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tristeza de um personagem, um primeiro plano vai ajudar-nos a
empatizar com ele e sentir algo parecido. Porém, ndo existe uma
normativa de significados nos enquadramentos, “os valores e as
significagdes atribuidos ao uso desse ou daquele plano sdo apenas
indicativos e relativos, podendo uma mesma técnica de enquadramento
ter efeitos contrarios em fun¢do do contexto” (QUELLA-GUYOT,
1994, p.40).

Também existem infinitos tipos de dngulos desde onde “gravar”
a acdo, ou diferentes pontos de vista. Por exemplo, a visdo desde baixo,
denominada tecnicamente “olho de minhoca” pode dar peso e sensagéo
de poder a objetos ou personagens, o uma visdo desde acima, além de
informar das caracteristicas de um ambiente, pode destacar a soliddo de
um personagem. Cada autor pode escolher o que considere necessario
para a sua histéria mas uma coisa que McCloud destaca ao respeito é
que ¢ bom manter uma harmonia com as caracteristicas utilizadas:
saber combina-las, mantendo uma linguagem estavel. Muita mudanga
na linguagem pode confundir ao leitor, mas uma mudanga dréastica,
utilizada da forma apropriada pode ajudar a transmitir algo
eficazmente.

Embora no cinema seja utilizado esse mesmo tipo de
planificacdo ¢ enquadramentos, nos quadrinhos existe uma
caracteristica Unica deles, o tamanho, forma e posi¢ao-organizacdo dos
quadrinhos na pagina, em contraste ao plano retangular da TV ou
cinema. O layout classico € requadros proporcionados e retangulares,
mas desde que os quadrinhos sairam dos jornais para ser publicados em
revistas, a linguagem do requadro iniciou a ser explorada. Will Eisner
faz um estudo sobre como o requadro pode ser usado como parte da
linguagem “ndo verbal” da arte sequencial. Por meio da mudanga do
tracado do requadro, para algo que ndo sejam linhas rectas, pode se
transmitir sensacdo de passado, sonho, emocdo, pensamento,etc. O
tracado pode fazer parte da narrativa também, por exemplo, quando um
personagem parece que “sai” do requadro, nesse caso:

“O proposito do tracado “ndo ¢ tanto
estabelecer um palco, mas aumentar o
envolvimento do leitor com a narrativa.
Enquanto o requadro convencional, de
contengdo, mantém o leitor distanciado — ou
fora do quadrinho, por assim dizer-, o
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requadro tal como ¢ wusado nos
exemplos abaixo convida o leitor a
entrar na agdo ou permite que a agao
“irrompa” na direcdo do leitor. Além
de acrescentar a narrativa um nivel
intelectual secundario, ele procura
lidar com outras dimensoes
sensoriais.” (EISNER, 1999, p.46)

IMAGEM 17 — Diferentes exemplos de usos do tragado, Will
Eisner

Fonte (2001, p.68)

Outras técnicas que aportam a narrativa sdo o uso da
pagina como requadro (Splash page) ou os quadros sem requadro,
que transmitem a sensacdo de espaco ilimitado.

Além das escolhas com relagdo ao requadro, também ¢é
determinante a posi¢do dos objetos dentro do requadro, ou
composi¢do. Dependendo de como eles estejam organizados, a
leitura sera dirigida para uma parte ou outra do requadro,
determinando assim onde vai fixa-se o olho do leitor.

Este tipo de escolha esta conectada com a parte grafica da
HQs. Uma vez o roteiro esta definido e os momentos a serem
mostrados, determinados, pode criar-se o layout, onde fazermos
as escolhas necessarias com relag@o ao enquadramento.

ESCOLHA DAS IMAGENS

Os desenhos nos quadrinhos s@o definidos pelo estilo
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artistico que o autor utiliza, que deve ser constante em toda a obra. O
tipo de desenho pode ser realista ou simbolico, e dependendo disso,
técnicas como anatomia e perspetiva podem ajuda-lo a representar
adequadamente o seu mundo. Nao ¢ apenas importante “o que
representam’ as imagens nas HQs, mas “como” o representam, por isso
as posturas, as expressoes, a iluminacao e etc, sdo elementos
importantes na hora de comunicar.

No caso da adaptagdo, ¢ importante fazer um estudo prévio do
mundo que vamos a representar, pois ele foi criado e imaginado por
outro autor, baseado ou ndo no mundo real, e se o nosso grau de
adaptacdo ¢ perto a historia original, as imagens sdo a primeira coisa
que tem que refletir esse mundo apropriadamente.

Scott McCloud dedica um capitulo completo do seu livro
Desenhando quadrinhos ao desenho de personagens e as técnicas de
desenho. No livro ele recalca a importancia de que exista variedade e
disting@o nos elementos da histdria para ajudar ao leitor a segui-la e a
identifica-los dentro dela.

“O excesso de similaridade na
aparéncia basica dos personagens pode
resultar em um visual aguado de linha de .
[...] Diferencas mais profundas nos tipos de
rosto e corpo ajudam os leitores a memorizar
seu elenco e lhes proporciona um lembrete
visual unico das diferentes personalidades
dos personagens”. (MCCLOUD, 2008, p.70

Para McCloud os trés componentes de um design de personagem
bem-sucedido sdo: vida interior, distingdo visual e tragos expressivos.
Além da distingdo visual, que representa os aspetos fisicos, sdo muito
importantes os outros dois nos quadrinhos, e tal vez os mais dificeis de
representar, pois refletem conceitos mais abstratos que percebem-se em
detalhes mais pequenos.

ESCOLHA DAS PALAVRAS

Embora as HQs funcionam combinando imagem e palavra, a
palavra é, neste caso, um complemento para a imagem, para explicar
algumas coisas que a imagem nao possa transmitir por ela mesma, pela
sua condicdo de “fixa”. “As palavras trazem consigo um nivel sem
paralelos de especificidade [...] e alguns conceitos e nomes especificos
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s6 podem ser expressos claramente por meio de palavras”
(MCCLOUD, 2008, p.30)

Um dos usos mais comuns das palavras é compactar a
historia ou resumir espacos de tempo amplos, como acontece, por
exemplo, nos recordatorios. Também sdo o centro da atengdo
quando formam parte do didlogo, mas geralmente na historia, as
palavras e as imagens tem que estar combinadas “a ponto de os
leitores mal notarem quando estdo passando de uma para outra”
(MCCLOUD, 2008, p.31).

Para McCloud “o segredo de se comunicar com clareza por
meio de palavras ¢ deixar que elas facam o que fazem melhor e,
quando uma imagem for a melhor solugdo, fazer com que elas
saiam do caminho.” (MCCLOUD, 2008, p.31). Ja na historia das
Hqgs existiram algumas historias feitas sem palavras, como por
exemplo as xilogravuras Die Sonne, de Frans Masereel e Destiny
de Otto Niickel ou a histéria em quadrinhos “A chegada” de
Shaun Tan.

Além das palavras, nos quadrinhos existe também o
elemento do som. Como ja falamos em outra sec¢do, a linha dos
requadros, e também dos baldes pode dar distintos significados a
eles. Quanto ao som isso ¢ utilizado para representar distintos
tons, distintas emogdes e as vozes de distintos personagens.

Outro recurso de som que ¢ utilizado ¢ a referéncia a
musicas, escrevendo um pedago da letra. Assim se consegue até
incluir uma trilha sonora na Hgs.

IMAGEM 18 - Utilizagdo do som em Virus tropical de
Powerpaola
Fonte (Virus Tropical 3, Powerpaola)
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ESCOLHA DO FLUXO

O layout final de uma histéria em quadrinhos ¢ a forma em que
os quadrinhos estdo arranjados na pagina e também como 0s seus
elementos se organizam dentro de cada quadro. Esta escolha ¢ uma
confluéncia de todos os elementos como enquadramento, angulo,
composi¢do e movimento para ajudar a guiar o olho do leitor. Como
McCloud ja falou, o olho do leitor é imprevisivel, ao tratar-se de um
meio que ndo ¢ instantdneo nem perecivel. O leitor pode pegé-lo ou
deixa-lo quando quiser, ou olhar o fim da historia, ndo se pode garantir
que o leitor vai seguir o fluxo que o autor propoe.

Porém, “com experiéncia vocé consegue prever com seguranga
em que eles vao prestar atencdo — ou o que os vai distrair — e tirar
proveito desse conhecimento” (MCCLOUD, 2008, p.35)

Existem uns principios de leitura (no caso de occidente de cima
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para baixo e da esquerda para a direita) que ajudam a organizar as
imagens para facilitar a compreensdo do leitor e manter a
continuidade na leitura. Mas aquilo que alguns tedricos como
McCloud defendem ¢ o fato de manter a simplicidade, pois,
embora seja importante dominar a técnica, o abuso desta pode
confundir ao leitor. Como estamos em um processo de
comunica¢do, o imprescindivel é contar a historia a serem
contada.

“Nos quadrinhos, vocé€ pode
fazer boa parte do “corte” de antemao,
para assegurar que o fluxo de imagens
que os leitores véem seja exatamente o
que vocé quer que eles vejam, na
ordem que melhor atinja suas metas
narrativas.[...] por enquanto, porém
independentemente de vocé trabalhar
na forma impressa, na web ou em
ambas, melhorar o fluxo pode ajudar o
publico a entrar no mundo de sua
historia e ir de uma ponta a outra sem
ser em momento algum distraido pelo
mundo exterior.” (MCCLOUD, 2008,
p.36)

3.4. Outras adaptacoes

3.4.1. A METAMORFOSE de Franz Kafka por
Peter Kuper

Peter Kuper ¢ um ilustrador e quadrinhista alternativo dos
Estados Unidos. Ele publica tiras periodicas e capas em alguns
jornais e revistas como Time, The New Yorker e The New York
Time, mas é mais conhecido por fundar a revista World War 3
Hllustrated em 1979 e por a publicacdo na revista Mad magazine
da tira Spy vs. Spy desde 1997.

Kuper tem um estilo de desenho bem diferenciado,
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inspirado no periodo underground das Hgs. Ele tem uma visdo politica
e social muito critica a qual se vé refletida nas suas tiras e também nas
suas obras. Ele publicou uma obra autobiografica e diversas cadernetas
de viagens.

Nos seus quadrinhos € possivel encontrar a influencia da
ilustragdo, pois ele muitas vezes brinca com as metaforas visuais, com
os quadrinhos sem palavras, e compde as paginas da Hqs combinando
os elementos da narrativa sequencial em uma ilustragdo, como
podemos ver em algumas das pranchas na adaptacdo da Metamorfose.

Preto/branco para representar o mundo obscuro de Kafka

A caracteristica mais significativa deste quadrinho, por serem
uma adaptacdo do romance corto de Kafka, a Metamorfose, é o uso do
preto e branco como paleta de cores Unicos, com mais quantidade de
preto do que de branco. O tipo de iluminagdo escolhida para o
quadrinho, obscura e com muita sombra, identifica-se com o mundo cru
e sombrio que Kafka criou no seu conto, lembrando também da estética
expressionista.

Com relagdo a criagdo do mundo em uma histéria em quadrinhos
Scott McCloud fala que “escolher a abordagem certa para sua historia
dependera das prioridades dessa historia.”(MCCLOUD, 2005, p.168).
Algumas histérias dependem em grande parte do mundo onde elas
acontecem.

Além disso, o estilo dos desenhos, um tanto grotescos e com
muitas linhas, cria sensagdo de sufoco, de mostrar a realidade
perturbadora e alterada em que se encontra o personagem, traduzindo
para equivalentes graficos, as descrigoes que Kafka fez no seu conto.

IMAGEM 19 — Exemplo de o mundo de Kafka
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Identificacao do som

Outro dos elementos caracteristicos desta histéria em
quadrinhos ¢ a diversidade de baldes utilizados, cada um deles
conectado a um elemento diferente na histéria. Em muitas
histérias em quadrinhos os baldes simplesmente contém os
dialogos dos personagens, sdo SO um recurso para conter esse
texto. Neste quadrinho o autor define um tipo de baldo de fala
diferente para cada personagem, com umas carateristicas graficas
e um leiteramento diferente. Este passa a ser um elemento mais
que contribui para a narragao.

Esse fato ndo ¢é aleatdrio, pois em grande parte da historia
existem dois pontos de vista principais, a porta do quarto do
protagonista Gregor Samsa desde fora e o ponto de vista desde
dentro do quarto. Neste segundo ponto de vista, quando aparecem
baldes de fala do outro lado da porta, sdo facilmente identificaveis
por causa desta diferenciacdo grafica entre eles.

Will Eisner explica como “a medida que o uso dos baldes
foi se ampliando, seu contorno passou a ter uma fun¢do maior do
que de simples cercado para a fala. Logo lhe foi atribuida a tarefa
de acrescentar significado e de comunicar a caracteristica do som
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a narrativa” (EISNER, 1999, p.27)

IMAGEM 20- Exemplos de utilizagdo do som
Fonte (A metamorfose, Peter Kuper)

Requadro e recordatérios como forma de expressio

O conto de Franz Kafka cria um mundo e uns personagens muito
concretos. Tem emogdes muito profundas e isso reflete-se no estilo
cheio de recursos expressivos.

Peter Kuper utiliza os elementos da arte sequencial como parte
da narrativa mesma. Assim como os baldes tem uma fungdo propria na
forma de contar a histdria, 0 mesmo acontece com o uso do requadro.
Virias vezes utiliza quadrinhos de pagina inteira para dar importancia a
uma acdo, ou a pagina mesma como metaquadrinho.

Poucas vezes em toda a HQs ¢ utilizado o mesmo tamanho ou
forma dos requadros. Com este tipo de tratamento o autor intenta
despertar a propria reagdo do leitor, envolvendo-o emocionalmente na
narrativa. Isso também tem consequéncias no fluxo de leitura do
quadrinho.

Algumas das péaginas do quadrinho, embora contenham a
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informac¢do de um visual, estdo compostas lembrando a uma
ilustragdo. O autor utiliza os recordatérios como caligramas,
assim passam a formar parte das linhas do “desenho”, por
exemplo na figura seguinte.

IMAGEM 21 — Exemplos de pagina como ilustragio
Fonte (A metamorfose, Peter Kuper)

3.4.2. CLARA DOS ANJOS

:Este quadrinho foi adaptado por dois artistas diferentes: o
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Wander Antunes, escritor e quadrinhista, fez a adaptacdo do roteiro e a
arte foi criada pelo ilustrador, quadrinhista e aquarelista Marcelo Lelis.

A cor para distinguir ambientes e momentos na historia

O artista emprega diferentes tratamentos da cor em diferentes
partes da histéria. Quando esté retratando a vida na rua, nos mercados
do suburbio, o dia-a-dia das pessoas, o cotidiano, ele utiliza umas cores
mais vivas e mais saturadas. Alem disso, o realismo dos cenarios,
baseados em fotografias e gravuras, faz que eles quase saltem a vida.
(exemplo 2)

Lelis explica no final do livro “Pesquisei muito para fazer o
livro, apesar de ndo reproduzir fielmente as imagens. Olhava fixamente
para as fotos e procurava me inserir naquele contexto, tentando retratar
o Rio de Janeiro dos anos 1920 a partir das minhas impressoes.”
(LELIS, 2011, p. 107)

Em outro momento da historia onde s3o mostradas as
lembrancas de um dos protagonistas, o recurso narrativo usado ¢ uma
mudanga na tonalidade: a cor converte-se quase a0 monocromo, a tons
de cinza. Ele usa essas imagens como fundo da agdo que o protagonista
estd fazendo, como se ele caminhasse nas suas lembrancas. (exemplo 3)

Outra das mudangas quanto a cor ¢ quando Cassi mata ao
padrinho de Clara. L4 as cores se limitam a preto e branco, o artista
utiliza muitas linhas que adicionam emog@o a agdo. (exemplo 1)

IMAGEM 22 — Exemplos 1, 2 e 3 de utilizagdo da luz
Fonte (Clara dos Anjos, Lelis)
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Dinamismo a través da planificaciio e o desenho

O tipo de desenho que Lelis emprega neste quadrinho ¢
muito expressivo, seja pelas expressdes mesmo como pelo estilo,
um tanto irregular, abundante em linhas. Por meio da quantidade
de linhas do desenho ele consegue transmitir sensacdes,
movimentos, emogoes, caos, etc.

Além disso, o tipo de planificagdo ¢é muito
cinematografica, o que ajuda na representagdo do movimento e na
intensidade da agdo refletida no quadro.

IMAGEM 23 — Exemplo de dinamismo
Fonte: Clara dos Anjos

3.4.3. O ALIENISTA

Fébio Moon e Gabriel B4 sdo dois quadrinhistas brasileiros
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muito reconhecidos na atualidade. A maior parte dos seus trabalhos sdo
produzidos para os Estados Unidos, 14 eles participam em projetos
como “Casanova” ou “The Umbrella Academy” e em algumas revistas.
Também t€m algumas produgdes no Brasil.

“0 alienista” foi feita dentro do programa “Quadrinhando”, uma
iniciativa no Brasil que pretende aproximar para as criangas alguns
classicos da literatura por meio da arte sequencial. Eles ganharam o
prémio Jabuti “Didatico ou paradidatico do ensino fundamental e
médio”no ano 2008 por essa adaptacao.

O livro contém uma arte muito expressiva e muito especifica que
pode ser lida tanto por uma crianga como por um adulto.

Uso da cor: Monocromo para a ambientacdo da época e
manchas de cor

O quadrinho estd inteiramente feito em monocromo, em
tonalidades de bege e preto, com aquarela. Nesta forma os artistas
conseguem trazer a histdria para uma época do passado, pois o livro
original foi escrito em 1881.

A técnica da aquarela ajuda no tratamento da cor, pois permite
criar cenas com muita profundidade com uma mesma cor. Neste caso
os fundos estdo mais difuminados que os planos principais, muitas
vezes ndo sdo mais que uns tragcos vagos e umas manchas de cor, as
vezes mais claras, as vezes mais oscuras, dependendo da intensidade da
cena.

O uso de monocromo, embora parece limitado, na obra é usado
com muita graca. O uso de imagens com contraste ¢ uma das
ferramentas de expressdo na obra. Quando as cenas ganham intensidade
o contraste nos requadros aumenta ¢ as imagens se tornam mais
oscuras. Os jogos com a ilumina¢do ajudam no simbolismo e na criag@o
de ambientes.

IMAGEM 24- Exemplo no uso da cor € a luz
Fonte: O alienista. Fabio Moon e Gabriel Ba
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Ac¢do em primeiro plano

A HQs ¢ rica em detalhes. Embora os desenhos nio sejam
realistas, eles contém muito detalhe para ambientar a época em
que a historia aconteceu. As localizacdes, as roupas € o0s
complementos que enchem a cena estdo todos inspirados nesse
periodo e mostram um estudo prévio do contexto.

Os autores utilizam uma técnica para dirigir o olhar do
leitor: separam a cena em diversas camadas que diferem-se entre
si pelo uso mais intenso da cor preta. Assim, os personagens tem
mais preto que os cenarios, embora algumas vezes, quando

alguma parte do cenario ¢ importante, também tem mais
quantidade de preto.

Ha uma distingdo quanto aos desenhos de cada quadro: os
elementos mais importantes, como os personagens ou as agdes em
primeiro plano estdo desenhadas com um nivel de detalhe mais
alto quanto aos cendrios e as localizagdes no fundo, que estdo
desenhadas mais vagamente, s6 para sugerir que esto la.

Neste exemplo a seguir podemos perceber que conforme
mais profundidade na cena menos detalhe existe.

IMAGEM 25 — Exemplo de cenario
Fonte: O alienista
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Uso regular do requadro

O layout da obra ¢ classico. A maioria dos requadros sdo
quadrados e estdo dispostos um detras do outro. Ha alguns retangulares
e algumas variagdes no tamanho, mas a sensacdo total da obra ¢ de
equilibrio e regularidade. Por causa disso, nos momentos em que o
requadro ndo tem linha o significado é muito mais potente, pois quebra
totalmente a estabilidade da obra. Isso acontece por exemplo na pagina
seguinte, quando D. Evarista e Simdo se reencontram.
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IMAGEM 26 — Exemplo de uso do requadro
Fonte:O alienista, Gabriel Ba, Fabio Moon
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4. OS VAGABUNDOS ILUMINADOS

\

Paralelamente a esta pesquisa e como complemento a ela, foi
feita a adaptac@o do primeiro capitulo de Os vagabundos iluminados de
Jack Kerouac. A intengdo ¢ de aplicar nessa adaptacdo os conceitos e as
conclusdes desta pesquisa teorica.

No final desta se¢do estdo todos os documentos aos que se faz
referéncia, por ordem cronolégica de criagdo. Encontra-se um resumo
da obra, dois roteiros e dois layouts e as pranchas de aquarela
digitalizadas.

Ao longo da analise aparecem algumas imagens do processo de
trabalho e algumas das pranchas finais do capitulo.

A metodologia de trabalho foi organizada com base nas 5
escolhas de Scott McCloud e é assim como vai ser presentada nesta
se¢ao.

Escolha do momento

O primeiro tratamento da informagdo foi fazer um resumo da
obra, com a intencdo de destacar os elementos essenciais desta.

Depois, focalizando a atengdo no primeiro capitulo, aquele a
serem adaptado, criou-se o roteiro. Foi neste passo onde alguns
fragmentos do capitulo foram mantidos na adaptacdo, mas outros, de
menos relevancia na histéria, foram eliminados. No caso do roteiro €
preciso especificar que o roteirista ¢ o artista sdo a mesma pessoa,
entdo as descri¢des dos quadros ndo sdo muito detalhadas, pois eu tinha
a ideia na cabega entdo s6 escrevi as descrigdes como guia para ndo
esquecer.

O processo de produgao do roteiro foi paralelo ao do /ayout. Era
preciso fazer os desenhos ao mesmo tempo para ajudar a mente a
conceber o layout que estava sendo descrito no roteiro. Depois do
primeiro roteiro e a consequente analise do primeiro layout foram
precisas algumas modificagdes no roteiro e a criagdo de um segundo
layout, pois o fluxo de leitura ndo estava muito bem definido. “A
escolha do fluxo consiste parcialmente em remover os obstaculos do
caminho, na busca por uma experiéncia de leitura suave” (MCCLOUD,
2008, p.34). Mudando as posi¢cdes de alguns requadros e a agfo
desenhada no interior conseguiu-se dirigir a atengdo do leitor de uma
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forma mais eficiente.
Escolha do enquadramento

Eu resolvi iniciar a historia com uma sucessdo de planos
desde um plano geral até um primeiro plano do personagem, para
apresenta-lo.

Este capitulo da Hgs ndo contém muita agdo, mais contém
mais didlogos, por isso muitos dos planos sdo primeiros planos
dos dois personagens alternados e planos gerais do vagdo para
situar eles no espaco.

A obra tem grande conteido descritivo e muitas cenas
relativas aos pensamentos e lembrancas do autor/narrador. Essa ¢
uma das carateristicas principais da escritura de Kerouac e esse ¢
um dos desafios a enfrentar-se na adaptacdo para quadrinhos do
romance. Linda Hutcheon afirma que “Até mesmo as médias
televisiva, cinematografica e dramatica tém dificuldade com essa
dimensdo, pois quando a realidade psiquica ¢ mostrada, em vez
de contada, ela deve tornar-se manifesta no campo material para
ser percebida pelo publico.” (2011, p. 38). Por causa das
limitagdes da média na hora de representar os fragmentos onde a
acdo ndo ¢ presente, precisa-se de criatividade e de uma boa
aplicacdo das técnicas narrativas para a representacdo destes. Um
dos exemplos no capitulo é a prancha n° 5. A parte correspondente
no texto original ¢ a seguinte:

“Eu era muito devoto naquele
tampo e praticava minha devogdo
religiosa quase a perfeicdo. Mas, com
o tempo, acabei ficando um pouco
hipécrita em relagdo a4 minha
pregacdo, além de me sentir um pouco
cansado e cético. Porque agora estou
tdo velho e tdo neutro... Mas naquele
tempo eu realmente acreditava na
caridade e na gentileza e na humildade
e no zelo e na tranquilidade neutra e na
sabedoria e no éxtase, e acreditava ser
um antigo bhikku com roupas
modernas  vagando pelo mundo
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(geralmente percorrendo o imenso arco
triangular de Nova York até a Cidade do
México e até Sao Francisco) para fazer girar
aroda do Verdadeiro Significado, ou Darma,
e conquistar méritos proprios para me
transformar em um  futuro Buda
(Despertado) e em futuro Her6i no Paraiso.”
(KEROUAC, 2011, p. 8-9)

Na hora de representa-lo na histéria em quadrinhos a decisdo
tomada foi criar quatro quadrinhos abstractos, a través da transi¢@o
“Non Sequitur”, com imagens que tiveram algum simbolismo
relacionado com os términos dos quais se fala no texto original. O
resultado final foi:

IMAGEM 27 — Prancha 5, criag@o propria
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Escolha das palavras

Nas Hgs o uso da palavra ¢ um complemento para a
imagem para transmitir a informag@o. No caso deste capitulo, eu
resolvi incluir todos os momentos onde o didlogo acontece,
porque a acdo € toda em um vagio de trem e ¢ bem pausada. O
dialogo neste caso ¢ um elemento que ajuda a trazer a agdo para
adiante.

Também ¢é importante destacar o fato de que a histdria tem
bastantes recordatdrios. Por ser uma histdria contada em primeira
pessoa, que fala de pensamentos e de reflexdes espirituais, achei
necessaria a existéncia desses recordatdrios que ajudam a contar a
historia. Todo o conteido que ela tem era bem dificil de
representar s6 com imagens. Como podemos ver no capitulo, ndo
acontece muita ag¢do, a maioria do conteido vem da mente do
narrador.

Na primeira pagina, no canto superior esquerdo, aparece
uma maquina de datilografar de onde sai o primeiro recordatério.
Deste modo faz-se referéncia a uma voz narradora na historia, que
depois descobriremos que ¢ a do personagem principal.

Escolha do fluxo

O propésito das escolhas feitas ao respeito do fluxo e guiar
o olho do leitor na leitura do quadrinho como o quadrinhista
propde. Isso inclui como os quadros sdo arranjados na pagina e
como as imagens sdo arranjadas dentro deles.

Cada uma das pranchas deste capitulo combinam quadros
de 7 x 7 centimetros ou panoramicas com planos gerais, neste
caso do vagdo do trem.

Os planos gerais ndo ficam enquadrados, ocupam a pagina
toda e ndo tem borda. Os requadros menores ficam dentro deles,
ocupando areas da imagem que ndo s3o significativas (como a
parede no fundo). Essa escolha foi feita porque a historia original
ndo esta contada de uma forma convencional. Eu achei que seria
bom oferecer ao leitor, em cada pagina, um plano geral em um
quadro grande, para deixar ele vagar pela imagem e ter tempo
para refletir sobre os pensamentos propostos.

IMAGEM 28 — Prancha n° 4, produgdo propria
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Ele comeu o queijo e o pdo e tomou o vinho

com gratiddo...

Lembreime do

verso no sutra do

Diamante que diz:

"Pratique a

caridade sem ter

em mente nenhuma
| concepgdo ao
respeito da

caridade, porgue
caridade, apesar
‘» de tudo, nao &, _ =
passa de uma 4% &
palavra"

Escolha das imagens

Para comecar a desenhar foi preciso fazer um estudo do contexto
da obra e do autor, pois a minha adaptagdo estd baseada também na
mesma época, a qual, a0 mesmo tempo, é bastante determinante na
obra e na forma de escrever do autor. Por isso ¢ importante adequar-se
bem a ela.

Primeiro eu fiz um estudo de alguns objetos que iam aparecer na
obra, como os trens dos anos 50 nos Estados Unidos, da companhia
Southern Pacific, que aparecem no romance. Também algumas marcas
de tabaco e vinho.

A continuacdo seguem os estudos realizados por mim, baseados
em imagens de arquivo, procuradas na Internet, incluidas em um painel
semantico no apéndice do trabalho.

INDUMENTARIA

A ideia foi procurar roupas da época dos anos 50, para criar a
indumentaria dos personagens. Embora o tipo de desenho seja bem
simples, ¢ importante que a combinagdo de roupas seja correta para a
época, ou ao menos, que nao destaque pela incoeréncia.
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IMAGEM 28- ESTUDO DA INDUMENTARIA

LOCALIZACOES

Quanto as localizagdes, coletei algumas imagens de
referéncia para os cendrios e as panoramicas de cidades, para
préximos capitulos, mas para este s6 foi preciso estudar o interior
do vagdo, que é onde acontece a agdo maioritariamente.

IMAGEM 29 — Estudo do interior do vagio
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ESTILO DOS RECORDATORIOS

Uma das escolhas estilisticas mais caracteristica que realizei foi
o uso de papéis datilografados com a fonte Courier New para os
recordatorios. A ideia referenciada no inicio da obra é de que todos os
recordatérios estdo saindo da maquina de escrever do
autor/protagonista. O Jack Kerouac escrevia os seus textos com uma
maquina de datilografar Underwood. Por isso a escolha dessa fonte
tipica das maquinas de datilografar.

ESTUDO DOS PERSONAGENS

Embora o livro tem bastantes personagens recorrentes, neste
capitulo o Gnico que vai aparecer depois é o Ray. Além dele, o outro
personagem ndo tem nem nome, vamos chama-lo de “o sujeitinho”
como o autor fez.

IMAGEM 30 — Estudo personagem “sujeitinho”
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Para a criagdo do Ray procurei imagens reais do Jack
Kerouac, pois o livro estd inspirado na sua vida. Eu tentei fazer
um personagem que se assemelhasse ao escritor, peguei os tracos
principais dele, como ¢ o cabelo e o nariz.
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IMAGEM 31 -Estudo do personagem Ra

Como neste capitulo ndo acontece muita agdo achei bom criar
um personagem bastante diferenciado do Ray, para ndo criar confusdo.
No livro ele € descrito como magro e pequeno, entdo na minha mente
apareceu uma pessoa que parecesse um pouco fraca. Eu tentei mostrar
isso dele, junto com o seu carater reservado, ndo muito expressivo.

CAPA E CONTRACAPA

Para a capa simplesmente escolhi uma das imagens
significativas do quadrinho e recortei-a. Na verdade, acho que pode ser
uma boa capa para o primeiro capitulo. Se a obra fosse toda publicada
em um volume, eu escolheria para a capa uma imagem que refletisse
melhor o contetido, ou que tivesse algum dos outros personagens
principais. Porém, neste caso achei que ndo tinha sentido utilizar uma
imagem que ndo tivesse coeréncia com o resto do capitulo. Para a
contracapa o orientador me recomendou que eu escolhesse uma
imagem das aquarelas. Finalmente colocamos a do trem. Achei boa
essa imagem com o trem e a paisagem porque, ao ser o final do livro,
uma imagem aberta da espago ao leitor apos a leitura.

ESCOLHA DA ARTE: a aquarela

A escolha da arte ¢ subjetivo e pessoal em uma obra de
quadrinhos. Neste caso desde o inicio o projeto foi desenvolvido para
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ser criado em aquarela. Pelo tipo de pintura que é e pela sua
qualidade de cambiante e de “viva” achei interessante trabalhar
com ela. A histéria fala da aleatoriedade do mundo onde as
pessoas tendem a ndo querer aceitar, apegando-se a outras pessoas
ou coisas. Neste caso, eu achei curioso o uso da aquarela, um
tipo de pintura que em cada camada adiciona novos sentidos.
Além disso, enquanto a aquarela ndo esta seca, ela termina de
distribuir-se sozinha, pelo efeito da gravidade sobre a dgua com
que se mistura a pintura.

Na historia sdo utilizadas diferentes técnicas. Os céus
mudam durante a histéria, porque o vagdo estd em movimento, e
esse foi um bom momento para experimentar diferentes técnicas
no céu.



83

4.1.Documentacdo da adaptagio

Resumo da obra

O livro conta as aventuras do Ray Smith, um jovem escritor de
Carolina do Norte que passa a sua vida viajando de uma parte a outra
dos Estados Unidos, de Nova York até Sdo Francisco, passando as
vezes por Carolina do Norte e Cidade do México. Além de ser escritor,
¢ poeta, mochileiro, filésofo e adora encontrar-se com os seus amigos,
ouvir jazz e beber. Viver no momento, de forma espontanea, meditando
e refletindo, Ray, um personagem inspirado no mesmo escritor Jack
Kerouac, tenta encontrar o significado da vida a través das crengas e os
textos budistas.

O relato, em primeira pessoa, inicia quando o Ray pega um
trem de carga em direcdo a Santa Barbara e ai ele conhece um
andarilho curioso com quem passa a noite conversando. Apos a curiosa
viagem junto ao homem, surpreso pela sua simples compaixdo pela
vida, que lhe faz lembrar do seu “budismo”, Ray escolhe um nome para
descrevé-lo: “Vagabundo Iluminado”, e a partir dai ele comega a falar
sobre os outros “Vagabundos Iluminados” que conheceu ao longo da
sua vida.

Em S3o Francisco, na semana seguinte do encontro com o
primeiro “Vagabundo”, Ray conheceu ao Japhy Ryder em uma leitura
de poesia na Gallery Six e ¢ admirado pela sua compreensdo pela vida e
por ele mesmo (como pessoa). Japhy € um poeta, estudioso oriental e
budista que vive a vida da forma mais simples e humilde e com quem o
Ray compartilha muitas conversas, estudos, festas e até orgias.

Japhy, ¢ também um grande montanhista e propde ao Ray para
escalar o Matternorn com o seu amigo Henry Morley. Nessa excursdo o
Ray descobre o prazer de estar em contato com a natureza, o siléncio e
a paz que lhe traz caminhar tranquilamente com os amigos, fazer
esfor¢o fisico, gritar no vazio e inventar haikais no momento,
descrevendo o que véem em seus olhos. E outra forma de curtir a vida
além da festa, a bebida e a loucura.

Quando voltam da excursdo o Ray descobre que um amigo se
suicidou e isso faz com que ele inicie uma viagem para Carolina do
Norte para reencontrar a sua familia. E uma viagem longa, passando
por México, e o Ray tem tanta vontade de estrada e conversagdo que
incluso desce de um Onibus para pegar carona na estrada. Trata-se de
um caminho cheio de meditagdo, misticismo e revelagdes sobre si
mesmo.
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Ray percebe constantemente a incompreensdo das
pessoas, especialmente da sua familia, sobre a sua concepcdo da
vida: algo sem sentido, cheio de sofrimento mas ao mesmo tempo
livre e maravilhosa. Depois de um tempo na casa da sua mae, Ray
decide voltar para California para reunir-se com Japhy e outros
amigos, que estdo passando um tempo juntos no rancho de Sean
Monahan em Corte Madera.

Nesse tempo na casa do seu amigo, Ray aprende sobre a

vida de lenhador com a ajuda do Japhy, que foi criado nesse
mundo. Além disso as celebragdes e reunides de amigos sdo
comuns nessa casa, mas o Japhy e o Ray ficam cansados delas
bem cedo. Durante a ultima festa, quando o Japhy vai partir para
o Japdo para um mosteiro budista, ele e o Ray escapam para fazer
a ultima caminhada pela montanha juntos. Ai o Japhy aconselha o
Ray de passar o verdo no Desolation Mount como guarda-
florestal, um trabalho que ele ja tinha feito antes.
Japhy vai embora ¢ o Ray vai no Desolation Mount para
trabalhar. Ele passa la o verdo sozinho, em uma casinha no topo
da montanha, admirando a natureza, meditando, escrevendo ¢ em
busca de si mesmo.
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Roteiro versao 1

PAGINA 1

1 (toda a pagina, sem quadro)

Vinheta grande que ocupa toda a pagina, temos um plano geral do treno
indo para direita. Ele fica no terco de embaixo. No fondo os predios da
cidade, um pouco longe. Uma neblina gris faz perceber a polugdo da
cidade. Entre os predios e o treno tem uma "verja" de ferro "rovellada".
E o extraradio da cidade, tem que ter um estilo assim um pouco grunge.
O treno ¢é de carga, também "rovellat", cor oscura. No vagdo do meio a
porta esta aberta € olhamos um bulto na parte direita.
RECORDATORIO: Uma manha de setembro de 1955...

2 (Embaixo a esquerda, recuadrado)

Estamos mas pertos do vagdo, practicamente a porta tuda ocupa o
quadrinho. Tem algumas caixas dentro. Deitado na direita vemos um
cara vestido com camisa e jeans, tem os bracos sob a sua cabega, e
embaixo tem uma mochila (sacola) oscura. Ele tem os cabelos oscuros
(tiene com un tupe). Detras, a outra porta também fica aberta e
podemos ver um pouco da paisagem (ainda extra radio da cidade,
algums predios longe, tonos de cinza).

3 (Embaixo mitade)

O mesmo plano mas mais perto. A cabega do Ray estd na direita, no
fondo a porta de detras do vagdo e um céu cheio de nuvens. A cidade
ainda esta no fundo, bem longe. Tonos cinza.

RECORDATORIO: (compartido com o quadro 4) "Espero chegar
amanhd a Sdo Francisco"

4 (Embaixo direita)

Primeiro plano do Ray. Vista tranquila, ele esta olhando para o ceu. A
cara cortada, aparece desde a mitade da boca a mitade do cabelo. Ele
tem um tupe.

PAGINA 2
1 (Acima esquerda)Plano parecido ao 3, a contraluz entra um homem
no vagao.

2 (Acima meio)Plano meio do homem. Ele é magro e tem os cabelos
brancos, compridos e ndo penteados. Ele tem roupas velhas e uma
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trouxinha. Ele tem cara de surpreso por encontrar mais alguém no
vagdo, ¢ cara de surpreso porque ele parece que queria ficar
sozinho e tranquilo.

3 (Acima direita) O cara se sentando do lado oposto ao Ray. Se
acomodando entre as caixas € se cobrendo com uma coberta. Ele
¢ bem magro e pequeno.

4 (meio da pagina) O Ray e o sujeitinho estdo sentados no vagao,
o plano (¢ uma panoramica).

5 (Embaixo esquerda)

Meio plano do Ray

"Acho que vou precisar de uma garrafa de vinho Tokay para
aguantar o frio"

6 (Embaixo meio)

Ray voltando no vagdo (plano geral vemos o sujeitinho e com a
porta do vagdo do lado direito, por onde entra o Ray com uma
sacola na mao), volta como correndo, cansado.

RAY: Que tal um pouco de vinho para se aquecer?Vocé€ ndo quer
um pouco de pao e queijo para comer com as sardinhas?

7 (embaixo direita)

Plano meio do sujeitinho sentado de pernas cruzadas, parece
triste, tem nas manos o seu jantar, que ¢ deploravel: uma latinha
de sardinhas.

SUJEITINHO:"Pode crer"

PAGINA 3

1 Ocupa meia pagina. Plano geral. Vemos todo o vagdo cargado e
eles jantando sem falar com o outro, o Ray esta oferecento a ele o
queijo e o vagabundo estd bebendo o vinho, estdo
compartilhando. Agora € noite no vagio, as cores sio mais
oscuras.

RECORDATORIO (meio/embaixo direita): "Lembreime do verso
no Sutra do Diamante que diz: "Pratique a caridade sem ter em
mente nenhuma concepgdo a respeito da caridade, porque
caridade, apesar de tudo, ndo passa de uma palavra"
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2 (esquerda embaixo)
Plano detalle duma mao pegando a garrafa de vinho.

3 (esquerda mitade)
Plano primeiro do vagabundo comendo as sardinhas com pao, contente.

PAGINA 4
1 Panoramica acima: (eles falando) (¢ uma panoramica mais ocupa so6
um quarto da pagina)

2 (meio esquerda)

Plano completo do sujeitinho sentado, ele estd em movimento se
aproximando a sua trouxa, que estd na sua direita. O sujeitinho saca
uma tirinha de papel da sua trouxinha.

3 (meio mitade)

Um plano praticamente igual ao anterior, um pouco mais perto, as
pernas ficam cortadas, mas ali o sujeitinho esta lendo o papelzinho que
tir6 da trouxinha. Tem expressdo calmada.

4 (meio direita)

O Ray estd do lado direito da situacdo. Plano meio dele. Olha
interessado ao sujeitinho. Da para perceber que ele vai perguntar
alguma coisa.

5 (ocupa a meia pagina de embaixo) Sem quadrinho.

Os dois sentados falando. O vagdo esta iluminado, mais na verdade ndo
tem nenhuma fonte concreta de luz (a lua) O Ray esta preguntando ele
sobre o papelzinho. Meio sorrindo, interessado.

RAY: "Onde foi que vocé arrumou isso?"

SUJEITINHO: "E uma prece de Santa Tereza anunciando que ela
retornaria a Terra depois da sua morte por meio de uma chuva de rosas.
Tirei de uma revista em Los Angeles. Sempre a carrego comigo."

RAY (num baldo diferente): "E vocé sempre se agacha dentro de um
vagdo de trem de carga e fica lendo?"

SUJEITINHO(num baléo diferente): "Praticamente todo dia."
RECORDATORIO: "E esse foi o primeiro Vagabundo do Darma que
eu conheci."
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PAGINA 5

1 (acima esquerda)

RECORDATORIO: "Quando chegamos a Santa Barbara dei
adeus ao sujeitinho e fui para a praia a passar a noite."

Plano meio do Ray sentado com um fogo na frente, ele esta
cozinhando umas salchichas, tem uma lata de macarrdo com
molho do lado.

2 (acima mitade)
Esta bebendo vinho ou tem uma garrafa do lado também. E
practicamente o mesmo plano.

3 (acima direita)
O mesmo plano, as pernas dele e uma mdo que se ajuda a
levantar. Ele esta se parando para ir para a agua.

4 (meio esquerda)

Plano geral desde dentro do mar. O fogo esta no cantinho direito
acima do plano, e o Ray esta se aproximando a agua. O ceu brilha
cheio de estrelas e a lua ilumina um poco a escena. Tem reflexo
da Iua na agua.

5 (meio mitade)

Plano do Ray, mais de perto, como se a cdmara se aproximasse na
mesma linha que o plano anterior. O Ray esta olhando para o céu.
Tem um sorriso na cara.

6 (meio direita)

Primero plano do Ray com o céu estrelado no fundo. Ele sorrie.
BALAO DE PENSAMENTO (sai um pouco do quadro): "Bom,
Ray, s6 faltam mais alguns quilometros. Vocé conseguiu de
novo."

7 (toda a parte de embaixo)

Vemos o mesmo plano que no quadro 4. O Ray em diferentes
possicdes/acgdes, fazendo referenca ao passo do tempo. Vemos
ele (de esquerda a direita) mergulhado, pulando na areia, sentado
do lado do fogo.

PAGINA 6
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1 (Acima esquerda)
Plano outra vez na frente do fogdo. Ele sentado mirando para a frente
com as pernas cruzadas.

2 (Acima mitade)

Mesmo plano que o anterior mas ele mirando para o céu.

BALAO DE PENSAMENTO: "O que vai acontecer comigo daqui para
a frente?"

3 (Acima direita)
Mesmo plano que o anterior mais ele comendo as salchichas
direitamente da ponta dos espetos

4 (Meio esquerda)

Mesmo plano que o anterior mais ele comendo com uma colher o
macarrdo e a carne de porco das latas.

BALAO DE PENSAMENTO: "E quantos grios de areia existirdo nesta
praia?"

5 (meio mitade)

Mesmo plano que o anterior mais ele se limpando a boca com a mao.
BALAO DE PENSAMENTO: "Ora, tantos grios de areia como
estrelas no céu"

6 (meio direita)
7 Toda a parte de embaixo, e sem quadro. O Ray deitado do lado do
fogdo dormendo e o ceu de estrelas detrds dos otros 6 quadros de

acima.

FIM DO CAPITULO 1
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Layout versio 1
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Roteiro versao 2

paginal
1.

Pagina2
1.

Quadrinho toda a pagina. Paisagem urbana, uma rodovia com
trenes e Los Angeles no fundo. Ja vemos o treno em questao,
onde o Ray estara depois. Podemos ver sobre a cidade uma
nuvem zinza de contaminagao.

Recordatorio acima: Em um dia qualquer do final de setembro
de 1955 em Los Angeles...

No canto esquerdo acima, antes do recordatdrio, temos um
circulo e dentro umas maos estdo escrevendo numa maquina
de escrever, para fazer referéncia ao tempo presente do autor
escrevendo a historia, e justificar o tempo primeira pessoa
passado que se usa nos recordatorios.

TODOS OS RECORDATORIOS ESCRITOS EM LETRA
COURIER NEW (SE ENCONTRASSE UMA MAQUINA DE
ESCREVER, MELHOR QUE COM COMPUTADOR), para
dar esse jeito de antigo ao "texto"

Embaixo esquerda: portdo do treno € vemos um menino
deitado. No fondo o outro portdo estd aberto e vemos detras a
cidade.

Embaixo meio: 0 mesmo plano que o anterior mas mais perto
do menino. Estamos detras dele.

Embaixo direita: Contraplano. Primer plano do Ray.
Apresentacdo da personagem. Ele estd relaxado. Baldo de
pensamento: Sera que chego hoje a noite a Santa Barbara?
(Ainda nao tenho certeza de como vao ser os baldes, se vao ser
baldes mesmo ou um texto acima do quadrinho diferenciado
do recordatorio.

Recodatorio: Eu pretendia pegar uma carona desde 14 até Sao
Francisco no dia seguinte.

Recordatorio para toda a pagina: Em algum lugar perto de
Camarillo...

Acima esquerda: Desde dentro vemos a porta do vagdo, um
cara se aproxima na penumbra

Acima mitade: Plano meio do cara que esta entrando no treno,
um pouco mais perto do anterior.

Acima direita: Plano desde dentro do vagdo, como o 2 da
pagina 1. O sujeitinho estd se sentando no lado esquerdo do
vagdo, o Ray continta deitado no lado direito.
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4. Mitade da pagina, ocupa de esquerda a direita: Plano
geral de dentro do vagdo, mantendo o ponto de vista no
mesmo lado que o anterior. Esse va a ser o ponto de vista
normal do vagdo, so fazeremos contra plano para prestar
atencdo a alguns detalhes. Plano geral, vemos o cara
deitado no chdo, apoiando a cabeca na sua trouxinha.
Vemos uma onomatopeia entrando pelo portdo, com o
som piiii piiii! O apito indica que o treno vai sair.
Embaixo do quadrinho um recordatorio fala: O treno
retomou o seu caminho no frio da noite

5. Embaixo esquerda: Contraplano do Ray. Pensamento: Na
proxima cidade vou pegar uma garrafa de vinho Tokay...
Quadrinho circular.

6. Plano do portdo. O Ray esta fora, estd perguntando para o
sujeitinho, apoiado na porta:

Baldo: Que tal um pouco de vinho para se aquecer?

7. O mesmo plano mais perto. O sujeitinho responde.

Baldo: Pode crer.

Pagina3.
Recordatério: Quando eu voltei, o sujeitinho estava de
frente para uma refei¢do deploravel...

1. Acima panoramica: As pernas cruzadas do sujeitinho e a
sua refei¢do. Somente tem uma lata de sardinhas. Esta na
mitade do plano. Da para sentir que é bem pouco.

2. Mitade panoramica: Cara do sujetinho (primer plano) na
esquerda, cara do Ray na direita. Baloes:

- Ray: Que tal um pouco de pdo e vinho? (o baldo ocupa
parte do quadrinho de acima).
- Sujeitinho: Pode crer.

3. Embaixo (os 2 ultimos quartos da pagina): Um quadrinho
partido. O ray na parte esquerda comprando o queijo
numa loja, o Ray na parte direita entrando num 6nibus. E
0 mesmo cenario, como se o Onibus estivesse fora da
loja, s6 que o personagem nas 2 situagdes ¢ o mesmo,
Ray. As cores aqui vao ser tipo monocromo, tono sepia,
para mostrar que ¢ uma lembranga.

Pagina4.
1. Ocupa meia pagina. Plano geral. Vemos todo o vagio
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cargado e eles jantando sem falar com o outro, o Ray esta
oferecento a ele o queijo e o vagabundo esta bebendo o vinho,
estdo compartilhando. Agora ¢ noite no vagdo, as cores sdao
mais oscuras.

RECORDATORIO (meio/embaixo direita): "Lembreime do
verso no Sutra do Diamante que diz: "Pratique a caridade sem
ter em mente nenhuma concepcdo a respeito da caridade,
porque caridade, apesar de tudo, ndo passa de uma palavra"

2. (esquerda embaixo)

Plano detalle duma méao pegando a garrafa de vinho.

3. (esquerda mitade)

Plano primeiro do vagabundo comendo as sardinhas com pao,
contente.

Pagina 5.

1.

Recordatorio: Eu era muito devoto naquele tempo, realmente
acreditava na caridade e nagentilez e na humanidade
Quadrinho panordmico Ir quarto da pagina: O ray com
amigos, rindo, umas maos juntas, uma bruma mistica ao redor
destas imagens.

Recordatdrio: (continua o texto anterior) e no zelo, e na
tranquilidade neutra, e na sabedoria, e no éxtase

Quadrinho panoramico 2n quarto da pagina: Uma imagen
abstracta, como uma linea do horizonte ¢ umas bolas de luz
que brincam com ela, similar a um nascer do sol, intentando
transmeter sensacdo de paz e éxtase.

Recordatorio: (continua o texto anterior) ¢ acreditava ser um
antigo bikkhu com roupas modernas

Quadrinho panoramico 3r quarto da pagina: O Ray parado no
lado esquerdo, imaginando. Saem umas linhas da sua cabeca
que guian para a sua imaginagd, ele se ve, vestido como
buddha, sentado num carro que umas criancas dirigem. Ele
carrega uma trouxinha.

Recordatorio: (continua o texto anterior) fazendo méritos
proprios para me transformar em um futuro Buda

Quadrinho panoramico 4rto quarto da pagina: Uma espiral de
imaginag8o, colorida, sai do canto esquerdo acima, da maquina
de escrever do Ray (como se ele estivesse escrevendo). Sai de
ai para embaixo e para o lado direito, onde no final, vemos o
Ray sentado em posicdo de Buda, e caraterizado como tal. A
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imagem esta cheia das "coisas" que ele faz para chegar a
ser Buda, estd escrevendo, aparegem ums livros, aparece
naturessa, trenes, estrelas, musica...

Pagina6,

1. Panordmica acima: (eles falando) (¢ uma panoramica
mais ocupa s6 um quarto da pagina)

2. (meio esquerda) Plano completo do sujeitinho sentado,
ele estd em movimento se aproximando a sua trouxa, que
estd na sua direita. O sujeitinho saca uma tirinha de papel
da sua trouxinha.

3. (meio mitade)

Um plano praticamente igual ao anterior, um pouco mais
perto, as pernas ficam cortadas, mas ali o sujeitinho esta
lendo o papelzinho que tird da trouxinha. Tem expressdo
calmada.7

4. (meio direita)

O Ray esta do lado direito da situag@o. Plano meio dele.
Olha interessado ao sujeitinho. Da para perceber que ele
vai perguntar alguma coisa.

5. (ocupa a meia pagina de embaixo) Sem quadrinho.

Os dois sentados falando. O vagdo esta iluminado, mais
na verdade ndo tem nenhuma fonte concreta de luz (a
lua) O Ray esta preguntando ele sobre o papelzinho.
Meio sorrindo, interessado.

RAY: "Onde foi que vocé arrumou isso?"

SUJEITINHO: "E uma prece de Santa Tereza anunciando
que ela retornaria a Terra depois da sua morte por meio
de uma chuva de rosas. Tirei de uma revista em Los
Angeles. Sempre a carrego comigo."

RAY (num baldo diferente): "E vocé sempre se agacha
dentro de um vagao de trem de carga e fica lendo?"
SUJEITINHO(num baldo diferente): "Praticamente todo
dia."

RECORDATORIO: "E esse foi o primeiro Vagabundo do
Darma que eu conheci."

Pagina 7
RECORDATORIO: "Depois disso ele ndo falou muito
mais, foi bastante reservado em relacdo a sua religido e falou
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pouco da sua vida pessoa"

1. Panoramica dum tren na noite.

2. Plano meio do sujeitinho.
SUJEITINHO: "O midnight ghost?"

3. Plano meio do sujeitinho.
SUJEITINHO: "N6s, vagabundos, chamamos de Midnight
ghost pela velocidade que ele pega de los Angeles a Sao
Francisco

4. Plano geral do vagdo. O sujeitinho e Ray estdo conversando.
SUJEITINHO: "Aquele trogo voa rapido demais"
RAY: "130 km/h"

Pagina 8

RECORDATORIO: "Depois disso eu fui para a praia a passar a noite"

1.

O Ray chegando a uma praia vacia, em meio de duas de areia,
iluminada pela lua.

RECORDATORIO: "Cozinhei salchichas, esquentei uma lata
de macarrdo e bebi o vinho e enxutei uma das melhores noites
da minha vida, completamente sozinho e livre, embaixo dum
céu cheio de estrelas virgens"

O Ray frente a uma fogueira bevendo. Do lado e embaixo do
recordatorio, ha uma maquina de escrever de onde sai o texto.
Esta maquina esta relacionada com o tercer quadrinho, pois
surge de uma das montanhas.

Plano cenital da praia, vemos toda a paisagem. O Ray estd
dentro da agua parado, observando a noite.

Pégina 9

RECORDATORIO: "Deixei a comida esfriar um pouco para

saborear mais vinho € os meus pensamentos"

1.

bl

Panoramica do Ray na praia. A inten¢do e dar sensagdo da
solitude onde ele se encontra, esta na naturessa salvagem, livre
da sociedade.

Plano meio do Ray comendo

Plano meio do Ray comendo

Plano meio do Ray com cara de curiosidade

BALAO DE PENSAMENTO: "O que vai acontecer comigo
daqui para a frente"

Plano meio do Ray bevendo vinho.

BALAO DE PENSAMENTO: "E quantos grios de areia
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existirdo nesta praia?"

Plano meio do Ray se aproximando a fogueira, descendo
0 corpo.

BALAO DE PENSAMENTO: "Ora, tantos grios de
areia quanto estrelas no céu"

Plano do Ray jogando agua no fogo.

Plano geral da noite, a paisagem. Nao tem mais fogo e o
Ray esta dormendo

RECORDATORIO: " antes de uma noite de bom e
merecido sonho"
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Em algum lugar perto de Camarillo um

sujeitinho magro subiu no meu vagdoc...
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Quando voltei o sujeitinho
estava sentade frente a uma

refeicdo deploravel...
" - o

e, . _.._.__..-m_- F
\ Que AL uM Povce bE
PAo £ ViNe 2

Eu tinha comprado um queijo trés dias antes na

Cidade de México antes de vir para agqui.

3
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Ele comeu ¢ gueijo e o pdoc e tomou o vinho
com gratidaoc...

Lembreime do

- verso no sutra do

Diamante que diz:

"Pratique a
caridade sem ter
em mente nenhuma
concepgac ao

respeito da

caridade, porgue
caridade, apesar
de tudo, naa &,
passa de uma @ |
palavra" L — N
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Eu era muito devoto naquele tempo, realmente
acreditava na caridade e na gentilerza e na

humanidade e no zelo e na tranguilidade neutra
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G sujeitinho no vagido de carga deu forma a
todas as minhas creengas ac se adquecer com O

vinho e conversar.

bEPoic DE SUA MORTE Pog MEio DEUMA
CNA DE ROSAS | TIREL DE UMA REWSTA




Depols disso ele ndc falou muito mais, foi

bastante reservadc em relacdo a sua religido

e falou pouco da sua vida pessoal.

,amw_ TROgo B
: RAPIDO DEMMIS.

Ficamos tentando combater o frio,
pulei, meditel sobre o calor de Deus
até chegar ao cruzamento em Santa
Barbara onde descimos e del adeus ao
- sujeitinho. Esse fol o primeiro

VAGABUNDO DO DARMA que eu conheci.

109



110

E Depcis disso eu fui para a praia a passar a
noite.

R T SRS
Cozinhel salchichas, esquentel uma lata de

macarrdo e bebi o vinho e enxutei uma das

melhores noites
da minha vida,
completamente
sozinho e livre,
embaixo de um
céu cheio de

estrelas virgengd




'Deixei a comida esfriar um pouco para saborear

mais vinho e meus pensamentos...

uma noite de bom e merecido sonho.

M
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fim
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conclusdo do curso de Design na
Universidade Federal de Santa Catarina.
Baseado no romance original Dharma bums
de Jack Kerouac.

Floriandépolis 2013.2



113




114

5.CONSIDERACOES FINAIS

As Hgs estdo agora em um momento de bastante atividade
¢ de grandes possibilidades quanto a expressdo. Durante a
realizagdo deste trabalho descobri como evoluiram ao longo da
sua historia e como chegaram até a sua situagdo atual. Fiquei
impressionada pela sua trajetéria o que me motivou muito para
conhecer como aconteceu esta evolucdo das tiras coOmicas até as
graphic novels.

Ao descobrir esse potencial das Hqs de contar histdrias
mais complexas, a ideia do projeto evoluiu de uma série de
ilustragdes para o romance Os vagabundos iluminados para uma
proposta de adaptagdo literaria. Adoro a literatura, quando leio
uma obra varias vezes, tenho a sensa¢do de que € muito dificil
sentir 0 mesmo que senti na primeira vez, ¢ da mesma forma cada
leitura traz algo novo. Pensando na adaptacdo do romance, me
veio a mente a ideia de que poderia ser possivel fazer a alguém
que leu o livro experimentar essa sensagao outra vez ao ler a Hqs
que eu estou produzindo. Além disso, pareceu-me uma forma
interessante de ampliar o publico alvo de leitura de uma obra ou
autor. Ndo existe nenhuma intencdo de substituir a literatura, mas
pensei que o fato de adaptar abria as portas a um autor a “re-
escrever” com quadrinhos alguma obra que lhe inspirasse, ou ao
publico leitor a ter acesso, em outro formato, a historias contadas
em obras literarias.

As Hgs se tornaram mais um meio de comunicagao.
Durante a sua histdria tiveram que conviver com outros meios
como o cinema ou a televisdo, se influenciando reciprocamente
uns a outros. No caso do design grafico, encontrei algumas
semelhangas com a forma pela qual as mensagens sdo
transmitidas. Tanto o design como os quadrinhos trabalham com
imagens, textos e simbolos organizados para transmitir uma
mensagem. A forma de comunicar-se € por meio de uma imagem
que sintetiza um conceito; no caso das Hqs, de uma sequéncia de
imagens. Além disso, normalmente as Hqs nascem da vontade de
um autor de contar uma histéria na qual o leitor tem um papel
ativo.

O design grafico também estd presente na criagdo de uma
Hgs. As técnicas de composicao de imagem, a diagramagdo e a
cria¢do do layout final sdo influenciadas pela forma de comunicar
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do design grafico, ajudando a simplificar e facilitar a compreensio da
mensagem. Acho que entre as Hgs e o design grafico existe uma
relacdo estreita, pois um influéncia ao outro. As técnicas narrativas das
Hgs podem complementar em alguns casos ao design grafico, na hora
de conectar imagens entre si.

Com relacdo a parte artistica, a linguagem do design grafico
pode ter grande importancia. Os autores nem sempre aprofundam nesse
aspeto, mas na realidade, no momento da criagdo do “mundo” dos
quadrinhos, o autor pode ser “quase” um historiador do design. As
historias passam em épocas, em locais existentes ou imaginarios e tem
que existir alguns elementos que o leitor saiba como identificar. Por
meio de uma pesquisa sobre a cultura da época, sobre a indumentéaria e
a aparéncia dos locais e 0s objetos comuns no entorno dos personagens
¢ possivel desenhar uma arte “adequada” ao contexto. Este ¢ um dos
caminhos que este trabalho poderia tomar no futuro. Por exemplo, na
minha adaptagdo eu desenhei uma maquina de datilografar inspirada na
maquina Underwood que o Jack Kerouac utilizava. A época da geragdo
beat ¢ muito caracteristica e seria muito interessante realizar uma
pesquisa mais aprofundada na hora de desenhar os elementos da
historia.

Tenho que admitir que desenvolvendo este PCC aprendi muitas
coisas novas sobre Hgs, por meio das teorias dos quadrinhistas Will
Eisner e Scott McCloud, nas quais esta baseada a minha investigacao.
Fazer o primeiro capitulo de Os vagabundos iluminados foi um desafio
para mim, mas agora ¢ também uma motivagdo para continuar fazendo
a adaptag@o e seguir evoluindo com as histérias em quadrinhos e a
aquarela, até, talvez completar o livro.
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APENDICE A- Capitulo 1 Os vagabundos iluminados

Em um dia qualquer do final de setembro de 1955,

bem ao meio-dia, peguei um trem de carga que saia de Los
Angeles, subi em um vagao aberto e deitei com a cabeca
apoiada na minha sacola, com os joelhos cruzados, e fiquei
contemplando as nuvens enquanto viajava em dire¢do ao
norte, para Santa Barbara. Era uma linha local e eu pretendia
dormir aquela noite em Santa Barbara e pegar uma outra
linha local até San Luis Obispo na manha seguinte ou

entdo uma linha de carga de primeira classe direto até Sao
Francisco as sete da noite. Em algum lugar perto de
Camarillo, onde Charlie Parker tinha ficado louco e depois
relaxara até recuperar a saude, um sujeitinho magro subiu

no meu vagao quando o trem entrou em um desvio para
deixar um outro comboio passar e pareceu surpreso ao me
ver ali. Acomodou-se na outra ponta do vagao aberto e deitou
no chdo, de frente para mim, com a cabega apoiada na
trouxinha miseravel que carregava e ndo disse nada. O apito
tocou algumas vezes, depois de o trem de carga que ia

em diregdo ao leste acabar de passar a toda pela via principal,
e retomou seu caminho bem quando o ar ja ia ficando

mais frio e a névoa que soprava do mar comegava a cobrir
os vales quentes perto da costa. Tanto o sujeitinho quanto
eu, depois de tentativas frustradas de nos acomodar sobre o
ago frio com nossas cobertas, levantamos ¢ comegamos a
andar de um lado para o outro, pulando ¢ agitando os bragos,
cada um na sua ponta do vagdo. Logo o trem pegou

outro desvio e entrou em uma cidadezinha de beira de fer
rovia e percebi que precisaria de uma garrafa de vinho Tokay
para conseguir agiientar o anoitecer frio até Santa Barbara.
“Sera que vocé pode olhar minha bolsa enquanto eu vou até
ali comprar uma garrafa de vinho?”

“Pode crer.”

Pulei do vagio e atravessei a rodovia 101 correndo até

a loja e comprei, além do vinho, um pouco de pao e algumas
balas. Voltei correndo para o trem de carga que ainda

ia demorar mais quinze minutos para sair daquele cenario,
agora ensolarado e quente. Mas ja estava bem no fim da



tarde e com certeza logo esfriaria. O sujeitinho estava sentado
de pernas cruzadas na ponta dele, de frente para uma

refei¢do deploravel que consistia em uma lata de sardinhas.
Fiquei com pena, fui até 14 e disse: “Que tal um pouco de
vinho para se aquecer? Vocé ndo quer um pouco de pao e
queijo para comer com as sardinhas?”.

“Pode crer.” A voz saia de algum lugar distante dentro

dele, uma vozinha contida e meiga que tinha medo ou néo
estava com vontade de se afirmar. Eu tinha comprado um
queijo trés dias antes, na Cidade do México, antes da longa
viagem barata de onibus para atravessar trés mil longos
quildometros por Zacatecas ¢ Durango e Chihuahua até a
fronteira em El Paso. Ele comeu o queijo e o pdo e tomou o
vinho com gosto e gratiddo. Fiquei contente. Lembrei-me

do verso no Sutra do Diamante que diz: “Pratique a caridade
sem ter em mente nenhuma concep¢ao a respeito da caridade,
porque caridade, apesar de tudo, ndo passa de uma

palavra”. Eu era muito devoto naquele tempo e praticava
minha devocao religiosa quase a perfei¢ao. Mas, com o tempo,
acabei ficando um pouco hipocrita em relagdo & minha
pregacdo, além de me sentir um pouco cansado e cético.
Porque agora estou tdo velho e tdo neutro... Mas naquele
tempo eu realmente acreditava na caridade e na gentileza e

na humildade e no zelo e na tranqiiilidade neutra e na sabedoria
e no éxtase, e acreditava ser um antigo bhikku com

roupas modernas vagando pelo mundo (geralmente percorrendo
o imenso arco triangular de Nova York até a Cidade

do México e até Sdo Francisco) para fazer girar a roda do
Verdadeiro Significado, ou Darma, e conquistar méritos
proprios para me transformar em um futuro Buda (Despertado)
e em futuro Herdi no Paraiso. Ainda ndo tinha conhecido
Japhy Ryder, isso aconteceria na semana seguinte, nem

tinha ouvido falar de nada parecido com “Vagabundos do
Darma” apesar de naquele tempo eu ser um perfeito Vagabundo
do Darma e me considerar um andarilho religioso.

O sujeitinho no vagao de carga deu forma a todas as minhas
crengas ao se aquecer com o vinho e conversar e no final

sacar uma tirinha de papel que continha uma prece de Santa
Tereza anunciando que, depois de sua morte, ela retornaria

a Terra por meio de uma chuva de rosas vinda do céu, para
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sempre, para todas as criaturas vivas.

“Onde foi que vocé arrumou isso?”’, perguntei.

“Ah, tirei de uma revista de uma sala de leitura em Los
Angeles ha uns anos. Sempre a carrego comigo.”

“E vocé sempre se agacha dentro de um vagao de trem

de carga e fica lendo?”

“Praticamente todo dia.” Depois disso, ele ndo falou

mais quase nada, ndo estendeu o assunto sobre Santa Tereza,
foi bastante reservado em relagdo a sua religido e falou
muito pouco a respeito da sua vida pessoal. E aquele tipo

de sujeitinho quieto e magro em quem ninguém presta muita
aten¢do quando estd em um lugar barra-pesada, se estiver
em um bairro nobre entdo, nem pensar. Se um guarda o
mandasse circular, ele circulava, e desaparecia, e se fiscais
de carga estivessem no patio de manobra quando um trem
de carga encostasse, muito provavelmente ndo perceberiam
0 homenzinho escondido nos arbustos que pulava para dentro
de um vagdo em meio as sombras. Quando falei que
planejava pegar o Zipper*, trem de carga de primeira clas-

* Zipper: algo como “rapidinho”. (N. do T.)

se, na noite seguinte, respondeu: “Ah, vocé esta falando

do Midnight Ghost*?”

“E assim que vocé chama o Zipper?”

“Vocé deve ter trabalhado naquela linha.”

“Trabalhei mesmo, cuidava dos freios na ferrovia do
Pacifico Sul.”

“Bom, nos vagabundos chamamos de Midnight Ghost
porque a gente sobe em Los Angeles e ninguém mais te vé
até a manha seguinte, quando chega a Sdo Francisco, porque
aquele trogo voa rapido demais.”

“Cento e trinta quilometros por hora nos trechos retos.”

“E isso af, mas fica frio demais & noite quando a gente

estd voando pela costa ao norte de Gaviota e perto de Surf.”
“Surf, isso mesmo, ¢ depois as montanhas ao sul de
Margarita.”

“Margarita, isso mesmo, mas acho que ja andei naquele
Midnight Ghost mais vezes do que dé para contar.”
“Quantos anos faz que vocé ndo vai para casa?”’

“Ja faz tanto tempo que eu nem conto mais. Eu vim de
Ohio.”
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Mas o trem comegou a andar, o vento ficou frio e enevoado
outra vez, e passamos a hora e meia seguinte fazendo

tudo que podiamos fazer e imaginar para ndo congelar

nem bater os dentes demais. Eu me encolhi e meditei sobre
o calor, o verdadeiro calor de Deus, para obviar o frio; dai
comecei a pular para cima e para baixo e a agitar os bragos
e as pernas e a cantar. Mas o sujeitinho tinha mais paciéncia
do que eu e s6 ficava 14 deitado a maior parte do tempo,
ruminando seus pensamentos desolados e amargos. Meus
dentes batiam, meus labios estavam azuis. Quando escureceu,
enxergamos com alivio as montanhas bem conhecidas

de Santa Barbara tomar forma e logo ja tinhamos parado e
estdvamos ao lado dos trilhos, aquecidos pela noite quente

e estrelada.

* Midnight Ghost: fantasma da meia-noite. (N. do T.)

Dei adeus ao sujeitinho de Santa Tereza no cruzamento
onde descemos e fui para a praia passar a noite sobre a areia
com meus cobertores, entrei areia adentro e parei ao sopé
de um rochedo, onde os guardas ndo poderiam me ver nem
me mandar embora. Cozinhei salsichas espetadas em galhos
recém-cortados sobre o carvao de uma grande fogueira, e
esquentei uma lata de macarrdo com molho de queijo nos
espacos ardentes entre brasas, e bebi o vinho que acabara

de comprar, e exultei em uma das noites mais agradaveis da
minha vida. Entrei na dgua até os joelhos ¢ me agachei um
pouco e fiquei 14 olhando para o céu noturno esplendoroso,
o universo de escuriddo e de diamantes da Avalokitesvara
com suas dez maravilhas. “Bom, Ray”, digo, contente, “s6
faltam mais alguns quildmetros. Vocé conseguiu de novo.”
Feliz, s6 com meu calgdo de banho, descal¢o, com os cabelos
desgrenhados, na escuriddo avermelhada pelo fogo, cantando,
bebendo vinho, cuspindo, correndo, pulando — isso

sim ¢ que ¢ viver. Completamente sozinho e livre na areia
macia da praia com o suspiro do mar bem ali, as estrelas
virgens calorosas e falopianas refletindo nas embarrigadas
aguas fluidas do canal externo. E se o metal das latas estiver
pelando e ndo for possivel segura-las com as maos, € s6
usar as velhas e boas luvas industriais, s6 isso. Deixei a
comida esfriar um pouco para saborear mais vinho ¢ meus
pensamentos. Fiquei sentado sobre a areia com as pernas
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cruzadas e contemplei minha vida. Bom, pronto, e que diferenga

fazia? “O que vai acontecer comigo daqui para a frente?”
Dai o vinho comegou a atuar sobre as minhas papilas
gustativas e ndo demorou muito até que precisasse atacar as
salsichas, abocanhando-as diretamente da ponta dos espetos,
e mastiga mastiga, e cai de boca em cima das duas latas
deliciosas com a velha e boa colher de medida, engolindo
fartas por¢des de feijao e carne de porco quentes, ou de
macarrdo com molho que chiava de tdo apimentado,
provavelmente

com um pouco de areia na mistura. “E quantos

graos de areia existirdo nesta praia?”’ Penso. “Ora, tantos
graos de areia quanto estrelas no céu!”, (mastiga mastiga) e
sendo assim, “Quantos seres humanos ja existiram, alias,
quantas criaturas vivas ja existiram, desde antes da menor
parte do tempo que ndo tem inicio? Porque, opa, acho que
seria preciso calcular o nimero de grios de areia desta praia

(&

e de estrelas no céu, em cada um dos dez mil cosmos gigantescos,

0 que daria um numero de graos de areia incomputaveis

pela IBM e Burroughs também, e é por isso mesmo

que eu ndo fago idéia” (trago de vinho), “ndo sei direito,

mas deve ser uns zilhdes de sextilhdes de trilhdes elevados

a enésima poténcia e multiplicados pelo niimero inumeravel
de rosas que Santa Tereza, tdo gentil, e aquele velhinho
benévolo estdo jogando neste minuto na sua cabega, junto
com lirios”.

Entéo, refeigdo terminada, limpei a boca com minha
bandana vermelha, lavei a louga no mar salgado, chutei uns
montinhos de areia, dei uma volta, enxuguei, guardei, enfiei
a velha e boa colher dentro da trouxa salgada e me enrolei
no cobertor para uma noite de bom e merecido sono. Acordei
no meio da noite: “Qué? Onde estou, que jogo de basquete
eterno ¢ este que as meninas estdo jogando aqui do

meu lado na minha boa e velha morada da vida, a casa ndo
estd pegando fogo, estd?”, mas €é s6 o murmurio continuo
das ondas da maré alta que vao se aglomerando cada vez
mais perto da minha cama de cobertores. “Serei tdo resistente
quanto a concha de um caracol”, e volto a dormir e

sonho que enquanto durmo acabo com trés fatias de pao ao
relento... “Ah, pobres idéias que um homem tem, e um homem



sozinho na praia, e Deus observando com aten¢éo e
sorrindo...”, eu diria. E sonhei com a minha casa de muito
tempo atras na Nova Inglaterra, meus gatinhos tentando me
seguir por mil quilémetros na estrada que atravessava a
América, e minha mde com uma trouxa nas costas, ¢ meu
pai correndo atras do trem efémero e impossivel de pegar, e
sonhei que acordei em um amanhecer cinzento, vi, cheirei
(porque tinha visto todo o horizonte se transformar como
se um assistente de cendrio tivesse corrido para coloca-lo
de volta no lugar e fazer com que eu acreditasse em sua
realidade), e voltei a dormir, virando-me para o lado.

“E sempre a mesma coisa”, ouvi minha voz dizer no vazio
que ¢ tdo facil de abragar durante o sono.
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APENDICE B — Painel Semantico

SOUTHERN
Paciric
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