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RESUMO

A relagdo entre a arte literaria ou da palavra, e a arte dos quadrinhos ou da palavra e da
imagem (grafico-visual) esta na articulacao das linguagens verbal e ndo verbal dos quadrinhos
aos elementos da narratividade literaria. Para exemplificar esse didlogo entre historia em
quadrinhos (HQ) e a narratividade literaria, traca-se um panorama historico da HQ. Assim, a
HQ, a partir da forma popular de contar histérias ou storytelling tanto influencia quanto ¢é
influenciada por elementos da narrativa literaria, bem como apresenta formas diversificadas
em meio impresso ¢ em meio digital: historia em quadrinhos/comic; cartoon; manga;
tira/comic strip; o romance grafico/graphic novel; histérias em quadrinhos digitais/ e-comics,
webcomics, webtoons, animagao de tirinhas, tirinhas digitais, o romance grafico digital e o
romance grafico interativo. Desse modo, pode-se dizer que o romance grafico como HQ esta
relacionado a narratividade literaria a partir do storytelling e ao meio em que se popularizou,
o jornal impresso. As inter-relagdes do romance grafico e do romance grafico interativo se
estendem a outros elementos como os aspectos narrativos, a literatura em meio eletronico
(ciberliteratura) bem como os suportes de veiculagdo que disponibiliza. Este estudo, entao,
tem por objetivo ressaltar o didlogo entre a narratividade literaria e a arte da histéria em
quadrinhos no romance grafico interativo (RGI), em que os elementos da narrativa tradicional
e da narrativa em imagens dos quadrinhos s3o essenciais para criagdo, leitura e produgdo de
sentido, enquanto os elementos tecnoldgicos que envolvem programagdo de softwares e
interagdo assumem a fungao acessoria e complementam a produgdo de sentido no RGI, como
exemplos sdo apresentados os RGIs Seven Dials em Dickens Dark London e Shifter. A
problematica descrita ¢ de ordem intelectual em que o objeto de estudo, o romance grafico
interativo, no Brasil ¢ pouco conhecido. Desse modo, alguns fatores sdo pontuados durante o
texto como possiveis causas para esse desconhecimento da forma. O foco de estudo, assim,
estd na comparacdo do romance grafico interativo e romance grafico por meio da descri¢ao
dos aspectos narratologicos, da relacdo entre o texto verbal e imagético, bem como as
diferencgas e similaridades das publicagdes de romances graficos no formato convencional do
livro impresso, para o formato digital e digital interativo. O método de pesquisa usado ¢
bibliografico com constante contextualizagdo, posicionamento critico e leituras, em especial,
estudos recentes sobre o tema, bem como reflexdo sobre a influéncia do meio digital na arte
literaria e na arte dos quadrinhos com base nos conceitos teoricos de narratologia,
intertextualidade e intermidialidade. Portanto, Seven Dials em Dickens Dark London e Shifter
sdo exemplos de RGI que unem midias, artes, géneros, linguagens, narrativas, o tradicional e
a inovacdo tecnologica, bem como exige do leitor uma posi¢ao imersiva para fazer inferéncias
a partir da hiperleitura. Os RGIs neste estudo unem os elementos da narratividade literaria
(espago, tempo, enredo, personagens, entre outros) e os elementos da HQ tradicional, que tem
como base o quadrinho ilustrado e sequencial aos aspectos ecfrasticos, ergodicos, hapticos,
hibridos, hipertextuais, mididticos/hipermididticos, multidisciplinares, além da interatividade
e de recursos de realidade aumentada.

PALAVRAS-CHAVE: Historia em quadrinhos. Narratividade literaria. Romance grafico
Interativo. Dickens Dark London. Shifter.



ABSTRACT

Literary or word art, and comic or word and image (graphic-visual) art relationship is in
comics verbal and non-verbal languages with literary narrative elements articulation. Comics
and narrativity dialogue is exemplified by comics historical overview. Thus, based on the
popular form of storytelling, comics influence and are influenced by narrativity elements, as
well as presenting diversified forms in printed and digital media: comics; cartoon; manga;
strip/comic strip; graphic novel; digital comics/e-comics; webcomics; webtoons; cartoon
animation; digital graphic novel and interactive graphic novel. In this way, graphic novel is
related to narrativity based on storytelling and the medium in which it became popular,
printed newspaper. Graphic novel and interactive graphic novel interrelationships extend to
other elements such as narrative aspects, literature in electronic media (cyberliterature), as
well as, supports available. This study aims to highlight narrativity and comic art dialogue in
interactive graphic novel (IGN), in which traditional narrative and comic imagery elements
are essential for creation, reading, and meaning-making, while technological elements as
software programming and interaction play secondary role, but also help build meaning; and
as examples, interactive graphic novels Seven Dials in Dickens Dark London and Shifter are
presented. The study object, interactive graphic novel, is not a popular form in Brazil, so the
intellectual nature problem is described. Some factors are pointed out during the text as
possible causes for this unpopularity. Then, study focus is on comparison between interactive
graphic novel and graphic novel through narratological aspects description, relationship
among verbal and visual text, as well as of graphic novel differences and similarities in
conventional book format and digital and interactive format. Research method used is
bibliographical with constant contextualization, critical positioning and readings, especially
recent studies on the subject, as well as reflection on digital device influence on literary art
and comic art based on narratology, intertextuality and intermediality theoretical concepts.
Therefore, Seven Dials in Dickens Dark London and Shifter are interactive graphic novels that
combine media, arts, genres, languages, narratives, tradition and technological innovation, as
well as require the reader to take an immersive position to make inferences from
hyperreading. This is because IGN are forms that combine literary narrativity elements
(space, time, plot, characters, among others) and traditional comic elements, which are based
on illustration and sequential comics, as well as ecfrastic, ergodic, haptic, hybrid, hypertextual
mediatic/hypermediatic, multidisciplinary, as well as interactivity and augmented reality
resources.

KEYWORDS: Comic. Narrativity. Interactive graphic novel. Dickens Dark London. Shifter.
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CONSIDERACOES INICIAIS

Durante o fim do século XVII até o inicio do século XIX, periodo em que ha a
tentativa de delimitar os géneros e formas literarias, assim como diferenciar formas literarias
classicas e a populares, procura-se, também, estabelecer a literatura como arte e ciéncia. No
século XIX, as formas literarias, em circulacdo nas ruas e veiculadas nos jornais, foram
ampliadas com o advento da imprensa, de forma que a literatura popular se consolidou com os
folhetins, as cronicas, dentre outras narrativas curtas, além de tiras, livros e revistas ilustradas,
que a posteriori contribuiram para a populariza¢ao da historia em quadrinhos (HQ).

A histéria em quadrinhos, entdo, consolida-se como arte ¢ meio de expressdo ou
comunicag¢do Unico, que apresenta relagdo com a narratividade literaria, bem como com outras
artes e disciplina, além de ser objeto de estudos diversos no século XX e XXI. Moacy Cirne
(1970, p. 17) afirma que “(...) os quadrinhos registram uma problematicidade expressional de
profundo significado estético, tornando-se a literatura por exceléncia do século XX. Ou um
novo tipo de literatura (popular) — a literatura grafico-visual, (...)”. O autor defende os
quadrinhos como literatura popular grafico-visual e a estabelece como arte, o que se da devido
ao uso de “um novo procedimento literario”, assim como faz dos quadrinhos uma nova forma
de comunicagdo e uma nova arte.

Desse modo, estudar a histéria em quadrinhos levanta questionamentos feitos desde os
primordios da humanidade: O que ¢ literatura? O que ¢ arte? Ou ainda, O que pode ser
considerado literatura? O que pode ser considerado arte? Este estudo ndo tem a pretensdo de
responder tais questdes em voga até a contemporaneidade. Antes, como afirma Cirne (1970,
p. 17): “Pouco importa saber se os quadrinhos sdo — ou ndo — uma arte, conforme salientou
Ruy Castro, mesmo porque — hoje — o que realmente seria arte? O que importa ¢ o seu poder
de comunicagdo e a sua capacidade de revitalizar formas expressionais”.

Nesse sentido, este estudo procura descrever a relagdo interartes presente no didlogo
entre a narratividade literaria e a historia em quadrinhos, uma arte com caracteristicas
especificas que, como o romance, se destacou no jornal impresso. Dessa forma, Cirne (1970)
afirma que além da relagdo dos quadrinhos com a televisdo e o cinema, “o esquema literario”

dos quadrinhos sofre modificagdo cultural ao longo do tempo para que haja uma “nova arte”.

Os quadrinhos nasceram dentro do jornal — que abalava (e abala) a mentalidade
linear dos literatos, — frutos da revolucdo industrial e da literatura. Seu
relacionamento com a televisdo seria posterior — o esquema literario que os
alimentavam culturalmente seria modificado, mas ndo destruido. Em contradicéo
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dialética, os quadrinhos (e o cinema) apressariam o fim do romance, criando uma
nova arte — ou um novo tipo de literatura (cf. capitulo 1), — tendo o consumo como
fator determinante de sua permanéncia temporal. (CIRNE, 1970, p.45).

Considerar a historia em quadrinhos como uma arte que dialoga com outras esta em
consonancia ao que Carlos Eduardo Viana Hissa (2002, p. 16-45) defende que € a criagdo de
novos saberes ou campos de estudo por meio da transposi¢do e expansdao de fronteiras. A
mobilidade indicada por essa nogao afeta a arte da historia em quadrinhos que se constrdi em
constante dialogo com outros campos do saber ¢ meios de comunicagdo, como o cinema, a
televisdo, a internet e também a literatura.

Dessa forma, este estudo procura colocar e exemplificar a historia em quadrinhos
(HQ) como uma arte que estd em didlogo com a narratividade literaria, pois a histéria em
quadrinhos ou a arte da palavra articulada com a imagem (grafico-visual) revisita diferentes
aspectos proprios da narratividade literaria. Uma vez que a historia em quadrinhos parte da
forma popular de contar histérias ou storytelling, assim como, por exemplo, a forma literaria
do romance. Desse modo, o didlogo da literatura e da historia em quadrinhos estd na natureza
narrativa que une a linguagem verbal e ndo verbal dos quadrinhos e na narratividade literaria.

A arte literaria apresenta os géneros lirico, dramético e épico (narrativo), que ao longo
do tempo, desenvolveram obras com influéncias mutuas tanto da literatura classica quanto da
literatura popular. Ao considerar o género literario épico ou narrativo, em especial no século
XIX, o romance ¢ estabelecido como principal representante, o qual também emerge
impulsionado pela difusdo dos folhetins e a principio publicado em jornais impressos. Dessa
forma, a histéria em quadrinhos dialoga com a narratividade literaria no sentido em que
partem da forma popular de contar historias ou storytelling, além de ter como predecessor os
primeiros livros ilustrados e as ilustragdes posteriormente denominadas de comic strips/tiras,
tirinhas ilustradas e cartoons.

Assim, a obra de William Hogarth, uma série de oito histérias ilustradas, ou como se
nomeia na contemporaneidade historias em quadrinhos, denominadas de histories en estampes
ou engraved novels, estd presente nos estudos de Thierry Smolderen (2014, p. 9, minha
traduciao) que apresenta o conceito de humor poligrafico, o qual influencia os quadrinhos no
século XX e XXI. Ao descrever as ilustracdes de Hogarth como sistemas graficos e satiras de
tradicdo humoristica, o estudioso afirma que para entender as imagens de Hogarth o leitor
precisava identificar “um texto visual multicamadas saturado de alusdes a sistemas
conflitantes de representacdo”, de forma que esse jogo estilistico, “contraste irOnico e

hibridagao” resultam em ilustragdes poderosas que “sé poderia crescer na era posterior, a da
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imprensa ilustrada” (2014, p. 9, minha traducio). Smolderen ainda afirma que o conceito
poligrafico permeia a historia em quadrinhos e € central em artistas como “Richard Fenton
Outcault, Winsor McCay, George Herriman, Hergé, Harvey Kurtzman, Robert Crumb, Art
Spiegelman, Bill Watterson, Chris Ware, Marjane Satrapi, David B. e David Mazzucchelli”.
Acrescenta-se que a abordagem poligrafica, como afirma Smolderen (2014, p. 9, minha
traducio), enquanto “ferramenta expressiva parece desempenhar um papel ainda mais

. n , .. . 1
proeminente na forma contemporanea de romance grafico que na popular tirinha” e explica ":

Isso ocorre porque o conceito se conecta poderosamente com a forma
linguisticamente hibrida do romance, que Mikhail Bakhtin explorou em muitos de
seus livros e ensaios (1982). Esse paralelo ilumina a profunda relagdo entre
ilustradores humoristicos dos séculos XVIII e XIX, os romancistas graficos
contemporaneos ¢ a tradicdo literaria que comegou na época de Hogarth com os
romances de Joseph Fielding, Tobias Smollet ¢ Laurence Sterne, ¢ desenvolveu, no
século XIX, com Charles Dickens e William Makepeace Thackeray,

(SMOLDEREN, 2014, p. 9, minha traducio).

Pode-se, entdo, afirmar, ainda de acordo com Smolderen (2014, p. 3, minha
traducao), que a série narrativa de ilustracdes de Hogarth apresenta o “momento decisivo em
que a pré-historia dos quadrinhos se cruzou com a da literatura e da imprensa moderna” >,

Nesse sentido, no século XX, a historia em quadrinhos (HQ), também a partir dos
jornais, se destaca e para entendé-la ¢ necessario descrever as narrativas graficas, as quais
incluem: artist’s books (ou ainda book arts e book objects), em portugués o livro de artista ou
livro-objeto, obras artisticas que ndo se limitam as ilustragdes; storyboard; wordless novels,
romance sem palavras ou livro sem palavras; livro ilustrado e a histéria em quadrinhos. Logo,

neste estudo, o foco sdo as diversas formas de historia em quadrinhos, como comic/historia

! Trechos originais do texto de Thierry Smolderen (2014, p. 9):

“(...) the reader had to navigate a multilayered visual text saturated with allusions to conflicting systems of
representation”;

“(...) stylistic collisions, ironic contrasts, and hybridization”

“(...) could only grow in the later age of the illustrated press.”

“(...) the polygraphic approach, as na expressive tool, appears to play na even more proeminente role in the
contemporary form of the graphic novel than it does in the popular comic strip.”

“(...) This is because the concept connects powerfully with the linguistically hybrid formo f the novel, which
Mikhail Bakhtin explored in many of his books (1982). This paralel illuminates the deep relationship between
the eighteenth- and nineteenth-century humoristic illustrators, today’s graphic novelists, and the literary tradition
that began in Hogarth’s time with the novels of Joseph Fielding, Tobias Smollet, and Laurence Sterne, and
developed, in the nineteenth century, with those of Charles Dickens and William Makepeace Thackeray.”
(SMOLDEREN, 2014, p. 9).

? Do original: “(...) By returning to Hogarth’s work, we can observe the defining moment when the prehistory of
comics intersected with that of literature and the modern press.” (SMOLDEREN, 2014, p. 3).
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em quadrinhos, em livro ou revista/gibi; comic strip/ tirinhas; cartoons e graphic novel/
romance grafico, esse ultimo, entdo, tem destaque nesta pesquisa.

Assim, outro ponto a ser relatado envolve aspectos especificos da histéria em
quadrinhos para, entdo, destacar o romance grafico. Eisner (2010) e McCloud (2006)
concordam que a histéria em quadrinhos remete a pré-historia, aos hierdglifos e frisos
egipcios; ideogramas e pictogramas chineses e japoneses, entre outros, além dos primeiros
livros, tiras e revistas ilustradas. Os autores ainda endossam que a historia em quadrinhos
ficou em segundo plano, foi pouco estudada e no século XX, ressurge como novidade e
encontra espago entre as formas de literatura popular, como afirma Cirne (1970, p. 45)
enquanto uma nova arte.

Ressalta-se que a historia em quadrinhos ndo ¢ uma forma literaria ou novo subgénero
literario dentro género épico ou narrativo, uma vez que, como indaga Ziegfeld (1989, p. 358),
o romance foi a Unica forma literaria do género narrativo a surgir desde o século XVIII. Pode-
se dizer, entdo, que de certa forma, as artes se desenvolveram distintas em diferentes meios e
midias, além de apresentar cada vez mais caracteristicas hibridas. Assim, a histéria em
quadrinhos como forma de narrativa grafica ¢ uma arte que envolve a palavra articulada com
a imagem (grafico-visual), o que faz dela uma nova forma de comunicacdo que dialoga tanto
com cinema, games e televisdo de diversas formas e niveis, quanto com a narratividade
literaria.

Logo, o didlogo entre a historia em quadrinhos e a literatura retoma aspectos
relacionados a narratividade, bem como procura inter-relacdes entre as artes; de forma que
ndo se estabelece a literatura como uma arte superior, antes indica como contribuem e sdo
influenciadas mutualmente. Acrescenta-se, entdo, a afirmagao de Cirne (1970, p. 45) que os
quadrinhos fazem uso de um novo procedimento que também ¢ literario, uma vez que parte da
forma popular de contar historias (storytelling) e se populariza em resultado da revolugao
industrial, bem como da literatura publicada nos jornais, de forma que “o esquema literario
que os alimentavam culturalmente seria modificado, mas nao destruido™.

Ainda, acrescenta-se a afirmac¢do de Smolderen (2014, p. 158, minha traduc¢ao) que
os quadrinhos como arte sequencial sdo compreendidos ao se considerar “as raizes profundas
da cultura gréfica e da tradigdo comica”, além do contexto dos jornais. Ainda segundo o autor,
para entender o dinamismo e o potencial da forma dos quadrinhos, € preciso acatar o aspecto
cultural a tradicdo comica dos séculos XVIII e XIX considerando aspectos semioticos. Dessa
forma, o quadrinista, em especial durante o periodo romantico e vitoriano, era um “intérprete

poligrafico”, aspecto que ainda est4 presente na forma moderna do romance grafico.
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Desse modo, a HQ, primeiro, foi considerada uma leitura infantil ou juvenil, e como
outras publicagdes em jornais, como a cronica, por exemplo, deveria ndo estar entre o que se
considera um texto literario. Por conseguinte, a historia em quadrinhos percorre um caminho
para se estabelecer como uma leitura ndo apenas infantil, mas também, adulta e meritoria,
com narratividade elaborada tal qual a de formas narrativas literarias. A vista disso, estudiosos
e quadrinistas consolidam os quadrinhos como arte, ou ainda arte sequencial, conforme define
Eisner (2010), uma arte particular que faz uso de recursos, sistemas, linguagem da literatura e
dialoga com diversas artes como cinema, artes plasticas e cénicas, além dos games e da
televisdo, entre outras, sem ficar aquém em nenhum sentido.

Com essa perspectiva a arte da historia em quadrinhos apresenta variagdes na forma,
como mencionado em paragrafos anteriores, entre as quais estdo comic/histéria em
quadrinhos, em livro ou revista/gibi; comic strip/ tirinhas; cartoon e graphic novel/ romance
grafico. Michael Awuk e David S. Serchay (2017, p. 13-28), também, apresentam a diferenga
entre comic book (histéria em quadrinhos ou gibi), trade paperback (coletanea) e grahic novel
(romance grafico). Embora, seja possivel usar o termo quadrinhos ou histéria em quadrinhos
para se referir aos exemplos citados, ainda, considera-se o termo mais abrangente, narrativa
grafica, mas, cada uma das formas de histéria em quadrinhos apresentam caracteristicas
especificas.

Ao modelo de McCloud (2006, 2018), Awuk e Serchay (2017, p. 13-28) afirmam que
o uso da arte para contar historias acompanha a humanidade, de forma que o romance grafico
pode ser definido como um meio visual unico de contar histdrias que mistura texto e imagem.
Eles acrescentam que consideram um estranho paradoxo o fato dos quadrinhos muitas vezes
serem considerados uma arte menor enquanto a arte em museus € apreciada e as inter-relagdes
com obras literarias estimadas.

Em sequéncia, Awuk e Serchay (2017, p. 13-28) apresentam um paralelo entre o
romance grafico e um trecho do poema épico de Homero em 4 Odisseia, com o objetivo de
mostrar a diferenca entre a descri¢ao narrativa de uma cena e a representacao visual dessa
descri¢cao com texto e imagem adaptada em quadrinhos. A partir dessa comparagdo, primeiro,
os autores (2017, p.19) pontuam que o romance grafico ¢ um romance visual (visual novel’),

expressao usada por combinar de forma literal o termo visual, que se refere a arte visual e o

3 0 termo visual novel é usado no contexto dos videos games para se referir a um género de jogo eletronico que
parte do storytelling ou visual storytelling, que combina narrativa interativa, romance (caracteristicas de uma
obra literaria narrativa) e arte visual, com foco na historia e experiéncia de leitura, a jogabilidade ¢ deixada em
segundo plano. Apresenta maior popularidade no Japao, mas possui tradugdes em diversos idiomas e adaptacdes
para anime e manga (VNDB — Visual Novel Database, https: //vndb.org/g6).
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termo romance, a obra literaria narrativa. Segundo, Awuk e Serchay (2017, p. 19) o termo
romance grafico, cunhado por Will Eisner, procurava diferenciar os quadrinhos que publicava
dos quadrinhos de super-herois, o que era uma tentativa de dar seriedade a HQ antes associada
apenas ao texto infanto-juvenil e consolidar a historia em quadrinhos como arte sequencial.

Por fim, o termo romance grafico apresentou sucesso comercial e amplo uso no
contexto da arte dos quadrinhos, enquanto o termo visual novel passa a ser usado no contexto
dos jogos eletronicos (cf. nota trés), o que reforca a relagdo dos quadrinhos com a
narratividade literaria e com a area dos jogos.

Awuk e Serchay ainda destacam a diferencia¢do que os autores fazem entre as formas
de histéria em quadrinhos: comic book, trade paperback e grahic novel. Eles descrevem
Comic book como uma revista, em geral, de 32 péginas, que a traducdo corresponde a revista
em quadrinhos ou gibi. Trade paperback ¢ uma coletinea de edicdes de revistas em
quadrinhos que tiveram publicagdo prévia de forma individual, pode ser uma edig¢do simples
ou com capa dura. O ultimo, grahic novel ou romance grafico apresenta a forma de uma
histéria em quadrinhos tradicional, porém original e de maior extensdo. No entanto, o uso
comercial consolidou o termo romance grafico como termo mais abrangente e trade
paperback raramente ¢é utilizado (Awuk e Serchay, 2017, p. 19).

Assim, o romance grafico, como uma forma de histéria em quadrinhos, parte da forma
popular de contar histérias ou storytelling, em que had uma sequéncia com imagem visual e
texto, escolha estilistica e de layout do design, bem como, tem como predecessor 0s primeiros
livros ilustrados e as tiras/tirinhas ilustradas. O romance grafico, também, apresenta variagdes
como narrativas longas; narrativas curtas; obras seriadas e em meio digital, o romance grafico
interativo.

Nessa pesquisa, o destaque sera para os romances graficos interativos (RGI), que
apresentam caracteristicas especificas por serem veiculados em suportes diversos. O romance
grafico interativo se difere do RPG (Role-Playing Game) e outros games de tematica literaria
que apresentam narrativas (como exemplo, cf. nota trés). A narrativa do RGI pode ser nao
linear, em que o leitor navega em painéis podendo selecionar o capitulo que deseja, ou
informagdes sobre personagens, explicacdes sobre uso de determinado termo ou citagdo, ou
ainda uma explica¢do histérica. Em geral, esta forma ¢ disponibilizada em sites ou como
aplicativos na internet para computador desktop ou para smartphones nos sistemas Android
ou i0S. A interface da histéria em um RGI ¢ semelhante a da HQ e do romance grafico
impresso, com cena ou quadrinho dentro de limites definidos; apresentam, também, o formato

"infinite canvas” ou “rolagem infinita” e ao invés de conter apenas o texto escrito, pode-se
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acessar o audio da histéria, a animagdo das imagens (com efeitos em duas ou trés dimensdes,
2D ou 3D) e os diversos efeitos sonoros.

Deste modo, este estudo apresenta alguns exemplos de romance grafico interativo,
com destaque para Dickens Dark London, ou apenas Dark London, o qual ¢ um aplicativo
para o sistema 10S lancado em 2011, usado em computadores, smartphones, ipads, ipods da
marca Apple, e estava disponivel para download de forma gratuita at¢ 2019. Os romances
gréaficos interativos /interactive graphic novels, em Dark London, sdo baseados em contos e
cronicas/ literary sketches do livro Sketches by Boz (1836), de Charles Dickens.

O outro romance grafico interativo ¢ Shifter, criado por Skip Brittenham, Brian
Haberlin; historia de Brian Haberlin e Brian Holguin; ilustrado por Brian Haberlin, Geirrod
Vandyke, Kunrong Yap e Chan Hyuk Lee. Shifter, enquanto romance grafico interativo, esta
disponivel em forma de aplicativo (book app) para Android ou iOS de smartphones e tablets.
Pelo proprio aplicativo, € possivel também comprar a historia em suporte impresso como livro
com realidade aumentada (digital virtual popup book), o que possibilita a leitura sequencial
de um romance grafico, bem como outras possibilidades de leitura, pois o livro com realidade
aumentada ¢ impresso com folhas especiais e por meio de outro aplicativo, “UAR app”
quando a tela do telefone ou tablet foca na pagina é possivel ver efeitos e animacdo em 3D
nas imagens.

O enredo de Shifter apresenta Noah como personagem principal. Ele € um funciondario
publico mediano que trabalha pilotando drones para monitorar o0 meio ambiente. Determinado
dia, Noah termina o expediente um pouco mais cedo, relata ao superior que encontrou algo
incomum, segue para a despedida de solteiro e tira uns dias de férias.

Tudo parece normal; no dia seguinte, ele resolve fazer uma trilha, ajuda dois homens
que se perderam, mas sofre um acidente e fica preso em uma caverna subterranea considerada
sagrada. No teto da caverna, ele vé uma esfera que o puxa abruptamente para dentro e comeca
a interagir com ele para reparar os danos causados ao seu corpo. A esfera oferece um tutorial
sobre as habilidades que ela fornece. Noah passa a ser capaz de habitar a mente e controlar os

movimentos de varios espécimes ao longo dos milénios, de répteis a humanos, bem como de
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tele transportar a criatura para varios pontos ao redor do globo. Ao se apropriar da forma
fisica e mental desses animais ¢ de uma humana do sexo feminino, Noah revive o que
aconteceu com ele e percebe que foi feito de bode expiatorio em uma conspira¢do. Assim, ele
e os avatares de criaturas histéricas tentardo resolver o mistério e destruir o esquema de
poderosas organiza¢des governamentais.

Em comparag¢dao ao romance grafico interativo Dark London, o qual ¢ dividido em
edi¢des/episodios de historias em quadrinhos curtas adaptadas das cronicas do livro Sketches
by Boz, de Charles Dickens; Shifter se apresenta como uma narrativa em quadrinhos longa,
com efeitos graficos e de dudio, mudancas de avatar, tele transporte, uma obra que exigiu uma
equipe de técnicos, escritores ¢ ilustradores.

Entdo, esta tese tem por objetivo ressaltar o didlogo interartes e intermidiatico entre a
narratividade literaria e a historia em quadrinhos no romance grafico interativo (RGI), a partir
do storytelling, em que os elementos da narrativa tradicional e da narrativa em imagens dos
quadrinhos s3o essenciais para criagado, leitura e producdo de sentido, enquanto os elementos
tecnologicos, de programacdo de softwares e interacdo assumem a fun¢do acessoria no RGI.
Advoga-se, também, que o romance grafico ¢ uma obra hibrida, compostas por linguagens
especificas, que pode ser multidisciplinar, ou em contato, no limiar entre varias artes, campos
do conhecimento e linguagens, além de poder apresentar ou ndo a interatividade. No ambito
digital, ressalta-se o romance grafico interativo que apresenta natureza hipertextual. Nesse
sentido, surge uma nova maneira de ler e nova relagdo entre autor, leitor e obra. Shifter
exemplifica essa afirmagdo por ter duas versdes: a de livro com realidade aumentada, com
possibilidade de leitura permeada por um aplicativo que propicia a visualizagao das paginas
com efeitos 3D; e a versao digital.

Posto isso, a problematica a ser descrita nesta tese ¢ de ordem narratologica em que o
objeto de estudo, em particular no Brasil, é pouco conhecido: o romance grafico interativo.
Alguns fatores serdo pontuados ao longo do texto como possiveis causas para o
desconhecimento do romance grafico interativo, como a ndo criagdo de habitos de leitura,
bem como aspectos econdmicos e sociais que ditam a produgdo, o acesso € consumo de livros
em meio impresso ou digital. O foco, entdo, sera aprofundar o estudo tedrico dos romances
graficos interativos em comparacdo com o romance grafico, por exemplificar aspectos
narratologicos, entre os quais se destaca a relag@o entre o texto verbal e imagético, bem como

as diferencas e similaridades das publicagdes de romances graficos no formato convencional
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do livro impresso, para os formatos digital e digital interativo. Questiona-se, também, como o
processo mididtico se desenvolve e se relaciona nessas obras hibridas inéditas ou adaptadas.

O método de pesquisa usado ¢ bibliografico com constante contextualizacao,
posicionamento critico e leituras, em especial, estudos recentes sobre o tema, bem como
reflexdo sobre a influéncia do meio digital nas narrativas literarias e nas historias em
quadrinhos com base nos conceitos teoricos de narratologia, intertextualidade e
intermidialidade.

Neste sentido, aspectos proprios da narratividade literaria sdo destacados tanto no que
se refere a forma tradicional e analdgica, em que o suporte principal é impresso (livro, revista,
jornal), quanto a forma digital com novas possibilidades, diferentes suportes e midias.
Descreve-se, também, o surgimento de plataformas, sites, blogs literarios e aplicativos que
incluem formas de histéria em quadrinhos e narrativas literarias. Acrescenta-se que o romance
grafico como forma de HQ, relaciona-se a narratividade literaria, em especial, a partir do
storytelling e ao meio em que se popularizou o jornal impresso. O romance grafico interativo
estd relacionado ao romance grafico e aos aspectos narrativos literarios em meio eletronico
(ciberliteratura) bem como os suportes de veiculacdo que disponibiliza. Por exemplo, em
meio digital ha o e-book (electronic book, o livro digitalizado ou digital); narrativas
produzidas em meio digital dos romances aos micro contos, interativas ou nao; redes sociais
que divulgam e abram espago para escrita on-line de diferentes formas literarias e também
HQs; aplicativos e sites que incluem as historias em quadrinhos digitais/ e-comics, como
webcomics, webtoons, animagdo de tirinhas, tirinhas digitais, o romance grafico digital e o
romance grafico interativo. A plataforma Screendiver (https://screendiver.com/) é um
exemplo que reune romances graficos interativos.

As produgdes em meio digital sio muitas e ndo seria possivel exemplificar todas em
uma pesquisa. Sendo assim, o foco deste estudo ¢ os romances graficos interativos adaptados
ou criados em meio digital. Logo, caracteristicas da histéria em quadrinhos sdo ressaltadas
bem como o didlogo com a narratividade literaria e a literatura pop ou ainda paraliteratura,
tanto em suporte analdgico como digital.

Assim, para destacar o didlogo entre a histéria em quadrinhos e a narratividade
literaria, buscam-se aspectos da literatura impressa e em meio digital considerando, segundo
Calvino (1990, p.58), que a “funcdo da literatura ¢ a comunicacao (...) segundo a vocagao
propria da linguagem escrita”. Nesse sentido, tanto as narrativas literarias como as historias
em quadrinhos tem essa funcdo de comunicacdo a partir, em especial, da nogdo de

storytelling.
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Desse modo, a literatura digital como campo de estudo recente ¢ nomeada em
diferentes pesquisas como Literatura 2.0; Literatura digital ou e-lit, de acordo com ELO
(Electronic Literature Organization), ¢ o termo ciberliteratura, de acordo com os estudos de
Lucia Santaella (2012). O amplo uso de ferramentas tecnologicas como computadores,
internet, telefones celulares, em seguida, redes sociais, smartphones e tablets, os quais
impactaram a literatura tanto quanto a imprensa e a maquina de datilografar no século XIX. O
ambiente, tecnologico e digital, passa a contribuir com a literatura contemporanea, € em
particular nesse meio, a arte dos quadrinhos estd presente junto aos classicos literarios. As
produgdes digitais de diferentes suportes cada vez mais apresentam caracteristicas hibridas,
interartes, intertextuais e multidisciplinares.

Neste cenario, varios estudos fazem empréstimos de termos tecnoldgicos para estudar
a literatura e considera-la como: Literatura analdgica, representada por suportes impressos
como o livro, jornais, revistas e outros; e a Literatura digital, mediada pela internet e
ferramentas tecnologicas (computador, smartphone, tablets, etc.), os suportes digitais.

Electronic Literature Organization (ELO) define a literatura eletronica ou e-/it
(electronic literature) como “obras de aspecto literario importante que utilizam as ferramentas
e contextos disponibilizados em computadores autonomos ou em rede” (ELO, minha
traducio) 4. Acrescenta que a literatura eletronica é ampla e estd disponivel para
consumo/leitura em diferentes suportes eletronicos, entre as quais estdo os e-books, blogs e as
redes sociais, que disponibilizam trechos das obras, algumas com narracdo em audio, efeitos
sonoros, animagdes (Bookstagram, no aplicativo de rede social Instagram; Booktoker, no
aplicativo de rede social Tick Tock; Posts literarios no Twitter; aplicativos de Fansub,
Whatpadd, etc), os aplicativos literarios/literary apps, Book app, entre outros.

Na contemporaneidade, como afirma Santaella (2012, p. 229, 230), a vida humana esta
mediada e permeada de tecnologias digitais, o que resulta na reflexdo sobre a relacdo e
influéncia de “pressupostos digitais” na literatura, como a forma de “recep¢do multimidia, a
leitura e a interpretagdo literarias, os direitos do autor e as novas configuracdes da obra
literaria”. A autora acrescenta que a literatura eletronica surge “da transposicao do impresso
para o digital” ou ¢ criada em meio digital, digital-born. Outro aspecto abordado pela autora
(2012, p. 236) ¢ a relacdo entre a textualidade visual e a verbal, em que a “hipertextualidade ¢
trago constitutivo da l6gica metagrafica da literatura digital”, bem como institui uma nova

forma de comunicagao literaria e relagdo entre autor/leitor.

4 Do original: “works with important literary aspects that take advantage of the capabilities and contexts
provided by the stand-alone or networked computer.” (ELO, grifo do autor).
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Assim, Italo Calvino questiona “O que se pode esperar da Literatura?” e com essa
questdo em mente o autor compara a relagdo entre a literatura analdgica e a digital com as
cinco proposi¢coes do autor para a literatura: leveza, rapidez, exatiddo, visibilidade e
multiplicidade. Nesse sentido, primeiro sobre a leveza, Calvino a contrapde ao peso, um dos

exemplos apresentados ¢ o da informatica.

E verdade que o software nio poderia exercer seu poder de leveza senio mediante o
peso do hardware; mas ¢ o software que comanda, que age sobre o mundo exterior e
sobre as maquinas, as quais existem apenas em fungdo do software, desenvolvendo-
se de modo a elaborar programas de complexidade cada vez mais crescente. A
segunda revolugdo industrial, diferentemente da primeira, ndo oferece imagens
esmagadoras como prensas de laminadores ou corridas de aco, mas se apresenta com
o bits de um fluxo de informagdo que corre pelos circuitos sob a forma de impulsos
eletronicos. As maquinas de metal continuam a existir, mas obedientes aos bits sem
peso (CALVINO, 1990, p.20).

Ele acrescenta que a leveza estaria sempre em contraponto ao peso formando imagens
que acompanhariam tanto a literatura tida como culta quanto a literatura popular.
Quanto a rapidez, ele propde ndo “um valor em si”’, mas aplicada a comunicagdo

enquanto fungdo da literatura, nesse sentido exalta diferencas e semelhangas.

[a] funcdo da literatura é a comunicagdo entre o que ¢ diverso pelo fato de ser
diverso, ndo embotando mas antes exaltando a diferenga, segundo a vocagao propria
da linguagem escrita. O século da motorizagdo impds a velocidade como um valor
mensuravel, cujos recordes balizam a histéria do progresso da maquina e do homem.
Mas a velocidade mental ndo pode ser medida e ndo permite compara¢des ou
disputas, nem pode dispor os resultados obtidos numa perspectiva historica. A
velocidade mental vale por si mesma, pelo prazer que proporciona aqueles que sdo
sensiveis a esse prazer, e ndo pela utilidade pratica que se possa extrair dela. Um
raciocinio rapido ndo é necessariamente superior a um raciocinio ponderado, ao
contrario; mas comunica algo de especial que estd precisamente nessa ligeireza
(CALVINO, 1990, p.58)

O autor cita como exemplo os contos, ao afirmar “o conto nao perde tempo”, uma vez
que “[a] técnica da narracdo oral na tradi¢do popular obedece a critérios de funcionalidade:
negligencia os detalhes inuteis, mas insiste nas repeticoes, (...)” (Calvino, 1990, p. 4).

Outra proposi¢do, a qual Calvino se refere como 6Obvia, ¢ a exatiddo, que para ele
envolve trés pontos: “um projeto de obra bem definido e calculado”; “a evocagdo de imagens
visuais nitidas, incisivas, memoraveis (...)” e por ultimo, uma linguagem mais precisa a nivel
lexical para que traduza com efetividade as nuancas do pensamento e da imagina¢ao (Calvino,
1990, p. 71-72).

Em relagdo a visibilidade, Calvino traz a propria experiéncia, como leitor, ao enfatizar
a importancia da imagem. Ele afirma que em processo de alfabetizacdo, sem ainda conseguir
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ler o texto escrito, as figuras lhe bastavam e, entdo, afirma: “a leitura das figurinhas sem
palavras foi para mim sem divida uma escola de fabulacdo, de estiliza¢do, de composi¢ao da
imagem” (Calvino, 1990, p. 109). De forma que evoca o conceito de imagens mentais de
Douglas Hofstader, no livro Godel, Escher, Bach: An Eternal Golden Braid, em que tais
imagens seriam como um iceberg e visualiza-se o que estd acima da superficie da agua, mas
existe muito escondido abaixo dessa superficie (“Much of the source, like an iceberg, is deep
underwater”). Para Calvino (1990, p. 102), o imaginario prioriza a invencao antes da
originalidade, de forma que “o problema da prioridade da imagem visual ou da expressdao
verbal (que ¢ um pouco assim como o problema do ovo e da galinha) se inclina decididamente
para a imagem visual. (...)”, o que resultaria, entdo, em dois “processos imaginativos™: “o que
parte da palavra para chegar a imagem visivel e o que parte dessa para chegar a expressao
verbal (...)".

Ainda segundo o autor (1990, p.104-105), assim que a imagem mental ¢ formada, a

3

histéria ganha desenvolvimento e outras imagens surgem para formar um “campo de
analogias, simetrias e contraposi¢cdes”. Para organizar o visivel e o conceitual, procura-se
“estabelecer os significados que podem ser compativeis ou ndo” com o desenrolar da historia,
bem como se deixa “certa margem de alternativas possiveis”. Nesse processo pode-se afirmar

que:

(...) a busca de um equivalente da imagem visual se sucede o desenvolvimento
coerente da impostagdo estilistica inicial, até que pouco a pouco a escrita se torna a
dona do campo. Ela é que ira guiar a narrativa na diregdo em que a expressdo verbal
flui com mais felicidade, ndo restando a imaginagdo visual sendo seguir atras (...)
(CALVINO, 1990, p. 105).

Para o autor (1990, p. 110), formar a imaginagdo literaria envolve a visualizagdo e a
verbalizacdo do pensamento, o que envolve “a observacdo direta do mundo real, a
transfiguragdo fantasmatica e onirica, o0 mundo figurativo transmitido pela cultura em seus
varios niveis, e um processo de abstracdo, condensacdo e interiorizagdo da experiéncia
sensivel”.

Por fim, a ultima proposicao do autor (1990, p.138) ¢ a multiplicidade, no sentido de
que cada obra literaria € produzida por alguém e de que ¢ “uma combinatoria de experiéncias,
de informacdes, de leituras, de imaginacdes”, embora haja a objecdo que “quanto mais a obra
tende para a multiplicidade dos possiveis mais se distancia daquele unicum que ¢ o self de
quem escreve, a sinceridade interior, a descoberta de sua propria verdade”. Para Calvino o

contrario ¢ postulado, pois ndo ¢ possivel uma obra ser “concebida fora do self”, fora da
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“perspectiva limitada do eu individual”, no entanto esse “self”, “eu individual” ou ainda “[c]
ada vida ¢ uma enciclopédia, uma biblioteca, um inventario de objetos, uma amostragem de
estilos, onde tudo pode ser continuamente remexido e reordenado de todas as maneiras
possiveis”, ou seja, o self de quem escreve acaba por ser constituido dessa multiplicidade. O
autor (1990, p.130) ainda exprime o desejo de que o conhecimento seja considerado no
ambito da multiplicidade: “O conhecimento como multiplicidade ¢ um fio que ata as obras
maiores, (...), um fio que — para além de todos os roétulos — gostaria de ver desenrolando-se
ao longo do préoximo milénio”.

Dessa forma, a literatura analdgica (impressa) e a literatura digital (dispositivos
eletronicos e internet) apresentam o contraponto entre leveza e peso, que enfatiza o carater
dual e dicotomico da literatura. A rapidez pode ser exemplificada com as narrativas curtas e
suportes digitais. A exatiddo estd presente na linguagem das obras, em maior ou menor grau e
se aproxima ora do classico, ora do popular. Com relagdo a visibilidade, se pode afirmar que a
imagem mental guia e se unifica a escrita, e, enfim, a multiplicidade, o conhecimento, ndo sé
em ambito literario passou a dialogar com diversas areas, o que resulta em obras cada vez
mais hibridas e intertextuais.

Portanto, seguindo as inter-relagdes nas artes, tanto as narrativas literarias como as
historias em quadrinhos apresentam a funcdo de comunicagdo, a partir, em especial, da nogao
de storytelling. O que se leva também a questionar: O que esperar das historias em
quadrinhos? A resposta € a consolidagdo de uma arte distinta que apresenta “possibilidades
ilimitadas” como diz McCloud (2006, p.212). Acrescenta-se que a arte sequencial dos
quadrinhos possui cada vez mais formas hibridas, compostas por linguagens especificas, que
podem ser multidisciplinares, ou em contato, no limiar entre varias artes, campos do
conhecimento e linguagens, como ¢ o caso do romance grafico e do romance grafico

interativo.
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Figura 1. Histéria em quadrinhos

.H---_ e :

Fonte: MCCLOUD, Scott. Desvendando os Quadrinhos. Sdo Paulo: M.Books, 2006, p. 212.

Nesse sentido, este estudo apresentard trés capitulos explorando aspectos da
investigacdo que foram descritos de forma breve nessas consideragdes introdutorias e com o
intuito de destacar um carater teorico proprio.

O Capitulo 1, “A construgdo do género narrativo”, ¢ uma revisdo do capitulo inicial
da dissertacdo de mestrado “Cinco cronicas de Charles Dickens em Sketches by Boz: um

5 «
. que aborda a construcao da

retrato do cotidiano londrino, no século XIX, através do humor
narrativa literaria, a partir do folhetim, o qual fez do romance a principal forma literaria na
contemporaneidade, além de outras formas que, assim como o folhetim, se popularizaram pela
veiculag@o nos jornais. Dessa forma, amplia-se o foco do estudo das narrativas curtas, como
sketch literario ou a cronica brasileira, para a arte da historia em quadrinhos que se populariza
em paralelo a outras formas narrativas, de forma que, este capitulo procura contextualizar a
adaptagdo da cronica Seven Dials (Episodio 1), para romance grafico interativo Dark London.
A seguir, o Capitulo 2, “A histéria em quadrinhos e o romance grafico: inter-relagdes

com a narratividade literaria”, aponta alguns estudos como o de Will Eisner (2005, 2010),

McCloud (2006, 2018), Moacy Cirne (1970) e Vinita Mathew (2020) que tem por objetivo

SVERONA, A. L. Cinco crénicas de Charles Dickens em Sketches by Boz: um retrato do cotidiano londrino, no
século XIX, através do humor. 2017.
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tecer um panorama histérico da histéria em quadrinhos, apontar as caracteristicas intrinsecas,
em especial, dos romances graficos. Além de apresentar a discussdo sobre as relagdes entre a
arte dos quadrinhos ¢ a literaria em meio impresso e digital, que possibilitou o surgimento dos
romances graficos interativos.

O Capitulo 3, “O Romance grafico interativo”, descreve as caracteristicas hibridas
dessas obras, por apresentar alguns exemplos de narrativas graficas interativas, como o
romance grafico interativo (RGI), disponiveis na internet € em sistemas para smartphones e
tablets (i0S e Android); com suporte de reflexdes construidas através do uso de ferramentas
advindas do campo das humanidades digitais.

Em sequéncia, o tépico 3.1. Dickens Dark London analisa a primeira edi¢ao/episodio
do romance grafico interativo Seven Dials e o bonus The fog disponivel no aplicativo Dark
London com destaque aos aspectos narratologicos. A cronica Seven Dials, do livro impresso
Sketches by Boz e um trecho do romance Bleak House, Capitulo 1 “In Chancery”, no bonus
intitulado The fog foram adaptados para o meio digital como romance grafico interativo, o
qual é uma versdo mais curta, seriada e com recursos mididticos imagéticos € sonoros, com o
objetivo de homenagear os 100 anos do escritor Charles Dickens e incentivar a leitura das
obras do autor. Em contraponto, o tépico 3.2. Shifter analisa o romance grafico interativo
criado para o meio digital que esta disponivel em forma de aplicativo para Android ou iOS de
smartphones e tablets. Pelo proprio aplicativo é possivel também comprar a histéria em
suporte impresso como livro com realidade aumentada, o que possibilita a leitura comum de
um romance grafico impresso. Porém, o livro tem folhas especiais e por meio de outro
aplicativo, UAR app, quando a tela do telefone ou tablet foca na pagina é possivel ver efeitos
e animagdo em 3D nas imagens, o que possibilita outra experiéncia de leitura e destaca o

aspecto intertextual, hipertextual, intermididtico e hibrido da obra.
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CAPITULO 1. A CONSTRUCAO DO GENERO NARRATIVO

Nesta secdo, apresenta-se uma revisao do capitulo inicial e outros fragmentos do texto
da dissertacdo de mestrado (cf. primeira nota) em que ¢ destacada a relagdo direta entre o
género narrativo literdrio, formas de literatura popular e formas narrativas, bem como
influéncias da oralidade e storytellig. Outro ponto de destaque sdo as formas narrativas
consideradas literarias ou ndo que eram veiculadas nos jornais. Neste sentido, a configuragao
narrativa literdria do romance, a partir da tradi¢do do folhetim, exerceu influéncia na
disseminagdo de outras modalidades de narrativas por meio das publica¢des em jornais.

Dentro dessas reflexdes, primeiro, estuda-se as narrativas curtas, como o esquete
literario (literary sketch) inglés que apresenta a mesma constru¢do da cronica brasileira, por
isso a traducdo por equivaléncia, de literary sketch como cronica. Desse modo, esse estudo
estende-se a arte da historia em quadrinhos, em carater comparativo a narrativa literaria, com
o objetivo de contextualizar a adaptacdo para o romance grafico interativo Dark London,
Episodio 1, Seven Dials, a partir de uma forma de uma forma de narrativa curta/short story, a
cronica/literary sketch, Seven Dials de Charles Dickens, publicada no primeiro livro do
escritor Sketches by Boz.

Assim, para descrever a arte da historia em quadrinhos, revisita-se a influéncia da
oralidade e storytelling. Em principio, o romance folhetinesco e as narrativas curtas, como as
crénicas, ndo eram consideradas formas literarias. No entanto, com a veiculacdo em jornais,
essas formas alteraram padroes literarios, desempenharam papel significativo na formagao de
uma literatura popular e contribuiram para a disseminagdo de formas de histoéria em
quadrinhos e a posterior consolidacdo dessas narrativas graficas como arte. A HQ, entdo,
consolida-se como uma forma de arte auténtica, a arte sequencial resultante da articulagdo
entre linguagem verbal e visual, que dialoga com outras artes, entre as quais estd a literatura,

devido aos aspectos narrativos, de comunicagdo, oralidade e storytelling.

1.1. A ARTE LITERARIA E O GENERO NARRATIVO
A literatura, no sentido moderno da palavra, foi criada em fins do século XVIII, e o

conceito de literatura como escrita criativa ou imaginativa surge no século XIX, com o que ¢

considerado na contemporaneidade como periodo romantico.
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Quanto a classificacdo literaria em géneros, pode-se afirmar que sempre existiu, pois,
a tentativa de delimitar as caracteristicas de cada género existe desde a Antiguidade, por
exemplo, a Poética, de Aristoteles, que delimita os géneros literarios em €pico (narrativo),
dramatico (teatro) e lirico (poesia), os quais ainda sdo parametros para os estudos literarios
contemporaneos. No entanto, assim como a concepcao de literatura foi afetada ao longo do
tempo por fatores culturais, economicos, historicos, ideoldgicos e sociais, em especial a partir
do século XX, os géneros literarios e formas narrativas também foram.

Essa postura admite que haja fronteiras nos estudos de literatura, entre os géneros e
formas, conforme defende Hissa (2002, p. 16-45), o qual afirma que toda disciplina cientifica
exige limites, mas € necessario rompé-los, ultrapassar a fronteira para que haja a constru¢ao
do saber. Dessa forma, a mobilidade indicada por essa nogao, o fato de estar em constante
transformagdo passa por um olhar carregado de cultura, e, entdo, a classificagdo literdria em
géneros constituiu-se em uma tentativa de reunir textos com caracteristicas mais proximas.

Heta Phyhdnen (2007, Cap.8, p. 109, tradug¢do minha) ° diz que a teoria classica dos
géneros identificou a narrativa (diegesis) como uma das formas de imitagdo; e desde entdo, a
narrativa de fic¢do obteve o status de “super-género” (super-genre).

Phyhoénen (2007, Cap.8, p. 110-114) apresenta um panorama sucinto, o qual
compreende o inicio da Teoria dos Géneros Literarios até a contemporaneidade. Para tanto, a
autora (2007, p.110) inicia com a afirmagdo que a Teoria Cléassica dos Géneros Literarios
surgiu com os estudos de Platdo e Aristoteles. A Teoria Classica entende o género literario
como imitacdo, representacdo, o que seria inato ao ser humano. Socrates, de acordo com a
Republica de Platao, aponta trés métodos de imitagdo ou narragdo: diegese, o poeta usa a
propria voz para se expressar; a mimeética imita a voz de outro; e, misto, o qual € a mistura dos
métodos anteriores. Por outro lado, Aristoteles considera dois métodos, os quais ele descreve
como classes: mimética e mista, bem como introduz um critério baseado no tema ou assunto
que apresentava como base de classificacdo a moral ou o nivel social das personagens e a
acdo. Portanto, a Teoria Classica dos Géneros Literarios apresentou a literatura como imitacao
e emulacdo de modelos ideias, os quais basearam e estabeleceram normas para escrita de
textos e para a atividade literaria subsequente.

Quanto a Antiguidade Cléssica, Phyhonen (2007, p. 111), apresenta o poeta romano
Horacio, responsavel por reformular a distingao dos trés géneros literarios: lirico, dramatico, e

€pico, na obra Arte Poética, a qual serviu de ponte entre o pensamento classico e a

® Todas as citagdes de Heta Phyhonen e Marie-Laure Ryan foram tradugdes minhas do livro em inglés The
Cambridge companion to narrative, de 2007.
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Renascenca. Para Horacio, cada género apresentava tema, personagens, linguagem e métrica
apropriada. Durante a Renascenca, com representantes como Rabelais e Shakespeare, e o
periodo Neoclassico, com Swift, houve o surgimento de varios géneros hibridos, por exemplo,
a tragicomédia. No entanto, foi com o Romantismo, iniciado na Europa, em fins do século
XVIII e inicio do século XIX, que a Teoria moderna de géneros literarios adquiriu contornos
mais especificos.

O periodo romantico, de acordo com a autora (2007, p. 112), apresentou a necessidade
de uma teoria filos6fica para explicar a existéncia e intrinseca organizagao da literatura em
géneros, a qual passa a ser compreendida como um ente histérico autbnomo; para tanto, os
romanticos se aliaram a autores alemies e tedricos literarios como Goethe, Schiller e os
irmaos Schlegel. Nesse periodo, os géneros dramatico, épico e lirico foram definidos como
categorias universais, € havia uma grande quantidade de géneros hibridos, assim como o
romance/ novel ganhava popularidade. Os Romanticos enfatizavam que os géneros sio
dindmicos, mas com uma trajetdria determinada do inicio ao fim; eles inseriram critérios na
classificagdo dos géneros como o tema, o que criou uma confusdo entre modo/forma e género.
Eles mantiveram os géneros dramatico, épico e lirico como categorias universais.

Phyhonen continua e apresenta a posi¢do do filoésofo italiano Benedetto Croce, no
inicio do século XX, o qual atacou todas as nog¢des de género. Essa posicdo antigénero
aparece na estética do Modernismo, mas também em muitas vertentes da teoria literaria do
século XX, como por exemplo: The American New Critics, os quais desvalorizaram as
caracteristicas genéricas de um texto como extrinsecas a sua literalidade essencial; e a teoria
pos-estruturalista, a qual enfatiza a indeterminacdo do significado textual, questionando
qualquer privilégio interpretativo ou género de autoridade literaria. No entanto, baseada na
argumentacdo de Tzvetan Todorov, a autora afirma que “as violagdes artisticas exigem uma
lei, uma que deve ser violada. De fato, as normas tornam-se visiveis gragas a tais violagdes” /
“artistic violations require a law, one that is to be violated. In fact, norms become visible
thanks to such violations” (2007, p. 112, minha traducio).

Portanto, Phyhdnen afirma que, de acordo com a ideia apresentada por Todorov’, ndo
se pode eliminar os gé€neros, pois a partir deles se percebe a inovagdo e se assegura a

inteligibilidade na literatura, bem como, nas artes. Essa ideia vai de encontro ao que David

7 Todorov, Tzvetan. Genres in Discourse.Translated by Catherine Porter. Cambridge: Cambridge University
Press, 1990.
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Duff *afirma: “o género funciona como um dispositivo habilitador para escritores ¢ leitores,
veiculo para a aquisi¢ao de competéncias” (2007, p. 112).

Ao relatar sobre a Teoria dos Géneros Literarios atual, Phyhonen (2007, p. 112-113)
cita J. L. Austin, Mikhail Bakhtin e Todorov °. A autora aponta que, para Austin, os géneros
moldam o discurso literario assegurando uma comunicagdo significativa. Para Mikhail
Bakhtin, a teoria do género abrange todo o campo da atividade verbal, de forma que
estabelece géneros primarios (simples) da fala, comunicacdo diaria, € os secundarios
(complexos), os quais absorvem os primdrios e formas organizadas, complexas de
comunicacdo cultural, incluindo textos literarios e cientificos. E como observa Todorov, “um
novo género ¢ sempre a transformacdo de um ou mais géneros antigos: por inversdo, por
deslocamento, por combinagdo. Nunca houve literatura sem géneros”. Para ele, a natureza
movel de géneros resulta de uma “liga¢do intima com a sociedade, pois de alguma forma as
instituicdes sociais sempre estdo relacionadas a ideologia dominante” e os géneros, como
qualquer outra institui¢do, "trazem a luz as caracteristicas constitutivas da sociedade a que
pertencem". Todorov ndo mais coloca géneros como principio causal para a existéncia de
textos literarios, como os romanticos; antes, concorda com Jacques Derrida'’, o qual
caracteriza "a lei do género".

Phyhonen (2007, p. 113), com base no proposto por Derrida, ainda diz que os géneros
descrevem uma realidade genérica, constroem divisdes e subdivisdes genéricas, as quais sao
resultado do trabalho de escritores, criticos e teoricos. A institui¢do literaria, numa dada época
ou ao longo dos séculos, define o que ¢ um determinado género e o que ele ndo ¢é. A defini¢ao
desses limites ¢ sempre autorreferencial, o que significa que ao se classificar um determinado
texto como uma instancia de um determinado género, identifica-se no texto o que esta
classificagdo julga pertinente, e isso subdetermina um texto porque levanta somente alguns
tracos textuais relevantes a custa de outros, assim uma classificacdo ¢ sempre genérica, nunca

abrange o texto global.

8 Duff, David. “Introduction.”In David Duff (ed.) Modern Genre Theory.Harlow: Longman, 2000, p. 1-24.

9 Austin, J. L. How to Do Things with Words.Cambridge, MA: Harvard University Press, 1962; Mikhail

Bakhtin, “The Problem of Speech Genres.” In David Duff (ed.) Modern Genre Theory.Harlow: Longman,
2000), p. 82-97; ¢ Todorov, Tzvetan.Genres in Discourse.Translated by Catherine Porter. Cambridge:
Cambridge University Press, 1990.

10 Derrida, Jacques. “The Law of Genre.”In Derek Attridge (ed.) Acts of Literature.New York: Routledge,
1992. p. 221-52.
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Dessa forma, para Phyhonen (2007, p. 112), os “modos sdo formas de enunciacao,
como as pessoas falam no contexto comunicativo todos os dias. Podem ser pensados como
formas naturais no ambito da linguagem do que as formas literarias” e os “géneros sao
empiricos, categorias literarias histéricas, sempre associados ao tema ¢ ao meio social, os
quais ddo origem a uma visdo de mundo especifica”. Para a autora, "na classificacdo de
géneros, nenhuma classe ¢ mais natural ou ideal que a outra; eles podem ser mais abrangentes,
tanto no ambito historico quanto cultural”.

Assim, de acordo com Phyhonen (2007, p .109), os géneros se configuram uma ajuda
para descri¢do de textos ao destacar determinados componentes textuais, como a estrutura do
enredo, por exemplo, como também para a classifica¢do, pois retine textos semelhantes. Outro
fator ¢ que os géneros funcionam como uma norma para guiar escritores e leitores, além de
prescrever praticas artisticas e auxiliar na avaliagao de obras literarias.

Marie-Laure Ryan (2007, cap. 2, p. 32,33), ao falar sobre narrativa, concorda com
Phyhonen (2007, p. 109-114) e a define como uma categoria cultural, a qual contribui para as
escolhas do que se 1€, assiste ou escuta, tratando-se de um conceito analitico construido por

tedricos e criticos.

Em uma conversa diaria fala-se sobre romances (um género literario especifico),
sobre contos (algo falso ou exagerado), ou short story, significando formas
compactas de narrativa (fofocas, anedotas, noticias, contos populares, ou short-
fiction) mas raramente usamos a palavra "narrativa" fora das discussdes académicas.
Ninguém entraria numa livraria e pediria por "uma narrativa", porque o que nos
interessa sdo [formas] narrativas como historiografia, biografia, ficcdo cientifica ou
fantasia, e ndo a categoria geral (RYAN, 2007, cap. 2, p. 32).

Ryan (2007, p. 33) acrescenta que a narrativa se faz importante devido ao aspecto
estrutural: andlise quanto a ordem dos eventos; quais as mudangas ocorridas no espaco; o que
os eventos (e seus resultados) significam para as personagens; o que motiva as a¢des € como o
resultado dessas ag¢des se compara a intengdo do agente. Assim, a literatura e, por
conseguinte, a delimitagdo dos géneros literdrios, bem como das formas narrativas, estdo

ligadas aos aspectos culturais, historicos, ideologicos e sociais de determinada época.

1.2. ALITERATURA POPULAR, O FOLHETIM E A HQ

O habito de contar historias acompanha a humanidade e essa tradi¢ao oral influencia a

literatura, o que € ressaltado com o advento da industria jornalistica, a produgdo cultural e
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literaria, que se voltou para o entretenimento em massa € isso proporcionou a diversificagcao
das formas e narrativas literarias, bem como a consolidacdo de uma literatura popular. Em
fins do século XVII e inicio do século XIX, a diversidade literaria presente nas ruas € nos
jornais selou a relagdo entre a literatura e o jornalismo. Entdo, o romance ganha destaque,
ofuscando, € a0 mesmo tempo, contribuindo com outras formas, por exemplo, cronicas,
contos, que fazem parte das narrativas curtas, em inglés short stories, € contribui também para
a popularizagao da historia em quadrinhos.

Segundo Watt (1990, p. 170, 171), “s6 com o advento do jornalismo surgiu uma nova
maneira de escrever que dependia inteiramente da imprensa, € o romance talvez seja [a Unica
forma literaria] relacionada essencialmente com a palavra imprensa”. No entanto, antes de ser
romance, este primeiro era publicado como folhetim em jornais. Com o folhetim, além do
romance, as narrativas curtas também eram veiculadas na imprensa, como a cronica.

Watt (1990) e Meyer (1996) apontam que o romance surgiu primeiro na Espanha com
Dom Quixote, de Cervantes, em seguida, ganhou popularidade na Inglaterra, com a produgao
de Samuel Richardson, Henry Fielding, Laurence Sterne, Charles Dickens e outros. Na
Franga, Daniel Defoe motivou outras produgdes, como a de Prévost, Sage e Saint Pierre,
Balzac, Paul de Kock, Eugéne Sue e Flaubert. Os romances espanhdis, ingleses e franceses
foram inicialmente publicados em formatos de folhetim, termo usado em portugués; em
espanhol, foi chamado de Pliegos Sueltos; em inglés, Chapbooks (ou ainda, Broadsheets,
Pamphlets) e em francés, Le Feuilleton. As transformacdes do conceito de literatura voltada
para as massas e o entretenimento iniciadas no século XVIII e XIX possibilitaram, assim, a
publicagdo dos folhetins nos jornais.

Marlyse Meyer (1996, p. 57, 64) diz que o termo folhetim surgiu do francés “Le

PR AN13

Feuilleton” “e designa um lugar preciso do jornal: o rez-de-chaussée — rés-do-chdo, rodapé -,
geralmente o da primeira pagina. Tinha uma finalidade precisa: era um espago vazio
destinado ao entretenimento”. Ela acrescenta que, de acordo com o historiador Edouard
Dolléans, a luta para organizacao da classe operaria ocorre entre 1830 e 1871, o que coincide
com o periodo dos marcos do romance-folhetim, o primeiro de 1836 a 1850, o segundo de
1851 a 1871 e por fim de 1871 a 1914. A literatura e os folhetins no Brasil receberam
contribuicdes da literatura francesa, a qual serviu também como mediadora das produgdes
inglesas, uma vez que os romances ¢ Chapbooks (folhetins) ingleses eram traduzidos para o
francés e depois para o portugués.

(...) o romance-folhetim ¢ um modo particular de produgdo, de criagdo ¢ de

publicagdo romanesca do século XIX, umbilicalmente ligado ao jornal. Que tem
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uma histdria interna, a qual se insere na Historia. Uma Histéria que acompanha a das
classes populares. (...)

Arrimado a sdlida tradicdo do “era uma vez”, acoplado ao melodrama e, como ele,
nascido de profundas convulsdes sociais, o romance-folhetim, fatiado nos jornais,
retomado em volumes, novamente seccionado em fasciculos, encanta a Europa que o
engendrou e a América Latina que o acolheu como se fosse sua coisa. (...)

O folhetim haveria de se metamorfosear noutros géneros, em fungdo de novos
veiculos, com espantoso alargamento de publico (MEYER, 1996, p. 416-417).

No Brasil, o folhetim foi a forma mais popular de literatura aliada a imprensa e que
resultou em produgdes excepcionais de romances e textos cronisticos. Na Inglaterra, conforme
Ruth Richardson (2014) "', no artigo Street Literature, publicado no site da British Library, o
século XIX apresentava diferentes formas literarias em circulagdo nas ruas. Nesse periodo,
ndo havia outro meio de comunicagdo que nao fosse o jornal e a comunicagdo oral. Os jornais
eram caros € o governo aplicava altas taxas de impostos sobre eles, as quais ficaram
conhecidas como impostos sobre o conhecimento ou taxes on knowledge.

Ainda assim, Richardson acrescenta que as ruas inglesas ofereciam diversidade para
os leitores como: as Public Notices ou Handbills (noticias publicas e prospectos), que eram
publicadas pelas autoridades locais, chamados também de Bill Stickers, Older Posters ou
Bills, ofereciam recompensa por criminosos ou coisas roubadas e eram colados nas ruas; as
Broadsheets e Ballads (baladas), paginas de jornal impressas e mais baratas, abordavam as
noticias nacionais, governamentais, sobre assassinatos, julgamentos, condenagdes, desastres,
entre outras; as Ghost Stories (estorias de terror); Catchpennies ou Cocks e os Pamphlets
(prospectos que apresentavam estorias ficticias, destinadas a um publico leitor ingénuo e
avido de gastar um centavo, one pennie, para se divertir) e Songs (cangdes). A editora de
literatura popular mais famosa durante o século XIX foi a Jemmy Catnach of London's Seven
Dials.

Richardson cita que Dickens, no romance David Copperfield, capitulo 7, descreveu os
Handbills, cartazes oficiais que eram espalhados nos centros urbanos e transmitiu a sensa¢ao
de angustia que ele sentia enquanto crianca alfabetizada ao ler esses cartazes, periodo em que
trabalhava em uma fabrica na década de 1820, proxima as margens do Tamisa.

A autora acrescenta que os jornais do século XIX tinham muitas paginas e eram cheios
de noticias parlamentares, locais, sobre o governo e debates relatados na integra, para que os
leitores identificassem quem disse o qué em detalhes, tudo para dar credibilidade ao texto. Os

jornais encontravam-se disponiveis para aqueles que podiam pagar e eram vendidos nas ruas

T Toda referéncia de Ruth Richardson foi traduzida do site em inglés da British Library, assim como a descrigdo
das figuras 1 a 6.
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pelos Flying Newsmen, que tocavam a trombeta assim que vendiam um exemplar como forma
de aumentar o interesse, a expectativa, e incentivar os compradores. Os cafés, clubes de
cavalheiros e divas de fumantes ofereciam jornais gratuitos como forma de atrair o publico
masculino e incentivd-lo ao consumo. Os clubes de leituras e a biblioteca publica também
disponibilizavam jornais para a leitura. A populagdo ndo alfabetizada e mais humilde tinha
acesso as noticias através da divulgacdo oral, “boca-a-boca”, ou depois que os exemplares
eram descartados pelos empregadores, na biblioteca publica, e eram lidos de terceira ou quarta
mao.

Além das publicagdes ja citadas, havia os Chapbooks ou os folhetins ingleses. De
acordo com Ruth Richardson (2014), no artigo Chapbooks, publicado no site da British
Library, esses exemplares eram formularios pequenos, acessiveis para criangas, adultos e
vendidos nas ruas. Os chapbooks, Broadsheets e Songs (cangdes) eram baratos, de leitura
simples e uma literatura comum nas ruas da Inglaterra do século XVII até o século XIX. Essas
publicagdes eram voltadas para as massas, os pobres e a classe média. Abordavam assuntos
variados: cartilhas de alfabetizacdo, textos religiosos, oracdes, biografias curtas, dramas,
historias tradicionais, noticias politicas, assassinatos, desastres, cangdes, piadas, charadas,
almanaques, histérias fantasticas ou de terror, profecias, cartomancia, interpretagdes de
sonhos, contos de viagens, batalhas e aventuras.

Ainda segundo a autora, os Chapbooks eram vendidos por caixeiros viajantes e, nas
ruas, pelo Chapman. O tamanho dos Chapbooks ficava em torno de 15 cm x 10 cm ou menor,
continham de 8§ a 40 paginas, eram dobrados de forma particular, apresentavam boa qualidade
de impressdo, alguns exemplares eram encarecidos devido ao uso de ilustragdes coloridas e
papel de melhor qualidade para tentar atrair a classe mais alta. A producao ocorria em editoras
pequenas com prensas manuais — dobradura, corte, colagem e costura — o trabalho era
realizado todo a mdo, assim como a pintura de ilustracdes, por mulheres e criangas, pois eram
a mao de obra mais barata e poderiam trabalhar em casa.

Figura 2. Chapbook: “Little Red Riding Hood” (“Chapeuzinho Vermelho”), edi¢ao de 1810. Ilustracdes
pintadas a mao, trabalho que teria sido realizado por mulheres ou criancas.

Fonte: http://www.bl.uk/romantics-and-victorians/articles/chapbooks#.
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Figura 3. Chapbook: “Burking the Italian boy!” (1831).

Histoéria de dois ladroes de corpos que mataram um garoto italiano para vender o corpo para uma escola de
medicina. Charles Dickens foi o reporter responsavel pelo texto publicado apoés o julgamento no Old Bailey,
Tribunal Central Criminal.

Fonte: http://www.bl.uk/romantics-and-victorians/articles/chapbooks#.

Figura 4. Ilustracdes das ruas de Londres de Rowlandson, da obra “Sketches of the Lower Orders”, de
1820.

Fonte: http://www.bl.uk/romantics-and-victorians/articles/street-literature.

Figura 5. Handbill — broadside, “The stages of life” (“Os estagios da vida”).

As varias idades e estagios da vida humana explicados em doze estagios, do nascimento a morte, impresso em
1830 por James Catnach.

THE $TAGES IDF LIPS
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Fonte: http://www.bl.uk/romantics-and-victorians/articles/street-literature.
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Figura 6. Song (cancio): “Death and the Lady” é um tema com origem na Idade Média. Essa versao
impressa é de 1795.

DEATH and the LADY;
or, The Great Meflenger of Mortality.

Fonte: http://www.bl.uk/romantics-and-victorians/articles/street-literature.

Figura 7. Pamphlet (panfleto): “Young lady born with a pig’s face”.

Descreve uma jovem que supostamente nasceu com a face de um porco. Muitos acreditavam que ela vivia em
Londres. Publicagdo estimada em 1820.

A TRUE DESCRIFTION

YOUNG LADY BORN WITH A PIG's FACE,

A MEDICAL GEXTLENAX, STANTLY ATTENDS HER

Fonte: http://www.bl.uk/romantics-and-victorians/articles/street-literature.

Logo, o século XIX foi um marco na industria jornalistica e para a literatura. Ruth
Richardson (2014) aponta que a tradicdo da literatura popular (Handbills, Broadsheet,
Ballads, Ghost Stories, Catchpennies, Pamphlets, Songs), em especial, os Chapbooks
resultaram no destaque de outros formatos como o Penny Dreadful; Shockers shilling; Short
stories; Novels (romance novel); Comics (histéria em quadrinhos), o que inclui Graphic

novels (romances graficos).
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A publicacdo em jornais de textos ficcionais se tornou muito comum. As influéncias
literarias da Inglaterra e Franga chegaram ao Brasil e adquiriram caracteristicas proprias.
Meyer (1996) descreve o surgimento do folhetim com o foco nas carateristicas que essa
publicacdo adquiriu no Brasil a partir da Europa, a qual, em definitivo, provocou o
aparecimento de uma linguagem literaria engendrada no jornalismo, em aspectos sociais,
historicos e culturais, a cronica. Ruth Richardson (2014), nos artigos para o site da British
Library, descreveu a literatura inglesa voltada para o jornalismo, a literatura popular, como
fator para a consagragdo e popularizacdo de romance/ novel (através, sobretudo, dos
Chapbooks), de narrativas curtas/ short story, como também outras narrativas, as narrativas
graficas, por exemplo, o romance grafico/graphic novel.

De acordo com Sillars (2005, p. 10- 13), no inicio da década de 1830, os romances
eram produzidos em dois ou trés volumes pequenos, geralmente por interesses comerciais e
de marketing, e as ilustragdes ndo costumavam ser relevantes. O aparecimento de ilustragdes
que acompanham a prosa ocorre na literatura popular como um fenémeno comercial, estava
presente na arte considerada de alta qualidade e a popular, como também foi indicado por
Ruth Richardson, mas ndo eram comuns em romances (novels).

As publicagdoes acompanhadas de ilustragdes surgem com escritores como Charles
Dickens e Harrison Ainsworth, os quais tinham os livros ilustrados por George Cruikshank,
Robert Seymour e Hablot Knight Browne, com ilustracdes de Phiz. As primeiras obras de
Dickens, Sketches by Boz e The Postumous Papers of the Pickwick, foram um grande sucesso
literario, incluindo de vendas, e estavam entre as primeiras obras ilustradas e consideradas
como uma das precursoras dos romances graficos.

O romance no século XIX e, em especifico, a obra de Dickens ¢ considerada como
precursora do livro ilustrado e da historia em quadrinhos, devido aos textos do autor terem
como caracteristica a formagao de “cenas e retratos completos da sociedade londrina”, além
de, em geral, serem acompanhados de ilustra¢des, conforme apontado por Rolemberg (2003,
p.10-11).

De forma particular na Inglaterra e no Brasil, a literatura popular culminou na
popularizagdo, além do romance (romance novel ou apenas novel), de short stories, como
exemplo, o literary sketch, em traducgdo literal esquete literario. A literatura brasileira nao se
apropriou da forma do esquete literario/literary sketch, antes o desenvolveu e aprofundou em
complexidade na produgdo literaria de contos e cronicas. Dessa forma, o literary sketch, ou
apenas skefch, que na teoria literaria contemporanea de lingua inglesa ¢ estudado como uma

das formas de narrativas curtas/short stories, € na literatura brasileira como cronica/Brazilian
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chronicle. A comparacdo entre /iterary sketch e Brazilian chronicle, a cronica brasileira, foi
baseada na tradugdo de Marcelo Rollemberg (2003) do livro Sketches by Boz, de Charles
Dickens, com o titulo Retratos Londrinos.

Meyer (1996, p. 57) afirma que no Brasil o folhetim e a cronica estao profundamente
ligados; pode-se afirmar que o mesmo processo aconteceu na Inglaterra, no século XIX, a
partir da literatura popular, e assim o folhetim inglés/Chapbook influenciou a escrita de
romances/novels e short stories, como os esquetes literarios/ literary sketches, publicados
primeiro em meio jornalistico.

O final do século XIX e inicio do século XX desponta com os estudos modernos de
short story, em especial em lingua inglesa, os quais ainda ndo apresentam um consenso entre
os teodricos quanto a nomenclatura: Classical short story em oposi¢ao ao termo Modern Short
story ou somente o Short story, apresenta subdivisdo em Short Fiction, para o qual ainda ha
outras nomenclaturas de acordo com o critico literdrio como: Microfiction, Blaster, Fast
Fiction, Flash Fiction, Mini Fiction, Micro-Fiction, Micro-Story, Postcard, Quick Fiction,
Short-short story, Sudden Fiction, Snapper e Skinny Fiction.

Marc Botha (2016, cap. 14, p. 202, minha traducdo), no livro The Cambridge
Companion to the English Short story, concorda com Phyhonen (2007) e Ryan (2007), ao
afirmar sobre formas literarias: “Longe de uma postura retorica vazia, o debate critico sobre
nomenclaturas apresenta com frequéncia implicacdes histéricas e ideologicas” . Além das
implicacdes historicas e ideologicas, o autor acrescenta que “anecdote, aphorism, character,
digression, emblem, epigram, exemplum, fragment, fable, joke, myth, miniature, parable,
paradox, prose poem, riddle, sketch, short story, tale, tableau e vignette” sdo antecedentes
contemporaneos da “polémica area de estudo” que compreende as varias formas de textos de
Short story ou Short fiction. A abrangéncia das formas de Short story é ampla, contendo
textos narrativos como tale, chronicle, sketch, fabule e a produgdo contemporanea.

Dessa forma, Short story, em termos narratoldogicos, pode ser a ‘narrativa
curta’,‘ficcdo curta’, ou ‘narrativa de fic¢do curta’ em consondncia com o que Umberto
Eco (1994) chama de ‘narrativas de fic¢do’ (meu grifo). James Cooper Lawrence (1917, p.
274-286) diz que “o instinto de contar historias existe substancialmente na mesma forma em
cada raga; todos os homens reconhecem e insistem nas simples limitagcdes da brevidade e da

coeréncia”; ele continua: “As melhores Short-stories nao sao essencialmente em francés,

12 Tradugio do original: “Far from empty rhetorical posturing, critical debate around names and naming
often has considerable historical and ideological implications” (meu grifo).
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inglés britanico ou americano, italiano, mas fazem parte da antologia do mundo”. Isso porque
o crescimento das primeiras literaturas nacionais até a literatura escrita dos séculos XII e XIII
desenvolveu-se a partir da literatura falada, do habito de contar historias (storytelling).

A mudanga na concepgao de short story como literatura ocorreu somente no século
XIX, em especial, apds a expansdo da imprensa e do género jornalistico. Lawrence conclui
que “A unica diferenga entre técnicas de escrita da moderna short story e a da Idade Média ¢
verbal”. Victor Sawdon Pritchett (1981, p. XI, XII) confirma o que Lawrence afirmou, ao
dizer: “O vinculo entre todos nods ¢ o fascinio ndo s6 com a ‘historia/ story’, mas com a sua
forma relativamente nova e sempre em mudanga, (...) contar historias ¢ um habito universal, e
¢ algo que combina muito bem com o temperamento da vida contemporanea”.

Irum Abbasi e Laila Al-Sharqi (2016, p. 2-3), no artigo Merging of the Short story
Genres, resumem as mudancas tedricas nas formas de short story. Primeiro, destacam que a
literatura oral (parable, fabliau, exemplum e fable) influenciou as formas narrativas de short
story, o qual surgiu dos contos medievais (medieval tales). Depois, Petronius, na Roma
antiga, e Marie de France, na Franca medieval, escreveram short-short stories. No entanto, a
concep¢do moderna de Short story ocorreu com a publicacio de The Two Drovers, em
Chronicles of the Canongate (1827), de Walter Scott. Alguns anos depois, Charles Dickens
publica Sketches by Boz (1836), no entanto, no inicio do século XIX, por ndo ser muito
estudado, ficou esquecido, periodo que coincide com o predominio do romance (novel).

Somente em 1880 que a short story se destaca e € publicada intensamente em jornais,
revistas e periddicos, com representantes como Balzac, na Franca; Cooper e Hawthorne, nos
Estados Unidos, e Turgeniev e Pushkin, na Russia. Escritores renomados como Charles
Dickens, Henry James, William Thackeray e Elizabeth Gaskell também se dedicaram a escrita
de short-stories. O romance, entdo, passou a dividir o mercado literdrio com short-stories,
devido a repercussdo da publicagdo em periddicos. O mercado literario de periddicos e da
literatura popular apresentou crescimento exponencial entre 1840 e 1890.

O primeiro livro, de Charles Dickens, Sketches By Boz (1836-7), foi uma das provas
da mudanga no mercado literario inglés. Ocorreu a modernizagdo das técnicas de impressao,
da produgdo de papel e ilustragdes; a revogacao dos direitos de livre-comércio e alteragcdes na
lei de direitos autorais que favoreceram a publicagdo periddica, a qual se tornou uma literatura
acessivel as massas e lucrativa para a economia moderna inglesa. As editoras passaram,
assim, a se dedicar ao aumento na demanda de produ¢do de periddicos: revistas mensais,
semanais, diarias e didrios noturnos. Como exemplo, as editoras George Smith e Macmillan

criaram as proprias revistas. Havia as impressdes por um centavo, Penny-press titles, de
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Alfred Harmsworth’s Answers; as Tit-Bits, que seguiam o modelo de jornal de Harmsworth, e
a revista Strand Magazine, todas dedicadas a publicagdo de short-stories (Hunter, 2007, p. 6-
7).

Ainda de acordo com Maunder (2007, p. IX), Dickens considerava a short story como
uma miniatura do romance, um fato narrado por um narrador dentro da historia. Além disso,
Dickens editava revistas como Bentley’s Miscellany (1837-39), Household Words (1850-59)
e All the Year Round (1859-70), compéndios em que ele sempre incluia as short-stories dos
protegidos e rivais, entre os quais estavam: Wilkie Collins, Elizabeth Gaskell e Anthony
Trollope. Esses escritores comecaram a transformar sketch e anecdote/anedota em uma
historia concisa com um enredo definido; historias realistas; personagens reconheciveis e com
caracteristicas cuidadosamente descritas; apresentavam criticas a paixao sexual; casamento; e
casas em que a violéncia, ou a possibilidade de violéncia, esta sempre iminente.

Em Sketches by Boz (1833-6), os textos de Charles Dickens apresentavam “dualidade
— por um lado detalharam o conhecimento empirico da vida urbana e por outro o lado sombrio
dos sentimentos individuais”. Plotz diz que Boz era “ansioso para afastar os estipidos tipos
urbanos ‘legiveis’ da morte, uma vez que todos os dias a realidade dizia o contrario e com
muita intensidade” (2016, p. 91).

Sketch para Dickens, de acordo com Hunter (2007, p. 7), era uma forma de narrativa
condensada, ainda atrelada a forma do romance e aos seus elementos narratologicos; de forma
que o livro Sketches By Boz (1836—7) contém textos Unicos, os quais descrevem a sociedade
vitoriana, e ao serem analisados, apresentam os elementos narrativos do romance. A obra
formava um conjunto coeso, romanesco, discurso elevado e um narrador que fazia da
incoeréncia e ignorancia sintomas de uma condigdo social através da andlise e do
entretenimento.

Dessa forma, o livro de Dickens, em termos narratoldgicos, usa a enunciagao, através
do narrador, o qual tem poder de transmitir informacdes que transcendem a compreensao dos
temas descritos, as personagens ou sujeitos da enunciacdao. Esse era o padrao classico do
romance realista vitoriano e foi usado por Dickens nos textos em Sketches By Boz (1836-7),
por isso ele foi considerado arbitrario quanto a estrutura narrativa. Em rela¢do as personagens,
Dickens ndo as elaborava “em detalhes”, como nos romances, € assim adotou uma
caracterizacdo curta e resumida, ndo menos importante para o enredo (Hunter, 2007, p. 10-
12).

O esquete literdrio/sketch literario, assim, ¢ traduzido e equiparado a cronica

brasileira, pois condizem com a relacdo de brevidade existente entre os dois textos, com a
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linguagem utilizada, em especial, com a relagdo dessas formas narrativas com o jornal, os
aspectos histdricos, culturais e sociais.

Pode-se dizer que as cronicas produzidas por Dickens apresentam estrutura narrativa
fechada de um romance em miniatura, a qual remete as cenas como em uma narrativa
enquadrada, e caracteristicas comuns as cronicas modernas e pds-modernas, tanto em
portugués como em inglés, linguagem menos rebuscada e proxima da fala cotidiana,
brevidade e unidade. Além disso, apresenta-se como um texto ligado aos aspectos historicos,
sociais, ao jornal, e que faz uso do humor como critica social e recurso linguistico para
evidenciar o dualismo dos textos, os quais descrevem, de forma empirica, a vida urbana ao
mesmo tempo em que revelam os sentimentos individuais.

Dessa forma, a delineacdo do género literdrio narrativo e das formas narrativas, em
especial no século XIX, a partir do romance, primeiro seriado em folhetim, possibilitou o
destaque de outras narrativas, como as narrativas curtas, em especial a cronica ou o esquete
literario/literary sketch. Vera Lucia Bastazin (2007, p. 9-11) apresenta consideragdes
importantes sobre o hibridismo e a transformacdo dos géneros e formas literarias. A autora
afirma que o Romantismo proporcionou ao escritor liberdade na modernidade literaria. Com
isso, apareceram novas formas de expressao literaria, € a cronica, bem como, o conto passam
por mudangas significativas, o que resulta em uma aproximagdo dessas duas formas

narrativas.

A crdnica, originariamente, associa-se a um enfoque muito mais historico do que
literario. No inicio da era cristd, ela designava um conjunto de fatos e/ou
acontecimentos ordenados e expressos a partir de uma linha de sucessdo
cronolégica. Esse enfoque ndo manifestava nenhuma intencionalidade interpretativa.
Assim, a palavra grega chronos que significa ‘tempo’ da origem a chronikos e,
posteriormente, chronica (latim). Esse significado original estende-se por toda
renascenga de forma que, até o século XVI, o sentido do termo designa aquilo que se
conhece hoje como cronica historica, ou seja, a visao do cronista como o relator da
Historia, aquele que ndo se satisfaz em apenas apresentar, mas deve explicar sob sua
oOtica os acontecimentos que registra (cf. BENJAMIN, 1985). A acep¢@o moderna do
termo comeca a se manifestar no século XIX, quando passa a se libertar de sua
conotacdo histérica e, via texto jornalistico, despe-se de seu antigo significado e
passa por reformulagdes em seu discurso que a aproximam cada vez mais do texto
de qualidade literaria (BASTAZIN, 2007, p. 10).

Bastazin conclui que a proximidade ou ainda “transmutag¢d@o” da cronica e do conto
podem carregar “a expressao lirica da palavra, a ironia ou dramaticidade da narrativa”,

possibilitando vérias formas de discurso.
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A cronica, deslocando-se do contexto jornalistico (local de origem), insere-se cada
vez mais no espago literario ¢ acaba por criar tal aproximag¢do com o objeto de
qualidade artistica, que pode chegar, em seu grau maximo de literariedade, a ser
considerada como um conto ficcional ou mesmo um texto em prosa poética. Este
fato, cada vez mais presente na atualidade, acaba produzindo um fator tensional de
dificil, sendo quase impossivel, diferenciagéo (...).(BASTAZIN, 2007, p. 8, 9).

Héris Arnt (2004), assim como Adrian Hunter (2007) e Bastazin (2007), afirma que a
presenca da literatura e de escritores em jornais “foi um fendmeno universal” que marcou o
século XIX, com publicagdes de contos, cronicas, folhetins e eles estavam sempre de alguma
forma “engajados num movimento de dentncia e critica das condi¢cdes sociais”. Como
exemplo, cita que “Charles Dickens cobria o parlamento inglés, enquanto Machado de Assis,
o Senado” (Arnt, 2004, p. 47, 48).

Abbasi e Al-Sharqi (2016, p. 2) acrescentam a publicagdo de Twice-Told Tales (1837)
de Nathaniel Hawthorne, como destaque entre as narrativas curtas/ short story, ¢ descrevem
como se desenvolveram nos Estados Unidos, a partir da década de 1840. Em cerca de duas
décadas, havia producdo de short story na Alemanha, Franca e Russia, com escritores como:
Gustave Flaubert, Hery-René-Albert-Guy de Maupassant, Anton Pavlovich Chekhov, Ernst
Theodor Amadeus Hoffmann, Edgar Allan Poe e Herman Melville. Eles apontam, também,
que nos anos de 1880, seguindo os Estados Unidos e a Franga, modern short story emerge na
Inglaterra, Pais de Gales e Escécia, com os escritores Robert Louis Balfour Stevenson,
Herbert George Wells, Enoch Arnold Bennett, Henry James, Joseph Rudyard Kipling, e a
partir de 1890, com os textos de Chekhov.

José Flavio Nogueira Guimardes (2009, p. 2), no artigo The short-short story: The
problem of literary genre, afirma que a Short story nasceu do amago do romance (novel) e
que Brander Matthews foi o primeiro a listar as diferencas de short story e romance no livro
The Philosophy of Short story, publicado em 1901. Mattews, também, aponta diferengas entre
romance e short story e afirma que essa ultima, a narrativa curta, € uma histéria breve.

Os autores Abbasi e Al-Sharqi (2016, p. 2,3) ainda colocam que, a partir dos anos de
1900, as revistas pagavam enormes somas aos escritores com boas short-stories como
exemplo, em 1920, The Saturday Evening Post, pagou a Scott Fitzgerald quatro mil dolares
por short story. Em 1937, Elizabeth Bowen reivindica as formas de short story como fruto do
século XX, e, de fato, se tornaram ainda mais populares no século XX com escritores como:
Borges, Kawabata, Dinesen, Walser, Cortazar, Katka, Calvino e Buzzati.

Eles acrescentam que, nos anos de 1960, a short-short story, enquanto uma forma de

short story, ganha popularidade na producao de ficcdo. Entre os autores que contribuiram para
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essa concepcdo estdo: Chekhov; Dylan Thomas; D. H. Lawrence; J. G. Ballard; Mary
Rohrberger; a australiana lan Reid, The Short story in Criticalldiom Series (1977); os
britanicos Wendell Harris, Century: A Literary and Bibliographic Guide (1979) e Harold
Orel, The Victorian Short story(1986); com uma perspectiva pos-colonial W. H. New, com a
publicagcdo Dreams, Speech and Violence: The Art of the Short story in Canada and New
Zealand (1987); e Gerald Lynch, The One and the Many: English-Canadian Short story
Cycles (2001) (Abbasi; Al-sharqi, 2016, p. 3).

Maunder (2007, p. VII) inclui que as formas de short story constituem um texto em
miniatura, ‘arte altamente concentrada’; ou ainda “um texto estreito, insipido, restrito e
comercial”. Durante os anos de 1980 e 1990, essas concepcdes permaneciam ¢ faziam as
formas de short story impopulares. Essa visdo comegou a mudar devido a influéncia norte-
americana e publicacdes no New Yorker, o que fez o debate critico sobre short story voltar a
ter destaque.

Nos anos de 1980, ainda de acordo com Abbasi e Al-Sharqi, apesar de ser considerada
impopular pela critica, uma série de trabalhos explorava a short story ou short Fiction de
acordo com a visdo modernista e pés-modernista, entre eles a producdo de Clare Hanson e
Dominic Head; Farhat Iftekhar Rudin, The Postmodern Short story: Forms and Issues € Susan
Lohafer, Coming to Terms With the Short story (1983), Short story Theory at a Crossroad
(1989) e The Tales We Tell: Perspectives on the Short story (1998). Em 1989, ocorreu a
primeira conferéncia internacional de estudos sobre a teoria de Short story. E a producdo de
Charles May foi considerada a responsavel pela consolidagao da area de estudo de Short story
devido a publicagdo dos livros: Short story Theories (1976), New Short story Theories (1994)
e The Reality of Artifice (1995). (ABBASI; AL-SHARQI, 2016, p. 3).

Maunder (2007, p. VI) também apresenta a produgdo na area de estudos da Short
story,como o Festival Literario de Charleston, na Carolina do Sul, Small Wonder Short story
Festival, lancado em 2004 e que ocorre anualmente; e, também, o International Orange
Award for New Writing, no Reino Unido. Nos Estados Unidos, em 2005, ocorreram National
Short story Prize, Frank O’Connor award e o Bridport prize, todos dedicados a Short story.
Também incluem-se as obras de Giles Gordon e David Hughes, The Best British Short-stories
19861995, uma antologia com historias de A. S. Byatt, Martin Amis, Julian Barnes, J. G.
Ballard, Adam Mars Jones, Fay Weldon e Rose Tremain; Malcolm Bradbury, Penguin Bookof
Modern British Short-stories(1987); A. S. Byatt’s, Oxford Book of English Short-
stories(1998); Susan Hill’s, Penguin Book of Modern Women’s Short-stories(1996; 1998);

David Marcus, Best New Irish Stories (2005); as antologias e criticas literarias de Norton que
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incluiam Short-stories de Rudyard Kipling, Thomas Hardy, Katherine Mansfield, Virginia
Woolf, e Agatha Christie; Muriel Spark, Complete Short-stories(2001); Sylvia Townsend
Warner, The Music at Long Verney (2001); colecdes com as Short-stories de Julian Maclaren-
Ross e Michael McLaverty (2005); além da transmissdo por radio de debates sobre Short-
stories pela BBC Radio Four; a revista Prospect, publicada também on-line pela Amazon,
dedicada a short story writers.

Abbasi e Al-Sharqi (2016, p. 3) acrescentam ser muito dificil de formular uma
definicdo concreta, uma vez que as formas de short story apresentam multiplas faces, diversos
temas e natureza de historias; bem como, apresenta relagdo estreita com o lirismo, o romance,
a carta, o ensaio, o cinema, a fotografia, a pintura e as artes visuais. Nesse sentido, as
narrativas curtas e incluem-se, também, as narrativas graficas, apresentam-se como obras cada
vez mais com caracteristicas hibridas, intertextuais e multidisciplinares.

Logo, pode-se afirmar que as narrativas graficas, em paralelo a outras formas e
narrativas literarias, o que inclui o romance e as narrativas curtas, recebem influéncia mutua.
Entre as formas de narrativas graficas estdo: o livro de artista ou livro-objeto/artist’s books ou
ainda book arts e book objects (obras artisticas que nao se limitam as ilustra¢des); historia em
quadrinhos/comic; tira/comic strip; romance sem palavras ou livro sem palavras/wordless
novels e o romance grafico/graphic novel.

No que diz respeito a historia em quadrinhos/comic, o termo consolida e incorpora o
romance grafico/graphic novel, e a narratividade € o aspecto de didlogo mais proximo a arte
literaria. Uma vez que na histéria em quadrinhos a linguagem ndo-verbal ou imagética
transmitirda o que a linguagem verbal por meio da estrutura e dos elementos narrativos
descreve.

Portanto, no préoximo capitulo, o topico central de discussdo ¢ o romance grafico como
forma de historia em quadrinhos e, portanto, narrativa grafica, que parte do hdbito popular de
contar historias ou storytelling e do didlogo com a narrativa literaria, em especial, as
veiculadas nos jornais. Desse modo, o romance grafico dialoga com a narratividade literaria,
pois a sequéncia de imagem visual e escolha de layout de design expressam os elementos

verbais da narrativa e da escolha estilistica.

47



CAPITULO 2. A HISTORIA EM QUADRINHOS E O ROMANCE GRAFICO:
INTER-RELACOES COM A NARRATIVIDADE LITERARIA

O objetivo deste capitulo ¢ tracar um panorama historico da histéria em quadrinhos
(HQ) com foco no romance grafico e, em seguida, o romance grafico interativo, para isso €
considerado os estudos de Will Eisner (2005, 2010), McCloud (2006, 2018), Waldomiro
Vergueiro (2007), Moacy Cirne (1970) e Vinita Mathew (2020).

2.1. A HISTORIA EM QUADRINHOS IMPRESSA

Will Eisner (2010), ao apresentar a historia em quadrinhos (HQ) como género e arte
sequencial, mostra que had variagdes quanto a forma, por exemplo, a histéria em
quadrinhos/comic em livro ou revista. Além disso, Eisner apresenta outras formas como
cartoon; manga; tira/comic strip; webtoon ou digital comic e o romance grafico/graphic
novel, o qual ¢ uma obra de maior extensdo. Ele defende, a principio, que os quadrinhos
enquanto forma de leitura t€ém a “tira diaria como principal veiculo”. No entanto, a estrutura
textual ¢ realcada tanto em obras seriadas e/ou curtas quanto em obras completas de maior
extensdo, assim como apresenta elementos especificos de linguagem em que a experiéncia de

leitura ¢ modificada devido a jun¢do do visual e do verbal.

As primeiras revistas de quadrinhos (por volta de 1934) geralmente continham uma
colecdo aleatoria de obras curtas. Agora, apds quase 50 anos, o surgimento de
graphic novels completas colocou em foco, mais que qualquer outra coisa, os
parametros da sua estrutura. Quando se examina uma obra em quadrinhos como um
todo, a disposi¢do dos seus elementos especificos assumem a caracteristica de uma
linguagem. O vocabulario da Arte Sequencial tem se desenvolvido continuamente
nos Estados Unidos. Desde a primeira apari¢do dos quadrinhos na imprensa diaria,
na virada do século, essa forma popular de leitura encontrou um ptiblico amplo e, em
particular, passou a fazer parte da dieta literaria inicial da maioria dos jovens. As
histérias em quadrinhos se comunicam numa "linguagem" que se vale da
experiéncia visual comum ao criador e ao publico. Pode-se esperar dos leitores
modernos uma compreensdo facil da mistura imagem-palavra e da tradicional
decodificagdo de texto. A histéria em quadrinhos pode ser chamada "leitura" num
sentido mais amplo que o comumente aplicado ao termo. (EISNER, 2010, p.7)

Ao descrever a HQ, Eisner (2010, p.8) reforga a sobreposi¢ao de palavra e imagem, a
interpretagdo visual e verbal, bem como a intertextualidade e transdisciplinaridade, pois a
leitura de quadrinhos “¢ um ato de percepcgdo estética e de esforco intelectual”, regida pela

“arte (por exemplo, perspectiva, simetria, pincelada)” e pela “literatura (por exemplo,
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gramatica, enredo, sintaxe)”, indicando o didlogo da arte grafica-visual com a narratividade
literaria.

Nesse sentido, Eisner (2010, p. 38) continua a defender que a HQ ou “quadrinhos (tira
ou revista)” sdo uma narrativa sequencial, ou arte sequencial que envolve a escrita e o visual,
tendo como fung¢@o “comunicar ideias e/ou histdrias por meio de palavras e figuras” o que faz
com que os elementos sejam divididos em “segmentos sequenciados” ou quadrinhos, os quais
“capturam” ou “encapsulam” o fluxo da narrativa ¢ movimento de imagens no espago. O
autor (2010, p. 123, 124) ainda afirma “[u]m fator de impacto nas historias em quadrinhos
como forma de arte ¢ inerente ao fato de que se trata de um veiculo principalmente visual. O
trabalho de arte domina a ateng@o inicial do leitor”, no entanto, a histéria em quadrinhos
desenvolve o tema/ enredo/ ideia em um “todo unificado de palavras e imagens”.

Eisner, entdo, define o que € visual na arte sequencial das historias em quadrinhos:

A arte sequencial opera sob um método empirico que define uma imagem ou como
“visual” ou como “ilustra¢do”. Defino “visual” como uma séric ou sequéncia de
imagens que substitui uma passagem que seria descrita por palavras. A “ilustracdo”
reforga (ou decora) uma passagem descritiva, repete o texto escrito.

O VISUAL funciona como a mais pura forma de arte sequencial, porque, ao lidar
com narragdo, procura empregar como linguagem uma mistura de letras e imagens
(EISNER, 2010, p.127, 128).

A HQ, desse modo, faz uso de uma linguagem em que a escrita e a imagem sao
complementares, o texto ¢ lido como imagem e também como uma extensao da imagem.

Em consonancia a essa ideia, Scott McCloud (2006, p. 169 e 2012, p.7-8, 10)
apresenta a HQ como uma “arte visual sequencial justaposta” em que o espago ¢ fundamental,
ou ainda “imagens estaticas justapostas em sequéncia deliberada”. O autor defende as HQs
como formas que “podem constituir um corpo de obras digno de estudo, representando
significativamente a vida, os tempos € a visao de mundo do autor”.

Outra questdo que McCloud (2006, p. 152) coloca ¢ que a arte da historia em
quadrinhos, ao combinar palavras e figuras, pode retratar muitas experiéncias humanas, sendo
assim uma forma de comunicacao e autoexpressao, que se relaciona a narrativa, que por sua
vez ¢ intrinseca a literatura. Nesse sentido, o autor acrescenta que “palavras e figuras t€ém um
grande poder [para] contar histérias quando completamente exploradas”. Logo, a HQ
enquanto arte sequencial e narrativa possui formas ilimitadas de transmitir ideias e combinar
palavras com imagens.

A HQ, ainda de acordo com McCloud (2006, p. 170-171; 179-180), € uma arte que

possui um objetivo e para atingi-lo segue as etapas da: ideia; forma; idioma; estrutura;
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habilidade pratica e a superficie (acabamento e aspectos mais aparentes). Ele ainda afirma que
na criacdo de uma arte a preferéncia ou pela ideia ou pela forma acaba por buscar um
objetivo, uma forma de autoexpressao e comunicacdo. Como exemplo, o autor cita Winsor
McCay; Art Spiegelman; George Joseph Hertiman; Virginia Frances Sterrett; Moebius (Jean
Giraud); que privilegiam a forma, tornando a arte o propdsito e a ideia a substancia. O mesmo
processo ocorre, segundo McCloud, quando se privilegia a ideia, de modo que “narrar a
histéria” assume prioridade sobre a invengdo, a forma passa a ser controlada para transmitir
mensagens, como exemplo, h4: Charles M. Schulz; Carl Barks; Hergé (George Prosper
Remi); Will Eisner e Keiji Nakazawa.

A comunicagdo € o principio que faz da HQ “uma das poucas formas de comunicagao
de massa na qual vozes individuais ainda t€ém chance de ser ouvidas” (McCloud, 2006, p.
197). Assim, estudar e compreender a HQ como forma de comunicagdo e uma arte sequencial
que apresenta linguagem e abordagens unicas; equilibrio entre o visivel e o invisivel por meio
da relagdo entre palavra e imagem; e relagdes com outras artes, primeiro com a literatura, “na
intimidade com a palavra escrita”; para a “versatilidade com toda a fantasia potencial do
cinema e da pintura”; faz com que a HQ tenha possibilidades ilimitadas. (McCloud, 2006, p.
212).

Assim, o século XX “redescobre” a HQ, segundo McCloud (2006) e Cirne (1970),
além de fazé-la objeto de estudo como uma arte que estd na fronteira entre entretenimento e
outras artes, o que se pode incluir a literatura, em especial em termos narrativos. José Arlei
Cardoso e Ana Claudia Munari Domingos, seguindo essa linha de pensamento, afirmam que a

HQ estd em “convergéncia” com outras linguagens e narrativas.

As HQs sempre foram conhecidas por sua capacidade de se integrar com outras
linguagens. Chamados de arte sequencial, os quadrinhos ndo apresentam apenas uma
forma de hibridismo entre texto e imagem, mas representam uma convergéncia de
inimeras narrativas, entre elas a literatura, a pintura, a fotografia, o cinema, o
jornalismo, a biografia, a histdria, entre outros. (CARDOSO; DOMINGOS, 2015, p.
8)

Para exemplificar o didlogo da HQ com outras artes e campos do saber, bem como
esse lugar fronteirico, a Figura 8 exemplifica algumas disciplinas envolvidas na criagdo de

uma historia em quadrinhos.
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Figura 8. “Disciplinas envolvidas na realizacido de uma hq”.
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Fonte: EISNER, W. ARTE SEQUENCIAL. 2010. p. 144 (meu grifo).

Desse modo, de acordo com Eisner (2010), McCloud (2006, 2018) e outros, descreve-
se um panorama historico da historia em quadrinhos (HQ) para compreendé-la enquanto arte e
como dialoga com a arte literaria, em especial no que se refere a narratividade.

Eisner (2010) e McCloud (2006, 2018) concordam que a HQ remete em aspectos
semelhantes a pré-histéria com pinturas rupestres, a linguagem pictoérica como a dos
hieroglifos e frisos egipcios; a pintura egipcia; aos ideogramas e pictogramas chineses e
japoneses; a Coluna de Trajano; a pintura grega e a outras formas precedentes de HQ como a
tapecaria francesa, bayeux tapestry, que retrata a conquista normanda; pecas de historia épicas
como 0s manuscritos pré-colombianos; entre outras formas de comunicagdo presentes desde
antes do surgimento da escrita.

Vinita Mathew (2020) ", em consonancia aos estudos de Eisner (2010) ¢ McCloud
(2006), também apresenta os quadrinhos como formas que “antecedem ao século XIX e tem
uma pré-histéria bem definida pela utilizagdo da linguagem visual e escrita”, de forma que
elenca alguns precursores: hieroglifos egipcios; ideogramas chineses; glifos maias; pinturas
em cavernas paleoliticas; pinturas rupestres e narrativas pictoricas indianas como os afrescos
em Ajanta, as pinturas de Paithan Ramayana no castelo Chitrakathis, os Kavads (storytelling
box/caixa de histodrias), pinturas de Phad do Rajasthan; os preparativos militares esculpidos na
Coluna de Trajano para narrar as guerras (101-102 e 105-106 d.C); a tapecaria de Bayeux; os
livros de emblemas do século XVII com poesia religiosa; os poemas em que 0s versos sao

organizados para representar determinado formato como em Carmen Figuratum; a poesia

" O artigo “The Framing of the Verbal and the Visual: The Adaptive History of Comics as a Sign of the Times”,
de Vinita Matew, publicado em 2020, apresenta um panorama historico resumido da histéria em quadrinhos em
ordem cronoldgica até chegar as producdes em meio digital.
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metafisica de George Herbert (1593-1633), seguido por William Blake que usou ilustragdes
em poemas (1757-1827).

Mathew (2020, p. 64) acrescenta os trabalhos do ilustrador suico Rodolph Topffer,
Historie de Mr. Jabot (1833), o qual se inspirou nas ilustragdes de William Hogarth que criou
uma série de oito historias em quadrinhos, histories en estampes ou engraved novels, com 0
titulo “O progresso de uma prostituta” (1731).

McCloud (2006, p. 16-18), também sobre a historia em imagens criada por Hogarth,
afirma que essa atinge o “apogeu” e com poucos quadros a histéria por meio das figuras se
apresenta “rica em detalhes e motivada por fortes preocupagdes sociais”. Essas figuras foram
reconhecidas como pinturas e gravuras que deveriam ser vistas/lidas “lado a lado em
sequencia”, portanto, uma histéria em quadrinhos. Em sequéncia, McCloud ainda afirma que
Toptfer € “o pai dos quadrinhos modernos”, uma vez que as “histérias com imagens satiricas,
iniciadas em meados do século XIX, empregavam caricaturas e requadros — além de
apresentar a primeira combinacdo interdependente de palavras e figuras na Europa.”, o que
resultou na cria¢do de “uma linguagem propria”.

McCloud (2006, p.15), inclusive, diz que nao ¢é possivel afirmar com certeza quando
surgiram os quadrinhos, mas que “um evento marcante na historia dos quadrinhos” ¢ a
“inven¢do da imprensa”. Mathew (2020, p. 63, 64) enfatiza que, com o advento da imprensa
em meados do século XIX e a literatura adquirindo o carater de producdo em massa,
publicagdes e periodicos comegaram a dar espaco e visibilidade para a arte sequencial.

Pode-se dizer que por influéncia de Topffer, “[a]s revistas inglesas de caricatura
mantiveram vivas as tradigoes” (McCloud, 2006, p.18). Neste ponto, Mathew (2020, p. 64)
descreve exemplos disso, como a revista Punch (1841), o jornal lllustrated London News
(1842), e outros veiculos ligados ao jornalismo. Além disso, havia as publicagdes de
chapbooks, em portugués os folhetins, que apds a publicacdo de todos os capitulos formariam
os romances publicados em livros, e os livros ilustrados, os quais ndo sdo preferéncia de
editoras por questdes de custo, mas que contribuiram para a popularizacdo dos quadrinhos,
por exemplo, Sketches by Boz, de Charles Dickens, como apresentado no Capitulo 1.

Ainda de acordo com Mathew (2020, p.65), as historias com figuras e a forma
especifica de narrar passam a ter categorias nomeadas de historia em quadrinhos/comic e tira/
comic strip. As tiras ganharam muita popularidade nos jornais norte-americanos, a primeira
datada de 1895, Hogan’s Alley de R.F. Outcault, ganhou popularidade pela personagem
Yellow Kid e apresentava elementos da narrativa de histérias em quadrinhos como baldes de

fala, encapsulamento e personagens recorrentes.
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Neste momento, o Mathew cita, como exemplo de narrativa grafica, os romances em
xilogravura ou woodcut novels de Frans Masreel, Otto Nuckel e Giacomo Patri. Também,
Lynd Ward (1905-1985), no inicio do século XX, inspirada pela produ¢ao de Frans Masreel,
cria God’s Man (1929). Esse apresenta historias em xilogravura e estd entre os primeiros
wordless novels, romance sem palavras ou livro sem palavras publicado nos Estados Unidos
da América, o qual é comparado em efeito ao cinema mudo. Ele inclui, entre as formas de
narrativa grafica, os artist’s books / book arts/ book objects, ou livro de artista/ livro-objeto,
obras artisticas que também nao se limitam as ilustragdes (Mathew, 2006, p.73).

Essas obras também sao incluidas nas considera¢des de McCloud (2005, p. 18-20) que
afirma que, em geral, romance em xilogravura, romance sem palavras ou livro sem palavras, e
livro de artista/ livro-objeto ndo sdo reconhecidos como histéria em quadrinhos, pois a
defini¢do para quadrinhos na época era restrita. Na contemporaneidade, essas obras nao
necessariamente se enquadram como histéria em quadrinhos, antes como afirmado por
Mathew, sdo exemplos de narrativas graficas assim como a histéria em quadrinhos (HQ).

Ao retomar a HQ, Mathew (2020, p.64) destaca as tiras/comic strip publicadas no New
York Journal e New York World, por exemplo, Little Nemo de Winsor McCay. O autor
inclusive aponta que durante o contexto sociopolitico da I Guerra Mundial as histérias em
quadrinhos foram adaptadas para atender as demandas dos leitores, apresentavam capas
atraentes, cores brilhantes, ilustragdes bem-feitas com o objetivo de tornar a leitura mais facil
e atraente para as criangas.

A revista Punch, por exemplo, que publicava HQs, se reorientou e reuniu um publico
juvenil entre oito e doze anos, com o valor de um centavo/um penny. Nesse periodo, pode-se
afirmar que as HQs adquiriram a funcdo de entretenimento. Para as criangas, as historias em
quadrinhos deram senso de propriedade e autonomia para comprar, coletar, trocar ou descarta-
los com pouca ou nenhuma supervisdo de um adulto; também a leitura de HQs estava entre as
atividades de lazer, consideradas divertidas entre as criangas e se tornaram parte integrante
experiéncia € memoria da infancia. Para os adultos, em especifico, trabalhadores, as HQs
eram a distracdo durante as pausas para o almog¢o e viagens de trem do trabalho para casa
(Mathew, 2020, p.65).

Com a Depressdao de 1929, as dificuldades econdmicas enfrentadas pela sociedade,
deram um tom sério as HQs; surgiram entdo personagens homens descritos como fortes e
¢ticos, que lideraria e restauraria o mundo do caos e da anarquia. Por exemplo: Popeye
(1929), Dick Tracy (1931), Flash Gordon (1934), The Phantom (1936) e Prince Valiant

(1937), personagens diferentes, ambientados em contextos diferentes, mas que representavam
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a mesma persona. Ademais, historias em quadrinhos com personagens femininas tiveram
destaque como Betty Boop, publicada de 1934 a 1937 como tira/comic strip, e Blondie, que
foi publicada, primeiro, em 1930 também como tira/comic strip, no Brasil a tradugdo da obra
Blondie toi Belinda (Mathew, 2020, p.67-72).

Além destes, surgem as HQs de super-herdis que representaram a maior nimero de
vendas, motivo pelo qual as décadas de 1930 e 1940 foram consideradas a ‘Era de ouro’ para
histérias em quadrinhos: Superman, Batman, Captain America, Captain Marvel, Spider-man,
Wonder Woman, Ironman, The Hulk, He-man, Hellboy, Professor X, entre outros que se
tornaram parte da cultura de massa (Mathew, 2020, p.67-72).

Nesse periodo, McCloud (2012, p. 117, 118) sobre as HQs de super-herois, se refere
ao "negoécio dos quadrinhos” criado pelas editoras criadoras desse universo, Marvel e D.C., as
quais passam a dominar o mercado diante de editores menores e independentes.

Outras publicacdes como The Sad Sack, de George Baker, se tornou popular com
tirinhas semanais nos jornais. A primeira tira/comic strip ¢ de 1942 e em 1949 foi adaptada
para romance grafico, com historias que retratam a rotina militar. As histérias de Archie
(1942), do mesmo modo, ganharam popularidade em especial entre os adolescentes. Da
mesma forma, as HQs consideradas quadrinhos para criangas/kid comics, ganham destaque:
Little Lulu (1945) /Luluzinha, publicada no Brasil pela O Cruzeiro, em 1955; Dennis the
Menace (1953) /Dennis O Pimentinha, publicado no Brasil pela O Cruzeiro, em 1959; Little
Dot (1955) /Brotoeja, Little Lotta (1955) / Bolota e Richie Rich (1960) /Riquinho, no Brasil
foram publicados pela Rio Gréfica e Editora nos anos 1970; Casper the Friendly Ghost
(1952) /Gasparzinho O Fantasminha Camarada e Wendy the Good Little Witch (1960) /Luiza
A Boa Bruxinha, no Brasil foram publicados por O Cruzeiro nos anos 1960. (Mathew, 20202,
p. 65-66)

Na década de 1940, também, HQs com comédia para publico em geral, mas voltados
para os mais jovens ganham popularidade. Personagens antropomorficos engragados
produzidos pela Disney Studios, Warner Brothers e MGM, como o Pato Donald, Mickey
Mouse e outros tiveram a popularidade em HQs, assim como no cinema e na televisao.

Outro exemplo de popularidade € a tira de jornal Pogo (1948-1975), de Walt Kelly. As
personagens e as travessuras apresentavam conotagdes politicas com questoes de direitos
civis, meio ambiente e censura, além de as personagens refletirem caracteristicas e
comportamentos muito humanos. (Mathew, 2020, p. 65-66).

Segundo Mathew (2020, p. 66) a mania das HQs ajudou na popularizagdo das

aventuras de super-herdis e as HQs, em geral, ganharam reconhecimento como uma forma
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apropriada de comunicagdo moderna, que serviu para promover uma variedade de propositos:
propaganda, questdes sociais e causas, assim como um meio que cria consciéncia social.
Desse modo, a HQ passa a ser aceita como algo mais do que ‘coOmico’, as histérias atingiram
o pico de popularidade e comecam a ser aceitas enquanto arte.

Outro ponto marcante para HQs apontado por McCloud (2012) e Mathew (2020, p.
66, 70) foi a criacdo de um selo de autorregulagdo conhecido como Comics Code
Authority/Codigo dos quadrinhos em 1955 aplicado pela Comics Magazine Association of
America (CMAA) / Associagdo Americana de Revistas em Quadrinhos, que influenciou o
mercado no estilo das revistas e temas. No Brasil, esse selo regulador foi o Codigo de Etica,
criado na década de 1960. Essas associagdes e selos criados contribuiram para publicagdes de
HQs identificadas com selos de romance grafico/graphic novel.

Por conseguinte, Mathew (2020, p. 67) descreve as décadas pos-guerra, de 1940 e
1970, como periodo de grande demanda pela arte. Nas HQs os graficos ficam mais realistas,
precisos e técnicas do cinema como panoramas, angulos, close, foram usados para dar
sofisticacdo a leitura. As HQs de ag@o e aventura eram uma combinacdo de tiras de jornal e
romances populares, diversificadas em HQs de faroestes, crimes e fic¢do cientifica, de estilo
colorido e chamativo, impressos em papel celulose e comercializados a 10 centavos para
grande parte da classe trabalhadora.

Com o advento da Segunda Guerra Mundial, ainda segundo Mathew (2020, p. 67),
séries de aventuras, historias complexas em quadros altamente detalhados, repletas de
estereotipos de Hitler apoiando alemaes, japoneses histéricos e britanicos superiores corajosos
comecam a surgir. Por exemplo, os quadrinhos de Dan Dare, publicados de 1950 a 1969 e
reimpressos em meados dos anos 80 e 90; no Brasil, foram publicados no final dos anos 1970.
Outro exemplo € a historia em quadrinhos Charley's War, de Pat Mills.

Quanto ao romance grafico, McCloud (2012, p. 26) assevera que, das primeiras

3

revistas de historia em quadrinhos, nos anos de 1934, as quais se configuravam em “uma
colecdo aleatdria de obras curtas”; as HQs passam a ser publicadas como obras completas e
assim ficaram conhecidas como romance grafico/graphic novel.

McCloud (2012, p. 26, 28) ainda cita a entrevista de Will Eisner ao Baltimore Sun, em
que Eisner fala sobre a HQ como “legitima forma literaria e artistica”. Nesse sentido, Eisner
também apresenta a obra The Spirit, que apds publicagdo seriada em jornais foi publicada

como coletdnea, a qual ele “nomeia de "graphic novel" (ou "romance grafico")”. Outro

exemplo de publicagdo como romance grafico foi 7Tantrum, de Jules Feiffer, o autor usa o
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termo "romance em cartuns", mas apresenta o conceito de HQs com historias extensas, um
dos fatores para uma historia em quadrinhos ser nomeada como romance grafico.

Mathew (2020, p. 73-76) apresenta o romance grafico como a histéria em quadrinhos
publicada em livros, por vezes, de capa dura, com aparéncia mais luxuosa. Ele ainda inclui
que o uso do termo romance grafico foi uma tentativa mercadologica bem-sucedida de mudar
a associacdo dos quadrinhos como literatura juvenil e vinculd-los ao romance para leitores
adultos, o que resultou em maior popularidade. Ele acrescenta que o romance grafico tem o
mesmo escopo de elementos que atraem a leitura dos romances completos: o espago para
desenvolver a histéria, personagens e enredos complexos. A arte visual se faz mais elaborada,
extensa e superior.

Cardoso e Domingos (2015) também apresentam os romances graficos como historias

em quadrinhos mais extensas e de valor artistico.

Foi com a criagdo das graphic novels (romances graficos) que as HQs passaram
definitivamente de uma predominancia de narrativas curtas para o desenvolvimento
de histérias com longa duragdo e com tematicas mais complexas, que sao capazes de
gerar inumeras possibilidades de leitura e interpretagdo. A partir dessa inovagao, as
HQs ganharam respeito e passaram a ter reconhecimento por seu valor artistico.
Comercialmente, as graphic novels se tornaram reconhecidas pela sua publicagdo na
forma de albuns em quadrinhos, espécie de livros impressos em materiais de alta
qualidade, procurados principalmente por colecionadores. (CARDOSO;
DOMINGOS, 2015, p.10)

Xavier P. Singh (2019, p. 255-256) ainda apresenta o termo fic¢do grafica/graphic
fiction como um desdobramento dos quadrinhos, da fic¢do popular e sindbnimo de comic book
ou graphic novel. Assim, segundo o autor romance grafico/graphic novel apresenta leitura
pictorica extensa; profundidade; densidade nas personagens e temas; leveza ou peso na
criacdo da narrativa sequencial. O autor também compara os romancistas Charles Dickens,
Thomas Hardy, James Joyce e Jane Austen, que escreviam paginas para descrever espaco e
personagens aos criadores de romances graficos que utilizam a unido de imagens em painéis
com escrita para criar unidade.

Dessa forma, nos anos de 1960, desponta no mercado de HQs, com uma tematica mais
séria, o romance grafico/graphic novel. O termo foi utilizado pela primeira vez por Richard
Kyle (1929-2016) no artigo "The Future of the Comics" de 1964. O termo se popularizou com
a publicacdo de Eisner em 1978, A Contract with God, que tinha o selo o identificando como
romance grafico/graphic novel. Eisner afirma ter se inspirado no wordless novel de Lynd
Ward e de Milt Gross, o qual ¢ uma forma narrativa de storytelling e Unica que usa uma

sequéncia de imagens e dialoga com outras artes como o teatro e o cinema. Embora os anos
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60 seja um marco para o romance grafico, outras obras podem ser citadas como a de
Rodolphe Topffer, Les Amours de monsieur Vieux Bois, de 1828; e outras como Anarcho,
Dictator of Death, da Fawcett Comics, de 1947; Per voi! For you!, edigao bilingue italiano-
inglés de 1946, com selo de picture novel, como o mesmo selo It Rhymes with Lust, de 1950;
no Brasil O filho de Sata, de 1970 (Mathew, 2020, p. 73).

Entre outros romances graficos mais divulgados a partir dos anos 60 ha: Tintin, de
Georges Prosper Remi, conhecido como Hergé, publicada de 1930 até¢ 1983; Blackmark, de
Gil Kane e Archie Goodwin (Bantam, 1971); Chandler: Red Tide de Jim Steranko (Pyramid,
1976); Sabre de Don McGregor e Paul Gulacy (Eclipse, 1978), A Contract with God de Will
Eisner (Baronet, 1978); The Death of Captain Marvel de Jim Starlin (Marvel, 1982), no Brasil
uma edi¢ao ¢ publicada em 1989 pela Editora Abril (Mathew, 2020, p. 73).

O ano de 1986 foi significativo para a histéria dos romances graficos além do
manifesto criativo de Dave Sim, Kevin Eastman, Peter Laird, Steve Bissette, Steve Murphy e
Michael Zulli; a publicagdo de trés obras, como romance grafico, sdo reconhecidas e
premiadas: Watchmen, de Alan Moore (em 2005, integra a lista Time Magazine All-Time 100
Greatest Novels); Batman: The Dark Knight Returns de Frank Miller; e Maus de Art
Spiegelman (recebe o Pulitzer Prize Special Award em 1992) (Mathew, 2020, p. 73).

Mathew (2020, p.72) afirma que, nos anos 2000, as HQs atingem o “status Cult e
canonico” de arte, comparado ao cinema. De forma que também dialoga com a narratividade
literaria, mas se estabelece como arte distinta ¢ a visdo de ser uma forma inferior,
underground, perde for¢a e o romance grafico desponta como McCloud (2012), Eisner (2010)
e outros criadores de quadrinho esperavam narrativas desafiadoras, relacionadas a outras
artes, leituras disruptivas e adaptadas as preocupacdes e demandas contemporaneas.

McCloud (2012, p. 42) aponta que a relagdo “entre os quadrinhos como literatura e os
quadrinhos como arte "elevada" talvez parega refletir a propria divisdo, nos quadrinhos, entre
palavras e imagens”. No entanto, segundo o autor, “a literatura nos quadrinhos ¢ um
subconjunto das questdes muito mais amplas que envolvem os quadrinhos e a arte”, e o que se
destaca ¢ que a histéria em quadrinhos, além de outros aspectos Unicos, sempre “tem como
objeto as histdrias, temas e ideias”, bem como enquanto arte sequencial € um “meio Gnico de
expressao’.

Neste sentido, o romance grafico, incorporado e consolidado pela historia em
quadrinhos, “colocou em foco, mais que qualquer outra coisa, os parametros da sua estrutura”,

e os elementos que apresenta de forma especifica formam uma linguagem também tUnica que
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parte da interacdo entre a palavra e a imagem, que apresenta relacdo com a narratividade
literaria, e posteriormente com o cinema e jogos eletronicos (McCloud, 2012, p. 42).

A vista disso, a leitura de HQ constitui-se “um ato de percepgdo estética e de esforgo
intelectual” por conter “regéncias da arte”, “regéncias da literatura”, uma vez que a
“sobreposi¢do de palavra e imagem” resulta que “o leitor exer¢a as suas habilidades
interpretativas visuais e verbais” (Eisner, 2010, p. 8).

O romance grafico, incorporado e consolidado pela histéoria em quadrinhos, se
apresenta como termo traduzido do mercado norte-americano para graphic novel, graphic
cartoon, picture novel, comic books, trade paperbacks, hardcovers, collectors’ editions, entre
outros. De modo que o romance grafico se apresenta como uma obra hibrida, composta por
linguagens especificas, que podem se constituir multidisciplinares, ou em contato, no limiar
entre varias artes, campos do conhecimento e linguagens.

A popularizagdo da leitura de histéria em quadrinhos, como o romance grafico, ¢
observada no mercado editorial, nas prateleiras das livrarias, bibliotecas, criticas de jornais e
revistas e producdes académicas. As tentativas de adaptar romances e pecas classicas para a
forma gréafica sdo vistas como uma parte inevitavel da cultura visual, e ¢ outro meio para
familiarizar o publico com os classicos, bem como outras formas publicadas em quadrinhos:
memorias, biografias, histdria, ficcdo policial, ficcao cientifica, entre outros (Mathew, 2020,
p. 76).

Outros romances graficos de destaque sdo: Yahoo; Palestine; Spotlight on the Genius
that is Joe Sacco; Natal com Karadzic, War Junkie; 1998: Soba, 1998: Stones; Palestina:
Uma nagdo ocupada e a segunda parte, Palestina: Na faixa de gaza e Area de Seguranca:
Gorazde, obras de Joe Sacco. Little Lit, de Chris War e Francoise Molly, publicado em 2003.
In the Shadow of No Towers (2004), de Art Spiegelman. Acme Novelty Library, Jimmy
Corrigan, the Smartest Kid on Earth (em 2001, recebe o American Book Award e o Guardian
First Book Award) ; Quimby the Mouse; obras de ChrisWare. Fun Home (em 2006 foi
nomeado para o National Book Critics Circle Award); Dykes to Watch Out For, Are You My
Mother? de Alison Bechdel (Mathew, 2020, p. 73).

Mathew (2020, p. 73) ainda acrescenta as obras de Lynda Barry: What It Is (2008) e
Picture This! The Near - Sighted Monkey Book (2010), que sdao livros de historias em
quadrinhos que apresentam a combinacdo de pintura, colagem, atividades interativas entre
outras para construir a narrativa.

Singh (2019, p.253-255), em complemento ao listado, relaciona obras classicas que

foram adaptadas em romances graficos: Animal Farm (1996) de George Orwell, adaptada por
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Ralph Steadman; The Metamorphosis (2004) de Franz Kafka, adaptada por Peter Kuper; City
of Glass (2004) de Paul Auster adaptada por Paul Karasik e David Mazzucchelli; Macbeth
(2008) de Shakespeare, adaptada por John McDonald; Frankenstein (2009) de Mary Shelley
adaptada por by Jason Cobley; Fyodor Dostoevsky’s Crime and Punishment (2009) by David
Zane Mairowitz and Alain Korkos, Dante Alighieri’s The Divine Comedy (2010) by Seymour
Chwast, and James Joyce’s Ulysses (2011) by Robert Berry. Além das adaptacdes, o autor
relaciona as obras: Louis Riel (2006) de Chester Brown; Dotter of Her Father's Eyes (2012)
de Mary Talbot; The Barn Owl’s Wondrous Capers (2007) e The Harappa Files (2011) de
Sarnath Banerjee.

Assim, como indicam os exemplos e a afirmagdo de McCloud (2005, p. 169), a
historia em quadrinhos como um todo ¢ uma forma de arte que segue um objetivo ou
caminho, como também a literatura, pintura, teatro, cinema. Esse caminho envolve seis
etapas: “ideia/objetivo, forma, idioma, estrutura, habilidade e superficie”. Qualquer artista vai
se questionar sobre como percorrer essas etapas.

Nesse sentido, ainda de acordo com o autor (2005, p. 170-171) a ideia ou objetivo
envolve os “impulsos, ideias, emocdes, filosofias, objetivos e teor da obra”; a forma define se
a producdo serd em livro, can¢do, histéria em quadrinhos (HQ/Gibi); a definicdo do idioma
sugere a escolha do vocabulario e forma; a estrutura € a organiza¢ao da obra, como compor o
trabalho; a habilidade, o conhecimento pratico e a criatividade; por fim, a superficie, ou a
exposicao superficial da obra, o acabamento e o valor de producao.

Em ressalva, McCloud (2005, p. 172, 173) afirma que “em todas as artes, ¢ a
superficie que as pessoas apreciam com mais facilidade”, mas que ha o risco de uma obra
apresentar uma superficie significante e quanto as outras caracteristicas ou etapas de
construcdo serem vazias. Assim, habilidades especificas devem ser aprendidas, bem como ter
consciéncia da forma, pois a HQ funciona como intermedidria entre narrador e o publico.

Ainda segundo o autor (2005, p. 173-177), a HQ ndo ¢ feita apenas com desenhos
bonitos, superficie, envolve pratica, desenvolver técnicas durante o desenho, estudo de
anatomia, musculos, ponto de fuga, rostos/expressdes, perspectiva. E necessario enxergar
além das técnicas de diagramagdo e roteiro da narrativa para representar a imagem como um
todo, com tema, composi¢ado, ritmo, drama, humor, suspense.

Além disso, McCloud (2005, p. 178, 179) salienta a necessidade de desenvolver uma
identidade pessoal e procurar por uma técnica inovadora. Neste sentido, ele afirma que “todos

temos algo para dizer a0 mundo”, o que traz a tona os questionamentos: “eu quero dizer algo
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sobre a vida através de minha arte ou quero dizer algo sobre a arte em si?” e “Alguém vai
ouvir?”. Com isso em mente, o objetivo de uma obra ¢ definido.

Como exemplo, McCloud (2005, p. 179) diz que aqueles que priorizam a forma,
tornam a arte como proposito e as ideias servem para dar substincia. Assim, sdo McCay
(Little Nemo), Spiegelman (Maus), Herriman (Krazy Kat), Sterrett (Polly & Her Pals),
Moebius (Arzach), pioneiros e revolucionarios da HQ que desejavam “sacudir as coisas,
mudar a maneira das pessoas pensarem, questionar leis fundamentais que governam sua arte”.
O autor ainda os compara com Stravinsky (musica), Picasso (pintura), Virginia Woolf
(literatura), Orson Welles (teatro/cinema), em outras formas de arte.

Seguindo esse argumento, McCloud (2005, p. 180) ressalta que ao priorizar a ideia, a
arte vira uma ferramenta, de forma que “narrar a historia (ou, no caso, passar a mensagem)
assume a proridade sobre a invencdo. Todavia, narrar uma historia da forma mais eficaz
possivel requer uma certa dose de inven¢ao”. Segundo o autor, os criadores que seguiram esse
caminho como ‘“grandes narradores” sdo Schulz (Peanuts), Barks (Donald Duck, Uncle
Scrooge/Disney), Hergé (Tintim), Eisner (The Spirit), Nakazawa (Gen), os quais “[dizem
algo] através dos quadrinhos e dedicam suas energias [para] controlar esse meio, aprimorando
a habilidade de transmitir mensagens de modo eficaz”. Esses artistas sdo comparados por
McCloud a Dickens (literatura), Woody Guthrie (musica), Edward R. Murrow (jornalista) em
outras artes.

Acrescenta-se, entdo, a afirmacdo de Nobu Chinen (2011, p. 7) que as defini¢cdes de
quadrinhos existentes sdo incompletas, para ele “o importante é que todos, sem excecio,
contém uma narrativa, ¢ € isso que todo autor de quadrinhos precisa ter em mente”. Neste
ponto, a arte dos quadrinhos desenvolve didlogo com a narratividade literaria.

Outro fato significativo, ao estudar HQ ¢ a diferenca entre homens e mulheres citados
como quadrinistas. Nos paragrafos anteriores € na sequéncia deste capitulo, a predominancia
nos exemplos de quadrinhos ¢ de autores do sexo masculino, o que nao significa que ndo ha
mulheres que produzem HQs. Essa pesquisa ndo pretende se aprofundar nas questdes
relacionadas ao género na producdo de HQ, mas ¢ importante citar mulheres com relevancia
na area. A autora Nataly C. F. Alves (2019), que estuda as mulheres na producdo de
quadrinhos, afirma: “Embora em menor nimero e raramente gozando de visibilidade, as
mulheres produzem HQs desde o século XIX”. A autora acrescenta a pesquisa de Trina
Robbins, Women in Comics — An Introductory Guide, 2010. Robbins ¢ uma quadrinista do

movimento undergroud comix nos EUA e a primeira mulher a ilustrar a heroina Mulher-
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Maravilha em 1986. Outras mulheres citadas por Alves sdo: Dalia Messick, Rose O’Neil,

June Tarpe Mills, e Nair de Teffé, primeira mulher caricaturista do Brasil.

Rose O’Neill desenhava quadrinhos ja em 1896; Dale Messick foi a criadora do bem
sucedido quadrinho Brenda Starr, de 1940; Tarpé¢ Mills foi a criadora da super-
heroina Miss Fury em 1941 e, por fim, Jackie Ormes foi a primeira mulher negra a
desenhar uma histéria em quadrinhos em um jornal sindicalizado, em 1937. Rose
O’Neill conseguiu um feito excepcional ao se tornar uma quadrinista de destaque no
comego do século XX. Entretanto, apesar do sucesso de O’Neill, o mundo das HQs
continuou avesso as mulheres, o que levou Dalia Messick e June Tarpe Mills a
usarem pseuddnimos masculinos para ingressarem no mercado de HQ daquela
época, Dalia Messick tornou-se Dale Messick, June Tarpe Mills tornou-se Tarpé
Mills. No Brasil, a caricaturista Nair de Teffé também recorreu a um pseudénimo
aparentemente masculino a fim de publicar suas charges provocativas. Nair entdo se
tornou Rian. (ALVES, 2019, s/p)

No contexto brasileiro, Waldomiro Vergueiro (2007, p. 3-5) relaciona a HQ, a
principio, ao humor, assim o humor grafico tinha o objetivo de tecer criticas sociais e os
exemplifica nos quadrinhos. O autor cita os primeiros exemplos de HQ no Brasil no século
XIX; O Corcunddo, de 1831, publicado em Pernambuco; a primeira revista de caricaturas
Semana Ilustrada, do alemao Henrique Fleiuss; e as histérias de Angelo Agostini, italiano
“identificado como o introdutor da linguagem grafica sequencial no pais e como um dos
precursores da 9* Arte”, que publicou as séries As aventuras de Nho Quim (1869) e As
aventuras de Zé Caipora (1883). Segundo o autor, Agostini também participou do projeto de
publicagdo da Revista Tico-Tico, primeira revista de quadrinhos voltada para o publico
infantil, publicada de 1905 a 1962 e que contou com os primeiros quadrinistas brasileiros:
“Max Yantok, Alfredo e Osvaldo Storni, Miguel Hochman, Luis Sa e J. Carlos”, a revista
publicava producdes europeias e norte-americanas, uma personagem que se destacou foi

“Chiquinho”, traducao escolhida para a personagem original “Buster Brown”.

Vérios outros personagens, tanto estrangeiros como brasileiros, foram publicados
regularmente na revista. Destacando-se, entre os primeiros, Mickey Mouse, em
historias desenhadas por Ub Iwerks e por Floyd Gottfredson; Krazy Kat, de George
Herriman; Popeye, de Elsie Chrisler Segar; Gato Félix, de Pat Sullivan; Mutt ¢ Jeff,
de Bud Fisher; Little Nemo in Slumberland, de Winsor McCay etc.7. Entre os
brasileiros, figuras como Lamparina, de J. Carlos; Kaximbown, de Max Yantok;
Bolinha e Bolonha, de Nino Borges; Z¢é Macaco e Faustina, de Alfredo Storni;
Pirolito, de Fritz (Anisio Oscar Mota); Tinoco, o cacador de feras, de Théo; Jodo
Charuto, de Edmundo Rodrigues; e Réco-Réco, Bolao e Azeitona, de Luis S4, para
mencionar apenas alguns. (VERGUEIRO, SANTOS, 2008, p. 26, 27).

Ainda de acordo com Vergueiro (2007, p. 5), as historias em quadrinhos, do século

XIX e XX, foram publicadas para publico diverso na revista Suplemento Juvenil, baseada no
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modelo de quadrinhos norte-americano. A primeira publicagdo ocorreu em 1934, por Adolfo
Aizen e foi a responsadvel, também, por trazer para a cultura brasileira os super-herois norte-
americanos. As publicagdes em quadrinhos procuraram se diversificar, em especial, a partir

dos anos 1920, devido a concorréncia estabelecida com o advento da televisdo e cinema.

A partir da introdu¢do do modelo norte-americano no pais, a trajetoria das
histérias em quadrinhos no territério brasileiro passaria pelos mesmos
percalgos enfrentados em outros paises, sendo idolatrada por adolescentes e
desacreditada pela maioria dos educadores e intelectuais.(...) as historias em
quadrinhos no Brasil ndo escaparam da sina de serem consideradas produto
cultural de segunda classe que devia ser objeto de desconfianca por parte de
pais e educadores. (VERGUEIRO, 2007, p. 6).

Todavia, as histérias em quadrinhos ganham popularidade e “grandes artistas” foram
capazes de “utilizar a linguagem grafica sequencial como um instrumento de contestagdo e
dentincia das mazelas sociais”. Os anos de 1960 apresentam vdarios jornais no pais com
publicagdes de caricaturas, charges, tiras; bem como as revistas Visdo, Realidade, Placar e O
Cruzeiro, O Pasquim (1964-1985), as quais também disseminaram a leitura das historias em
quadrinhos. Outros exemplos de HQs sdo as do artista Henfil (Henrique de Souza Filho),
como a revista O fradinho (1970) e as tiras Grauna, por exemplo, que seguiram a tendéncia
de usar o humor para criticar a sociedade e o periodo da ditadura militar no Brasil. Pode-se
mencionar, também, a popularidade das revistas de super-herois; as HQs infantis de Mauricio
de Sousa, como Turma da Monica, que teve as primeiras tiras publicadas em 1959 e a edigao
em revista em 1963; e as publica¢des de Ziraldo Alves Pinto, entre elas a revista Turma do
Pereré (1960) (Vergueiro, 2007, p. 7-8).

A partir dos anos de 1980, Vergueiro (2007, p. 9-11) afirma que as HQs no Brasil
precisaram se adequar ao mercado como nos anos de 1920, seguindo o modelo norte-
americano, deixou em segundo plano as bancas de jornal com a venda das historias em
quadrinhos, ou o popular gibi, para tentar atingir um publico mais adulto, assim, comecam a
surgir as comic stores ou comic shops, além das grandes livrarias langarem quadrinhos e a
criacdo das chamadas gibitecas, por exemplo, “Gibiteca brasileira” de Curitiba, criada em
1982, e a Gibiteca Henfil, de Sdo Paulo, instalada em 1991.

Nos anos seguintes, entre 1990 e inicio dos anos 2000, o nimero de historias em
quadrinhos para o publico adulto cresce concomitante a produgdo infantil. No entanto, o
Brasil se direciona a tendéncia de produzir quadrinhos “com maior profundidade narrativa,
que tratem de temas mais ousados e incluam aspectos eroticos e realistas da vida social

contemporanea”, desse modo, o mercado passa a disponibilizar obras estrangeiras traduzidas,
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0 que populariza os romances graficos/graphic novels e mangéas. Entre as principais
publicagdes estavam: Sandman (1988), de Neil Gaiman; Gorazde (2000) e Palestina (2001),
de Joe Sacco; Ao coragao da Tempestade (1991) e Avenida Dropsie (1995), de Will Eisner;
Sin City (1991) e Trezentos de Esparta (1998), de Frank Miller; Watchmen (1986-1987) e Do
Inferno (1999), de Alan Moore; ¢ os mangas Gen (1973-1974), de Keiji Nakazawa; Adolf
(1983-1985) e Buda (1974-1984), de Osamu Tezuka e Nausicaa (1982), de Hayao Miyazaki.
Entre as publicagdes de influéncia europeia pode-se citar: 4 balada do mar salgado (1969), de
Hugo Pratt; Clic (2006), de Milo Manara; Incal (1981-1988), de Moebius; Valentina (1968-
2003), de Guido Crepax; entre as produgdes latino-americanas, Mafalda (1966-1992), de
Quino e Mulheres alteradas (1993-2005), de Maitena Burundarena; além das adaptagdes de
obras literarias para os quadrinhos que voltam a ganhar popularidade (Vergueiro, 2007, p. 10-
11).

Vergueiro (2007, p. 7) ainda acrescenta que o romance grafico ¢ uma histéria em
quadrinhos “com maior profundidade narrativa, que tratem de temas mais ousados e incluem
aspectos eroticos e realistas da vida social contemporanea”, voltada para o publico adulto.

O autor (2007, p. 12-13), entdo, resume o mercado de HQs voltado para o publico
adulto no Brasil em estilos: “underground, coletaneas e quadrinizagdes de obras literarias”.
Entre os representantes do estilo underground estdo ‘“Angeli, Laerte, Glauco, Adao
Iturrusgarai, Fernando Gonsalez ddo continuidade a obra do ja mencionado artista Henfil,
enveredando para a critica social e de costumes”, os quais, também, sdo isnpirados pelos
norte-americanos Robert Crumb e Gilbert Shelton. Pode-se destacar ainda, Fabio Moon e
Gabriel Ba, em especial, com os albuns da série /0 Pdezinhos, Lourenco Mutarelli, com a
producao de graphic novels/ romances graficos que trazem a personagem “Diomedes”; e Caco
Galhardo com a tira Os Pescogudos e a adaptacdo de Dom Quixote para os quadrinhos a partir

da traducao de Sergio Molina, em 2005. Entre outras adaptacdes estao:

Contos em Quadros, adaptacdo em quadrinhos de trés contos de escritores
brasileiros: Pai contra mde (Machado de Assis), O Bebé de tarlatana rosa (Joao do
Rio) e Apologo brasileiro sem véu de alegoria (Alcantara Machado), realizada por
Célia Lima e J. Rodrigues para a Editora da Universidade Federal de Juiz de Fora.
Outro trabalho digno de destaque ¢ a edicdo de Galvez, O Imperador do Acre,
adaptagdo da obra de Marcio Souza, com roteiro de Domingos Demasi e Desenhos
de Miguel Imbiriba, patrocinado pela Secretaria Executiva de Cultura, do governo
do Para, um album esplendoroso, publicado em 2004. (...) a transposi¢do para
quadrinhos de um dos maiores poemas brasileiros, o “auto de Natal” Morte e Vida
Severina, de Jodo Cabral de Melo Neto, obra realizada pelo artista Miguel Falcao —
que poeticamente assina o trabalho em palindromo, Leugim..., e publicada no final
de 2005 pela Editora Massangana, brago editorial da Fundacdo Joaquim Nabuco,
(...). (VERGUEIRO, 2007, p.13).
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Outra série de adaptagdes importante & Literatura brasileira em quadrinhos, publicada
a partir de 2005, voltada para a demanda educacional uma vez que as histérias em quadrinhos
foram incluidas nos “Parametros Curriculares Nacionais (PCNs)”, entre os principais titulos

estao:

O homem que sabia javanés, Miss Edith e seu filho, A nova Califérnia ¢ Um musico
extraordinario, de Lima Barreto; Uns bracos, A causa secreta, O alienista, A
cartomante e O enfermeiro, de Machado de Assis; Brds, Bexiga e Barra Funda, de
Antonio Alcantara Machado; O cortico, de Aluisio Azevedo e Memorias de um
sargento de milicias, de Manuel Antdnio de Almeida; Os Lusiadas, nas
transposigdes realizadas tanto por Lailson de Holanda Cavalcanti como por Fido
Nesti; A Reliquia, de E¢a de Queiroz, com quadrinizacdo do artista underground
Marcatti; e O Alienista, de Machado de Assis, com desenhos de Gabriel Ba e Fabio
Moon . (VERGUEIRO, 2007, p.16-17)

Em relagdo as coletaneas, no Brasil, ndo houve sucesso comparado a outros paises, em
especial a Argentina, mas, algumas revistas ganharam importancia por publicarem quadrinhos
diversos, “de carater humoristico, dramatico, sarcdstico ou ir6nico” ou ainda ‘“abranger
autores com as mais diferentes tendéncias e influéncias, desde aficionados de super-herdis a
adeptos de uma linha mais introspectiva”, entre essas estdo: a revista Front; Dez na Area, um
na banheira e ninguém no gol; Fabrica de Quadrinhos e Dominio Publico. (Vergueiro, 2007,
p.17).

Ainda sobre adaptagdes de textos literarios em quadrinhos, Cardoso e Domingos
(2015, p. 15), acrescentam que “novas técnicas graficas”, “valorizagdo da HQ” e uma forma
de ilustrar que ndo envolva apenas imagens redundantes, que facilitariam a interpretagdo de

um texto canodnico, fizeram com que a HQ apresentasse linguagem, gramatica e estratégias

proprias.

Ao leitor, cabe a leitura simultanea de eixos significativos, que vao desde a estrutura
sintatica dos segmentos de quadrinhos, a iconografia tipica, a articulagdo entre o
verbal e as imagens, até a propria interpretagdo da historia. A coesdo e a coeréncia
entre esses elementos, como estrutura inter e trans-semidtica, também exige do leitor
estratégias de interpretagdo, como a inferéncia, o cotejo, a negagdo, a reconstrucao.
Caracteristicas como o tipo de trago ¢ as estratégias de efeito com o uso de cores
também evocam o olhar interpretante e atento do leitor de HQ’s, bem como o
tamanho, a organizagdo espacial e a perspectiva dos quadros (McCloud, 2005). A
questdo dos pontos de vista, da influéncia do efeito emocional sobre a imagem e da
importancia dada a determinadas agdes em detrimento de outras pela propria
organizagdo dos quadros, sdo passiveis de interpretacdo se o leitor for levado ao
conhecimento dessas estratégias de escrita. (CARDOSO, DOMINGOS, 2015, p. 15)

Os autores, assim, defendem a leitura de HQ nao como uma busca ao texto original, o

canone literario, antes uma leitura critica a partir das caracteristicas e elementos proprios da
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HQ e que compreenda a complexidade apresentada. “A linguagem multissemidtica dos
quadrinhos entdo passard a ser vista como ela ¢, um ambiente rico para a interpretagdo e o
esfor¢o imaginativo do leitor” (Cardoso, Domingos, 2015, p. 15).

Assim, ao exemplificar e destacar as HQs, seja em tiras ou romances graficos, na
Europa e Estados Unidos, procurou-se destacar a contribui¢do para a popularidade, adaptagao

e criagdo de diferentes formas de historia em quadrinhos pelo mundo, incluindo no Brasil.

2.2. HISTORIA EM QUADRINHOS EM MEIO DIGITAL

Quando se fala em meio digital ou espago virtual, pode-se afirmar, em conformidade
com Santaella (2012, p. 230-31), que esse espago, gerado pelas redes de computadores e
expandido a outros dispositivos eletronicos conectados a internet, funciona como um novo
meio. E como um novo meio para o conjunto de producdes criadas ou adaptadas a ele surge
segundo Santaella (2012), Hayles (2009, p. 21), entre outros, termos como: ciberliteratura,
geracdo automatica de texto, hiperfic¢do, infoliteratura, literatura algoritmica, literatura
generativa, literatura gerada por computador, literatura informatica, literatura potencial, texto
virtual, etc.

Santaella (2012) e Hayles (2009) ainda complementam que tal literatura digital nasce
da “transposi¢do do impresso para o digital”, mas também ¢ “criada para o meio digital,
digital-born”, e o conceito de literatura eletronica ndo deve ser estendido a qualquer obra que
utilize dos suportes digitais para a criagdo ou leitura. Electronic Literature Organization
(ELO) define como literatura eletronica, e-lit (electronic literature) ou literatura digital: o e-
book; escrita colaborativa (permite aos leitores contribuir com o texto); ficcdo interativa;
ficcdo hipertextual; instalagdes de arte em meio digital que exigem leitura; performances
literarias on-line; personagens conversaveis, chatbots; poesia digital (poesia animada);
romances escritos a partir de e-mails, SMS ou blogs (respelling digital). Por ser um campo
recente de estudos, a mudanca e divergéncia entre tedricos sobre nomenclatura ou tipologia
estd presente, assim como o questionamento sobre o valor literario.

No entanto, ha um consenso sobre a literatura digital fundamentado nos estudos da
narrativa, de forma que os estudos da narrativa ou ainda storytelling e do texto digital ou
digital storytelling surgem e também apresentam um contraponto: avaliar as obras digitais em
nivel narratologico e deixar aspectos literarios presentes ou inclui-los, uma vez que cada vez

mais a literatura faz uso das ferramentas digitais.
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De forma que, nas narrativas digitais, de acordo com Beiguelman (2013, p. 9) os tipos
discursivos de texto sdo fundidos e expandidos na interface com outros tipos de midias, além
da textual, como a midia sonora e¢ a visual. Sendo assim, a HQ enquanto arte sequencial
apresenta didlogo com a arte literaria, a arte literaria em meio digital e ainda o digital
storytelling, uma vez que sdo obras hibridas, multidisciplinares, intertextuais e ainda podem
ser hipertextuais e interativas.

O romance grafico como HQ hibrida, multidisciplinar, intertextual, que assimila
influéncias de produgdes de diferentes partes do mundo, o que resulta em novos estilos;
quando em meio digital tem os aspectos intertextual e interativo ampliados. Pode-se afirmar
que o romance grafico estd relacionado a narratividade literaria e ao meio em que se
popularizou, o jornal impresso. O romance grafico em meio digital, como exemplo o romance
grafico interativo, esta relacionado as narrativas literarias em meio eletronico e aos suportes
de veiculagdo disponibilizados (ciberliteratura).

Ao se falar sobre intertextualidade, a adaptacdao ¢ um exemplo. Uma pratica recorrente
¢ a adaptagdo de classicos da literatura para narrativas graficas, bem como para o meio digital.
Um exemplo ¢ Dark London, que é descrito no proximo capitulo, uma adaptacdo das cronicas
(literary sketches) de Charles Dickens impressas para o meio digital em um romance grafico
interativo em episodios.

Linda Hutcheon (2011, p. 11, 30) afirma que “a adaptagdo ¢ uma forma de
transcodificagdo de um sistema de comunicagdo para outro”, como também ¢ uma forma de
intertextualidade que pode ser experienciada enquanto adaptagdo, “como palimpsestos por
meio da lembranga de outras obras que ressoam através da repeticdo com variagdo”, além de
serem relagdes dialdgicas em que se considera a existéncia de um texto fonte/ original e a
questdo da fidelidade entre géneros, formas e/ou midias transcodificadas, de entidades formais
e da recepcao.

Adaptacdo ndo ¢ somente de filmes e romances. Os vitorianos tinham o habito de
adaptar quase tudo — e para quase todas as dire¢des possiveis; as historias de
poemas, romances, pe¢as de teatro, Operas, quadros, musicas, dancas e tableaux

vivants (uma cena representada por atores que permanecem imoveis e silenciosos a
fim de simular um quadro vivo). (HUTCHEON, 2011, p.11)

A autora acrescenta que a adaptagdo enquanto processo, ou novo produto, representa aspectos
muito importantes nas dimensdes sociais € comunicativas (2011, p.62).
Nesse sentido, Claus Cliiver (1997, p. 43-45) diz que “um texto como traducdo de

outro envolve uma exploracdo de substituicdes e semi equivaléncias, de possibilidades e
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limitagdes”. O autor continua dizendo que “a adaptacdo e transposicao semidtica adquirem o
sentido de “reelaboracdo livre”, transformacao”, o que resultaria em um novo texto. E ao se
analisar essa nova produgdo, em comparagdo com o texto-fonte, ¢ essencial observar
“omissoes e persisténcias, transformagdes e expansoes, interferéncias do texto-fonte”.

Hutcheon (2011) ainda reflete sobre a mistura mididtica e Figueiredo et al (2020, p.
11-14) endossa essa questdo da mistura midiatica ao afirmar que “segundo a teoria
contemporanea, as artes sdo, de fato, mistas” e hd “diferentes midialidades” que “serdo
modificadas devido as transformagdes nos campos estéticos, sociais e tecnologicos”.

De forma que, ainda segundo Figueiredo, na adaptagdo pode-se dizer que ‘“certos
aspectos da obra adaptada sdo necessariamente deixados de fora”, outros sdo transferidos e
“a0 mesmo tempo, transformando tudo em um novo produto de midia”, como, por exemplo,
na adaptacdo do romance para filme ou HQ. Vale ressaltar, também, que no ‘“processo
temporal de transformacao”, “aspectos de diferentes midialidades existem de forma sincrona”.
Acrescenta-se, neste ponto, como exemplo a adaptacdo de crénica para romance grafico
interativo, como Dark London, discutido no proximo capitulo.

A vista disso, HQs adaptadas tém a leitura potencializada em meio digital. De forma
que, conforme Mathew (2020, p.75, 76) afirma a linguagem das HQs passa a ser onipresente
no cinema, videogames e graficos em movimento. Outro ponto € que o crescimento da midia
digital impactou a publicagdo e a criagdo de HQs, resultando na industria de quadrinhos se
adaptar a forma digital.

No livro Narrativas Grdficas, de Will Eisner, publicado em 2005, o autor define HQ
como “narragdo com desenhos” (2005, p.7); ao descrevé-las em meio eletronico, Eisner cita o
video e 0 CD-ROM, uma vez que em 2005, a internet e/ou em aplicativos para computadores,
smartphones, ipads e ipods ainda ndo eram um meio de comunicacdo e entretenimento tao

popular, nem com tantos recursos e ferramentas tecnologicos.

A narrativa gréfica via transmissdo eletronica tem que lidar com formato e ritmo de
leitura, que diferem totalmente da forma impressa. (...) o leitor organiza a sequéncia
de eventos em sua propria mente, um video ou CD-ROM dao conta desta tarefa
quando a historia grafica é convertida da forma impressa para video (...). Cenas
estaticas, contando com som, musica e texto animado, uma revista em quadrinhos
em video tecnologia afeta o ambiente de comunicag¢ao (...) (EISNER, 2005, p. 151).

Logo, Santaella (2012, p. 10) acrescenta a essa ideia que o leitor ndo ¢ mais “apenas
aquele que ¢ livros, mas também o que 1€ imagens. (...) ndo poderia ficar de fora o leitor que

viaja pela internet, povoadas de imagens, sinais, mapas, rotas, luzes, pistas, palavras e textos”.
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Dessa forma, as narrativas graficas enquanto obras hibridas, multidisciplinares,
intertextuais, ou ainda hipertextuais e interativas em especial no meio digital, bem como “arte
mista”, podem ser questionadas a partir da proposicao de Wittgenstein (1958, p. 71, minha
traducao) “Um conceito borrado ¢ mesmo um conceito?” / “But is a blurred concept a
concept at all?”, de forma que as HQs na fronteira entre discurso e arte produzem uma
fronteira disciplinar “borrada”, “embacada” e variavel”, em especial no meio digital.

Nesse sentido, Mathew (2020, p.74) acrescenta que surge uma nova geracao de HQs
digitais, disponivel apenas na internet, com a técnica que Scott McCloud (2012) nomeia de
“infinite canvas”, ou tela infinita, uma vez que os criadores poderiam fazer uma pagina on-
line de qualquer tamanho para conter a pagina de quadrinhos. Assim, autores passaram a
publicar primeiro on-line e com interagdo direta com os leitores, entre eles estdo: Scott
McCloud, Bill Holbrook e Chris Onstad.

Ainda segundo Mathew, apesar do ceticismo as adaptacdes das HQs as novas midias e
do desafio de disponibilizar o contetido gratuito, estas continuam a ser adaptadas com o
objetivo de comunicar novas ideias. Pode-se dizer que a HQ adaptada em meio digital ¢ uma
obra hibrida, de linguagem verbo-visual, veiculada em vérios meios de comunicacao,
constitui-se um dos melhores exemplos da técnica de adaptacdo e a avaliagdo desses textos
ndo pode ser feita como a de HQs tradicionais impressas.

Logo, diferentes ferramentas digitais em uso desde a década de 1990, a flexibilidade
artistica ao nivel da técnica, a reducdo dos custos de produgdo das tradugdes e a possibilidade
de uma maior diversidade de titulos, beneficia os criadores e leitores; além de atingir
mercados maiores: como editoras de manga, produ¢do de sites e aplicativos, o que
popularizou ainda mais as HQs (Mathew, 2020, p.75).

A HQ em revista ou livros, tirinhas, cartoons, romances graficos, ou ainda os mangas,
em meio digital, pode ser disponibilizada como uma digitalizagdo na extensdo de arquivo pdf,
com leitura facilitada em dispositivos eletronicos; por exemplo, o e-book, que surge em 2007
e a partir de entdo passa a apresentar diversas extensodes de arquivo que precisam de softwares
para leitura especificos, como exemplo: epub, mobi, azw (comum nos e-books da
Amazon/kindle), iba (i-books da Apple), ou podem ser criados para leitura on-line (digital
born), em sites e plataformas disponiveis na internet.

Outros exemplos de HQ em meio digital sdo as tirinhas digitais; tirinhas animadas;
webcomics e webtoons (digital born), entre outras, como as histérias em quadrinhos

interativas/interactive comics e os romances graficos interativos/interactive graphic novel.
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José Arlei Cardoso e Ana Claudia Munari Domingos (2015, p.10) afirmam que o
romace grafico/ graphic novel fez com que as HQs, em geral, escritas como narrativas curtas
passassem a desenvolver “historias com longa duracdo e com tematicas mais complexas, que
sdo capazes de gerar inumeras possibilidades de leitura e interpretagdo. A partir dessa

inovacao, as HQs ganharam respeito e passaram a ter reconhecimento por seu valor artistico”.

Comercialmente, as graphic novels se tornaram reconhecidas pela sua publicacdo na
forma de albuns em quadrinhos, espécie de livros impressos em materiais de alta
qualidade, procurados principalmente por colecionadores.

Essa facilidade de adaptagdo as novas situagdes editoriais ¢ de leitura fez com que as
HQs se adaptassem de maneira rapida e integral a linguagem hipermidia da internet.
Mais do que isso, a partir das ferramentas digitais disponiveis, as HQs tém buscado
novos modos de produgdo de expressdo e compreensdo, criando novas experiéncias
de leitura e interacdo. (CARDOSO, DOMINGOS, 2015, p. 10).

Cardoso e Domingos (2015, p. 9, 10) ainda asseveram que, com o advento da internet
e equipamentos de digitalizagdo de imagens, as HQs se tornaram numerosas em meio digital,
de inicio pelas “scans, HQs digitalizadas da obra original”, as quais foram disponibilizadas
para download gratuito em uma pratica considerada como pirataria. Essa pratica de leitura em

meio digital resultou em grande popularidade para HQ.

A procura foi tanta que os usuarios se reuniam em grupos para efetuar a traducao das
scans dos originais, feitos geralmente em inglés. Nao existem niimeros sobre essa
atividade, mas ¢ inegavel afirmar que serviu para a popularizacdo das HQs no
mundo inteiro, principalmente com relagdo as comics americanas € aos mangas
japoneses.

As editoras de quadrinhos, alegando prejuizos e sem poder conter a avalanche de
leitura de suas obras, comegaram a buscar novas solu¢des para a comercializagdo
das HQs, incorporando a ideia de facilitar a leitura digital, consolidada pela cultura
das scans. A partir do langamento da plataforma digital ComiXology, que facilitava
a aquisicdo e a leitura das obras, cresceu a venda oficial de HQs digitais para tablets,
smartphones e e-readers. A ComiXology acabou se consolidando como a principal
forga desse mercado digital, disponibilizando mais de 40 mil HQs e tendo mais de
200 milhoes de downloads até 2013. Isso se tornou um grande negdcio para as
editoras, que, sem o custo da impressdo ¢ da distribui¢do das HQs, obtém margens
de lucro bem maiores. Além disso, também ndo existe a limitagdo da tiragem,
grande problema da impressao em papel, sendo possivel vender uma HQ para todo o
mundo no dia do langamento, além de facilitar a disponibilizagdo e venda de edi¢cdes
antigas digitalizadas. (CARDOSO, DOMINGOS, 2015, p. 10).

Para exemplificar, o site e aplicativo da Marvel, “Marvel Comics - Marvel
Unlimited” (https://www.marvel.com), disponibiliza alguns exemplares de historias em
quadrinhos tradicionais para leitura de forma gratuita. Bem similar, a “DC Comics” também

passou a disponibilizar exemplares gratuitos no site e no aplicativo
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(https://www.dccomics.com). Cardoso e Domingos (2015, p.10) descrevem que esses
aplicativos proprios de leitura apresentam “sempre novidades como os recursos de motion
comics, interactive comics, interactive graphic novel e AR (Augmentent Reality)”.

As HQs europeias, por exemplo, podem ser encontradas no site “Europe Comics”
(https://www.europecomics.com/), para citar apenas um, como e-books ou ainda como estilo
de “rolagem infinita” / "infinite canva”.

Na Asia, os mangas japoneses, considerados por Mathew (2020, p.76) como um irmio
das HQs/comics, assim como os romances graficos/graphic novels, tem popularidade recente,
e ¢ um tipo de narrativa grafica criada no Japao no final do século XIX. As histérias de mangé
sdo lidas de cima para baixo e da direita para a esquerda, em formato de livro a leitura se
inicia pela contracapa, on-line alguns descrevem a opcao de leitura, em geral por capitulos.
Um exemplo para leitura de mangas em inglés € o site “Manga me” (https://mangame.org/).
Em portugués, entre os muitos existentes cita-se o “Muito manga” e “Br mangas”
(https://muitomanga.com; https://brmangas.com). Além do aplicativo “Jump Plus” ou
“Manga Plus”.

A plataforma “TappyToon”, o site “Webtoons” e “Tapas.io” " disponibilizam a
leitura em meio digital e a possibilidade de se cadastrar como escritor de mangés e webtoons.
Esses sites descrevem também que esses textos comecam a se popularizar nos anos 2000, em
especial devido ao que ficou conhecido como “Onda Coreana” (Hallyu), primeiro em jornais
japoneses e se tornou recorrente em blogs e redes sociais com essa tematica asiatica. A Onda
Coreana teve inicio nos anos 90 e nos anos 2000 atingiu repercussdo mundial com o boom de
musicas como “Gangnam Style” (Psy, 2013), com os k-pops (Korean pop, bandas masculinas
e femininas da Coreia do Sul) e os dramas (séries de TV asiaticas).

Ainda segundo a descri¢do nos sites mencionados no paragrafo anterior, os outros
estilos de “mangas” como o manhwa, da Coreia do Sul e o manhua da China, se juntam as
webtoons ou quadrinhos coreanos publicados na internet, em geral com versdo em inglés. As
webtoons sao também uma variagdo das webcomics, histérias em quadrinhos publicadas on-
line em aplicativos, redes sociais e sites por quadrinistas independentes e que podem ter o
formato da histéria em quadrinhos classica, pode ter o estilo de “rolagem infinita”, efeitos
sonoros, entre outros. Como exemplo, entre tantas outras, a webtoon Twin Tops Bar, de Bae
Hye-soo, foi adaptada como série k-drama (drama sul coreano) para a netflix intitulada Mystic

Pop-Up Bar.

' https://www.tappytoon.com/; https://www.webtoons.com/; https://tapas.io/
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Ainda sobre a influéncia dos mangdas, pode-se dizer que a publicacdo de Stupid Guy
Goes to India, de Yukichi Yamamatsu, em 2012, popularizou essas obras na India, que
passaram a difundir a leitura de HQs. A Amar Chitra Katha, editora indiana, possibilita o
acesso € a descricdo das publicacdes que podem ser adquiridas impressas em inglés e estdo
também disponiveis on-line para leitura no computador ou outro dispositivo, a leitura gratuita
¢ sempre um destaque do més/comic of the month, como exemplo, a HQ/digital comic de

novembro de 2021, disponivel no site da editora (https://www.amarchitrakatha.com/)

Figura 9. Digital Comic: Krishna and Narakasura, capa (pagina 1), com possibilidade de aquisiciao da
versao impressa no site da editora.

Fonte: Site https://www.amarchitrakatha.com/. Nov., 2021.

Figura 10. Digital Comic: Krishna and Narakasura, contra capa (pagina 2) e inicio da histéria (pagina 3).
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Na contemporaneidade, criadores de HQs se denominam enquanto profissionais como
artistas, quadrinistas, cartunistas, entre outros. Os criadores de HQs, em especial, os que
atuam de forma independente, divulgam nas redes sociais, sites e blogs as producdes que
podem ser adquiridas em formato impresso, e-book, ou estao disponiveis para leitura on-line e
download gratis.

A divulgacdo dos artistas ocorre por meio de postagens em redes sociais de trechos
das historias em quadrinhos/comics, tirinhas/strips, cartoons, romances graficos/graphic
novels, webcomics, webtoons, entre outros, como exemplo, a rede social Instagram 15
(bookstagram), que redireciona para sites, lojas e blogs dos artistas. No entanto, em geral, ha
outras redes e plataformas como Twitter, Youtube, Tiktok, Kwai, etc, as quais resultam em
twitter literario, booktuber, booktoker, etc.

No contexto brasileiro, os quadrinistas enfrentam maiores dificuldades para publicar e
se dedicar a criagdo de quadrinhos. Cardoso e Domingos (2015, p. 11, 12) endossam essa
afirmacdo ao dizer que as publica¢des independentes crescem cada vez mais, a partir de
materiais divulgados em meio digital e estratégias de crowdfunding. Os autores explicam essa
pratica como ‘““financiamento coletivo, também conhecido como microfinanciamento ou
crowdfunding, que surgiu como alternativa viavel para a diversificagdo de publicagdes. No
Brasil, um dos sites de estratégia de financiamento ¢ o Catarse e em ambito internacional o

Kickstarter.'®

"> Alguns artistas em meio digital, o que inclui o Instagram, de diferentes nacionalidades, e que apresentam
tematicas diversificadas que vdo de animais de estimacdo, relacionamento, até a critica social, politica e
religiosa: @yesimhotinthis, de Huda F (comic books); @webcomic_name de Alex Norris; @lollibeepop, de
Bee, comic artist of The Beehive; @sarahandersencomics, de Sarah Andersen; @goodbadcomics, de Aditi
Mali; @extrafabulous_comics, de Zach; @chrishallbeck, de Chris Hallbeck (comics and animations);
@bevscomics, de Bevs Boredom (webtoons); @mrs.frollein, de Valérie Minelli (comics); @sarahgraley, de
Sarah Graley cartoonist; @barelyfunctionaladult, de Meichi (comic book Barely Functional Adult);
@shencomix, de Shen Comix; @introvertdoodles, de Marzi; @dami_lee ¢ @egg power, de Dami Lee
(comics); @gemmacorrell, de Gemma Correll (comics about mental health); @itsweinye, de Weinye (comics);
@tubbynugget ( de @joshuadrewthis e @jenine.pastores, comics e animations); @catanacomics, de Catana
(comics); @Kketnipz, de Ketnipz; @catandcatcomics (de @soojimoo, comic book); @hannahhillam, de
Hannah Hillam (comics); @nuriatamarit, de Nirua Tamarit (comics and illstrations); @poorlydrawnlines, de
Reza Farazmand (comics); @fowllanguagecomics; @alattecrap, de Lau (comics and illstrations);
@]librarycomic, de Chris Hallbeck; @pbf_comics, Perry Bibble Fellowship Comics; @mewtripled, de
Michelle Iam; @lunarbaboon, de Lunarbaboon (comics); @loading.artist, de Loading Artist comics;
@catscafecomics, de Matt Tarpley; @steveogdenart, de Steve Ogdenart; @pinks_and_roses, de Marika;
@pebble and_wren, de  Chris Hallbeck;  @jakelikesonions  (comics);  @succulentscomic,
@tomatowebcomics, @croquebd, de @kotopopi(webcomics e  webtoons); (@owlturd.comics;
@one_in_jamillion, de @maritsapatrinos; @owladventuresart; @thedeathbulge, de Dan Martin;
(@ourrrocomcomics.

10 «os sites de crowdfunding disponiveis no Brasil: [Apoia se (https://apoia.se)], Catarse (http:/catarse.me/pt),
Vaquinha (www.vaquinha.com.br), Queremos (www.queremos.com.br), Playbook
(http://www.playbook.com.br/), Eu Patrocino (http://www.eupatrocino.com.br/), Kolmea
(http://www.kolmea.me/ ), Benfeitoria (http://benfeitoria.com/), Kickante (http://www.kickante.com.br/). Esses
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Desse modo, apesar das dificuldades, os quadrinistas estdo presentes entre a producao
de literatura digital, mas enfrentam o mesmo empasse de autores de outras formas narrativas.
Segundo Cristiane Costa (2011, p. 1-20), “[pJoucos autores brasileiros estao mapeados nessas
bibliotecas ou antologias de obras digitais™.

Além disso, a autora (2011, p. 1-20) define literatura digital segundo o site da ELO,
bem como descreve algumas obras digitais brasileiras no ambito da literatura infantil e juvenil
que constituem enhanced books, livros-jogos, hipernovelas, webnovelas, blognovelas e
wikinovelas, as quais podem incluir uso de tecnologias como: “Flash”, “Processing”, “C++";
“categorias emergentes de e-lit, como mash-ups, geolocalizagdo, codework, assim como
outras mais tradicionais, como hipertexto e multimidia”. Entre tais os enhanced books, que ela
traduz como “livro turbinado”, ou seja, “livros enriquecidos com recursos multimidia e
interativos criados para explorar todo o potencial dos tablets™.

Neste momento, acrescentam-se além dos tablets, os smartphones, como no caso do
romance grafico interativo Shifter, que pode ser um exemplo de “enhanced book”, pois além
das possibilidades em meio digital no aplicativo, a versdo impressa em papel possibilita o uso
de tecnologia para gerar efeitos visuais durante a leitura.

Nesse sentido, Costa (2011, p. 13) ao descrever narrativas em meio digital que deixam
“o suporte em papel”, prevé que “as tecnologias de leitura e estratégias narrativas mudam”,
assim como as “[f]erramentas podem ter diferentes usos que nao os literarios”. No entanto,
nesse espago digital, o livro enquanto e-book ou enhanced book, pode ser redefinido de
acordo com o que Giselle Beiguelman (2003, p. 13) propde, um ‘“complexo digital
multimidia”.

Costa (2011, p.13) ainda afirma que para desenvolver tais livros ou ainda livro-
aplicativo (book app) € necessario um “investimento financeiro consideravel”, uma equipe
que inclua “designers e programadores especializados, o que ndo raro requer uma editora com
forte potencial comercial por tras”.

A zona de friccdo entre o impresso e o digital, o on-line e o off-line oferece
perspectivas bastante interessantes para autores contemporaneos que buscam novas
formas de expressdo narrativa. No Brasil, ainda existem poucos projetos hibridos,

provavelmente por causa do seu custo de desenvolvimento e pequeno apelo
comercial. (COSTA, 2011, p. 16-17).

Porém, pode-se dizer que as HQs brasileiras, assim como em outras partes do mundo,

refletem as influéncias do meio digital e buscam a propria originalidade com as ferramentas

sites se diferenciam pelos critérios de curadoria e pelas taxas cobradas. Internacionalmente, o destaque fica por
conta do Kickstarter (https://www.kickstarter.com/)” (CARDOSO, DOMINGOS, 2015, p. 12)
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tecnoldgicas acessiveis. Retomam-se, entdo, a titulo de exemplo, artistas brasileiros presentes
na rede social instagram (bookstagram), que a utilizam para divulgar e comercializar e-books,
com a possibilidade da versdao impressa 17

Outros quadrinistas independentes que publicam histérias em quadrinhos seriadas,
curtas, originais, adaptagdes e tradugdes, romances graficos, os quais sdo comercializados em
formato impresso ou em e-book 8. 9 Horas, A Ameaga do Bardao Macaco, Astromini, Mayara
& Annabelle, O Rei Amarelo, Moschitto, Sdo Paulo dos Mortos, Carnaval de Meus
Deménios, e Feliz Aniversario, que disponibiliza o download gratuito da versao digital.

Entre webtoons criados por brasileiros, pode-se citar Classic Shit, da T.S. Carmo, que,
com humor, conta o cotidiano da personagem, uma menina, ¢ que ¢ inspirada na vida da
artista. Outros quadrinistas publicam coletaneas de tirinhas, como: Crénicas de Elvira, de
Jodo Paulo Silva, apresenta uma historia ambientada na idade média e descreve as aventuras
da personagem Elvira com humor; O quarto rosa, de Monica Velozo, segue tematica do
universo feminino; Quarantine - life in times of COVID, de Fernando Duarte, cartunista que
publica o periodo de quarentena que viveu; Tales of a Frozen Empire, de Jodo Gabriel Maia,
arte em preto e branco, texto em inglés, conta a historia de um Império e batalhas. e a Turma
do Mangue, de Chico Lam, que conta a historia, em portugués, de sete caranguejos, Caranga,
Vivi, Uga, Maria-farofa, Goiamum, Sirilo e Babinha.

O Instagram @minadehq, de Gabriela Borges, retine trechos de quadrinhos, tirinhas de
quadrinistas mulheres, trans e ndo bindries, redireciona para site “Mina de HQ”

(https://minadehq.com.br/), que possibilita a leitura de algumas obras e assim como todo

artista independente a compra das produgdes.

”@umsahadoqualquer e @caesegatos_oficial, de @carlosruas.usq (tirinhas e livro); @dona.anesia (tirinhas e
livro); @cartumante, de Cecilia Ramos (tirinhas e livro); @rivergo, de Luis Gustavo Aguiar (tirinhas e livro);
@capirotinho, de @guilherme.infante (tirinhas e livro); @angulodevista, de Rafa (tirinhas e livro);
@batatinhafantasma; @tirinhasdorex; @namiradalena, de @lucianofreitaslu (tirinhas e livro);
@guilhermebandeira, cartunista e ilustrador (tirinhas e livro); @turmadocabecaoca, de Christie Queiroz
(tirinhas e livro, ganhou o Prémio Angelo Agostini de Mestre do Quadrinho Nacional); @rafaelkoff, ilustragdes
e historias em quadrinhos; @blueeosgatos, de Paulo Kielwagen (tirinhas e livro); @sushicomix, de Daniel
Cramer (tirinhas e livro); @piradoseloucos, de Marco F. Crusso (tirinhas e livro); @rafaelmarcal, (tirinhas,
ilustragdes e livro); @quadrinhosacidos ¢ @SofiaeOtto, de Pedro Leite (tirinhas, quadrinhos, livros infantis);
@desventuras_de_otts, (tirinhas); @devaneioshq, de Yorhan Aratjo (tirinhas, animagdes, livro).

' 9 Horas, Magenta King (magentaking.iluria.com); 4 Ameaca do Bardo Macaco, Hector Lima, Milton
Sobreiro e Felipe Sobreiro (http://ficticia.org/produto/a-ameaca-do-barao-mac); Astromini, Vencys Lao e
Welton Santos (http://www.polvorosabooks.com.br/book/astromini/); Mayara & Annabelle, Pablo Casado ¢
Talles Rodrigues (http://www.ficticia.org/); O Rei Amarelo, Pedro Pedrada, et.al (http://editoradraco.com/);
Moschitto, de Claudia Senlle e George Schall (http://www.ficticia.org/); SGo Paulo dos Mortos, Daniel Esteves,
etal.  (http://zapataedicoes.com.br/); Carnaval de Meus  Demoénios, Guilherme  Petreca
(http://www.balaoeditorial.com.br/); Feliz Aniversario, Brao Barbosa, (tp://braobarbosa.com/felizaniversario/)
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Outro exemplo ¢ o site Ultimato do Bacon (https://ultimatodobacon.com/), o qual
também ¢ um portal e editora, “composto de apaixonados por quadrinhos, filmes e cultura pop
em geral”, divulga HQs por meio de reviews de leitura “mainstream (DC e Marvel) ao mesmo
tempo em que tem contato com quadrinhos nacionais, de terror, de faroeste” e producdes
originais, bem como redireciona para a aquisi¢do das produgdes e leitura, estdo também no
Instagram (@ultimatodobacon.

Outros artistas brasileiros que passaram das publicagdes impressas para atingir
também o mercado digital sdo: Jean Galvao, cartunista da Folha de Sao Paulo, que esta nas
redes sociais incluindo o Instagram (@jeangalvao, no qual ha posts de cartoons, trechos de
livros do cartunista e redireciona para “loja virtual Jean Galvao” para aquisi¢do de livros de
cartoons e outros produtos; Addo Iturrusgarai, também cartunista da Folha de Sdo Paulo,
utiliza o instagram @adaoiturrusgarai e outras redes para divulgar as criagdes; e Laerte, que
no instagram (@laertegenial faz posts das tirinhas e outras produgdes e no site “Laerte.arte”
(www.laerte.art.br) disponibiliza a produg¢ao digitalizada do artista desde os anos 1970, como
também a aquisi¢ao de livros e produtos do artista.

Outras historias em quadrinhos, bem populares no Brasil, que estdo disponiveis em
meio digital, s3o as da Turma da Moénica, do Mauricio de Souza Produgdes, no site oficial
https://turmadamonica.uol.com.br/, o qual inclui HQs em portugués, espanhol e inglés; estao
também nas redes sociais (@turmadamonica).

Além disso, Mauricio de Souza Produgdes apresenta os novos artistas responsaveis
pelas histdrias nos tempos atuais como Vitor Cafaggi responsaveis pelos quadrinhos Lagos da
Turma da Monica e Gustavo Borges (@gustavoborgesart) que faz uma releitura do Cebolinha.
Além do projeto com o selo Graphic MSP que teve inicio em 2009 e devido ao sucesso sera
continuo a partir de 2022 como histérias fechadas dos personagens conhecidos, criadas por
artistas brasileiros e voltadas para o publico adulto que cresceu lendo a Turma da Modnica.

Acrescenta-se a exemplificagdo das narrativas graficas a digitalizacdo de As Aventuras
de Nho-Quim e Zé Caipora: os primeiros quadrinhos brasileiros 1869-1883, de Angelo
Agostini, langado pelo Senado brasileiro no ano de 2002. A edi¢do apresenta as séries de
quadrinhos de Angelo Agostini e um prefacio com explicacdo sobre a vida e produgdo do
autor. O Livro esta disponivel como e-book em pdf para download gratuito no site do Senado
Federal do Brasil.

Além desses, sites e plataformas convidam os leitores a contribuir e criar HQs e outras
formas em meio digital, entre tais o Whattpad (https://www.wattpad.com/) que disponibiliza

diferentes obras em muitos idiomas, entre eles o portugués.
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Segundo informagdes disponiveis no proprio site, o Wattpad ¢ uma ferramenta que
pode ser utilizada para leitura, escrita e por professores. A plataforma foi criada em Toronto,
no Canada, em 2006, atingiu escala internacional em 2014, conta com cerca de 35 milhdes de
usudrios e 75 milhdes de histérias publicadas. O Wattpad esta disponivel para desktop, tablets
e smartphones com versdo gratuita e paga. Ao pesquisar na plataforma, as fanfics sdo mais
populares. Também, ¢ possivel, favoritar a obra predileta, com diferentes temas, o que inclui
as narrativas graficas (Hqs/Comics).

Essa plataforma, Wattpad, como ressalta Astrini Putri (2019, p. 306-309), envolve
questdes de aprendizagem, por exemplo, “desenvolver uma novela grafica digital como meio
de aprendizagem ¢ uma forma de inovagdo na histéria da aprendizagem”, além disso, o
wattpad ¢ uma ferramenta de estimulacdo da leitura pelo prazer, como forma de

entretenimento.

Figura 11. Plataforma Wattpad, exemplo de escolha de HQ para leitura: Stone Cold.
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Em qualguer altura

Fonte: Wattpad. https://www.wattpad.com/

Cardoso e Domingos (2015, p. 14-15) acrescentam que, como as obras pictoricas
vendidas para impressdao sobre demanda (on demand) e os museus com as visitas virtuais, as
webcomics exploram o meio digital para a produ¢do voltada ao consumo e em dialogo com o
leitor. Os autores, ainda sobre a webcomic, afirmam que essa se torna transmidiatica uma vez
que personagens e mitologia se apresentam em “outros produtos midiaticos, como o cinema, a

publicidade e mesmo a literatura, caso, por exemplo, do universo Marvel”.
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Outro ponto que os autores inferem ¢ com relagdo a essa transmidialidade que
direciona leitores, expande fandom, amplia o campo de interpretagdo e “torna esse extenso
universo de historias apto as interferéncias dos leitores, que replicam os textos através de
comentarios e recriagdes”. Neste sentido, pode-se dizer que ¢ o que ocorre, por exemplo, na
plataforma Wattpad.

Os romances graficos e romances graficos interativos em meio digital sdo
exemplificados de forma geral, até este ponto, com o objetivo de destacar a forma narrativa da
HQ, e em especifico, do romance grafico interativo/interactive graphic novel, que sera
discutido no Capitulo 3, com as obras Dark London e Shifter.

Os romances graficos interativos abrangem diferentes campos, sendo
multidisciplinares; estdo em constante processo de mudanga; bem como apresentam limites
fronteirigos fluidos; e resultam da combinacdo do texto com outros signos, o qual permite o
perceber como um texto que ¢ um agrupamento de outros textos, ou seja, uma
hipertextualidade.

Assim, de acordo com Santaella (2012, p. 236), na literatura digital e multimidia, a
relagdo entre a textualidade visual e a verbal, ressalta a “hipertextualidade” que “é trago
constitutivo da logica metagrafica da literatura digital”, em que o texto pode se combinar a
outros signos em "hiper ambientes" o que deixa a linearidade em segundo plano e resulta em
“uma pluralidade de géneros [formas], muito embora as fronteiras entre eles sejam sempre
fluida”.

Santaella (2012, p. 236) ainda acrescenta que a “hiperfic¢ao, por sua vez, permite-nos
rearticular os conceitos de dialogismo (Bakhtin) e de intertextualidade (Kristeva), pois na
internet, o hipertexto amplia e torna visivel a percep¢do dos textos enquanto conjunto de
outros textos”, assim como, “todo texto se constréi como mosaico de citacoes, todo texto ¢é
absorg¢ao e transformacao de um outro texto”.

Sandra M. S. Cavalcante (2009, p. 7), define a intertextualidade como “um fendmeno
recursivo na linguagem humana”, em que em um “texto alvo” € possivel identificar
“caracteristicas de um texto fonte ou de uma rede de significados reconhecida, ou seja,
previamente estabelecida e compartilhada (...) em diferentes formas de expressdo da
linguagem verbal e ndo verbal”.

José Luiz Fiorin (2006, p. 191, 192), apresenta a intertextualidade como o dialogismo
entre discursos, como a historia ¢ interior ao discurso, ¢ preciso situar o enunciado no didlogo

com outros enunciados e apreender os confrontos s€micos que geram os sentidos.
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Manuel Diamantino Tojal (2020, p. 64-83) ao se referir a literatura hipertextual, diz
que essa “implica a existéncia de varios planos contendo informagdes relacionadas entre si
por meio de links associativos, os quais permitem a composi¢ao de novas estruturas narrativas
ou teias”.

Associado ao hipertexto, a intertextualidade, multidisciplinariedade e intermidialidade
também podem ser aplicadas as narrativas graficas tanto em meio analdgico como digital.
Cliver (1997, p.54), nos estudos interartes, afirma que “a maior parte da criagdo artistica do
nosso tempo” estd “voltada para produzir textos que combinam e fundem diferentes meios e
sistemas de signos”, o que envolve a intertextualidade e intermidialidade.

Além disso, hd o aspecto interativo que faz empréstimo de elementos lidicos dos
jogos/games, de forma que as narrativas digitais e os games, segundo Hayles (2007),
encontram-se em situagdo fronteiri¢a, ou retomando Mathew (2020) ao citar o filésofo
Wittgenstein (1958, p. 71), uma fronteira borrada.

Dessa forma, a ficgdo digital e interativa alterna os elementos narrativos e de games,
fazendo uso de diferentes signos e linguagens como visual, grafico, animacdo, bem como
modificando elementos literdrios tradicionais. Assim, os romances graficos interativos estao
inclusos nessa ficgdo hibrida, multidisciplinar, intertextual, que em meio digital destaca-se
como hipertextual e muitas vezes também interativa, assim como, dialoga com a historia em
quadrinhos tradicional e elementos da narrativa literaria, tanto classica quanto pop, além de,
também, apresentar recursos tecnoldgicos presentes nos jogos eletronicos/games.

Cardoso e Domingos (2015) sobre a tecnologia digital na HQ afirmam:

Enquanto os agentes da literatura parecem mais resistentes as mudangas nas
tecnologias de leitura — tanto escritores, quanto editoras e publico leitor —, os
produtores de HQs e graphic novels vém adotando esses novos recursos e garantindo
espaco no universo da leitura ao renovar seu publico leitor, cada vez mais adepto dos
gadgets digitais. A medida que a populagdo vem adotando a tecnologia digital para
as mais diversas atividades da vida, ¢ natural que essas praticas passem a ser
transferidas para outros setores. E ja muito evidente a aplicabilidade dos recursos
digitais no mercado cultural, desde na area de equipamentos de produgdo e edicao
até nos setores de publicidade e vendas. (CARDOSO, DOMINGOS, 2015, p. 14).

Os autores (2015, p. 15, 16) acrescentam que a tecnologia ressaltou a natureza
hipermidiatica dos quadrinhos, de forma que “[f]oi no ambiente da internet conectada que as
HQs tiveram liberdade para desenvolver novas ideias utilizando diversas linguagens, numa
comunicac¢do hibrida com outros meios como o video, o audio, a animacgao, entre outros”.
Eles enfatizam que a HQ proporciona “a melhor forma possivel de hiperleitura”, a qual ¢ um

caminho hipermidiatico que também serd trilhado pelo livro e pela literatura.
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No que se refere a hiperleitura Cardoso e Domingos (2015, p. 6) inferem que “o leitor
mudou com o ambiente conectado da internet” e apresentam o conceito de Santaella (2011,
p.33) sobre o “leitor imersivo”, esse leitor surge no ambiente digital, em espagos virtuais, ¢
um leitor “implodido cuja subjetividade se mescla na hipersubjetividade de infinitos textos
num grande caleidoscopio tridimensional onde cada novo n6 e nexo pode conter uma outra
grande rede numa outra dimensao”.

Os autores (2015, p. 6) acrescentam a essa ideia, que no ciberespago o leitor entra em
contato com uma linguagem que utiliza recursos visuais, audio, video, imagem, de forma que
a hipermidia enquanto suporte digital conecta-se a linguagem. Dessa forma, a hipermidia “¢ a
convergéncia entre midias, artes, géneros, linguagens, textos e usudrios no ciberespaco”, o
que resulta na hiperleitura, em que o leitor assume posi¢ao imersiva.

Embora o processo de leitura de um livro impresso e um livro ou HQ em meio digital
seja parecido, para Cardoso e Domingos (2015, p. 7) a leitura sem recursos digitais da internet
estd presa a recursos imaginativos derivados do texto, enquanto a leitura conectada a internet
torna-se uma hiperleitura, o texto torna-se um hipertexto com recursos que permitem a
pesquisa em todo ciberespago, como acesso a mapas, fatos e curiosidades sobre o livro, autor,
particularidades historicas. Assim, as formas hipertextuais possibilitam leitura de arquivos
pessoais ou coletivos, de narrativas verbais, imagéticas, sonoras, audiovisuais, ou de todas
essas juntas. O hipertexto apresenta, entdo, hibridismo de linguagem que possui uma
representacdo “ndo linear, ndo hierarquica e associativa”.

Portanto, a HQ encontra ainda mais possibilidades no ciberespago a partir da
hiperleitura e do hipertexto, o que pode ser ilustrado pelo romance grafico interativo, em

especifico Dark London e Shifter.

2.3. REALIDADE DE LEITURA DA HQ NO BRASIL

As cronicas (esquetes literarios), de Charles Dickens, publicadas em Sketches By Boz,
foram adaptadas como romance grafico interativo e veiculadas no aplicativo (book app) Dark
London. Essa adaptacao resultou em outra obra distinta, de forma que se questiona: O que ¢
um romance grafico interativo? Como exemplifica-lo? E ainda, ha em lingua portuguesa obras
similares?

Em uma tentativa de responder a esses questionamentos, o Capitulo 1 revisita

narrativas literarias, em especial, as publicadas nos jornais, como o romance € a cronica, que
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influenciaram a construgdo narrativa da histéria em quadrinhos, o que inclui o romance
grafico e o romance grafico interativo. O Capitulo 2, entdo, tem como foco a histéria em
quadrinhos impressa e em meio digital, com o objetivo de definir o romance grafico interativo
como uma forma de histéria em quadrinhos, por sua vez de narrativa grafica, e que se
apresenta como uma forma hibrida, multidisciplinar, intertextual, hipertextual e muitas vezes
também interativa e em didlogo com outras artes.

Outra questdo pontual sobre o estudo do romance grafico interativo ¢ a relevancia.
Uma vez que essa forma ¢ exemplificada, quais seriam os leitores desse tipo de texto
pensando no contexto de leitura do Brasil? Durante as leituras exigidas para esse estudo,
observa-se que a produgdo de historia em quadrinhos no Brasil € significativa. Segundo artigo
publicado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq),
“Historia em Quadrinhos — Trajetéria e importincia a partir de pesquisas cientificas”, de
2022, a historia em quadrinhos “saltou do quinto para o segundo lugar em consumo no ano de
2020, em plena pandemia, ficando atrds apenas dos romances”. O artigo ainda pontua que o
aumento do comércio de quadrinhos foi verificado pela empresa alema de estudos de
mercado, Growth for Knowledge (GfK).

Neste ponto, pode-se afirmar que o Brasil apresenta alto indice de analfabetismo
funcional, falta de incentivo a criacdo do hébito de leitura, problemas econdmicos, sociais e
particularidades culturais que dificultam o acesso e consumo de livros em meio impresso ou
digital, fatos esses, presentes no senso comum daqueles interessados em leitura. Porém, um
fator com maior problematica ¢ o desenvolvimento de pesquisa sobre o publico leitor no
Brasil, em especial, os leitores de HQ em meio impresso ou digital.

Por exemplo, o site da Comichron, voltado para pesquisa de circulagdo e criado por
John Jackson Miller, apresenta os dados de vendas/ consumo de HQ nos EUA, Franga (GfK)

e Coreia (Webtoon).
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Figura 12. Vendas de HQ impressa e digital nos EUA em 2020 (1,28 B de ddlares).
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Figura 13. Vendas de HQ/bandé desinée na Franca em2019 (48M de Euros) e consumo por formas de
HQ(mang4, bande desinée).
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Figura 14. Consumo de Webtoons na Coreia do Sul, 2020 (1,000 B de Won/ aproximadamente 694 M de
dolares).
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Fonte: Webtoon. https://www.webtoons.com/en/

Quanto ao Brasil, as pesquisas feitas pela GfK em 2020 indicam que o pais ainda tem
indicadores de leitura baixos comparados ao resto do mundo, 30% da populagdo tem o habito
da leitura. As pesquisas realizadas pela Camara Brasileira do Livro (CBL) (2020) e o Instituto
Pro-Livro (2020, p.7) indicam que ha muito a melhorar, Jos¢ Angelo Xavier (2020, p.7),
Presidente do Instituto Pro-livro, afirma “E urgente melhorar esse ‘retrato’ — transformar o
Brasil em um pais de leitores é desafio de toda sociedade brasileira”.

As questdes de leitura no Brasil ndo sdo o foco deste estudo, mas apresentar a visdo
geral do publico leitor impacta na analise sobre a leitura e producdo de HQ, incluindo do
romance grafico interativo.

Assim, segundo a CBL e o Instituto Pro-livro (2020), entre os leitores, 17% preferem
o livro digital, a maioria acessa pelo download gratuito (88% dos leitores) e 18% desses

leitores pagam pelo download de livros digitais.

Figura 15. Dados da leitura de livros digitais no Brasil em 2020.
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Fonte: Instituto Pro-Livro. 2020
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A pesquisa mais recente realizada pelo instituto de pesquisa Growth for Knowledge
divulgada em 2021 apresentou dados que mostram a HQ em 5° lugar de compra pelos leitores.
No entanto, a porcentagem de leitores de HQ, no Brasil, estd em torno de 11% conforme

pesquisa do Instituto Pro-Livro (2020).

Figura 16. Dados da leitura e vendas de HQ no Brasil (em 2019, 11% entre os leitores liam HQ, em 2020
HQ em 5? posi¢cao em vendas (63%).)
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Dados especificos e atuais da leitura de HQ impressa ou digital, no Brasil, sdo raros.
Conforme descrito nos paragrafos anteriores, as pesquisas com relacdo a leitura apresentam
dados gerais, como o que 11% do publico leitor brasileiro costuma ler HQ. Além disso,
segundo a pesquisa GfK, a Hq em 2021 esté entre os textos de maior preferéncia pelo publico
leitor, atras da ficgdo em geral e a literatura estrangeira. Nesse sentido, no Brasil, poucas HQs
sdo auditadas comparadas com a década de 70 e 80 (figura 17), em que havia pesquisa sobre
a venda/consumo de HQ realizada pelo Instituto Verificador de Circulagdo (IVC). No ano de
2015, a Revista eletronica O Grito!, na se¢do “Papo de quadrinho”, artigo “Quem ¢ o Leitor
brasileiro de quadrinhos?” divulga uma pesquisa feita na internet que identifica o leitor médio
de quadrinhos como do sexo masculino, faixa etaria entre 25 e 39 anos, residente na regiao
Sudeste, com graduagdo em nivel superior, tendo renda familiar mensal entre 2 e 5 salarios
minimos e, em geral, mora com a familia. Ainda, assim, segundo o artigo da revista O Grito!,
as HQs representam menos de 10% do que esse leitor consome em 2015. Embora, o publico
leitor de quadrinhos, em pesquisa mais recente realizada pelo Instituto Pro-Livre (2019 e
2020), tenha aumentado para 11%, quanto aos quadrinhos digitais, como conclui o artigo da
revista O Grito!, esses “ndo cairam no gosto do leitor brasileiro” e representa também menos

de 10% entre os leitores de HQ, dado especifico que outras pesquisas ndo apresentam.

Figura 17. Principais HQs em circula¢io no Brasil em 1975.
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As informagdes dos dados gerais disponiveis sobre a leitura e consumo de HQ no
Brasil, soma-se ao fato que durante esta pesquisa ndo foram encontradas obras similares ao
romance grafico interativo em lingua portuguesa. Assim, a produgdo desta forma de HQ esta
disponivel, em geral, na lingua inglesa. No Brasil, segundo dados da British Council 5% da
populacao fala inglés e 1% possui fluéncia no idioma. Retoma-se, entdo, a questdo: Quem
produz e 1€ romance grafico interativo no Brasil? Por que desenvolver uma pesquisa sobre
essa forma de HQ?

Acredita-se que a ndo producdo do romance grafico interativo no Brasil ndo esta
vinculada ao desinteresse ou falta de capacidade, antes a aspectos relacionados ao custo de
produgdo e comercializagdo. Como citado no tdpico anterior e enfatizado por Costa (2011,
p.13), para desenvolver livros ou ainda livro-aplicativo (book app), € necessario um
“investimento financeiro consideravel”, como ¢ o caso da produ¢do de um romance grafico
interativo, além de uma equipe com profissionais que possuam conhecimento profundo de
tecnologia e softwares, incluindo designers e programadores especializados, bem como forte
incentivo comercial. Ziegfeld (1989) também pontua a producdo lenta e cara que envolve
publicacdes digitais por exigir, além da figura do escritor, uma equipe de tecnologia entre
programadores, ilustradores e designers. Outro ponto é que, no Brasil, a producdo de HQ em
meio digital é desenvolvida, em geral, de forma isolada, os quadrinistas publicam as obras de
forma independente, com financiamento proprio, divulgacdo em massa em meio tecnoldgico,
em especial nas redes sociais e utilizagdo de ferramentas de financiamento coletivo.

Desse modo, desenvolver um estudo sobre o romance grafico interativo envolve trazer
uma discussao inicial sobre essa forma de HQ que pode se popularizar ou nao entre os leitores
brasileiros. Acrescenta-se que outros estudos podem ser desenvolvidos com o foco, por
exemplo, no didlogo entre HQ e o cinema, HQ e os jogos/games, a producdao de HQ por
mulheres, a recep¢do de leitura do romance grafico interativo, entre outros. Além do fato de
que a pesquisa deve mediar o conhecimento, instigando a criticidade, criatividade, cidadania e
inovagdo, como a proficiéncia no uso da tecnologia. As novas tecnologias e midias redefinem
os paradigmas das formas de criagdo, leitura e comunicagao.

Assim, nesse processo de comunicagdo entre as artes, analisar as particularidades do
romance grafico interativo enquanto nova forma de HQ, como a discussdo sobre texto e
imagem, assim como a influéncia de elementos literarios a nivel narratolégico, contribui para

producdo de conhecimento e inovagdo tecnoldgica na producao tanto da arte dos quadrinhos.
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CAPITULO 3. 0 ROMANCE GRAFICO INTERATIVO

Os capitulos anteriores apresentaram uma visao geral da historia em quadrinhos tanto
em meio impresso, quanto em meio digital. Destacam-se, entdo, como uma forma de HQ, os
romances graficos interativos, os quais podem se apresentar como narrativas longas;
narrativas curtas; ou seriadas; além de ser uma ficcdo hibrida, multidisciplinar, intertextual,
hipertextual, com ou sem interatividade.

Petr Vurm (2014, p. 158) afirma que dos quadrinhos aos romances graficos, os textos
sofrem influéncias antigas, universais e se constituem como criagcdes hibridas que misturam
imagem e texto. Acrescenta que uma nova geracdo de narrativas graficas surge devido a
existéncia de computadores, o advento da internet e cita: webstrips, quadrinhos animados,
webcomics e ainda formas mais sofisticadas, como o romance grafico interativo, o qual exige
um alto nivel de cooperagao entre criadores, bem como de tecnologia.

Primeiro, apresenta-se uma visdo geral da fic¢do interativa € como o romance grafico
interativo contém elementos dessa ficcdo e também literarios. Os apontamentos de Richard
Ziegfeld (1989, p. 341-360), nos anos 1980, sobre ficcdo interativa, preveem um periodo em
que ndo se imaginava o progresso tecnologico de anos futuros. Para o autor, a ficgdo interativa
seria uma forma de literatura entregue por meio de softwares em vez de livros impressos.

O autor (1989, p. 341-345), entdo, salienta que a ficcdo interativa usa elementos
tradicionais presentes em narrativas literarias, como enredo, personagem, tom, tema, narragao,
estilo, simbolismo, cendrio, ritmo, linguagem, e aplica novas tecnologias a esses elementos,
os quais se articulam com a imagem. Dessa forma, o romance grafico interativo foca na
palavra, a qual ¢ apresentada visualmente, como em nenhuma outra forma eletronica, seja
filme, TV, video ou jogos, as palavras se tornam visiveis, de forma que para o autor a ficcao
interativa se torna a primeira forma eletronica que se relaciona a narratividade literaria.

Ziegfeld (1989, p. 345-355), ainda exemplifica como autores podem fazer uso da
tecnologia, a medida que se torna cada vez mais sofisticada, em uma obra literaria, pois os
elementos literdrios como contexto, enredo, tom, ritmo, tema, personagens, podem ser
suscetiveis as ilustragdes graficas com movimento, fluidez, simulagdo, audio. Por exemplo,
“Faulkner poderia ter fornecido varios mapas geograficos para manter os leitores orientados
em sua saga Yoknapatawpha”; “se Melville estivesse escrevendo Moby-Dick hoje, ele
poderia incluir graficos elaborados de aparelhamento/operacdo de navios”. Outra

exemplificagdo, “as linhas dos desenhos artisticos poderiam "tragar" visualmente” emocdes e
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entre os escritores satiristas que poderiam incorporar esse tipo de desenho estdo Dickens,
Swift e Vonnegut. Ou ainda, Isaac Bashevis Singer poderia dar som as personagens aplicando
os diferentes sotaques.

Nesse sentido, o autor (1989, p. 355-360) remete a tradi¢ao de se ilustrar um texto,
desde a antiguidade classica com versdes ilustradas de Virgilio, estendendo-se ao século
XVIII e XIX, com Blake, Giinter Grass que criam desenhos para complementar as obras
literarias, ou at¢ mesmo Dickens que usava as ilustragdes como complemento do que escrevia.
Dessa ilustragao de manuscritos a mao, passa-se a produgao de livros ilustrados com a técnica
de impressdao com madeira e metal. Na contemporaneidade, pode-se dizer que essas técnicas
sdo estendidas a impressdo computadorizada, 3D e outras, até formas disponiveis apenas em
dispositivos eletronicos e online por meio da internet.

Um questionamento do autor, que permanece e de certa forma esta presente também
nos estudos sobre literatura digital, é qual a razdo de produzir literatura como software. Esse
questionamento pode se estender ndo apenas para as narrativas literarias, mas também, para as
HQs, uma vez que essas obras criadas ou adaptadas como softwares costumam ser associadas
aos computadores, aos processadores de texto, aos produtos de softwares e aos jogos.

Outro ponto que Ziegfeld (1989, p. 360-363) acrescenta ¢ que nos ultimos trezentos
anos de historia do género e formas, ha a ficcdo cientifica ou o nouveau roman (new novel),
mas apenas dois candidatos emergem: o romance, que se consolida como forma literaria
narrativa e o cinema, que se estabelece como arte. Ainda segundo o autor, a raridade com que
novos géneros ¢ formas no dmbito literario aparecem traz a tona a discussdo sobre a fic¢ao
interativa, e também, o debate sobre como a tecnologia afeta a literatura a ponto de existirem
estudos voltados para as formas de literatura digital, bem como refor¢a o desenvolvimento de
artes distintas, como a HQ.

Por fim, Ziegfeld (1989, p. 360-363) pontua, a partir de uma visdo presente na década
de 80 e 90, que se procurava manter as obras literarias em um lugar superior € como alta
cultura; outras produgdes, que se aproximassem dessa literatura, seriam consideradas nao
literarias ou literatura inferior. Ele afirma que a fic¢do interativa tem a literariedade
questionada pela associagdo aos softwares de aventura ou jogos de aventura (games) e a falta
de leitores que seriam considerados como “de alta cultura”, além disso, essa ficgdo apresenta
producao lenta e cara, que envolve o escritor ¢ uma equipe de tecnologia entre
programadores, ilustradores e designers.

Essas questdes apontadas, ainda de acordo com Ziegfeld, nos primérdios dos anos 80 e

90, em que ele defende a literariedade da fic¢do interativa, indica uma tendéncia
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contemporanea de ndo emitir valores a uma obra, como maior ou menor, apenas por ser
literaria ou ndo, antes considerar as produ¢des de forma distinta, com particularidades tinicas,
no entanto, cada vez mais hibridas. A literatura, entdo, ndo esta na posi¢ao de arte maior, da
qual todas as outras artes descenderiam, antes, se posiciona de forma interconectada, com
capacidade de influéncia mutua, o que cada vez mais € necessario devido as producdes em
meio digital.

Neste sentido, as reflexdes de Ziegfeld (1989), sobre a fic¢ao interativa e literariedade,
podem se estender a historia em quadrinhos, pois embora se consolide como forma distinta ¢ a
9% arte, sobretudo pela veiculagdo nos jornais, apresenta didlogo com outras artes, € nesse
estudo o objetivo ¢ o didlogo da HQ com a narratividade literaria. Um exemplo, de como o
questionamento de Ziegfeld ainda estd em voga, ocorreu na polémica entre os candidatos a
vaga na cadeira oito da Academia Brasileira de Letras (ABL), o quadrinista Mauricio de
Sousa e o jornalista James Akel. Na carta de candidatura a ABL, Mauricio de Sousa escreve
que “os quadrinhos sdo literatura pura dos tempos modernos onde o desenho se incorporou
para conquistar mais e mais leitores”. James Akel, como resposta a Mauricio de Sousa, diz em
entrevista que “Gibi ndo ¢ literatura” e “Histérias em quadrinhos estdo no campo do
entretenimento” (Revista Veja, 2023, 15/03/23). Essa polémica, em meio digital gerou
repercussao e opinides diversas.

No entanto, como dito anteriormente, a histéria em quadrinhos se consolidou como
uma arte distinta da arte da literatura, mas que se inter-relaciona com essa em termos
narratoldgicos. Assim, estudiosos como Julia Kristeva (1974), Mikhail Bakhtin (1982),
Umberto Eco (1994) e outros contribuiram para a abordagem interartes que combina
elementos de diferentes campos da arte. Dessa forma, este estudo procura enfatizar o dialogo
entre a histéria em quadrinhos com a narratividade literdria, em meio impresso € em meio
digital, no sentido de ampliar as possibilidades criativas e estéticas, rompendo barreiras
tradicionais e promovendo uma abordagem mais integrada, sinérgica, interdisciplinar e
interartes. Esse didlogo interartes ¢ uma forma de fomentar a inovagdo e a experimentacao das
artes, permitindo que diferentes linguagens se cruzem e se influenciem, resultando em obras
Unicas e originais, como o objeto desta pesquisa, o romance grafico interativo.

Petr Vurm (2014, p. 158) afirma que a narrativa grafica em meio digital, como
exemplo a forma de HQ digital, o romance grafico interativo, surge devido a existéncia de
computadores, outros dispositivos eletronicos e o advento da internet. Essas novas tecnologias
e midias redefinem os paradigmas das formas de criagdo, leitura e comunicacdo. Nesse

processo de redefinicdo de comunicagdo nas artes, a discussao sobre texto e imagem, assim
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como de elementos literarios a nivel narratologico, se faz presente no que se refere ao
romance grafico interativo (interactive graphic novel, interactive comic ou interactive
webcomic). Como exemplo, Dark London e Shifter que sao disponibilizados em softwares, ou
seja, aplicativos para os sistemas operacionais Android e 10S, veiculados em smartphones e
tablets. No caso de Shifter ainda ¢ possivel obter a versao impressa.

Vurm (2014, p. 160-161) retoma algumas formas de narrativa grafica até descrever o
romance grafico interativo. Ainda destaca o hibridismo nas narrativas graficas ao defender
que a mistura entre texto e imagem ¢ cada vez mais comum, facil de criar e resulta em
compartilhamento popular via internet. Essa combina¢ao de imagens com um pequeno texto é
um fendmeno relativamente recente ou contemporaneo da internet, frequente nas redes
sociais, € entre as narrativas graficas estd associado as tiras ou tiras digitais/ web strips, aos
cartoons e ao que ¢ denominado de “meme” na internet, ou publica¢des virais de imagem,
video, gifs, etc., como exemplo Vurm cita os memes LolCat.

Também, de acordo com o autor, além do carater viral, os memes apresentam fungao
conativa e fatica, ludicidade, criatividade e refletem o imediatismo nas formas de
comunicac¢do. O Brasil é referéncia mundial na criagdo de memes e conhecido na internet
como vencedor da Primeira ¢ Segunda Guerra Memeal na rede social Twitter. Os memes
podem ser exemplos do que o autor aponta como criagdes que ndo tém a atencdo de estudos
literarios, mas que fazem parte de um fendmeno que ele define como subcultura da geragao
digital nativa e junto com as narrativas graficas, tiras e outras formas, podem ser exemplos
dentro de algumas das categorias de literatura pop (Vurm, 2014, p. 160).

Entre essas outras formas de narrativas graficas estdo as histérias em quadrinhos da
web ou webcomics/webtoons. Segundo Vurm esses textos sao mais sofisticados, muitas vezes
por apresentar temadtica envolvendo ciéncia, tecnologia, etc., como exemplo as webcomics
Xkcd, de Randall Munroe. A partir de entdo, Vurm apresenta o romance grafico/graphic novel
e o romance grafico interativo/interactive graphic novel como forma mais complexa entre as
narrativas graficas.

Vurm (2014, p. 160) cria uma pirdmide (figura 18) para ilustrar o nivel de
complexidade, esfor¢o criativo e explanacdo de ideias partindo da tira/comic strip; para a
histéria em quadrinhos (HQ), em portugués, Comic, em inglés, bande desinée (BD), em
francés; até atingir o topo com o romance grafico/graphic novel.

Com essa ilustragdo das narrativas graficas impressas, Vurm tenta demonstrar que
essas criagdes hibridas, que misturam imagem e texto, sdo antigas e universais, mas

contribuiram para a formag¢do de uma nova geracdo de narrativas (figura 19) que existem
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devido aos dispositivos eletronicos, computador e a internet, as quais sdo: tiras digitais/
webstrips, histérias em quadrinhos animadas/ animated comics, histérias em quadrinhos
digitais/webcomics € o romance grafico interativo/interactive graphic novel, que se apresenta

mais complexo, exigindo uma equipe de criacdo e uso de alta tecnologia.

Figura 18. Nivel de complexidade, criatividade e explanacio de ideias entre as narrativas graficas
impressas: tira, HQ e romance grafico.

comic strip

Fonte: VURM, Petr. The Interactive Graphic Novel in the Light of New Technologies and New Media. TEXT
AND TEXT-TEXT AND PICTURE-TEXT AND MUSIC, International Doctoral Student Conference
Szeged, September 19-20th, 2014, p. 160.

Figura 19. Nivel de complexidade, criatividade, explanacio de ideias e tecnologia entre narrativas graficas
digitais: meme (exemplos: LOL cats, batmen, keep calm and carry on,...), web strip (Xked), webcomics e
interactive graphic novel.

webcomics

xked

LOL cats, batmen, keep
calm and carry on, ...

Fonte:VURM, Petr. The Interactive Graphic Novel in the Light of New Technologies and New Media. TEXT
AND TEXT-TEXT AND PICTURE-TEXT AND MUSIC, International Doctoral Student Conference
Szeged, September 19-20th, 2014, p. 160.

Dessa forma, Vurm (2014, p. 160) apresenta uma comparacdo entre as narrativas
graficas em meio analogico, das tiras ao romance grafico com as narrativas graficas
digitais, partindo dos memes e web strips para as webcomics e o romance grafico
interativo.

O autor (2014, p.162) destaca o romance grafico e o romance grafico interativo
como narrativas com maior nivel de complexidade e ambigao narrativa. Nesta pesquisa ,

o enfoque est4 nas caracteristicas proprias do romance grafico interativo enquanto forma
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de HQ e narrativa grafica, bem como no didlogo que apresenta com outras artes.

Primeiro, o autor (2014, p. 160, 161) apresenta a tirinha/web strip como
combinac¢do mais simples entre texto e imagem, a qual esta onipresente na midia moderna
e ¢ reproduzida com facilidade. Além disso, a sequéncia de desenhos dispostos em
painéis inter-relacionados exibem um esbog¢o humoristico ou forma de narrativa, em
geral, dividido em trés painéis, com tematicas variadas. Com relagdo a interatividade,
plataformas permitem que o usuario/leitor/escritor crie a propria web strip.

Em sequéncia, Vurm (2014, p. 162) pontua que as narrativas graficas digitais, seja
web strips ou webcomics, refletem a cultura popular representada nas redes sociais e
acompanham também tendéncias das historias em quadrinhos tradicionais, bem como
tematicas de séries de tv, parddias de personalidades e acontecimentos contemporaneos.
Para exemplificar, cita Red Meat como um dos classicos entre webcomics.

O autor (2014, p. 163) finaliza, discorrendo sobre o romance grafico em
comparagdo ao romance grafico interativo. Ele retoma algumas questdes que foram
pontuadas no capitulo anterior, e concorda que a nomenclatura, romance grafico, conferiu
seriedade e procurou desvincular a imagem de textos voltados para o publico infanto-
juvenil, bem como pretende diferencia-lo da histéria em quadrinhos tradicional.

Vurm (2014, p. 163) inclui o fato que o romance grafico, de forma historica, se
destaca como uma forma de historia em quadrinhos cléssica e de historia em quadrinhos
de super-herdis, assim como ocorre em lingua francesa com o termo roman graphique
para diferencia-lo dos tradicionais albuns de quadrinhos franco-belga.

Além de procurar distanciar da imagem de narrativas infantis, o romance grafico
se apresenta, ainda de acordo com o autor (2014, p. 163), como um texto de maior
liberdade criativa, de maior aspiracdo artistica e com ambi¢ao narrativa. Neste sentido, o
romance grafico constitui uma obra de arte sem limitagdes de extensdo, bem como um
texto em que as imagens, por exemplo, quando estdo em preto e branco, podem ser
considerados desenhos de uma escrita especial e ndo apenas uma ilustragdo; o que remete
a essa ambicdo narrativa e a origem do termo “romance grafico” que retoma a uma
tradicdo literaria e um respeito pela forma literaria do romance.

Vurm (2014, p. 163) acrescenta, entdo, que o romance grafico apresenta, enquanto
arte em quadrinhos, inter-relacdo literaria, o que sugere a possibilidade de as narrativas
graficas poderem apresentar elementos da narratividade literaria e a0 mesmo tempo ter
lugar para experimentos graficos.

O autor (2014, p. 163-165) ainda reflete sobre a diferenca tematica dos romances
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graficos, entre os quais estd aventura, relato de vida (auto) biografia, evento historico,
narrativa subjetiva, em geral, esses temas tendem a seriedade e como exemplo, ele cita
Persépolis e Maus. Em especial, Maus, de Art Spiegelman, que ilustra a inter-relagao
com a narrativa literaria e que recebeu reconhecimento ao ganhar o Prémio Pulitzer em
1992.

Outra questdo que o autor (2014, p. 166-167) levanta é o formato do romance
grafico que, em geral e de forma proposital, tenta chegar o mais proéximo possivel de um
romance literario no que diz respeito a extensdo do texto, representagdes artisticas dos
personagens e cenas, como também, no contetido e assunto; outro aspecto ¢ o estético,
sendo as obras muitas vezes em preto e branco, papel mais grosso € apresentagdo como
objeto de beleza. Além disso, muitos romances graficos estdo ligados a tradicdo literaria
de forma direta por serem adaptacdes, reescritas ou textos de inspiragdo ou “colados” a
um texto literario bem conhecido ou a um classico literario, ainda ha também as
passagens de quadrinhos para filmes e o processo contrario.

A vista disso, Vurm (2014, p. 166-168) descreve o romance gréafico interativo
como uma obra em midia eletronica com diferentes possibilidades graficas que, além de
ser mediada pela arte e a tecnologia, também subscreve uma inter-relacdo com a narrativa
literaria.

O autor (2014, p. 166) afirma que a midia eletronica, suporte em que o romance
grafico interativo € apresentado, ndo se refere apenas a forma, mas também ao contetido,
a interagdo com o leitor e se constitui a partir de géneros ou formas pré-existentes. Além
dos elementos multimidia tradicionais, como texto, musica ou imagens, tecnologias novas
sao aplicadas, como GPS, realidade virtual ou aumentada, entre outras.

Outro fator pontuado pelo estudioso (2014, p. 167 - 168) nos romances graficos
interativos € a proporcdo entre o texto e a imagem, em que a parte textual, em geral ¢
reduzida, a fim de que o leitor confie na imagem como processo semidtico, assim como
apresenta itens interativos entre os quais estdo didlogos, botdes com notas explicativas e
hot spots, ou acessos a atividades interativas on-line.

Por consequéncia, o romance grafico interativo constitui uma obra hibrida,
multidisciplinar, ndo apenas intertextual e intermididtico, mas também hipertextual e pode
ser hipermidiatica. Neste ponto, retoma-se Santaella (2012), Tojal (2020), Cliiver (1997)
e Cardoso, Domingos (2015).

Santaella (2012, p. 236) afirma que a ‘“hipertextualidade”, que “€ trago

constitutivo da logica metagrafica da literatura digital”, veiculada em midia eletronica na
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internet, que relaciona a textualidade visual e a verbal, em que o texto pode se combinar a
outros signos em "hiper ambientes”, apresenta linearidade fluida, assim “o hipertexto
amplia e torna visivel a percepgao dos textos enquanto conjunto de outros textos”.

Tojal (2020, p. 64-83) ressalta o texto hipertextual contendo “informacdes
relacionadas entre si por meio de links associativos”. Cliiver (1997, p.54) enfatiza a
capacidade dos textos de “combin[ar] e fund[ir] diferentes meios e sistemas de signos”.

Cardoso e Domingos (2015, p. 6) salientam que a tecnologia ressaltou a natureza
midiatica dos quadrinhos, a qual ¢ a liberdade para desenvolver ideias, usar diferentes
linguagens, em uma comunicacdo hibrida composta também por video, o 4udio, a
animacao no ciberespaco; € que resulta em uma nova forma de leitura, a hiperleitura.

Nesse sentido, retoma-se o que os autores (2015, p. 6, 7) afirmam sobre o “leitor
imersivo”, definido por Santaella (2011, p.33), um leitor subjetivo, que assume posicao
imersiva que pode ser também interativa. Embora o processo de leituras em meio
impresso ou digital tenha similaridades, a leitura em meio digital torna-se uma
hiperleitura e o texto torna-se um hipertexto. Em complemento a essas afirmacdes, Vurm
(2014, p. 158), a partir dos estudos de Theodor Holm Nelson (1965), define o hipertexto
como nao sequencial, texto ramificado que permite ao leitor fazer escolhas.

Vurm (2014, p. 158-159), em seguida, define hipermidia como uma estruturagao
de informagdes metodicas em diferentes midias, as quais estdo conectadas da mesma
maneira que um hipertexto, incluindo assim informagdes ndo textuais, como imagens,
filmes e sons, bem como diferentes campos do saber que envolvem possibilidades
graficas (artes) e textuais (literatura e narratologia) que sdo conectadas de forma
hipertextual.

Pode-se dizer que através do hipertexto e da hipermidia a relagdo entre texto e
imagem ¢ ressignificada, assim como a criacdo, a distribuicdo, o compartilhamento de
informagdo e também a forma de leitura. Dessa forma, a HQ se apresenta com diversas
possibilidades no ciberespaco a partir da hiperleitura e do hipertexto, o que ¢
exemplificado nos romances graficos interativos, Dark London e Shifter.

Além disso, Vurm (2014, p. 159) diz que o romance grafico interativo, enquanto
ficcao digital e interativa alterna elementos narrativos e de games, fazendo uso de
diferentes signos e linguagens como visual, grafico, animagdo, bem como modificando
elementos literarios tradicionais.

Ainda pode-se inferir que o romance grafico interativo constitui uma narrativa

ergodica, o termo ergodico € um empréstimo da disciplina matematica, a teoria ergddica.
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Conforme definicdo de Espen Aarseth (1997, p. 179) e Vurm (2014, p.166), a narrativa
ergodica ¢ uma narrativa que requer do leitor durante a leitura o uso de atividades fisicas
€ mentais, como juntar partes do texto, procurar alguns elementos, encontrar um caminho
através de um labirinto de historias, combinar elementos paradigmaticos, resolver
problemas, etc.

Também, segundo os autores, o texto ergddico ¢ possivel em meio analdgico,
impresso, no entanto, ¢ impulsionado pela chegada de novas tecnologias, de forma que
nao se define pelo meio, mas pela forma como o texto funciona. Por isso, ocorre com
frequéncia a associagdo do romance grafico interativo ao jogo, pois devido aos elementos
midiaticos e interativos que permitem escolhas intencionais ¢ interativas que afetam a
maneira como o jogo ¢ jogado ou a narrativa € lida.

Como exemplo de romance grafico interativo, The Boat, SBS, considerado uma
das primeiras obras desta forma, conta a histéria de uma garota de 16 anos, Mai, cujos
pais a enviam, sozinha, em uma viagem de barco ap6s a queda de Saigon (Vietna do Sul).

Encontra-se disponivel na plataforma Screendiver para leitura.

Figura 20. The Boat.

Fonte: Screendiver. www.screendiver.com

A plataforma Screendiver reune produgdes de todas as partes do mundo de quadrinhos

interativos curtos (short interactive web comics) aos aplicativos de quadrinhos interativos

(interactive comic apps) mais elaborados que apresentam romances graficos interativos

(interactive graphic novel). Outros exemplos sdo a obra Nawlz, de Stu Campbell, uma

webcomic interativa e o romance grafico interativo Shifter, apresentados por Vurm (2014,

p.165).
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Figura 21. Plataforma Screendiver.

sD Screendiver Comics Manifesto  Resources About Prostress Q

DISCOVER THE WORLD'S BEST INTERACTIVE COMICS

Exodus - The Upgrade Soul Neon Wasteland RRR-Run Ran
motion comic Run

Critically acclaimed Augmented reality
bone chilling interactive | | comic about a group of
graphic novel about an young misfits that must
elderly couple who band together to escape
volunteer for a visionary the Omni World

j 3 = fon and its
All chapters are out nefarious invention, the
now! Dead Net.

Follow the colorful crew
of the Whale' venturing
into insane situations in
this action packed
intensely animated sci-fi
adventure comic app

Exodus is an interactive
motion comic produced
by Submarine Channel
that uses parallax
scrolling and innovative

animation to follow the
Journey of a group of
refugees flesing from
war and persscution

Fonte: Screendiver. www.screendiver.com

Shifter ¢ um romance grafico interativo, representante da ficcdo interativa, possui
caracteristicas hipertextuais, imagens interativas tridimensionais e ¢ voltado para
dispositivos modveis como smartphones e tablets. Além de ser uma obra hibrida,
possibilita a leitura em meio digital (book app) e meio impresso (livro/digital virtual
popup book). A obra apresenta caracteristicas hiper e intertextuais; interartes, uma vez
que permeia a literatura, computagao, design grafico, arte grafica, animagao; proporciona
novas possibilidades de leitura a0 mesmo tempo em que os elementos tradicionais dos
quadrinhos também se destacam: espaco, tempo, enredo, letreiramento, entre outros.

Vurm (2014, p.166-167) afirma que Shifter ¢ um romance grafico interativo que esta
em algum lugar entre a ficgdo interativa, ficgdo literaria e um videogame: os graficos, efeitos
especiais e a sensacgdo geral fazem com que pareca um videogame, o enredo e personagens o
definem como narrativa que remete aos elementos literarios e a impossibilidade de controlar o
personagem ou mesmo “jogar” um jogo, o constitui um romance grafico interativo.

Segundo o autor (2014, p. 167), a obra ainda representa um avango para romances
graficos interativos por apresentar inovacdes na forma e no aspecto grafico de ultima geracao.
Quanto a forma, € possivel observar a exigéncia profissional, que abrange desde profissionais
técnicos aos artisticos, o que o torna também um projeto coletivo.

Além disso, Vurm (2014, 167) enfatiza que as convengdes tradicionais sdo superadas,
a historia € ao mesmo tempo de aventura, thriller e romance de espionagem, o que ocorre pela
mudanca de codigos, subvertendo-os pela transmediacdo, parddia e efeitos especiais comuns
aos jogos de computador como a mudanca de avatar e tele transporte.

Outro aspecto ressaltado por Vurm (2014, p. 167) é a sobreposi¢do enciclopédica
representada pela bola azul transparente que aparece em alguns quadros narrativos, a qual

representa um link hipertextual para uma entrada enciclopédica fornecida pela interface que o
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personagem principal habita e com a qual se comunica. Ao escolher clicar nesta bola, ha
informagdes sobre a ancestralidade humana, animais pré-histéricos, avatares do herdi
principal, etc.

Em suma, o romance grafico interativo Shifter pode ser considerado um
desdobramento da forma, que exigiu uma equipe de especialistas proxima a de filmar um
blockbuster ou de programar um videogame.

Ao mesmo tempo, Vurm (2014, p. 167) infere que tais avangos tecnologicos permitem
experimentar novas possibilidades nos niveis formais e de contetido, pois além do formato
digital, Shifter também apresenta a versao impressa em livro com realidade aumentada que
apresenta outras possibilidades de recursos tecnoldgicos.

Além do computador como acesso a leitura dos romances graficos interativos, esses
estdo disponiveis em aplicativos para dispositivos eletronicos, como tablets, ipads e
smartphones, em sistemas operacionais como Android e iOS via internet. Devido a esse tipo
de suporte, os romances graficos interativos também sao considerados narrativas hapticas, e
assim ocorre em Shifter € Dark London.

Caleb Andrew Milligan (2018, p. 24-25) define a midia haptica como uma amostra
representativa de ficgdes de tela pequena, como ocorre em tablets, ipads e smartphones, as
quais possibilitam uma leitura definida como palpavel. As narrativas hapticas sao multitoque,
ndo precisam ser necessariamente nascidas em dispositivos moveis, mas a maneira como se 1€
muda de acordo com o toque, de forma que a pagina impressa, ou a tela visual de um
computador ¢ substituida por uma tela sensivel ao toque, o que resulta em narrativas tateis e
hapticas. O leitor pode, entdo, escolher como seguir o fluxo narrativo, ou como ficar imerso
ou atraido pelas imagens na tela e pelas sensagdes que elas produzem.

Portanto, o romance grafico interativo, como uma forma de histoéria em quadrinhos e
como narrativa grafica, ¢ uma forma hibrida, midiatica, multidisciplinar e hipertextual. No
que se refere a interatividade, soma-se aos recursos graficos e efeitos especiais, uma nova

relagdo com a leitura, a hiperleitura de uma narrativa que ainda se constitui ergodica e haptica.

3.1. DICKENS DARK LONDON

O projeto do Museu de Londres (Museum of London) denominado Dickens Dark
London ou apenas Dark London consiste em um book app para o sistema i10S, usado em

computadores, smartphones, ipads e ipods da marca Apple. Foi disponibilizado para
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download de 2011 ao primeiro semestre de 2018, e apresenta romances graficos interativos
baseados nos textos do livro Sketches by Boz.

O aplicativo Dickens Dark London funciona com conexdao a internet e fones de
ouvidos, ¢ compativel até a versao 10 do 10S (10.3.3). O Museu de Londres descontinuou a
oferta do aplicativo em outubro de 2017 conforme informacdo solicitada via e-mail ao
departamento de marketing do museu por ter cumprido o papel de divulgar e fazer parte de
acOes comemorativas ao centenario de Charles Dickens 9.

Peter Annhernu (2019, p.4) fala sobre a questdo tecnoldgica mediando a pesquisa,
tentando aproximar e conectar o meio académico as escolas e pessoas em geral, ainda que a
pratica de adaptar romances existentes, por exemplo, em romances graficos e romances
graficos interativos, bem como para exposi¢do e divulgacdo de museus, de artistas e de
escritores, esbarra com o receio de os aspectos e efeitos tecnologicos prevalegam aos

narrativos, artisticos ou literarios.

Uma pesquisa de um museu hoje pode revelar todos os tipos de producdes de
midia: o site do museu e as midias sociais, sinalizagdo digital, folhetos e
brochuras, uma grande variedade de filmes e interativos na galeria, guias de
audio, DVDs, revistas ¢ “mesa de café” livros. Algumas instituigdes t€ém uma
producdo midiatica para todos os aspectos da jornada do visitante, desde o
planejamento inicial da viagem, passando pela visita em si e continuando
quando o visitante volta para casa. Ndo satisfeitos com os visitantes, os museus
estdo usando a midia para se conectar com académicos, escolas e outras
comunidades de interesse. (ANNHERNU, 2019, p.4).

Assim, Dickens Dark London ¢ criado pelo Museu de Londres com o objetivo de
divulgar e incentivar a leitura das obras de Charles Dickens por meio de uma forma que usa a
tecnologia, hipermidialidade e hiperleitura como atrativos e mediagdo a criacdo do habito de
leitura e visitagdo a museus.

Mike Ayer (2014, p.42) acrescenta que a relagdo entre midias interativas e a
publicidade, como ocorre no exemplo descrito Dickens Dark London, passam por um
processo de interagdo cada vez mais profundo a medida que as tecnologias, em especial, em
as web tecnologias se desenvolvem. O autor afirma que essa relagdo ocorre por meio de um
processo denominado hibridizagdo, o qual envolve midias interativas, publicidade e também
0s games, por exemplo, advergames. Cardoso € Domingos (2015, p.8) também afirmam que a
HQ se “integra com outras linguagens”, o que pode ser estendido ao RGI, de forma que o
hibridismo ndo ocorre apenas entre texto e imagem, antes apresentam convergéncia com

“intimeras narrativas, entre elas a literatura, a pintura, a fotografia, o cinema, o jornalismo, a

1 Anexo I
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biografia, a historia”, além da publicidade, dos games e de areas relacionadas a tecnologia e
desenvolvimento de softwares.

Pode-se inferir, entdo, que esse processo de hibridizagdo também ocorre na inter-
relagdo das midias interativas com a histéria em quadrinhos e a narratividade literaria, sendo
essa relagdo o foco deste estudo, que nao pretende se aprofundar nas relagdes com a
publicidade, games e outros.

Portanto, Dickens Dark London é um aplicativo de leitura composto por cinco
romances graficos interativos (RGI) curtos adaptados das cronicas de Sketches by Boz, cada
um apresenta uma histéria bonus baseadas nem um romance de Charles Dickens, além disso,
¢ um exemplo de uso da tecnologia para aproximar as pessoas ao museu e a obra produzida
pelo escritor.

A tentativa de descrever como se daria a “leitura” do RGI se d4 por meio de prints da
sequéncia de telas do aplicativo. Durante essa leitura mediada por storytelling, as telas sao
passadas pelo toque/ touch screen, assim como se tem acesso aos botdes de interagdo com
referéncias historicas e notas explicativas sobre o texto.

O audio possui efeitos sonoros de impacto para o enredo e tem a fungdo de substituir o
baldo de texto da HQ tradicional. Os audios, entdo, funcionam como uma narrativa oral,
contagdo de historia ou storytelling e sao ouvidos somente com o uso de fones conectados ao
smartphone ou tablet. Os &udios foram transcritos ao lado do quadrinho do RGI como
tentativa de exemplificar como ocorre o storytelling mediando a leitura dessa forma de HQ.
Ayer (2014, p.47) infere que ndo apenas no RGI, mas também nas narrativas graficas
interativas em geral, o poder de persuasdo ¢ acentuado por meio de storytelling.

Dessa forma, enquanto a historia ¢ contada em dudio acrescentam-se efeitos sonoros, a
imagem estatica do quadrinho em preto e branco procura retratar a descricao da narragdo, ao
mesmo tempo em que sdo disponibilizados botdes de interagdo vermelhos. Esses botdes de
interagdo, ao serem tocados mostram um texto para leitura, o qual contém notas explicativas
sobre algum aspecto da narracdo, ou fato histérico, como exemplifica a figura 37 ¢ Anexo
I11.

Logo, as apresentagdes da sequéncia de prints das telas contém o quadrinho com as
imagens e a transcri¢do do audio da narragdo ao lado, de acordo com as figuras 29 e 31 a 37.
Depois os prints do mesmo quadrinho mostram a disponibilizacdo dos botdes vermelhos ao
tocar a tela e o contetido dessas notas explicativas, conforme as figura 37 ¢ Anexo III.

No aplicativo, a leitura das notas e a escuta do audio podem ser feitas de forma

concomitante, o que ressalta a interatividade e o poder de escolha de imersao ou ndo do leitor.
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O aplicativo ¢ em lingua inglesa e apresenta trés telas iniciais. A passagem das telas e botdes
vermelhos ao usar o toque inclui o RGI entre as narrativas hdpticas, ou seja, conforme
defini¢dao de Milligan (2018, p. 24-25), fic¢des de tela pequena como ocorre em tablets, ipads
e smartphones, que possibilitam leitura definida, palpavel e multitoque.

Assim, a tela inicial da apresentacdo do aplicativo de leitura do RGI, além da imagem
preta e branca da cidade de Londres em um dia chuvoso, contém o nome do museu, Museum
of London; o titulo do projeto Dickens Dark London; e a informacao que o audio do aplicativo

e das historias € narrado por Mark Strong.

Figura 22. Tela inicial do aplicativo Dark London.

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).

A segunda tela do aplicativo, também com uma imagem preta e branca de Londres,
traz a descri¢do de Dickens como um escritor que sofria de insonia, o que o fazia percorrer as
ruas de Londres bem tarde da noite. E essas caminhadas noturnas pela cidade, na época
conhecida como Capital’s Dark, Capital Sombria, inspirou personagens e romances de
Dickens. Esta tela remete as informagdes histdricas, sociais e biograficas que permeiam os

RGI da obra em questao.

Figura 23. Segunda tela do aplicative Dark London.

INTRODUGCAOQ 2

(D , é / :
DICKENS WAS AN INSOMNIAC AND WOULD OFTEN WANDER
THROUGH LONDON’S STREETS LATE AT NIGHT

THESE NIGHT WA ROUGH THE CAPITAL'S DARK
UNDERBELLY MANY OF THE CHARACTERS
AND NOVELS ALL KNOW AND LOVE

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).

99



A terceira tela do aplicativo repete a imagem da se¢do anterior e apresenta trés

opgdes: Mapa (Map), Edi¢des (Editions), e Museu (Museum).

Figura 24. Terceira tela Dark London.

INTRODUCAO 3

e
DARK LONDON

AN INTERACTIVE G
CONDUCTED BY THE
BASED ON SKET!

MAP « EDITIONS » MUSEUM

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).

Neste ponto, além de incluir o RGI as narrativas hépticas, os recursos na tela
disponiveis ao toque como botdes e setas, o incluem as narrativas ergddicas, conforme a
definicdo de Espen Aarseth (1997, p. 179), uma vez que as explicagdes historicas e
referéncias contidas nesses botdes, setas e outros requer do leitor durante a leitura o uso de
atividades fisicas e mentais, como juntar essas referéncias que sao lidas e ilustradas ao texto
que ¢ narrado em audio e a interatividade que permite ao leitor escolher o momento para a
leitura dessas explicacdes historicas e referéncias.

Ademais, retoma-se o estudo de Richard Ziegfeld de 1989 (p. 341-360), que analisava
o uso de softwares e as tecnologias disponiveis no periodo aplicado a literatura e midias
interativas. O autor utiliza o termo fic¢do interativa, o que define como “literatura entregue
via software”, nesse periodo, trés tipos poderiam ser descritos, grafico/visual, dudio e os que
proporcionam o didlogo entre autor e leitor.

Assim, Dickens Dark London ¢ um exemplo de software grafico/visual com dudio que
apresenta aspectos especificos da narrativa grafica interativa, bem como dialoga com diversas
areas, que se destaca a HQ e a narratividade literaria.

Ziegfeld (1989, p. 341-360) sobre os aspectos da estrutura narrativa literaria, e, neste
ponto, esses aspectos podem se aplicar as narrativas graficas interativas, pontua-se, também,
que a narrativa pode ser linear, com enredo fixo, ou ndo linear. Como exemplo, Seven Dials
em Dickens Dark London ¢ um RGI com um enredo linear, com foco em descrever o espago,

as ruas e tipos comuns de pessoas daquela regido de Londres.
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Quanto a técnica de desenho das imagens dos quadrinhos, Ziegfeld (1989, p. 341-360)
acrescenta que os softwares de desenho para elementos graficos podem partir de imagens
reais digitalizadas como fotografias e desenhos a mao, bem como serem desenhadas direto em
meio digital. Dos anos 80 até a contemporaneidade a tecnologia desenvolveu ainda mais
recursos, no entanto essas técnicas para desenho permanecem. O resultado final de qualidade
da imagem ¢ que estdo mais avangados e com imagens cada vez mais realistas. No caso de
Dark London, o que inclui Seven Dials, as imagens foram digitalizadas a partir de desenhos a
mao feitos por David Foldvari.

Outros recursos tecnoldgicos de softwares para desenhos listados por Ziegfeld (1989,
p. 341-360) que podem ser usados em textos literarios e enriqueceriam a narrativa sao
imagens retratando o cendrio, como também mapas. Além do espaco, as personagens também
podem ser caracterizadas pelo uso de determinados tragos de desenho, como exemplo o autor
apresenta as alusoes satiristas dos trabalhos como os de Dickens, Swift e Vonnegut.

Neste sentido, enquanto um RGI com relagdo direta a narratividade literaria, Dark
London usa mapas para enriquecer a descricdo do cendrio da narrativa e as imagens dos
quadrinhos feitas por Foldvari apresentam o trago e coloragdo que procuram caracterizar o
espaco e pessoas que residem ou frequentam o cendrio descrito, a qual tem por objetivo
enfatizar Londres como cidade cinzenta e chuvosa, além do aspecto social relacionado a
poluigdo, sujeira e pobreza.

Ziegfeld (1989, p. 341-360) ainda afirma que o recurso de audio, via software, pode
combinar o visual ao texto em uma ampla gama de recursos incluindo oferecer novas
possibilidades até aos classicos da literatura. Estendendo a HQ, no caso do RGI Dark London,
o audio contém a narracao do texto-base, a cronica, assumindo a fun¢do do baldo da HQ
tradicional, o que faz a narrativa ocorrer por meio de storytelling e ser uma descricdo
subjetiva que funciona como recortes de cenas do ambiente descrito.

Outro aspecto proprio das narrativas graficas interativas, pontuado por Ayer (2014, p.
46), ¢ o nivel de interatividade de uma obra, que pode ser baixo, médio ou alto. O baixo nivel
de interatividade ¢ descrito como aquele que exige do usudrio/leitor simples cliques, toques
ou rolar as telas como se estivesse virando a pagina de um livro. Dessa forma, o RGI Dark
London ¢ um exemplo de baixa interatividade, uma vez que o audio € iniciado ao toque da
tela, bem como a rolagem das telas e o acesso as informacdes dos botdes interativos se da
pelo toque na tela.

Ayer (2014, p. 46) ainda descreve os recursos de rich-media, que se refere a forma

como varias midias podem ser apresentadas, por exemplo: pop-ups ou contéudo automatico
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que aparece em determinado ponto da historia; ilustragdes, audio de fundo e dudio pré-
programado. Em Dark London as telas sdo o espaco dos quadrinhos os quais apresentam
ilustragdes; pop-ups que sao os botdes vermelhos com notas explicativas do texto, fotografias
do periodo retratado e fatos historicos; e audio de fundo com efeitos como o da chuva e dudio
pré-programado com o texto narrado.

Assim, as trés telas de apresentacdo do aplicativo Dark London possuem o efeito
sonoro com barulho da chuva que complementa o espago ilustrado nas imagens dos
quadrinhos de abertura do RGI. Descrevem-se, entdo, as informagdes das opg¢des disponiveis
na terceira tela: Museum, Map e Editions. A op¢ao Museu (Museum) contém uma descrigao, a
qual em resumo diz que a inten¢do ¢ “contar a histoéria da melhor cidade do mundo e seus
habitantes. (...) Ao andar pelo Museu embarcard em uma jornada inesquecivel pelo passado
turbulento de Londres” (The Museum of London, 2017).

A opcao Mapa (Map) disponibiliza uma versao da cidade de Londres no século XIX e
ao tocar a tela é possivel ver como essa regido esta na atualidade. As imagens do mapa dao ao
usudrio e leitor maiores referéncias historicas, sociais e biograficas presentes nos textos de

Sketches By Boz.

Figura 25. Terceira tela Dark London.

MENU INICIAL

MENU » EDITIONS » MUSEUM

< 2 1

i) 12 3
<4 <«—1862 v (D VODERN MAP—-

A marcagdo das edigoes indica o local em que Dickens escreveu os textos e
possibilita a visualizacdo deles de acordo com o0 mapa de Londres de 1862 e como o local
esta nos dias atuais.

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).

A opc¢ao Edicoes (Editions) disponibiliza os cinco romances graficos interativos
(RGI) baseados nos textos publicados em Sketches by Boz, a primeira edi¢do Seven Dials
apresentava o download gratuito € 0 mesmo titulo da crénica publicada no Capitulo V do livro

de Dickens. A histéria ¢ contada através de imagens pretas e brancas, acompanhadas por
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audio ouvido através de fone de ouvido. As outras edi¢gdes eram pagas, porém, apresentavam
valor acessivel de US$1.00 e sdo as seguintes: Newgate Prison (Capitulo XXV de Sketches by
Boz, com o titulo A Visit to Newgate);, Gin Shop (Capitulo XXII de Sketches by Boz);, The
Pawnbroker’s (Capitulo XXIII de Sketches by Boz, com o titulo The Pawnbroker’s shop); e
The Streets (Capitulo I de Sketches by Boz).

Figura 26. Tela opcao Edicoes (Editions)/ Escolha das edigdes.

Menu de escolha das edicies

MAP » MENU » MUSEUM

SEVEN DIALS 1‘

MAP « MENU » MUSEUM

THE PATHIAOK R 5

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).

Portanto, o romance grafico interativo (RGI) seriado, Dark London disponivel em
aplicativo, com os episodios Seven Dials, Newgate Prison; Gin Shop; The Pawnbroker’s,
apresenta tematicas com elementos historicos e culturais que as caracterizam como um

registro do cotidiano de Londres.
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Figura 27. Seven Dials - Tela da escolha da Edicao 1.

EDICOES

EDIGAD 1-“SEVEN DIALS"

1862

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).

O botao de interacdo vermelho e o mapa possibilita ao toque nas setas do canto
inferior a comparagao do local em 1862 e nos anos 2000. As telas em sequéncia apresentam
os quadrinhos de abertura do primeiro RGI Seven Dials. A Tela 2 junto a imagem de Dickens
acompanha o audio com a frase do escritor “A noite caiu. A escuriddo chegou. Quanto a
vocé, ndo se adiante ou se delongue em um lugar como este.” / “Come night. Come drakness.

For you cannot come too soon or stay too long by such a place as this.” (minha traducao).

Figura 28. Seven Dials, duas telas iniciais de abertura do RGI.

Tela 1: Capa de Seven Dials e Bonus The Fog/ Tela2: Imagem de Charles Dickens

UNINSTALL

TAP THE ELRTN COVER 10 BEGN

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).
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O RGI, Seven Dials, apresenta caracteristicas proprias que o diferem de uma HQ
impressa ou em meio digital, mas apresenta o elemento base da HQ tradicional, o quadrinho
ilustrado e sequencial. A narrativa escrita da HQ tradicional se apresenta nos baldes; os
efeitos sonoros em figuras de linguagem como as onomatopeias; no caso do RGI, a narrativa
escrita ¢ substituida por uma narrativa oral, ou storytelling, pois o texto adaptado ¢ narrado
em audio e constitui uma descri¢do subjetiva.

McCloud (2005, p.33) ao ressaltar o quadrinho como elemento base na HQ, infere que
os “quadros das Histdrias fragmentam o tempo e o espago”, mas também estdo interligados, o
que possibilita conectar e construir uma “realidade continua e unificada”. No RGI em questao
0 espaco de transi¢do entre os quadros ¢ minimo provocando maior sensagdo de movimento
durante a leitura, bem como dinamismo no tempo que media a narra¢ao da historia.

Dessa forma, a transposi¢do do texto literario Seven Dials para o RGI ocorre com o
objetivo de manter e representar o texto-base em um novo suporte e, entdo, mantém o enredo
e a linguagem idénticos na narrativa oral/ storytelling. Neste sentido, o texto-base literario
transposto estd subordinado aos elementos da HQ, o quadrinho ilustrado sequencial, que em
um novo suporte tecnologico e em uma nova forma o RGI resulta em elementos guiados pelo
aspecto visual, a imagem; sonoros, o audio da narrativa em storytelling e recursos de
interagdo. A linguagem nao verbal, dudio e imagem, portanto, guiam e ilustram a narrativa.

Além disso, Cagnin (1975, p.155) propde o codigo narrativo com unidades
interligadas e organizadas, de forma que a narrativa apresente enredo com um ou mais
eventos, em determinado tempo e espaco, acdo e personagens. Eisner (2005, p.11-13), em
consonancia, afirma que enquanto histérias, as narrativas permanecem as mesmas, ha
mudanga de estilo e forma pelo suporte, mas a historia “tem um inicio, um fim, e uma linha de
eventos colocados sobre uma estrutura que os mantém juntos. Nao importa se o0 meio ¢ um
texto, um filme ou quadrinhos”.

Para exemplificar a figura 29 ¢ a representacdo da tela em que de fato se inicia o RGI,
estruturado em 14 quadrinhos que estdo organizados nas proximas setas telas do aplicativo,
conforme as figuras 29 e 31 a 37 20 A tela 1, neste momento, se refere a tela inicial do RGI

Seven Dials, com os dois primeiros quadrinhos (figura 29).

% A edicio completa do RGI, “Seven Dials”, estd no Anexo III. As figuras seguintes sio uma tentativa de
demonstrar a relagdo da imagem com o texto que estaria nos baldes se fosse uma HQ tradicional, texto esse

narrado em audio e foi transcrito ao lado da imagem.
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Figura 29. Tela 1, inicio do RGI Seven Dials, quadrinho 1 e 2.

Transcricao do audio

Seven Dials
The stranger who finds himself
in ‘“The Dials” for the first time.
and stands Belzoni-like, at the
entrance of seven obscure
passages, uncertain which to
take, will see enough around
him to keep his curiosity and
attention awake for mno
inconsiderable time. From the
irregular square into which he
has plunged, the streets and
courts dart in all directions,
until they are lost in the
unwholesome vapour which
hangs over the house-tops, and
renders the dirty perspective
uncertain and confined; and
lounging at every corner, as if
they came there to take a few
gasps of such fresh air as has
found its way so far, but is too
much exhausted already, to be
enabled to force itself into the
narrow alleys around, are
groups of people, whose

appearance and dwellings
would fill any mind but a
regular Londoner’s with

astonishment.

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).

Nesta tela inicial, os dois primeiros quadrinhos do RGI (figura 29), assim como todos
0s outros, apresenta a narrativa audiovisual proxima do texto-base literario, o que € observado
na forma como as ilustragdes em preto e branco retratam caracteristicas fisicas, espaciais e
historico-sociais da narrativa por procurarem descrever exatamente o que ¢ narrado em audio.
Os recursos nao verbais, as imagens € o audio se mostram redundantes, pois a narrativa em
audio ¢ reproduzida pelas ilustragdes que a acompanham. O audio, entdo, assume a fun¢do do
baldo com texto verbal de uma HQ tradicional e neste ponto, a linguagem ndo verbal assume
maior relevancia.

Conforme tradugdo das notas de Dennis Walder em Sketches by Boz (1995, p. 593) e a

nota explicativa do botdo de interagdo presente na tela, o termo Seven Dials se refere a sete
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ruas que convergem em uma rotatéria com um monumento no centro em forma de coluna
denominado Doric columm, no bairro de St. Giles, regido oeste de Londres. No inicio do
século XIX, St. Giles era uma das regioes mais pobres de Londres. Seven Dials também ficou
conhecida por ter muitos cantores de rua, vendedores e pessoas de aparéncia descrita como
Belzoni-like. Essa expressdo era usada para descrever pessoas com roupas gastas e sujas, bem
como operarios, uma vez que Belzoni se trata de Giovanni Batista Belzoni (1778-1823), um
italiano famoso pelas descobertas de tumbas no Egito, o que remete a aparéncia empoeirada
dos que trabalham em sitios arqueoldgicos. O uso dessa expressdo ¢ um exemplo do estilo de
escrita de Dickens mantido na adaptagdo, que usa a ironia por meio de recursos da linguagem
(figura 29).

Dessa forma, em termos narratoldgicos, o storytelling apresenta a narrativa dos
quadrinhos como descricdo subjetiva. O primeiro quadrinho apresenta um angulo de
convergéncia entre as ruas que enfatiza o espago e as pessoas em circulacdo, como a
representacdo do homem corcunda com os bracos atrds das costas, como se estivesse

observando o local, o que pode remeter ao trecho inicial na narrativa em audio:

O visitante que se vé pela primeira vez na esquina entre as sete ruas escuras, ¢ fica
parado ao modo Belzoni, incerto sobre qual seguir, vera, ao redor, o suficiente para
manter por um tempo consideravel a curiosidade e atencao.

The stranger who finds himself'in ‘The Dials’ for the first time, and stands Belzoni-
like, at the entrance of seven obscure passages, uncertain which to take, will see
enough around him to keep his curiosity and attention awake for no inconsiderable
time (Dickens Dark London , 2011,.fig. 29, meu grifo, minha traducio).

O segundo quadrinho retoma a descri¢ao do cendrio com énfase na sujeira e poluigdo,
construgdes precarias e chaminés que soltavam o vapor insalubre do carvao, principal fonte
energética do periodo, o que segue de acordo com a sequéncia da narrativa, em especial os
termos irregular square, unwholesome vapour: “Da praca central, espaco irregular em que
ele estava imerso, e da qual seguem, em todas as dire¢des, ruas e quadras até que se perda de
vista pelo vapor insalubre que paira sobre os telhados,(...)”/“From the irregular square
into which he has plunged, the streets and courts dart in all directions, until they are lost in
the unwholesome vapour which hangs over the house-tops,(...)” (fig. 29, meu grifo, minha
traducio).

Na sobreposi¢do da imagem dos trés homens ainda no segundo quadrinho, o
destaque esta na caracterizacdo das pessoas em grupo como confinadas em sujeira, exaustas,

em busca de ar fresco, como ¢ descrito em seguida:
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(...) aqueles que tornam a visdo poluida turva e limitada; e ao encostarem por todos
0s cantos, como se estivessem a procura do ultimo sopro de ar fresco que
conseguissem encontrar, além de aparentarem exaustos demais para adentrar pelas
ruas estreitas, sdo grupos de pessoas que pela aparéncia e habitagdes, deixariam
qualquer um surpreso, exceto um tipico londrino.

(...) and renders the dirty perspective uncertain and confined, and lounging at every
corner, as if they came there to take a few gasps of such fresh air as has found its
way so far, but is too much exhausted already, to be enabled to force itself into the
narrow alleys around, are groups of people, whose appearance and dwellings
would fill any mind but a regular Londoner’s with astonishment. (Dickens Dark
London , 2011, fig. 29, meu grifo, minha traducio).

Esses dois quadrinhos contextualizam o tempo e o espago da narrativa. O tempo
presente ¢ predominante na narracdo descritiva e subjetiva do cendrio e das pessoas, como
indica o inicio da narrativa dos quadrinhos: “O visitante que se vé pela primeira vez (...)/
“The stranger who finds himself (...)” (quadrinho 1, fig. 29, meu grifo, minha traducéo);
“Além dos numerosos grupos que estdo ociosos” /“In addition to the numerous groups who
are idling (...)” (quadrinho 3, fig. 31, meu grifo, minha traducio); / “O carater peculiar
dessas ruas e a estreita semelhanca entre cada uma delas™/ “The peculiar character of these
streets, and the close resemblance each one bears to its neighbour” (quadrinho 4, fig. 32,
meu grifo, minha traducfo); Se observar o exterior das casas, ou olhar de relance para os
moradores, ndo sera nem um pouco atraente” /“If the external appearance of the houses, or a
glance at their inhabitants, present but few attractions, (...)” (quadrinho 8, 9 e 10, fig, 34,
meu grifo, minha traducio); “O homem que esta na loja, talvez, na fila de “cordeirinhos”
assados, (...)” /“The man in the shop, perhaps, is in the baked ‘jemmy’ line, (...)”, “Depois, ha
um trabalhador irlandés e sua familia (...)”/ “Then there is an Irish labourer and his Family
(-..)” (quadrinho 11, 12 e 13, fig.35, meu grifo, minha traducio).

Como na HQ tradicional, no RGI espago e tempo sdo elementos interligados, as
imagens dispostas no espago resultam em uma sequéncia e direcionam a leitura com a
possibilidade de imersdo pelos botdes com notas explicativas. Cagnin (1975, p.160) afirma
que a relagdo espaco e tempo induzem a causa e o efeito, produzindo significacdo e
reproduzindo a agdo. Desse modo, a descricdo se desenvolve com o objetivo de enfatizar a
desigualde, pobreza, poluicdo e contradicdo social, como indicam além da figura 29, as
figuras 31 a 36.

As cores também ajudam na construcdo da narrativa, o contraste entre o preto e o
branco, o uso de sombras com luz em determinados pontos de foco, presentes em todos os
quadrinhos do RGI, auxiliam na delimitacdo do espaco e na criagdo de um ambiente
dramdtico para enfatizar o aspecto social e a caracteristica da cidade de Londres como
sombria. O autor utiliza a cor também como recurso para modular o tom da narrativa.
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Dessa forma, o ambiente dramatico também ¢é enfatizado pela escolha dos trechos da
cronica, o texto-base, que comporiam a narrativa adaptada de Seven Dials como RGI. Pontua-
se que a selegdo dos paragrafos 3 e 11 a 15 2! da cronica formam a narrativa do RGI por meio
do storytelling, uma vez que esse texto ¢ lido e registrado em audio, assumindo a func¢ao do
baldo da HQ tradicional.

Esses paragrafos eliminam os didlogos do texto-base para que o leitor tenha a
impressao de simultaneidade da narrativa, além de cumprir com o objetivo de descrever o
espago, as ruas de Londres, e as pessoas que moravam ou frequentavam a regido. Outro ponto
¢ a dramaticidade presente nesta selecdo devido a énfase ao aspecto social, como a poluicao,
sujeira e pobreza inerente a regido naquele periodo por meio de uma critica velada e por vezes
ironica.

Ademais, a ilustracdo presente na cronica de George Cruikshank, também, em preto e
branco, serviu de inspiragdo para as imagens dos quadrinhos do RGI, uma vez que os
elementos dessa ilustragdo estdo também nas imagens dos quadrinhos do RGI, materializando
0 espago e as personagens, como exemplo os prédios no entroncamento das ruas, a descri¢do e
caracterizagdo das pessoas para enfatizar a pobreza e o comportamento desse grupo (figura
29).

Assim, observa-se tanto na cronica como no RGI um ponto de vista narrativo que
enfatiza o aspecto social, a desigualde, pobreza, poluicdo e contradi¢ao daquela sociedade. No
entanto, a transposi¢ao dos elementos da ilustragdo da cronica para o RGI apresenta recursos
estéticos proprios que resultam na constru¢do de outra forma de narrativa, a narrativa em

audio.

21 A crénica/literary sketch, “Seven Dials”, completa no Anexo II .
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Figura 30. Ilustragao da cronica Seven Dials de George Cruishank.
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Fonte: Cruikshank, Geroge. Seven Dials. 1995

Desse modo, em termos narrativos, essa adaptagdo pastiche, ou narrativa em audio
colada ao texto-base, busca também apresentar nos quadrinhos do RGI caracteristica
jornalistica e critica da cronica, assim a narrativa em audio ¢ curta, ainda como a crdnica faz
uso de fatos do cotidiano, da oralidade e do humor. Tais caracteristicas transpostas no RGI
tentam manter o estilo, linguagem e tom do texto-base, além de se apresentar dinamica,
subjetiva e agil.

As imagens dos quadrinhos do RGI destaca o aspecto dramatico da condigao social do
local e dos moradores em Seven Dials, na ilustragdo de Cruikshank o destaque esta no aspecto
caricato do desenho em que a ironia, carateristica de Charles Dickens ¢ observavel. Como

mostra a figura 30 em que o retrato do estereotipado do local e da pobreza destaca-se com o
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desenho das duas mulheres no centro da imagem com roupas gastas e touca na cabega,
discutindo, enquanto a vizinhanga, vendedores, transeuntes e criangas as rodeiam.

Sobre o humor enquanto recurso estilistico de Dickens, a dissertagdao “Cinco cronicas
de Charles Dickens em Sketches by Boz: um retrato do cotidiano londrino, no século XIX,
através do humor” (Verona, A.L., 2017), apresenta que Sketches by Boz, o que inclui a cronica
Seven Dials, foi marcado pela habilidade de Charles Dickens em usar o humor para descrever,
com perfeicao e detalhes, situagdes, cenas e personagens corriqueiros da cidade de Londres, o
que fez com que os leitores da época se identificassem com a realidade descrita por ele.

Um recurso muito utilizado por Dickens segundo Cockshut (2009, p. 17-18) foi o de
aplicar o humor a condi¢cdo humana, ou seja, utilizar com humor a situa¢do das personagens,
as quais eram dificilmente passiveis de classificacdo em categorias morais, e nesse sentido o
humor era derivado em grande parte, da idiossincrasia da linguagem, a qual manifestava uma
excentricidade. Além disso, apresentava pouca moralidade ao analisar as loucuras tipicas e as
inconsisténcias da natureza humana. As personagens estavam fora dos canones normais de
julgamento, em alguns momentos conduzindo ao absurdo e ao fantastico, mas de forma
extremamente real para o leitor.

Neste sentido, Maria Helena de Novais Paiva (1960, p. 10), ao tecer consideragdes
sobre o humor, diz que a critica social ocorre pela ironia, assim como Linda Hutcheon (1994,
p. 10, 95) afirma que a ironia reforga atitudes estabelecidas, tem a fungdo de servir a posigdes
politicas, dar legitimidade ou eliminar interesses. Ela cita Charles Dickens, que usou a ironia
de forma popular.

Dessa forma, pode se afirmar que no RGI, as imagens dos quadrinhos ressaltam a
dramaticidade devido ao tom escuro e sombrio, no entanto, a selecdo dos paragrafos e a
transposi¢ao colada do texto-base para a narragcdo em audio, além de conferir dramaticidade a
narrativa, ndo perde os elementos do humor presentes no estilo de escrita de Dickens.

A narrativa apresenta narrador ficticio, que atua como um observador, uma testemunha
dos fatos e expressa subjetividade ao desenvolver o enredo por meio da descrigdao do espago e
das personagens de forma subjetiva, e o resultado consiste em uma narrativa enquadrada que
cria cenarios. Nessa descri¢do de forma sutil pelo uso da linguagem e estilo, o humor ironico
tece uma critica social velada as classes sociais, a sujeira e poluicao da cidade, bem como da
pobreza. Como exemplo o uso da expressao Belzoni-like no quadrinhol (fig. 29, meu grifo).

Outros trechos do RGI exemplificam o estilo irénico, pelo uso da linguagem com
expressoes e vocabuldrio, que retratam muitas vezes esteredtipos na caracterizacdo tanto do

espaco quanto das personagens. Acrescenta-se que Dickens apresentava pouca moralidade ao
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analisar a natureza humana, a percepg¢ao da realidade do escritor que gera verossimilhanca no
texto, o que ¢ mantido também no RGI.

No quadrinho 2 outra expressao ironica da narrativa “deixariam qualquer um surpreso,
exceto um tipico londrino”/ “would fill any mind but a regular Londoner’s with
astonishment”. (fig. 29, minha traducio).

O quadrinho 3 apresenta descri¢do ainda mais ir6nica, ao dizer que “cada poste da rua
¢ ocupado por alguém” /“every post in the open space has its occupant”, € que “uma classe
especifica de homem em Londres parece ter prazer em se apoiar em postes”/“It is ood enough
that one class of men in London appear to have enjoyment beyond leaning against posts” (fig.
31, meu grifo, minha traducao). O pedreiro, por exemplo, em St. Giles durante os dias de
semana, nos intervalos ou no final do expediente, estd com a roupa suja de cimento e cal,
encostado em postes, e aos domingos de manha, com as melhores roupas, também encostado

em postes o dia todo. Como exemplifica o trecho:

Em St. Giles durante a semana a noitinha, nos intervalos ou no final do expediente,
estdo com a roupa suja de cimento e cal, encostado em postes (...). Caminhe pelas
Sete Ruas no domingo de manha: e 14 estardo de novo, com as calgas de veludo
cotelé desbotadas, botas blucher, casacos azuis e bons coletes amarelos,
encostando-se contra postes (...). A ideia de um homem se vestir com as melhores
roupas, para se apoiar em postes o dia todo!

St Giles’s in the evening of week-day, there they are in their fustian dresses, spotted
with brick-dust and whitewash, leaning against posts (...) Walk through Seven Dials
on Sunday morning: there they are again, drab or light corduroy trousers, Blucher
boots, blue coats, and great yellow waistcoats, leaning against posts (...) The idea
of a man dressing himself in his best clothes, to lean against a post all day!
(Dickens Dark London , 2011,.fig. 31, meu grifo, minha traducio).
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Figura 31. Tela 2, RGI Seven Dials, quadrinho 3.

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).

Outro exemplo de ironia esta nas primeiras sentencas da narracao. No quadrinho 4 ao

dizer que o carater peculiar e a semelhanca entre as cenas vistas nas ruas de modo algum

diminui a perplexidade de quem observa.

O carater peculiar dessas ruas, e a grande semelhancga que cada uma tem com a outra
vizinha, em nada diminui a perplexidade em que se vé envolvido o inexperiente

transeunte pelas “sete ruas”.

The peculiar character of these streets, and the close resemblance each one bears to
its neighbour, by no means tends to decrease the bewilderment in which the
unexperienced wayfarer through ‘the Dials’ finds himself involved (Dickens Dark

Transcricao do audio

In addition to the numerous in
their fustian dresses, spotted with
brick-dustand whitewash, leaning
against posts. Walk through
Seven Dials on Sunday moming:
there they are again, drab or light
corduroy frousers, Blucher boots,
blue coats, and great yellow
waistcoats, leaning against posts.
The idea of a man dressing
himself in his best clothes, to lean
against a post all day!

London , 2011,.fig.32, meu grifo, minha traducio).
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Em seguida, a narrativa assume maior dramaticidade, a descrigdo em 4udio ¢
redundante aos tracos da ilustracdo que caracteriza as criangas deformadas pela fome,
seminuas; o sofrimento ¢ perceptivel nas expressdes faciais, além da sobreposicao do grupo
de criangas na parte inferior da imagem em relagdo as duas na parte superior que destaca a

descri¢ao desse grupo de criancas em situagdo de pobreza.

Figura 32. Tela 3, RGI Seven Dials, quadrinho 4

Transcricao do audio

The peculiar character of these
streets, and the close resemblance
each one bears to its neighbour, by
no means tends to decrease the
bewilderment in which the
unexperienced wayfarer through
‘the Dials’ finds himself involved.
He traverses streets of dirty,
straggling houses, with now and
then an unexpected court
composed of buildings as ill-
proportioned and deformed as the
halfnaked children that wallow in

the kennels.

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).
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No quadrinho 5 a descricdo se concentra em comércios escuros, sujos, decadentes
que contam com um ou outro fregués. O quadrinho 6 continua a descri¢do da rua em que ha
vendedores de passaros e coelhos. O recurso da ironia na escolha vocabular estd na descri¢ao
de pequenos furtos feitos comuns na regido com a afirmacao de que tais comércios “atraem a
presenca de algum jovem com paixdo pelas caixas registradoras desde a tenra idade™/ “or
betray the presence of some young gentleman in whom a passion for shop tills has
developed itself at an early age”) (fig. 33, meu grifo, minha traducao).

No quadrinho 7 a ironia se evidencia no uso dos adjetivos, em que as escritorios de
corretagem sao descritos como de aspecto mais sujo e decadente, que servem como deposito
de insetos, painel para anuncios de escolas e teatros baratos, venda de ostras mais que
duvidosas e frutas passadas, ao meio de homens sujos, mulheres imundas, gatos magros e

cachorros miseraveis.

Escritorios de corretagem sdo como depoésito de insetos, painel para antincios de
escolas e teatros baratos, venda de ostras mais que duvidosas e frutas passadas, ao
meio de homens sujos, mulheres imundas, gatos magros e cachorros miseraveis
Brokers’ shops (...) as refuges for destitute bugs, interspersed with announcements
of dayschools, penny theatres, (...) and dirty men, filthy women, squalid children,
(...)bad fruit, more than doubtful oysters, attenuated cats, depressed dogs (...).
(Dickens Dark London, 2011, fig. 33, meu grifo, minha traducéo).
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Figura 33. Tela 4, RGI Seven Dials, quadrinhos 5, 6, 7.

Transcricao do audio

Here and there, a litle dark
chandler’s shop, with a cracked
Dbell hung up behind the door to
announce the entrance of a
customer, or betray the presence
of some young gentleman in
whom a passion for shop tills has
developed itself at an early age:
others, as if for support, against
some handsome lofty building,
which usurps the place of a low
dingy public-house; long rows of
broken and patched windows
expose plants that may have
flourished when “The Dials’ were
built, in vessels as dirty as ‘The
Dials’ themselves; and shops for
the purchase of rags, bones, old
iron, and kitchen-stuff, vie in
cleanliness with the bird-fanciers
and rabbit-dealers, which one
might fancy so many arks, but for
the irresistible conviction that no
bird in its proper senses, who was
permitted to leave one of them,
would ever come back again.
Brokers” shops, which would
seem to have been established by
humane individuals, as refuges
for destitute bugs, interspersed
with announcements of
dayschools, penny theatres,
petition-writers, mangles, and
music for balls or routs, complete
the “still life’ of the subject; and
dirty men, filthy women, squalid
children, fluttering shuttlecocks,
noisy hattledores, reeking pipes,
bad fruit, more than doubtful
oysters, attenuated cats, depressed
dogs, and anatomical fowls, areits
cheerful accompaniments.

Fonte: claborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).

O quadrinho 8 se concentra na descrigao de casas em que cada quarto ¢ ocupado por
um inquilino que se transforma em pai de uma familia numerosa. A situacdo cadtica, de
pobreza e sofrimento esta retratada na figura que destaca a moradia e deixa em segundo plano
o foco no semblante cansado daquele que pode representar o pai de familia descrito. A
situagdo descrita apresenta a critica social e religiosa por meio da ironia, uma vez que era um
estereotipo comum era o de familias pobres serem numerosas e muito religiosas; o que fica
evidenciado no uso da expressdo “crescer e multiplicar” / “increase and multiply”, uma
referéncia ao livro de Génesis 1:28. O recurso irdnico se evidencia em especial na escolha
vocabular e uso dos adjetivos (“Cada comodo tem um inquilino, e pela mesma autorizacio

misteriosa “crescer e se multiplicar” feita pelo assistente da pardquia, de maneira
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maravilhosa, cada inquilino se torna, em geral, o chefe de uma familia numerosa”./ “Every
room has its separate tenant, and every tenant is, by the same mysterious dispensation which
causes a country curate to ‘increase and multiply’ most marvellously, generally the head of
a numerous Family”) (fig. 34, meu grifo, minha traducio).

Em sequéncia, o quadrinho 9 descreve uma loja em que ¢ muito provavel que seja
também o local de moradia do dono e da familia, como na ilustragao (fig. 34) que mostra um
homem a porta com duas criangas. A descri¢do irOnica apresenta o proprietario em uma
categoria de pessoa que estaria em uma fila por lenha, por um lar, por centavos e por cabega
de ovelha assada. (O homem na loja, talvez, esteja na fila por uma cabeca de ovelha assada,
ou por lenha, ou por um lar (...) ele e a familia moram na loja, ou no pequeno espaco dos
fundos”. /“The man in the shop, perhaps, is in the baked ‘jemmy’ line, or the fire-wood, and
heart-stone line (...) he and his family live in the shop, and the small back parlour behind
ir”) (fig. 34, meu grifo, minha traducio).

Essa expressdo baked jemmy ganha destaque por ilustrar o quadrinho 10 e de acordo
com a nota explicativa desse termo no botao interativo desse quadrinho, a ilustragao da cabeca
de uma ovelha que se sobrepde aos quadrinhos 8 € 9 ¢ uma forma de énfase a caraterizagao
do tipo de homem que se encontraria na regido. Uma vez que o duplo sentido da expressao
jemmy: giria usada para o termo cabega de ovelha/sheep’s head e pé de cabra curto muitas

vezes usado por ladrdes, ressalta o carater duvidoso de um esteredtipo construido na narrativa.
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Figura 34. Tela 5, RGI Seven Dials, quadrinho 8, 9 e 10.

Transcricao do audio

If the external appearance of the
houses, or a glance at their
inhabitants, present but few
affractions, a closer acquaintance
with either is little calculated to
alter one’s first impression. Every
room has its separate tenant, and
every tenant is, by the same
mysterious dispensation which
causes a country curate to
‘increase  and multiply” most
marvellously, generally the head
of a numerous family.

The man in the shop, perhaps, is
in the baked ‘jemmy” line, or the
fire-wood and hearth-stone line,
or any other line which requires a
floating capital of eighteen-pence
or thereabouts: and he and his
family live in the shop, and the
small back parlour behind it.

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).
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Os proximos quadrinhos retratam, em especial, o esteredtipo do imigrante irlandés
como pobre e irresponsavel, como apresentado na nota explicativa do botdo interativo. Dessa
forma, como afirma McCloud (2005, p. 41), a caracterizagdo visual na descri¢do dos
quadrinhos 11, 12 e 13 procura representar a beleza e a complexidade do mundo fisico na
ilustracdo com certo expressionismo. Assim, o quadrinho 11 descreve uma jovem irlandesa
com boa vestimenta e segurando um tamborim tipico da Irlanda. (“ha uma jovem mulher que
gosta de tamborilar e se veste muito bem” / “there’s ‘a young ‘oman as takes in tambour-
work, and dresses quite genteel”) (fig. 35, meu grifo, minha traducao).

O quadrinho 12 apresenta um trabalhador irlandés e a familia como um estere6tipo
reproduzido em toda a rua, como fica claro no usa da expressao “sdo apenas a segunda edi¢do
das pessoas descritas acima” / “are just a second edition of the people below” (fig. 35, meu
grifo, minha traducio). A ilustragdo carrega certa dose de expressionismo que parece
reproduzir fotografias das pessoas daquele periodo, como € possivel acessar ao toque e
visualizar no botdo interativo do RGI Em sequéncia, o quadrinho 13 cita outras personagens,
“um cavalheiro maltrapilho no s6tdo dos fundos” / “a shabby-genteel man in the back attic”.
Para se referir ao cavalheiro, a descricdo ¢ carregada de ironia na linguagem, em especial
pelos adjetivos escolhidos. Outro recurso ironico € a referéncia a profissdo de escritor, quando
se enfatiza que ele ndo costuma comprar nada a ndo ser uma caneta ocasionalmente, dando

crédito aos boatos que ele escrevia poemas para Mr. Warren.

O cavalheiro maltrapilho ¢ um alvo misterioso, mas como leva uma vida de
reclusdo e nunca compra nada além de uma caneta ocasional, (...), rumores correm
pelas ruas, que ele escreve poemas para o senhor Warren.

The shabby-genteel man is an object of some mystery, but as he leads a life of
seclusion, and never was known to buy anything beyond an occasional pen, (...),
rumours are current in the Dials, that he writes poems for Mr. Warren. (Dickens
Dark London, 2011, fig. 35, meu grifo, minha traducio).

Mr. Warren, de acordo com a nota explicativa do botdo de interagdo, era proprietario
de uma fabrica de graxa para sapatos e era comum que panfletos de propaganda para a
Warren’s Blacking Factory apresentassem poemas curtos. A descricdo do cavalheiro no
quadrinho 13, portanto, pode ser uma referéncia indireta a vida de Charles Dickens e por isso
a descri¢do faz uso de mais recursos ironicos. Isso porque quando a familia de Dickens faliu,
ele foi obrigado a trabalhar aos 12 anos nesta fabrica do Mr. Warren e especula-se que mais
velho, quando ele comegou a trabalhar como repdrter quem escrevia esses poemas curtos de

propagandas para a fabrica era o proprio Dickens.
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Figura 35. Tela 6, RGI Seven Dials, quadrinho 11, 12 e 13.

Transcricao do audio

Then there is an Irish labourer and
his family in the back kitchen, and
a jobhing man—carpet-beater and
so forth—with his family in the
front one. In the front one-pair,
there’s another man with another
wife and family, and in the back
onepair, there’s ‘a young ‘oman
as takes in tambour-work, and
dresses quite genteel,” who talks a
good deal about ‘my friend,” and
can’t ‘a-bear anything low.” The
second floor front, and the rest of
the lodgers, are just a second
edition of the people below,
except a shabby-genteel man in
the back attic, who has his half-
pint of coffee every moming from
the coffee-shop next door but one,
which boasts a little front den
called a coffee-room, with a
fireplace, over which is an
inscription, politely requesting
that, ‘to prevent mistakes,’
customers will ‘please to pay on
delivery.” The shabby-genteel
man is an object of some mystery,
but as he leads a life of seclusion,
and never was known to buy
anything beyond an occasional
pen, except half-pints of coffee,
penny loaves, and ha’porths of
ink, his fellow-lodgers very
naturally suppose him to be an
author; and rumours are current in
the Dials, that he writes poems for
Mr. Warren,

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).
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O ultimo quadrinho, 14, entdo, finaliza a descricdo de Seven Dials, o entroncamento das sete

ruas do bairro de St. Giles em Londres.

Figura 36. Tela 7, RGI Seven Dials, quadrinho 14.

Transcricao do audio

Now anybody who passed
through the Dials on a hot
summer’s evening, and saw the
different women of the house
gossiping on the steps, would be
apt to think that all was harmony
among them, and that a more
primitive set of people than the
native Diallers could not be
imagined. Alas! the man in the
shop ill-treats his family; the
carpet-beater extends his
professional pursuits to his wife;
the one-pair front has an undying
feud with the two-pair front, in
consequence of the two-pair front
persisting in dancing over his (the
one-pair front’s) head, when he
and his family have retired for the
night; the two-pair back will
interfere with the front kitchen’s
children; the Irishman comes
home drunk every othernight, and
attacks  everybody; and the
onepair  back  screams  at
everything. A nimosities spring up
between floor and floor; the very
cellar asserts his equality. Mrs. A.
‘smacks” Mrs. B.'s child for
‘making faces.” Mrs. B. forthwith
throws cold water over Mrs. A.'s
child for ‘calling names.” The
husbands are embroiled—the
quarrel  hecomes  general—an
assault is the consequence, and a
police-officer the result.

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).

A ilustracdo (fig. 36) apresenta tracos expressionistas e, portanto, confere maior

dramaticidade ao caos e a pobreza de Seven Dials, o que se observa nas expressoes faciais e
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na sobreposicdo das pessoas ao centro da imagem, em contraste com os dois recortes um
acima e outro na parte inferior da imagem.

O recorte da ilustracdo na parte superior da imagem representa o inicio da confusao
descrita na narrativa, duas mulheres fofocando, a imagem central o caos como resultado ¢ a
ilustracdo na parte inferior a figura menos importante da situagdo, o policial.

Como nos outros quadrinhos, a linguagem descritiva ¢ irdnica pela escolha vocabular
e uso dos adjetivos, em especial expressoes opostas ao que se realmente quer dizer. Como
exemplo, o inicio da narrativa afirma que qualquer pessoa que passasse por Seven Dials e
avistasse as duas senhoras fofocando, imaginaria que tudo estava em perfeita harmonia,
mesmo os moradores do local. No entanto, infelizmente (Alas!), essa ndo era a situagdo. (“Se
visse as diferentes mulheres em frente a casa, fofocando nos degraus, seria capaz de
pensar que tudo estava harmonioso, mas nio se poderia imaginar um grupo de pessoas
mais primitivo do que esses moradores. Infelizmente!” / “(..) saw the different women of
the house gossiping on the steps, would be apt to think that all was harmony among them,
and that a more primitive set of people than the native Diallers could not be imagined.
Alas!”) (fig. 36, meu grifo, minha traducao).

Em seguida, a descrigdo da situagdo caodtica comeca com o homem da loja maltratando
a familia, o batedor de tapetes delegando o trabalho dele para a esposa, o irlandés chegando
bébado todas as noites e atacando a todos. As brigas se espalham por todos os andares,
incluindo entre as criangas, que fazem com que as maes se intrometam, uma crianga apanha
por “xingar”, a outra recebe um banho dgua fria como retaliagdo. Os pais também tomam
partidos, a briga se generaliza, resulta em agressdo e como consequéncia a policia é chamada.
Frases em meio a essa descricdo enfatizam a ironia como “Animosidades surgem entre os
andares; o proprio pordo reivindica igualdade” / “Animosities spring up between floor and
floor; the very cellar asserts his equality” e “Os maridos se envolvem — a discussdo se
alastra — uma agressao ¢ a consequéncia e um policial a porta o resultado” / “The husbands
are embroiled—the quarrel becomes general—an assault is the consequence, and a police-

officer the result’ (fig. 36, meu grifo, minha traducio).
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Figura 37. Seven Dials, Tela 1 com demonstracio dos botdes que ao serem tocados apresentam notas
explicativas.

Telas com as nota explicativas de “SEVEN DIALS”

X
Instructions The Seven Dials

Although the original plans for the
Seven Dials featured a star-shaped
junction of six roads, a seventh was
added to increase the amount of
houses that could be built on the site:
exchanging narrower streets for
greater profit. While the original
occupants of the area were
respectable (including tradesmen and
lawyers) by the 19th century the
Seven Dials formed part of the most
notorious slum in London.
Overcrowded, dark, and rife with
disease and poverty, the Seven Dials
was considered an area of corruption
— a stereotype aided by the pubs

@ I“ II _ }}I which resided on every apex of the

seven roads.

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Dickens Dark London (2011).

Nos dias atuais, quem visita a regido de Seven Dials em Covent Garden pode ficar
surpreso ao saber que esse local cheio de bares, restaurantes, museus, livrarias, mercados,
igreja, lojas como a da marca Chanel, foi um lugar pobre e cadtico como descrito tanto na

cronica quanto no RGI.
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Figura 38. Seven Dials, Covent Garden.

(3)
i<
SEVEN
DIALS

Fonte: Seven Dials, London, 2020. Disponivel em:
(@bemorephotos https://weheartit.com/entry/338000865. Acesso em: 15/11/21. Contando as horas, 2014.
Disponivel em: https://contandoashoras.com/2014/10/08/Londres-um-tour-pelo-covent-garden-incluindo-
seven-dials-neals-yard-st-martins-courtyard/. Acesso em: 15/11/21.

Portanto, Seven Dials exemplifica a forma narrativa do RGI que ocorre em todas as
edi¢des de Dickens Dark London, na qual elementos da narrativa tradicional como tempo,
espaco, narrador, personagens ¢ os elementos da HQ tradicional, que tém como base o
quadrinho ilustrado e sequencial, se unem aos mididticos, hapticos e ergddicos em um
processo de hibridizacdo que envolve as midias interativas.

Além disso, Seven Dials apresenta caracteristicas proprias que o diferem de uma HQ
impressa ou em meio digital, mas apresenta o elemento base da HQ tradicional, o quadrinho
ilustrado e sequencial. Dessa forma, o RGI dialoga com a HQ e com a narratividade literaria,
pois apresenta influéncia de uma narrativa oral, ou storytelling, colada a estrutura narrativa da
cronica (esquete literario/ literary sketch), que por meio do recurso de dudio acompanha os
quadrinhos, os quais apresentam imagens estdticas em preto e branco no formato infinite
canvas (rolagem infinita), delimitados pela tela.

Nesse sentido, as imagens dos quadrinhos ressaltam a dramaticidade devido ao tom
escuro e sombrio, no entanto, a selecdo dos paragrafos e a transposi¢do colada do texto-base
para a narragao em audio, além de conferir dramaticidade a narrativa, ndo perde os elementos

do humor, em especial a ironia, presentes no estilo de escrita de Dickens.
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Charles Dickens usou a ironia de forma popular, uma vez que esse estilo ir6nico esta
presente no uso da linguagem com expressdes e vocabuldrio proprio, que retratam
estereotipos na caracterizacao tanto do espaco quanto das personagens. Dickens aplicava o
humor a condigdo humana com pouca moralidade, em especial ao descrever a situagao das
personagens.

A dinamicidade em Seven Dials se destaca através das imagens, com espagos minimos
de transicao entre os quadrinhos, bem como descrevem de forma subjetiva e agil a situacao
das pessoas em Seven Dials pela otica do narrador, o que ocorre por meio da narrativa curta
em audio, que também transmite o carater jornalistico da cronica, como texto breve, com
temas do cotidiano, uso da oralidade e do humor.

O RG@I, entdo, se apresenta na forma de um software grafico/visual com narrativa em
audio e baixo nivel de interatividade, pois o usuario/leitor precisa de simples toques na tela,
por exemplo, para a leitura das informacdes dos botdes interativos, ou rolar as telas para
seguir com a hiperleitura do RGI como se estivesse virando a pagina de um livro. Desse
modo, a hiperleitura exige do leitor uma posi¢do imersiva, pois o RGI une midias, artes,
géneros, linguagens e narrativas.

Seven Dials, assim, constroi uma identidade visual seguindo o estilo da HQ
tradicional e do texto cronistico em que se tem a impressao de que cenas, enquadradas como
fotografias, em sequéncia, formam uma obra completa e coesa que materializam o drama, a

ironia, a subjetividade e a brevidade.

3.2. SHIFTER: ROMANCE GRAFICO IMPRESSO E ROMANCE GRAFICO
INTERATIVO

O romance grafico interativo Shifter apresenta a possibilidade de leitura em suporte
impresso, como livro com realidade aumentada, ou como romance grafico interativo (RGI)
disponibilizado em um book app para smartphones ou tablets nos sistemas Android ou iOS.

O Capitulo 3 e o topico 3.1 apresentaram particularidades do RGI que sdo retomadas
neste momento e aplicadas a obra Shifter, para demonstrar como essa obra, enquanto RGI e
livro de realidade aumentada se constitui hibrida, hiper/intertextual, interartes, midiatica,
héptica e ergddica, que resulta em uma hiperleitura.

Shifter ¢ uma obra da Anomaly Production, a qual, de acordo com o site “Experience
Anomaly”, ¢ uma empresa de tecnologia de ponta aplicada a midia fundada por Brittenham e
Haberlin, que combina obras de arte e histérias para construir mundos imersivos em varias
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plataformas. Além do site, os aplicativos da Anomaly Production disponibilizam para compra

romances graficos e HQs no formato digital ou impresso como livro com realidade aumentada

(figura 39).

Figura 39. Interface do aplicativo Shifter, outros aplicativos para download e site da Anomaly Productions,

Inc.
Shifter Shifter COMICR/BOOKE S ABOLIT g STORE CONTACTUS | copmics/BOOKS ABOUT @ STORE CONTACT US
n Anomaly Productions, Inc. + Humor
- Anomaly: The Rubicon AR ) IS TER
e Anomaly Productions, Inc. * Humor iy, e LS~ T
50% 100 MB [E 500+ e .
Novidades * ‘ 3 Between Worlds AR Anomaly Productions
i ok b b Anomaly Productions, Inc.
47« 89MB @1 mil+ Comics and books with rich stories and

amazing art utilizing innovative technology.
Creative Creature Catcher AR

--‘f’, Anomaly Productions, Inc.
106 MB [ 500+
= The Marked AR
!;. Anamaly Productions, Ine. + Humor
/ 125 MB
SR Augmented Reality Books,
Anomaly Productions, Ine. + Humor Comics, Graphic Novels and
X 130MB @ 100+ =
Children's Books
:"Edie:’a; S:av‘vn & ‘?“i'“hblllade AR Anomaly Productions builds deeply immes
nomaly Productions, Inc. « Humor
» 30% ;:; MB @ 1 mil+ that can be experienced across multiple

5]

Comic Basics
Anomaly Productions, Inc. « Humor

S

BELWEE

WORLDS

Fonte: Shifter Anomaly Production Inc.. Disponivel em: Google Play Store. Acesso em: 15/11/20, Experience

Anomaly. Disponivel em: https://experienceanomaly.com. Acesso em: 15/11/20.

As primeiras telas do romance grafico interativo sdo representadas nas proximas
figuras (fig. 40.1, 40.2 e 40.3). A interface mostra as possibilidades de navegacdo nos icones
START (iniciar a estéria), RESUME (Inicia a historia e possibilita escolha dos capitulos 1 a

9), ABOUT (aplicativos, compra do livro Shifter, outros langamentos).

Figura 40. Tela iniciais do RGI Shifter

Tela RESUME (Sumario) / Tela ABOUT (Sobre) / Tela START (Inicio)

VIEW MODE OPTIONS EXTRAS
NOW AVAILABLE AT YOUR LOCAL BOOKSELLER

SN F B | SHIFTER

TURN ONIOFF VIEW EXTRAS

STAR

| EUYPRINTBODK| | WATCH VIDEO |

ALSO AVAILABLE FROM ANOMALY PRODUCTIONS
ry e
J s 0 £
ANEMALY,

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Shifter (2013).
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A seguir, um tutorial de navegagdo da histdria (fig. 41) indica as formas de interacdo
durante a leitura, ou hiperleitura, em que o leitor imersivo pode voltar ao “menu system” para
escolher o ponto de leitura, pode seguir a leitura sequencial ao tocar em “previous ou next
screen” ou ainda escolher ler, ouvir e visualizar as informacgdes no globo azul, “informational

touch point”. E possivel também pular essas informagdes em “skip” e iniciar a historia.

Figura 41. Tela NAVIGATION TUTORIAL ( Tutorial de navegacao).

NAVISGATION TUTORIAL

MENU SYSTEM

PREVIOUS

-
L

INFORMATIONAL
TOUCH POINT

|
|
NEXT
SCREEN SCREEN

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Shifter (2013).

Dessa forma, a histéria de Shifter segue uma sequéncia de imagens em que o0s
quadrinhos ganham movimento com animagdes, efeitos sonoros e narragdo em audio do texto
escrito nos baldes que acompanham os quadrinhos. A primeira tela (fig. 42) em que de fato a
historia se inicia apresenta a narracdo em audio do texto no baldo “Em algum lugar ao
Nordeste do Atlantico...” / “Somewhere in the Northeast Atlantic...” (minha traduc¢ao) com
efeitos sonoros como barulho das ondas do mar e das baleias, animagdo da imagem das
baleias, do mar, ¢ a esfera azul (“informational touch point”) que traz informagdes sobre a
espécie de baleia da imagem.

Essa esfera azul aparece em pontos estratégicos da narrativa para adicionar
informagdes e explicagdes relevantes para o desenvolvimento dos fatos, como exemplo,
informacdes sobre os avatares ou surrogates, como exemplificado pelas informacdes da
baleia nos primeiros quadrinhos de Shifter (fig. 42). A esfera ¢ uma inteligéncia artificial
programada para executar os comandos do operador e ¢ nomeada por Noah de Jeeves para lhe
conferir uma personalidade mais humana. O nome Jeeves ¢ uma referéncia ao mordomo
Reginald Jeeves dos contos (short stories) de Pelham Grenville Wodehouse e que também
inspirou a série de TV britanica conhecida por Jeeves and Wooster (1990-1993). Dessa forma,
a esfera azul ou esfera Jeeves que serve como botdo de interacdo (“informational touch

point”) para adicionar informagdes da narrativa ao leitor.
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Figura 42. Inicio da histéria e telas do “informational touch poin” (botao de informacdes apresentadas pela
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Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Shifter (2013).

Outro ponto a se enfatizar ¢ que os quadrinhos aparecem de forma individual e em
sequéncia, se o leitor resolver interromper essa sequéncia ao tocar na tela, surge opcoes de
como visualizar a historia: ativar ou ndo o audio, os baldes com texto ou os botdes de

informagdes extras da historia; bem como ¢ possivel selecionar a pagina ou capitulo para
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seguir a leitura de outros pontos e ainda ao tocar para voltar a tela do smatphone aparece a

mensagem para sair do aplicativo (fig. 43).

Figura 43. Recursos na tela.

VIEW MODE

oHAPTERS

.
W SINCE
e sl DON'T

LUCHE 1
— — -

CHAPTERS

Fonte: elaborada pela autora a partir do aplicativo Shifter (2013).

Quanto ao suporte impresso em livro com realidade aumentada (fig. 44), a leitura pode
recorrer aos efeitos de animagdo em 3D nas imagens, pois o livro ¢ impresso com folhas

especiais e por meio de um aplicativo de realidade aumentada, UAR app, quando a tela do
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telefone ou tablet foca na pagina ¢ possivel ver efeitos aplicados na imagem como se ela
ganhasse vida. Assim, o livro apresenta ao todo 25 paginas com realidade aumentada como

exemplificado na figura 45.

Figura 44. Livro impresso Shifter

Com capa de protecao Sem capa de protecao

: o Yl AR
% EVCUIN  YANDYKE|
BRITTENHAM uu,

Fonte: Livro com capa de protegdo. Experience Anomaly. Disponivel em: https://experienceanomaly.com.

Acesso em: 15/11/20; Livro sem capa de protecdo. Elaborado pela autora.

Figura 45. Realidade aumentada no livro Shifter: visualizacio e UAR app.

ULTIMATE AUGMENTED REALITY[UAR]
Ouick Start Guide

shifter.com/UAR

ARCHAECPTERY X

Fonte: Realidade aumentada. Experience Anomaly. Disponivel em: https://experienceanomaly.com. Acesso em:

15/11/20; UAR app. Elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).
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Os recursos exemplificados nas figuras 40 a 45, presentes no processo de leitura do
RGI, Shifter, envolvem os conceitos descritos por Santaella (2012, p.229-240) como
hipertexto; hiperficcdo; o texto animado, interativo, multimidia; e texto gerado por
computador. Nesse sentido, pontua-se que o hipertexto apresenta didlogo com elementos da
narrativa literaria e sequencialidade e pode se constituir como conjunto de outros textos; a
hiperfic¢do articularia o dialogismo (estudado por Bakhtin e Kristeva, por exemplo) referente
a intertextualidade, bem como a interatividade e intermidia; e por fim, a narrativa gerada por
computador pode usar algoritmos com multiplas possibilidades, efeitos e significacdes.

Soma-se a esses conceitos o da ficcdo hipertextual, ficgdo interativa; textos
tridimensionais etc; como descrito por Santaella (2012, p. 237), embora ndo apresente como
exemplo o RGI, a teoria descrita pela autora se aplica a essa forma de HQ uma vez que os
conceitos apresentados envolvem o processo de hibridismo, o qual estd presente na base da
HQ tradicional primeiro com a relagao entre o texto e a imagem.

Dessa forma, o processo de hibridismo em Shifter ocorre no didlogo com diferentes
suportes, o aplicativo literario de RGI em meio digital e livro com realidade aumentada em
meio impresso (livro); bem como com as diferentes areas que envolvem a criacdo da obra
entre elas a literatura, computacdo, design grafico, arte grafica, animag¢do. Em meio a essa
convergéncia de areas e conceitos, os elementos tradicionais da HQ e de textos literarios, em
termos narrativos, estdo presentes como o uso de baldes, escolha do letreiramento, tragos mais
realistas ou caricatos, espagos entre os quadrinhos, foco, uso das cores; assim como, espago,
tempo, enredo, personagens, entre outros.

Nesse sentido, Groensteen (2015) ainda afirma que a HQ foi capaz de “conquistar
novos espagos de histéria”, os quais se mostraram “mais literdrios, mais placidos, mais
poéticos, mais sensuais € mais introspectivos”, ¢ o RGI ¢ um exemplo dessa “evolugdo

estética da historia em quadrinhos”.

A evolugdo estética da historia em quadrinhos, passado um quarto de século, se deu
no sentido de uma libertacdo da imagem. (...) a histéria em quadrinhos mostrou que
pode aceitar o desenho ilustrativo, e que pode inclusive abandonar por completo o
desenho linear, em beneficio do jogo livre de superficies e cores, de luzes e
intensidades. (...) Os temas narrativos por exceléncia (a viagem, a busca, a
investigacdo, o disfarce, a metamorfose...), dos quais a histéria em quadrinhos
tradicional usou e abusou, mesmo que nio tenham sido abandonados, foram pelo
menos relativizados diante da conquista de novos espagos de historia: mais
literarios, mais placidos, mais poéticos, mais sensuais e mais introspectivos.
(GROENSTEEN, 2015, p.169-170).
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Assim, as ferramentas tecnoldgicas também impulsionaram a constru¢ao de historias.
Retoma-se, entdo, o estudo de Santaella (2012, p. 237), que descreve pontos sobre ficcdo
hipertextual, interativa, narrativas moéveis e transmidiaticas, o que neste estudo aplica-se ao
RGI. Segundo a autora a ficgdo hipertextual “¢ caracterizada por estruturas de nds e
conexdes”’, como exemplo ela cita o “hiperconto”, “narrativas que emergem como
comentarios a um poema” e “poesia em midia digital”.

Acrescenta-se, entdo, também como um exemplo dessa fic¢do hipertextual o RGI
Shifter, o qual como qualquer forma literdria ou HQ requer narratividade, com “intensidade,
tensdo, ocultamento, autoria”, no entanto, faz uso de “ferramentas das novas tecnologias para
potencializar a histéria: imagens em movimento ou ndo, audios, hiperlinks, interatividade,
quebra de linearidade etc”.

Quanto a fic¢do interativa, Santaella (2012, p. 237) a apresenta como ficcdo com
“fortes elementos extraidos dos games” de forma que esses elementos se alternam aos
“componentes romanescos’ de forma que “a fic¢do interativa expande o repertério do literario
por meio de uma variedade de técnicas, tais como recursos visuais, graficos, animagdes e
modificacdes inteligentes dos recursos literarios tradicionais”.

Shifter, desse modo, pode exemplificar essa definigdo uma vez que apresenta recursos
literarios tradicionais presentes na constru¢do narrativa da historia, elementos tradicionais da
HQ e elementos dos games como botdes com explicacdes da historia e o uso de avatares pelo
personagem principal.

Dessa forma, o resultado, como afirma Santaella (2012, p. 237), ao misturar elementos
dos games aos componentes romanescos ¢ que “a ficgdo interativa expande o repertério do
literario por meio de uma variedade de técnicas, tais como recursos visuais, graficos,
animagdes e modificagdes inteligentes dos recursos literarios tradicionais". Além disso, como
acrescenta a autora, “as formas de literatura digital nos leva das imagens interativas
tridimensionais para a imersao em espagos efetivamente tridimensionais, gragas a passagem
das imagens nos desktops para a criagao de ambientes”.

Neste ponto, Shifter enquanto ficcdo hipertextual que mistura narratividade literaria,
HQ, games, ferramentas de software e tecnoldgicas, entre outras, constitui-se como exemplo
de formas narrativa digital por apresentar elementos tecnologicos, imagens animadas e
também tridimensionais (fig. 45). De forma que os espacos criados na narrativa de Shifter,
tanto em suporte digital quanto em suporte impresso vao além das paginas ou imagens na tela
e da “passagem das imagens nos desktops” como diz Santaella (2012, p.237), formam uma

obra “fronteirica a arte digital, mas dela difere porque coloca énfase nos textos literarios ou
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nas construgdes narrativas de forma, que se colocam como uma narrativa em caverna digital
ou C.A.V.E (Cave Automatic Virtual Environment), uma forma de tecnologia que envolve
também a realidade aumentada e em que a imagem real se mistura a virtual.

Os elementos audiovisuais como recursos visuais (estilo da imagem e colorimetria),
graficos, sonoros, animagdes € a programag¢ao do software que constituem o RGI Shifter tém
o proposito de direcionar o leitor e as respectivas reacdes diante da criacdo de imagens
espaciais da narrativa. Shifter se encontra entre os representantes da leitura em formato
hibrido multimidia. Mesmo espago e tempo convergem em varias midias para contar a mesma
historia, como o aplicativo (book app ou literary app) e livro de realidade aumentada.

Shifter ¢ apresentado, entdo, como exemplo de narrativa digital que se constitui uma
forma hibrida, multidisciplinar, hipertextual, hipermidiatica e interativa, C.A.V.E, bem como
haptica e ergodica.

Retoma-se, assim, a defini¢do de Milligan (2018, p. 24-25), em que a midia héptica
representa ficgdes de tela pequena, como ocorre em tablets, ipads e smartphones, com leitura
palpavel, multitoque em que leitor pode escolher como seguir o fluxo narrativo, ou como ficar
imerso ou atraido pelas imagens na tela e pelas sensac¢des que elas produzem.

Quanto a narrativa ergodica, retoma-se o conceito de Aarseth (1997, p. 179), que
salienta a necessidade, nesse tipo de narrativa, de o leitor usar atividades fisicas e mentais,
como juntar referéncias que sdo lidas em texto (baldes e botdes informativos) e em imagens a
narracdo do texto em &udio. O acesso as escolhas de ativagdo do aparecimento ou
ocultamentos do texto em baldes, o dudio da histéria e as informagdes dos botdes de interagao
ocorre por meio de setas e toque nos botdes interativos. Desse modo, a interatividade permite
o leitor escolher o momento para a leitura dessas explicagdes historicas e referéncias, bem
como a ativagdo ou ocultamento das op¢des disponiveis durante a leitura.

Acrescenta-se a afirmacgdo de Vurm (2014, p.166-167) que Shifter ¢ um romance
grafico interativo que estd em algum lugar entre a fic¢do interativa, ficcdo literaria e um
videogame. Isso devido aos graficos e efeitos especiais de animagdao e dudio gerarem a
sensacdo de Shifter ser um jogo eletronico ou ainda uma sequéncia de cenas cinematograficas.
No entanto, os elementos da narrativa literaria presentes em Shifter como o enredo, tempo,
espaco, personagens, entre outros o aproxima da ficgdo literaria, o que destaca o texto escrito
no processo de significacdo, além disso, a impossibilidade de controlar o personagem ou a
falta de comandos para mudar o curso da narrativa como em um jogo, coloca a narrativa
textual aliada a imagem em primeiro plano e os recursos tecnologicos e interativos como

acessorios na constituicao do romance grafico interativo.
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Segundo o autor (2014, p. 167), a obra ainda representa um avango para os romances
graficos interativos por apresentar inovagdes na forma e no aspecto grafico de ultima geracao.
Quanto a forma, € possivel observar a exigéncia profissional, que abrange desde profissionais
técnicos aos artisticos, o que o torna também um projeto coletivo.

Além disso, Vurm (2014, 167) enfatiza que as convengoes tradicionais sdo superadas,
a histéria € ao mesmo tempo de aventura, thriller e romance de espionagem, o que ocorre pela
mudanca de codigos, subvertendo-os pela transmediacdo, parddia e efeitos especiais comuns
aos jogos de computador como a mudanca de avatar e tele transporte.

Outro aspecto ressaltado por Vurm (2014, p. 167) é a sobreposi¢do enciclopédica
representada pela bola azul transparente (botdo de informagdo/ informational touch point,
figura 42) que aparece em alguns quadros narrativos, a qual representa um link hipertextual
para uma entrada enciclopédica fornecida pela interface que o personagem principal habita e
com a qual se comunica. Ao escolher clicar nesta bola, h4 informacdes sobre a ancestralidade
humana, animais pré-histéricos, avatares que siao escolhidos a partir de um painel
armazenamento (storage panels), esses avatares sao denominados de surrogates (ou backups)
e sdo escolhidos para uso do operator ao longo dos anos. Assim, o romance grafico interativo
Shifter pode ser considerado um desdobramento da forma, que exigiu uma equipe de
especialistas proxima a de filmar um blockbuster ou de programar um videogame.

A equipe de criagdo de Shifter é formada por Skip Brittenham, Brian Haberlin; histéria
de Brian Haberlin e Brian Holguin; com ilustracdes de Brian Haberlin, Geirrod Vandyke,
Kunrong Yap e Chan Hyuk Lee; criagdo de fontes e legendas por Francis Takenaga; equipe de
tecnologia e assisténcia digital, David Pentz e Diana Sanson; edi¢do de Sally Haberlin e Skip
Brittenham. O RGI em geral exige uma equipe de criacdo e neste ponto se distancia da HQ
tradional, como infere Eisner (2010, p.123), uma vez que “as histérias em quadrinhos sdo,

tradicionalmente, produto de um unico individuo” (fig. 46).
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Figura 46. Shifter: equipe de criacio.
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Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

De forma que os avangos tecnoldgicos permitiram experimentar novas possibilidades
ao nivel formal e de conteudo, o que resulta em uma hiperleitura em que os elementos
audiovisuais imagem, colorimetria, tragos, graficos, som e animacdo t€ém o proposito de
direcionar o leitor e respectivas reagdes. Essa leitura guiada pela imagem favorece o publico
juvenil e Shifter possui a classificacdo etaria a partir de 12 anos no book app. No entanto, a
obra o publico adulto pode experienciar no book app ¢ uma leitura em que o texto esta
presente acompanhado de audio, animagdo das imagens, imagens em 3D, de forma que a
leitura se confunde a de uma HQ, bem como a de assistir a uma animag¢ao ou ainda as telas
em que se apresenta a historia (narrativa) de um videogame.

Quanto ao formato em livro de realidade aumentada, a leitura segue como a de uma
HQ tradicional em que se pode fazer o uso de ferramentas tecnoldgicas para visualizar as
vinte e cinco paginas com efeitos de realidade aumentada. Outro ponto de destaque que nao
ha no book app ¢ a pagina 4 do livro que apresenta referéncia intertextual biblica ao citar o
livro de Génesis 1:20-22 # (c.f. fig.47), que descreve a criagdo do homem por Deus, enquanto

a histdria apresenta um processo de criagdo que envolve o homem e a maquina. Outra citagao

2 Génesis 1:20-22: E disse Deus: Produzam as 4guas abundantemente répteis de alma vivente; e voem as aves
sobre a face da expansao dos céus.

E Deus criou as grandes baleias, e todo o réptil de alma vivente que as aguas abundantemente produziram
conforme as suas espécies; ¢ toda a ave de asas conforme a sua espécie; e viu Deus que era bom.

E Deus os abencoou, dizendo: Frutificai e multiplicai-vos, e enchei as aguas nos mares; ¢ as aves se
multipliquem na terra. Nova Almeida Atualizada (J. Ferreira de Almeida, Trad.), Sociedade Biblica do Brasil,
2017.
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dessa pagina ¢ a de John Adams (segundo presidente dos Estados Unidos, conhecido como
Pai da Nacdo), “Lembre-se, a democracia nunca dura muito tempo. Logo se desgasta,
enfraquece, ¢ morre. Nunca houve uma democracia que nao cometesse suicidio” /
“Remember, democracy never lasts long. It soon wastes, exhausts, and murders itself. There
never was a democracy yet that did not commit suicide.” (John Adams apud Haberlin et al,
2013, minha traducio). Essa citagdo infere a critica ao sistema democratico e a corrupgao,
que a narrativa apresenta com a histéria de Noah, o qual denuncia um esquema corrupto entre
governo e corporagdes na exploracdo de recursos do meio ambiente, o que leva Noah a sofrer
um atentado que ird lhe conferir poderes de viajar no tempo e se apossar de corpos como

avatares (surrogates) das mais diversas criaturas (fig. 47).

Figura 47. Shifter, pagina 4 do livro impresso.

Genesis 1: 20-22

And God said, “Let the water teem with living creatures, and let birds fly
above the earth across the expanse of the sky” So God created the great
creatures of the sea and every living and moving thing with which the water
teems, according to their kinds, and every winged bird according to its kind.
And God saw that it was good. God blessed them and said, “Be fruitful and
increase in number and fill the water in the seas, and let the birds increase on
the earth.”

Remember, democracy never lasts long. It soon wastes, exhausts, and murders
itself. There never was a democracy yet that did not commit suicide.
- John Adams

We know better.
-Mark Redding
CEO, Morning Star Industries

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Nesse momento, ao analisar a narrativa de Shifter, enquanto RGI e livro com realidade
aumentada, a estrutura e os elementos tradicionais da narrativa estdo presentes. Assim como,
em um romance, a estrutura narrativa de Shifter apresenta introdugdo, desenvolvimento e
conclusdo. Quanto aos elementos da narrativa, o enredo se desenrola com apresentagdo inicial
do espaco, tempo, personagens e conflito. No desenvolvimento, enfatizam-se as agdes das

personagens para a solu¢do do conflito proposto. O climax foca em momentos de decisdo para
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solucionar o problema da personagem principal, Noah e o desfecho, entdo a soluciao, Noah ¢
inocentado e segue como um operador. O espaco e tempo, narrador, e personagens também
sao definidos. Também, os elementos da HQ tradional: imagem e o texto/ quadrinho e baldes,
bem como legenda, sarjeta/elipse, entre outros estdo presentes no RGI Shifter.

Neste ponto, retoma-se a afirmagdo de Eisner (2005, p.11-13) de que as narrativas,
enquanto, histérias, permanecem as mesmas, ha mudancga de estilo e forma pelo suporte, mas
a historia “tem um inicio, um fim, e uma linha de eventos colocados sobre uma estrutura que
os mantém juntos. Ndo importa se o meio ¢ um texto, um filme ou quadrinhos”. Em
acréscimo a essa ideia, propde-se um cddigo narrativo com unidades interligadas e
organizadas, de forma que a narrativa apresente enredo com um ou mais eventos, em
determinado tempo e espago, a¢do, personagens, narrador (Cagnin, 1975, p.155).

Dessa forma, o enredo de Shifter inicia com um recorte temporal, ou seja,
flashforward ou prolepse, a historia comeca do final, do futuro, o que ¢ assinalado pela
legenda (“Em algum lugar ao Nordeste do Atlantico...” / “Somewhere in the Northeast
Atlantic...”) e entdo o espago ¢ a luta de tripulantes de um barco com um monstro marinho ¢

descrito por meio fala e agdes das personagens (fig. 48).

Figura 48. Shifter, pagina 4 do livro impresso.

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Em sequéncia, a historia retoma os acontecimentos de seis meses anteriores,

’

assinalado também pela legenda (“Seis meses antes...” / “Six months earlier...”, minha
traduciio) e apresenta Noah, personagem protagonista, como um funciondrio publico
mediano que trabalha pilotando drones para monitorar o meio ambiente e que esta de

casamento marcado (fig. 49).
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Figura 49. Shifter, paginas 9 e 11 do livro impresso.

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

O conflito ¢ apresentado quando certo dia Noah termina o expediente um pouco mais
cedo e relata a supervisora, G. Strand, que encontrou algo incomum nas imagens de
monitoramento sobre erosdo e nivel de dgua de determinada regido. Em seguida, ele segue

para a despedida de solteiro, uma vez que esta de casamento marcado com Hellen (fig.50).

Figura 50. Shifter, paginas 13 e 16 do livro impresso.

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).
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No dia seguinte, apds a despedida de solteiro, tudo parece normal, Noah estd em férias
e, antes de se encontrar com Hellen para o casamento, vai fazer uma trilha nas montanhas
Blue Ridge. O conflito do enredo se concretiza quando Noah ajuda dois homens que se
perderam, sofre um “acidente”, fica preso em uma caverna subterranea considerada sagrada e
0s acontecimentos seguintes resultam na incriminag¢ao dele no esquema corrupto e na morte

da supervisora (fig.51).

Figura 51. Shifter, paginas 19 e 28 do livro impresso.

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

No desenvolvimento da historia ha a busca pela solucdo do conflito que envolve a
personagem Noah, que busca provar a inocéncia e destruir o esquema de corrupgdo. As agdes
de Noah, a seguir, descrevem a caverna e o teto, onde ha uma esfera que o puxa
abruptamente. No interior da esfera, o corpo de Noah ¢é reparado ou curado e ele, entdo,
denomina a esfera de Jeeves. O ser que habita a esfera, Jeeves, oferece um tutorial sobre as

super-habilidades que ela fornece ao Noah (fig.52).

139



Figura 52. Shifter, paginas 37 e 41 do livro impresso.

Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Em seguida, Noah passa a ser capaz de habitar a mente e controlar os movimentos de
varios espécimes ao longo dos milénios, de répteis a humanos, como avatares (surrogates),
bem como ¢é capaz de teletransportar esses avatares para varios pontos ao redor do globo

(fig.53).

Figura 53. Shifter, paginas 54 e 55 do livro impresso.

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).
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Ao usar os avatares (surrogates) que sao espécimes pré-historicos e uma humana celta
do sexo feminino, Casya, Noah revive o que aconteceu com ele. Descobre que os dois homens
que ajudou tentaram mata-lo no caminho da trilha e percebe que foi feito de bode expiatorio
em uma conspiragdo de um grupo corrupto com interesses em licengas ambientais no
governo. Noah resolve o mistério por utilizar Casya como Avatar para descobrir o que

aconteceu com ele, provar a inocéncia e conseguir voltar ao proprio corpo (fig. 54).

Figura 54. Shifter, paginas 80 e 81 do livro impresso.

CE A L

Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

O climax se d4 quando Noah e os avatares descobrem toda a verdade, lutam para
destruir o esquema corrupto de poderosas organizacdes governamentais e provar a inocéncia

de Noah, descrito por meio da agdo das personagens nas paginas 162 a 192 (fig.55).

Figura 55. Shifter, paginas 176 e 179 do livro impresso.

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).
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No desfecho Noah e Hellen resolvem terminar, fica provada a inocéncia de Noah
(fig.56), ele se despede de Casya e segue como operador viajando pelo tempo, transformando-

se em diversos avatares e protegendo o meio ambiente (fig.57).

Figura 56. Shifter, paginas 202, 203 e 206 do livro impresso.

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Figura 57. Shifter, paginas 206 e 207 do livro impresso.

Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).
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As figuras 48 a 57 que apresentam o enredo de Shifter sao ilustragdes do livro de
realidade aumentada em meio impresso. No book app Shifter, cada quadrinho aparece na tela
individualmente com movimento, efeitos sonoros e a narrativa do texto nos baldes em audio.

Neste sentido, de acordo com Eisner (2010, p. 38, 40), a arte dos quadrinhos comunica
a histéria por meio de palavras e figuras, que no fluxo da narrativa se apresentam em

segmentos sequenciados, os quadrinhos.

A fung@o fundamental da arte dos quadrinhos (tira ou revista), que ¢ comunicar
ideias e/ ou historias por meio de palavras e figuras, envolve o movimento de certas
imagens (tais como pessoas ¢ coisas) no espago. Para lidar com a captura ou
encapsulamento desses eventos no fluxo da narrativa, eles devem ser decompostos
em segmentos sequenciados. Esses segmentos sdo chamados quadrinhos. Eles nao
correspondem exatamente aos quadros cinematograficos. S0 parte do processo
criativo, mais do que um resultado da tecnologia. (...)

Na arte sequencial, o artista tem, desde o inicio, de prender a atencdo do leitor e ditar
a sequéncia que ele seguira na narrativa. As limitagdes inerentes & tecnologia sdo
simultaneamente um obstaculo e um trunfo na tentativa de realizar isso. O obstaculo
mais importante a ser superado ¢ a tendéncia do olhar do leitor a se desviar. Em
qualquer pagina, por exemplo, ndo ha modo algum pelo qual o artista possa impedir
a leitura do tltimo quadrinho antes da leitura do primeiro. O virar das paginas for¢a
mecanicamente um certo controle, mas ndo de modo tdo absoluto como ocorre no
cinema. (EISNER, 2010, p. 38, 40)

Dessa forma, o quadrinho da HQ tradicional se apresenta de formas diferentes no RG
impresso e no RGI. Como dito por Eisner (2010, p. 40), na HQ tradicional e no romance
grafico impresso Shifter “[o] obstaculo mais importante a ser superado ¢ a tendéncia do olhar
do leitor a se desviar. Em qualquer pagina, por exemplo, ndo ha modo algum pelo qual o
artista possa impedir a leitura do ultimo quadrinho antes da leitura do primeiro”.

O RGI ¢ uma tentativa de superar essa dificuldade por apresentar os quadrinhos em
sequéncia, em tela infinita (canva), mas de forma individual, o que faz com que o RGI
apresente maior proximidade com o cinema no que diz respeito ao controle de visualizagao
sequencial dos quadrinhos como ocorre na transi¢ao de telas de um filme. Outra referéncia
seria a transicdo de telas e comandos que existem ao jogar um jogo de videogame que
apresenta uma historia sequencial, uma narrativa, como The Last of Us, Resident Evil, Final
Fantasy, God of war etc.

O movimento dado a sequéncia de quadrinhos no romance grafico interativo tira do
leitor a possibilidade de “leitura do ultimo quadrinho antes da leitura do primeiro” e sequéncia
¢ seguida conforme programado, quadrinho por quadrinho, porém com movimento de

transicao, nas imagens, animagao e efeitos sonoros. Esse movimento s6 ¢ quebrado se o leitor
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decidir interromper a sequéncia de leitura e selecionar outras paginas ou capitulos para leitura
como exemplificado na figura 43.

Neste sentido, tanto no livro como no book app de Shifter, o elemento base da HQ, o
quadrinho, esta presente ¢ de acordo com McCloud (2005, p.33) os “quadros das historias
fragmentam o tempo e o espaco”, mas também estdo interligados o que possibilita conectar e
construir uma “realidade continua e unificada”. Dessa forma, tanto no livro como no book
app, o espaco de transi¢ao entre os quadros ¢ minimo o que provoca maior sensacao de
movimento ¢ dinamismo no tempo de leitura mediada pela narragdo da histoéria. Entao, o texto
escrito estd subordinado aos elementos visuais, imagéticos; sonoros, efeitos de ruidos do
espaco e de personagens, ao audio da narrativa e aos recursos de interagdo. A linguagem nao
verbal guia e ilustra a narrativa.

O espaco em Shifter ¢ bem definido: o trabalho de Noah na Agéncia de Pesquisa
Geologica dos Estados Undidos/ United States Geological Survey Agency (USGS) em
Washington DC; Montanhas Blue Ridge; a casa da Hellen; Georgetown; Cross-Ferry Dam
(barragem) em Green Valley. No desenvolvimento da temética, no entanto, surgem espacos

fantésticos de transmigra¢do de corpos e tele transporte.

Figura 58. Shifter: espaco.

Trabalho do Noah, Washington (Cap. 1, p. 13).
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Montanhas Blue Ridge (Cap. 1, p.19).

LUE RIDGE MOUNTAINS.
TURDAY.

SA




Whashington DC (Cap. 9, p. 203)

Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

O tempo no enredo de Shifter oscila entre o presente e recortes para o futuro, por
exemplo, a historia comega com um evento futuro (flashforward ou prolepse), retoma os
acontecimentos de seis meses passados que levaram Noah decidir ser o Operador da esfera
Jeeves. O epilogo apresenta um recorte do passado de Noah, o qual na infincia teve contato
com o Jeeves como operator, completando o sentido da acdo, pois quando Noah entra em
contato com Jeeves pela primeira vez no desenvolvimento do enredo, Jeeves diz: “Seja bem-

vindo outra vez, Operador” / “Welcome back, operator” (minha traducio)
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Figura 59. Shifter: tempo (p. 5, 9 e 207).

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).
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Na HQ tradicional o narrador, em geral, ndo se faz presente, a voz narrativa que lida
com a relagdo entre imagem e texto escrito ¢ necessaria ¢ desempenhada pela legenda nos
quadrinhos que descreverd cenas ou passagens de tempo. Em Shiffer a legenda apresenta a
fun¢do do narrador e entdo assinala também o aspecto temporal e espacial da narrativa (fig. 58
e59).

As personagens apresentadas sdo: Noah / Operador (depois que entra em contato com
a esfera) como personagem principal/protagonista; as personagens secunddrias sdo:
Supervisora, G. Strand; Amigos de trabalho, Terry e mais dois; Noiva, Hellen; Dois homens
perdidos que tentam matar Noah: Blake e Dante que também ¢é o agente Darian; Esfera,
Jeeves ¢ os Avatares, entre os quais o principal ¢ a humana indigena Casya; ¢ o CEO da

Morning Star, Mr. Redding que aticula o esquema de corrupgao (fig.60).

Figura 60. Shifter: personagens.

Noabh (p. 17)

e

AS,
ACTUALLY.

S~
™S BUTIFOUND
SOMETHING-IN
THE AFTERNOON:
UPDATES.
SOMETHING"S
OFF.




Terry usando 6culos, outros dois colegas de trabalho e Noah (p. 15)
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Mr. Redding, CEO Morning Star (p. 120, 135-136).
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Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

A composi¢ao das personagens nas imagens dos quadrinhos apresenta elementos
descritos no estudo de McCloud (2005), bem como Eisner (2010, p. 99, 100 e 121), entre os
quais estdo perspectiva, caracteristicas realistas da forma humana e animal, postura,
expressoes faciais e do corpo, bem como o uso de cores.

Assim, em Shifter as personagens sdo desenhadas em perspectiva, com expressdes que
vao da tranquilidade a ansiedade, tensdo, medo, raiva (fig. 61). A cor presente nos quadrinhos
também apresenta variagdo. O fundo preto escolhido amplia o efeito de movimento
(animagdo) nos quadrinhos do RGI e para a versdo impressa possibilita bom funcionamento
da realidade aumentada, além de enfatizar o suspense da narrativa. O fundo preto também
contrasta com as cores vivas dos quadrinhos. Em momentos de tensdo e luta as cores sdo mais
escuras em contraste a cores quentes como tons terrosos, alaranjados e vermelho que
representa o sangue (fig. 62). Nos quadrinhos em que a esfera ¢ representada o fundo €
branco, além do fundo branco sempre que a esfera e os avatares usados por Noah aparecem os
tons ou de azul ou branco, o que pode remeter a outra dimensdo ou ainda as cores do céu

fisico (fig. 63).
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Figura 61. Shifter: expressoes.

Tranquilidade, alegria (p. 17 e 22).

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).
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Figura 62. Shifter: contraste de cores.

Momentos de tensdo e luta: contraste entre cores escuras e quentes (tons terrosos, alaranjados e o vermelho que

representa o sangue) (p. 7, 28,90, 117, 141, 177, 192, 195).
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Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Figura 63. Shifter: contraste de cores.

Uso do branco e azul para representar a esfera e avatares (exemplos entre as p. 38, 39-80, 107, 116, 119, 126,

138, 157-161, 166, 184, 185, 196-199, 205, 206).
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Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Portanto, ressalta-se, de acordo com Eisner (2010, p.8), que a estrutura geral de uma
HQ apresenta uma sobreposi¢do de palavra e imagem, o que requer do leitor habilidades de
interpretagdo tanto visual quanto verbal. Como uma forma de HQ, o RGI e o RG em realidade
aumentada, Shifter, exige o uso dessas habilidades. Acrescenta-se ao fato de as relagOes
também serem sobrepostas, como a com a arte, a arte digital e a tecnologia, conforme os
exemplos ilustrados pelas figuras anteriores, a realidade aumentada, botdo interativo, imagens
com perspectiva, uso das cores; bem como com as relagdes literdrias que envolvem a
narrativa, gramdtica, enredo, sintaxe. Assim, como a leitura da HQ, a leitura de Shifter
envolve a “percepcdo estética” e o “esforgo intelectual”.

O RGI Shifter usa software e tecnologia aplicados a uma forma de HQ, dessa forma,
como definido por Ziegfeld de 1989 (p. 341-360), est4 entre as obras de ficcdo interativa que
podem envolver o grafico/visual, dudio ou didlogo entre autor e leitor. Shiffer ¢ um exemplo
que utiliza software grafico/visual com audio e outros recursos tecnoldgicos como elementos
graficos que vao desde as ilustragdes ao estilo de fonte desenvolvido em computador.

Outro aspecto proprio que envolve a ficcdo interativa ou como pontua Ayer (2014, p.
46) as narrativas graficas interativas sdo os recursos de rich-media. Ayer (2014, p. 43)
descreve rich-media como uso de vetores graficos, streaming de audio e¢ video que visam
melhorar interagdo com o usudrio/leitor. Em rich-media, vérias midias podem ser
apresentadas, por exemplo: pop-ups ou contéudo automatico que aparece em determinado
ponto da historia; ilustragdes, audio de fundo e audio pré-programado, animagdo que envolve

elementos graficos em movimento.
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Em Shifter, a imagem de cada quadrinho aparece com movimento que ¢ acompanhada
de audio de fundo e pré-programado que narra o texto escrito nos baldes e também apresenta
efeitos sonoros para representar, por exemplo, as onomatopeias.

Quanto ao nivel de interatividade, Ayer (2014, p. 45) classifica as narrativas graficas
interativas em alto, médio e baixo nivel de interagdo. Em Shifter, o nivel de interacdo ¢ médio
devido a possibilidade de efeitos como zoom, recursos de rolagem de telas como rolagem
parallax (técnica de computagdo grafica em que o plano e imagens de fundo se movem de
forma mais lenta para criar profundidade e cenas 2D e 3D); interagdo com a narrativa de
alguma forma como com efeitos sonoros, botdes de interagdo com imagens 3d, som; imagens
em movimento; entre outros; ndo atingindo ao nivel alto pelo usudrio/leitor ndo conseguir
interferir no resultado da estrutura narrativa.

Em complemento, a afirmacdo de Eisner (2010, p.8) que a leitura de HQ envolve a
“percepgdo estética” e o “esforgo intelectual”, Ayer (2014, p. 45) infere que em uma HQ
interativa, os recursos visuais, sonoros, de animag¢do e outros recursos tecnologicos, bem
como a interatividade procuram tornar a narrativa mais envolvente por exigir o uso de
diferentes sentidos humanos.

Dessa forma, o RGI Shifter como forma de HQ, parte das narrativas graficas, assim
como das narrativas hapticas, ergodigas e da ficgdo interativa, utiliza os recursos tecnologicos
e de interagdo para envolver os diferentes sentidos do usuario/leitor e ampliar o poder da
persuasao narrativa, a qual também apresenta elementos de uma narrativa tradicional literaria
e de uma HQ tradicional. No entanto, segundo Ziegfeld (1989, p. 372) a ficgdo interativa se
distingue da literaria por apresentar interagdo, ramificagdo, cor, desenhos, movimento, audio,
entre outros.

Logo, foram pontuados os elementos da estrutura narrativa presentes no RGI Shifter
(enredo, espago, tempo, agdo, narrador, personagens); os elementos tecnoldgicos, bem como
interativos. Alguns elementos especificos da estrutura narrativa de uma HQ tradicional
também foram apresentados como o uso da legenda para contextualizar espago, tempo e
representar a fungdo narrativa; assim como o uso de tragos, expressdes € cores para a
composi¢ao de personagens.

Desse modo, retomam-se, entdo, os elementos da HQ tradicional pontuados por Eisner
(2005, 2010) e McCloud (2005, 2007, 2012) como letreiramento, formato dos quadrinhos,
baldes de fala. Além disso, pontuam-se aspectos da estrutura narrativa especificos da HQ de
acordo com o estudo de Neil Cohn (2020, p. 83) que desenvolveu uma gramatica da narrativa
visual com o objetivo de descrever estrutura da narrativa de imagens sequenciais com
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elementos paralelos aos da narrativa literdria e da arquitetura da linguagem. Dessa forma, em
uma HQ ¢ possivel perceber a relagdo entre trés componentes primarios: a modalidade, a
forma de apresentacdo, layout e estrutura grafica; a gramadtica, estrutura narrativa e
morfologica voltada para producao de significado e inferéncias; e o sentido, o qual resulta da
relagdo entre os trés componentes.

Além disso, segundo Cohn (2020, p. 83, 91), as narrativas visuais fazem uso de
elementos especificos que resultam na geragdo de inferéncias pelo leitor. Assim, o autor
apresenta técnicas que geram inferéncias baseadas em aspectos discursivos, em aspectos
morfoldgicos e imagéticos, de forma que o autor propde a geragdo de inferéncias a partir de
técnicas explicitas, os elementos contém informagdes sobre um evento de fato; técnicas
misturadas, que envolvem espacos mentais e referéncias metaforicas e metonimicas; técnicas
de agdo, com representacdes de alta agcdo (fatos) ou baixa (estados); técnicas de afixacao,
elementos usam um afixo morfologico (upfixes); técnicas textuais, os elementos estdo na
modalidade verbal e ndo na modalidade visual; enquadramento, foco em certos elementos de
um quadrinho ou sequéncia de quadrinhos ao invés do todo; técnicas de substituicdo, omissao
de informagdes em um quadrinho ou sequéncia de quadrinhos.

Portanto, primeiro ao considerar os elementos da HQ tradicional como o
letreiramento, Eisner (2010, p.10, 13) afirmou que na HQ “o texto ¢ lido como uma imagem”,
de forma que o “letreiramento, retratado ‘graficamente’ e a servico da histdria, funciona como
uma extensdo da imagem. Neste contexto, ele fornece o clima emocional, uma ponte
narrativa, e a sugestdo de som”. Ele acrescenta que na relagdo entre palavras e imagens € que
ocorre a comunicagdo e estd o “potencial expressivo do veiculo”. Tanto que o autor (2010,
p.13) retoma “tempos mais antigos”, em que se iniciou por assim dizer o letreiramento, em
justaposicdes de imagens e inscrigdes, as quais eram usadas em pinturas medievais e
abandonadas apds o século XVI. Essa justaposicao de texto e imagem retorna no século XVIII
em panfletos e publicacdes populares (Capitulo 1), e ainda de acordo com o autor “o
letreiramento em imagens ganha complexidade e se torna o que conhecemos como romances

graficos”, o qual ainda se desenvolve por meio da tecnologia no romance grafico interativo.

Entdo, os artistas que lidavam com a arte de contar histdrias, destinada ao publico de
massa, procuraram criar uma Gestalt, uma linguagem coesa que servisse como
veiculo para a expressdo de uma complexidade de pensamentos, sons, agdes ¢ ideias
numa disposicdo em sequéncia, separadas por quadros. Isso ampliou as
possibilidades da imagem simples. No processo, desenvolveu-se a moderna forma
artistica que chamamos de histérias em quadrinhos (comics), e que os franceses
chamam bande dessinée (EISNER, 2010, p.13)
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Desse modo, as letras que compdem o texto também sdo lidas como imagens,
representam a arte da narragdo grafica: “A codificacdo, nas maos do artista, transforma-se
num alfabeto que servira para expressar um contexto, tecendo toda uma trama de interacao
emocional” (Eisner, 2010, p.16).

Em Shifter, o letreiramento ocorre pelo uso de diferentes tipos de fontes, criadas de
forma pensada a acompanhar a narrativa por Francis Takenaga, de forma que alternam as
cores e o formato para remeter ao aspecto futuristico do texto e a relagdo homem x maquina,
sugerir emogdes, sons, etc.

A figura 64 apresenta o letreiramento diferente na legenda para enfatizar a mudanga
de cenario, do ambiente de trabalho para o de férias em “Blue Ridge Mountains”, o que se
potencializa no uso de cores vivas mais vivas e tons avermelhados (p.19 de Shifter). A
predominancia no branco e o letreiramento vazado com elementos que representam circulos
na legenda remetem a descri¢gdo do espaco em que Noah ¢ transportado para se conectar a
Esfera Jeeves, “Plataforma Branca” / “The White Lodge” (p.40 de Shifter, minha traducio).
Diferentes letreiramentos e tonalidades na legenda e nos baldes de fala para indicar o processo
de integracdo homem versus maquina, Noah e Jeeves. A fonte escolhida para Esfera Jeeves,
uma maquina robotica, tem elementos como pontos que remetem a esferas e baldo de fala

diferenciado, também com elemento esférico (p. 58 de Shifter).

Figura 64. Shifter: exemplos de letreiramento (p. 19, 40, 58).

' BH4E RioGE MoukTAnS
SATURDAY.

ch€ WhiICE LODGE

c "
N
3

3
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I OW.. LISTEN DONT DO ANYTHING TO

ME ASAIN WITHOUT MY ORAY, ... ORAY T

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

A posteriori, Eisner (2010, p. 24-26) exemplifica o estilo de quadrinho na arte
sequencial da HQ, em que afirma que essa sequéncia precisa lidar com o numero limitado de
imagens por pagina e expressar o tempo (timing) e ritmo, os quais se entrelacam, de forma

que essa habilidade resultara no sucesso da narrativa.

No universo da consciéncia humana, o tempo se combina com 0 espago ¢ 0 som
numa composi¢do de interdependéncia, na qual as concepgdes, agdes, movimentos e
deslocamentos possuem um significado e sdo medidos através da percepgdo que
temos da relagdo entre eles. (EISNER, 2010, p. 25).

Dessa forma, o layout dos quadrinhos sdo como Eisner descreve “existem na verdade
dois "quadrinhos", a pagina total, que pode conter um ou varios quadrinhos, e o quadrinho em
si, dentro do qual se desenrola a acdo narrativa” (Eisner, 2010, p. 41). Os quadrinhos, entdo,
dirigem a obra ou a arte sequencial, segundo o autor (2010, p. 43, 44), e se apresentam em
layout basico, com enquadramento que objetiva “conter a visdo do leitor”; outro recurso para
a narrativa da HQ ¢ o requadro, que “parte da linguagem nao verbal da arte sequencial”,
requadros retangulares “sugerem ac¢des no tempo presente”, alteragdes no tragado, formato ou
auséncia deste podem indicar “mudanca de tempo ou deslocamento cronolégico”.

Em Shifter no livro de realidade aumentada ¢ possivel perceber os quadrinhos com
layouts regulares, requadro e quadrinhos em paginas inteiras que direcionam a visao do leitor
e a0 mesmo tempo propiciam a imagem da pagina inteira com todos os quadrinhos em
sequéncia durante a leitura. No RGI Shifter a leitura e os quadrinhos sdo guiados pelo
aplicativo como toque para a rolagem da tela e cada quadrinho ¢ visualizado em forma de tela
infinita (canva).

Assim, a estrutura do RGI Shifter é apresentada em 860 quadrinhos, dividida em nove
capitulos. No formato de livro de realidade aumentada sdao 204 paginas ¢ os mesmos 860
quadrinhos, porém nao ha uma divisdo de capitulos estabelecida, o que pode levar a
interpretar as legendas, em especial as com letreiramento diferenciado como o inicio de um

capitulo.
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Desse modo, o Capitulo 1 do RGI Shifter apresenta 109 quadrinhos, 24 paginas (p.5-
28). Neste capitulo introdutorio, ha a apresentagdo das personagens, do tempo, espago e
conflito. O problema central que envolve a personagem Noah, funciondrio publico que
monitora 0 meio-ambiente, ¢ a descoberta do esquema de corrupgdo, a partir de imagens de
monitoramento capturadas por um drone, que envolve dados discrepantes e relacionados ao
projeto denominado EverGreen.

Em geral, os quadrinhos s3o retangulares e padronizados. No livro de realidade
aumentada ¢é possivel perceber sobreposi¢des e requadros (p. 7 € 8), bem como um quadrinho
de pagina inteira (p.26), os quais assinalam uma mudanga na dire¢do da historia, temporal ou
espacial.

No RGI as sobreposi¢des e paginas inteiras sdo substituidas pela animagdo nos
quadrinhos, os quais surgem na tela com movimento panoramico e enquadramento em pontos
relevantes para a narrativa, guiando a leitura (fig. 65). Eisner (2010, p. 44, 46 ¢ 48) afirma que
a func¢do do requadro ¢ atuar como recurso narrativo e suporte estrutural, assim como ocorre
com o quadrinho de pagina inteira, denominado pelo autor de meta quadrinho ou

superquadrinho.

Figura 65. Shifter: sobreposicées/requadros (p. 8).

Comparagdo da pagina do livro de realidade aumentada e a visualizacdo em sequencias de telas no app

do RGI.
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Sobreposigdes/requadros (p.7, p.40, p. 111, p. 140).

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro e app Shifter (2013).

O Capitulo 2 de Shifter com 46 quadrinhos e 10 paginas (p. 29 a 39) segue com a
apresentacdo do conflito, que resulta na tentativa de assassinato de Noah disfarcada de um
acidente no caminho da trilha. Os quadrinhos seguem padronizados, no entanto, o quadrinho
de pagina inteira surge (p. 38, 39) sinalizando uma nova dire¢do da narrativa e um espago
dimensional entre terra e céu, no qual Noah tem o contato com a esfera Jeeves e os avatares
(figura 66)

Com a legenda “Plataforma Branca” / “The White Lodge” (minha traducio), o
Capitulo 3 apresenta 60 quadrinhos e 14 paginas (p. 40-57) em que ¢ descrita a integragdo
homem x maquina por descrever por meio das agdes das personagens o primeiro contato de
Noah com a esfera Jeeves. Neste momento, os quadrinhos em formato padronizado deixam de
ser a regra e se destacam os quadrinhos de pagina inteira (p. 46 ¢ 47, 48 ¢ 49, 50 e 51) e os
requadros ou sobreposi¢do de quadrinhos (p. 42, 53 ¢ 57) (figura 65, figura 66).

O quadrinho de pagina inteira aparece em pontos estratégicos e de destaque para a
narrativa, como indicado no primeiro exemplo da figura 66 que compara a pagina do RG
como livro de realidade aumentada e a visualizacdo no RGI com movimento de foto
panoramica e enfoque nas personagens da imagem, este quadrinho retrata o local do acidente/
tentativa de homicidio que Noah sofre. Em sequéncia, a figura 66 também apresenta outros

exemplos de quadrinhos de pagina inteira.
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Figura 66. Shifter: quadrinhos de pagina inteira.

Quadrinhos de pagina inteira livro e tela do app do RGI(p. 26).
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Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Tanto Eisner (2010) quanto McCloud (2005) abordam a questdo das inferéncias que
podem ser geradas na justaposicao de imagens, ou sequéncia de quadrinhos, tanto a nivel de
repeti¢do, descontinuidade ou sobreposicdo. Em consondncia com esses autores, Cohn (2020)
afirma que, como uma narrativa visual, a HQ tem uma arquitetura paralela similar a da
linguagem, o que permite mudancgas na estrutura ou ndo, em termos visuais no que se refere a
estrutura espacial, referencial e da agdo, em termos de apresentagdo, estrutura grafica e a
narrativa.

Dessa forma, o requadro como uma forma de sobreposi¢do, exemplifacado em
paragrafos anteriores e na figura 65, constroi inferéncias, assim como o quadrinho de pagina
inteira (figura 66). No RGI tanto o requadro como o quadrinho de pagina inteira no
movimento acrescentado as imagens durante a leitura, a inferéncia ¢ construida pelo
enquadramento seletivo metonimico, pois como afirma Cohn (2020, p.89) os elementos de
uma cena ganham destaque com relagdo ao evento/acdo com o uso de elementos que podem
implicar outras a¢des ou ndo.

Em sequéncia, o Capitulo 4, de 123 quadrinhos e 26 paginas (p. 58-83), inicia com a
legenda “Conexao” / “Communion” ¢ continua a descrever a integracdo homem x maquina.
Noah se conecta a esfera Jeeves e comega a experienciar os avatares para aprender a controla-
los até conseguir realizar esse processo com o avatar de uma humana celta, Casya, que viveu
no século VI a.C. Noah ndo consegue trazer esse passado e a familia de Casya de volta, mas
promete liberta-la para ser livre, se ela o ajudar primeiro a provar que ¢ inocente. Casya
resolve ajudar e vai a casa da noiva de Noah, Helen. Os quadrinhos sdo retangulares e
padronizados.

A narrativa continua a desenvolver a acdo no Capitulo 5 de 119 quadrinhos e 26

paginas (p. 84-110). O conflito da narrativa ¢ retomado em busca de solugdo e punicdo dos
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culpados. Casya vai a casa de Helen e depois busca informacgdes da empresa envolvida no
esquema de corrup¢do Morning Star, cujo CEO ¢ Mark Redding. Noah descobre que foi
incriminado pelo esquema corrupto ¢ pela morte da supervisora Gail Strand. Os quadrinhos
também sao retangulares e padronizados.

O Capitulo 6 com 125 quadrinhos e 29 paginas (p. 111-138) descreve o encontro de
Casya com Darien e junto com Noah, ameacam Darien para encontrar arquivos sobre o
projeto Evergreen. Darien acessa os dados do projeto Evergreen do CEO Mark Redding e
envia o e-mail para o colega de Noah. Redding descobre e atira em Darien. Noah acessa os
dados com Jeeves escondido com um avatar que ¢ similar a um esquilo, o morganucodon,
espéciade 215 milhdes de anos atras.

Em geral, os quadrinhos sdo padronizados, mas hd um quadrinho de pégina inteira
(p-126) que enfatiza a mudan¢a de avatar de Noah do morganucodon para o passaro pré-
historico, que possibilitou a fuga de Noah do local ¢ do Mr. Redding. Os quadrinhos de
pagina inteira (p. 130 e 131) com sobreposicao (p. 131) de trés quadrinhos enfatizam o
pensamento de Noah no momento em que descobre a verdade e elucida os acontecimentos
que precedem a morte de Darien.

Com 83 quadrinhos e 23 paginas (p. 139-161), o Capitulo 7 retoma com um
quadrinho a morte do agente Darien. Noah assume varios Avatares em Green Valley para
impedir a inundacdo pelo rompimento da barragem e mortes de inocentes, bem como tentar
destruir o esquema de corrupg¢do. Em geral os quadrinhos sao padronizados, mas para destacar
os momentos de maior agdo a sobreposi¢cao de quadrinhos ocorre (p. 140, 144 e 153) e os
quadrinhos de pagina inteira (p. 143, 145, 150, 151, 154) intensificam o drama da acao
(figura 66).

O Capitulo 8 com 142 quadrinhos e 31 paginas (p. 162-192) apresenta o climax da
narrativa em que Noah volta a Whashington, Georgetown, confronta os que trabalham para
Mr. Redding e segue para o local do confronto final. Antes, Noah liberta Casya da condicao
de avatar, ela segue no mundo moderno e com a possibilidade de operar a esfera Ele despede-
se de Casya e usa as super-habilidades e controle de diversos avatares para enfrentar a
quadrilha e o CEO, Mr. Redding. Casya volta com em um avatar de “dragdo”, o Spinosaurus,
para ajudar Noah. Os quadrinhos, em geral sdo regulares, as sobreposi¢des destacam o
momento de maior agao (p. 176,178, 179, 183 e 192) (fig. 55).

O desfecho ¢ descrito no ultimo capitulo, Capitulo 9, com 53 quadrinhos e 17 paginas
(p. 193-209). Casya ajudou Noah a salvar Helen, acabar com o esquema corrupto liderado

pelo Mr. Redding, os envolvidos sdo presos, toda a verdade vem a publico ¢ Noah prova em
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definitivo a inocéncia. Noah e Helen resolvem terminar o relacionamento. Noah continua com
ajuda dos avatares tentando proteger o meio ambiente pelo mundo (fig. 56 e¢ 57). Os
quadrinhos mantém formato padronizado, com sobreposicao e quadrinhos de pagina inteira
para destacar a acdo (p. 193 e p. 194, 198, 199, fig. 66).

Assim, os quadrinhos estabelecem uma sequéncia, ligacdo entre si, que segundo
McCloud (2007, p. 65, 67) geram transi¢des quadro-a-quadro, ag¢do-a-a¢cdo, tema-a-tema e
aspecto-a-aspecto que resultam na criacao de significado.

Nesse sentido, o espaco entre os quadrinhos, em Shifter sdo todos pretos tanto em
meio impresso quanto digital, se refere a sarjeta que segundo McCloud (2007) é o “espago em
branco”, o local para a produgdo de significado e imaginacdo do leitor. “Nada ¢ visto entre
dois quadros, mas a experiéncia indica que deve ter alguma coisa 14” (p. 67). A sarjeta, entdo,
usada para dividir as cenas criando uma transi¢ao visual entre elas. No RG impresso a sarjeta
¢ reduzida, o que cria movimento ¢ dinamismo na leitura, esse aspecto no RGI ¢ intensificado,
pois esse espago reduzido, sempre na cor preta, ainda apresenta animag¢ao, movimento e/ou
efeitos sonoros, o que intensifica esse dinamismo e a¢ao na narrativa. Desse modo, ahistoria
em quadrinhos dialoga com a narratividade literaria a partir da arte de contar historias.

Outro recurso que destaca aspectos da narrativa, além do formato dos quadrinhos ¢ o
espaco entre eles, como descrito em paragrafos anteriores, € que também complementam a
expressividade do discurso narrativo e das expressdes corporais em geral, por exemplo, as
expressoes faciais das personagens (fig. 61), sdo as onomatopeias.

Cohn (2020, p.142, 143) coloca as onomatopeias como uma suplementagdo
multimodal, que faz uso de técnicas misturadas, e que podem ocorrer isoladas no quadrinho,
ou em complento a imagem ou ainda a imagem e ao texto, que resulta em inferéncias e
sentidos construidos pela associagdo da onomatopoeia tanto & imagem quanto ao texto (fig.

67).
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Figura 67. Shifter: exemplos de onomatopeias.

WOOSH, SNAP!, RRROAAR! (p. 7-8)
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VMMMMM, CAK! CAK!, THOOM, ROAAAAR, ARRR!, ROAR!, RRRRRUMBLE, UMPH! (p. 139, 140,
142, 145-148, 154)
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VMMMMM, CLACK!, THUD!THUD!, BLAM!, AUGH!, RAAARRR!, GRRRR, RRRRRR (p. 159,
163, 191-195)

\

o

S
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Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Na narrativa de Shifter, além de complementar a imagem, a imitagdo do som aumenta
a tensdo discursiva em especial quando ndo hé presenca da fala, bem como, o uso das cores,
por exemplo, em geral, quando ha maior violéncia as onomatopeias estio em vermelho,
BLAM!, AUGH!, ROAAAAR, GRRRR; as que se referem a impacto sdo brancas, CLACK!,
Flick, THUD, WHAM, WHACK; em meio aquatico a cor também ¢ branca e a fonte ¢
vazada, como em WOOSH, SNAP!, SPLASH.

Uma onomatopeia de destaque em Shifter e sempre escrita em azul ¢ VMMMMM, a
cor da esfera Jeeves, que indica o acesso ao portal dimensional (jump port system) em que
ocorre as transformacdes de Noah nos avatares € o processo reverso que ocorre por meio da
esfera Jeeves. A onomatopeia procura facilitar as inferéncias e compreensdo dos eventos na
sequéncia narrativa, como exemplo, a troca de diversos avatares por Noah para conseguir
lembrar o que aconteceu com ele no “acidente”, como foi acusado de corrupcdo e de
assassinar a supervisora. Dessa forma, o quadrinho da p. 125 se interliga ao quadrinho da p.

139, pois o primeiro indica a mudanca de avatar de um similar ao esquilo para um similar a
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um passaro moderno e a mudanca de espacgo primeiro foge da sala do Mr. Redding ao pular
como esquilo pela janela e se transforamr em péssaro para voar até o local em que a barragem
ird romper, os quadrinhos da p. 126-137 explicam como Noah descobre a verdade para

confrontar Mr. Redding.

Figura 68. Shifter: uso da onomatopeia VMMMMM.

ot

RICHTY

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Cohn (2020, p. 143) descreve em nivel morfologico painéis supletivos nos quadrinhos
que podem ser sistematicos e podem substituir informag¢des em varios niveis de explicitagao,
que também expressam principalmente trés tipos de conceitos: eventos gerais, lutas e
transformagodes. Pode-se afirmar que a onomatopeia, VMMMMM, se apresenta como um
“painel de suplementagdo transformativa”, que infere a informagao implicita do uso da esfera
e avatares para a transformacao.

Em Shifter como RG em formato de livro com realidade aumentada as onomatopeias
geram inferéncias de significados a narrativa, as quais no RGI sdo intensificadas, pois, além
de estarem presentes como texto, as onomatopeias escritas sdo acompanhadas por efeitos
sonoros, bem como trilha sonora ao fundo, por exemplo, musica de suspense. Pode-se inferir
que os usos do som e das onomatopeias no RGI intensificam a manipulacdo da estrutura
narrativa, aumentando a tensdo ou comprimindo quadrinhos omitindo categorias narrativas,
como também tende a maior direcionamento de inferéncias durante a leitura.

Outros elementos que indicam inferéncias de acdes que ocorrem fora do quadrinho
retratado ou que ocorrerdo na sequéncia de quadrinhos sdo os pontos de exclamacao (!),

pontos de interrogagao (?), ou bolhas como “GASP!”, em geral, posicionados acima de uma
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cabec¢a. Segundo Cohn (2020, p. 91, 143), esses elementos envolvem técnicas de afixagdo e

3

sdo considerados “upfixes” e se aliam as expressdes faciais e emocionais. A personagem
ilustrada no quadrinho assume a posicdo de um observador reativo com relagdo ao

acontecimento. A figura 69 apresenta quadrinhos como exemplo.

Figura 69. Shifter: afixacio do desenho narrativo (p. 35-37, 88, 99, 156, 190, 209).

Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Ainda segundo Cohn (2020, p. 143), as “elipses de categorias narrativas” intensificam
a manipulagdo da estrutura narrativa e exige maior capacidade analitica para inferéncias da
sequéncia narrativa e podem ser representadas pelos quadrinhos sem texto.

Shifter, tanto no RG em formato de livro com realidade aumentada (fig. 45) como no
RGI, privilegia o aspecto imagético em relag@o a narrativa, e, dessa forma, apresenta cerca de
80 quadrinhos sem texto, os quais marcam mudanga espacial, a transformacdo de Noah com
os avatares ¢ destacam eventos ou descobertas marcantes para a narrativa.

Por exemplo, os quadrinhos sem texto procuram descatar: o0 meio-ambiente, o trabalho
de Noah (p.5 e 9); as montanhas Blue Ridge (p. 19,-21); o local do acidente/tentativa de
assassinato de Noah (p. 24, 28 e 29); a caverna em que Noah fica preso antes de se encontrar
com Jeeves (p. 30, 31, 33, 35-37); o portal, espaco entre dimensdes que Noah se conecta a
esfera Jeeves (p.42); as transformacgdes e controle de avatares por Noah (p. 55, 56, 58, 60, 65,
70, 73, 76, 77, 81, 82, 85-87, 92); Noah no controle de Casya como Avatar (p. 99-101); a
mudanga de espago para a biblioteca quando Noah faz pesquisas em busca de encontrar a
verdade (p. 102-103); Casya encontra o agente Darien e ajuda Noah a descobrir toda verdade
(p. 110, 111, 114-118, 120, 121, 124, 127, 128, 133, 137, 139); os acontecimentos
relacionados ao rompimento da barragem e os avatares usados por Noah para salvar os

moradores do local (p. p. 143, 145, 148, 149, 152-156); o portal dimensional (p. 158); a raiva
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dos comparcas do Mr. Redding (p. 163, 164); Noah se despede de Casya que ndo ¢ mais um
avatar (p. 170-172); o local do confronto final em que Noah prende Mr. Redding e comparcas
com a ajuda de avatares e Casya que volta como uma operator usando um avatar de “dragao”,
Spinosaurus (p. 173, 174, 179, 186, 188, 189, 192, 195, 198, 199); o portal dimensional (p.
206); inferéncias explicativas a narrativa, o comeg¢o de Noah como operador da esfera (p. 206-

208). A figura 70 apresenta alguns desses exemplos de quadrinhos sem texto em Shifter.

Figura 70. Shifter: exemplos de quadrinhos sem texto (balao de fala).

Portal dimensional (jump port system) em que ocorrem as transformagdes de Noah nos avatares e o processo

reverso (p. 42, 158, 206).
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O comego de Noah como operador da esfera, epilogo (p. 206-208).

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Além dos quadrinhos, outro elemento caracteristico de uma HQ tradicional que
representa o discurso verbal ¢ o baldo, e, entre os mais frequentes, ha o baldo de fala,
pensamento e grito.

Em Shifter os baldes de fala sdo sem contorno com linhas de movimento para
identificar o falante. Assim, os didlogos entre as personagens humanas sdo indicados pelo

texto e uma linha direcionada para quem fala como mostra a figura 71.

Figura 71. Shifter: baloes de fala (p. 13).

- N.
KNOCKING
: Ly? |

OF
-

I WAS,
ACTUALLY.
BUT I FOUND |
SOMETHING-IN |
THE AFTERNOON:

TR e = —
SOMETHING*S

OFF.

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).
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Outro exemplo esta no didlogo entre Noah e o amigo pelo telefone. A linha da fala de
= Noah se diferencia da referente ao falante pelo telefone (amigo de Noah) ou
pelo computador (Helen), —=== . Essa inferéncia surge ligando a linha de movimento

diferente em que a personagem fala por meio a um objeto inanimado, um aparelho.

Figura 72. Shifter: baldes de fala (p.11, 17, 171).

YOUR
DAYS ARE
TILMBERED,

—  MNOAH FREEMAN

LIDE. =

e
s
-4 PLANNING
] THE BACHELOR
PARTY WAS HIS
IDEA. HE'S

REDDING...

HOW
DID You
GET THIS
NUMBER? X

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

O didlogo entre Noah e Mr. Redding (p. 183, fig. 73) também apresenta a variagdo de

cor dos baldes de fala de acordo com as tonalidades dos quadrinhos.
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Figura 73. Shifter: baldes de fala (p. 183).

Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Os baldes de fala apresentam os didlogos importantes entre as personagens que
ajudam na construcdo da narrativa. No entanto, os baldes de pensamento em Shifter sao
essenciais para o entendimento dos acontecimentos na narrativa, assim, a estrutrura desses
baldes ¢ retangular, com contorno e evocam o espaco mental das personagens. Por exemplo,
Noah se comunica com a esfera Jeeves e os avatares a nivel mental, transcendental, ou de
consciéncia. A Figura 74 exemplifica os baldes de pensamento que representam o espago

mental de Noah, os pensamentos ¢ as acdes que deseja que o avatar tome.
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Figura 74. Shifter: baloes de pensamento enquanto controla o avatar Mosasaur (p. 6 e 8).

OH... THANKS,
JEEVES.

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Outros exemplos de baldes de pensamento relacionados & comunicacdo entre Noah e
Jeeves, em que somente o Operator, Noah, se comunica com Jeeves sdo exemplificados na

figura 75 (p. 43, 48).
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Figura 75. Shifter: baldoes de pensamento de Noah e esfera Jeeves (p. 43, 48).

Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

A figura 76 abrange baldes de pensamento quando Noah estd no controle dos avatares
(surrogates) (p. 50, 51, 66, 67), a forma como aprendeu controla-los e se comunicar com eles,
bem como Casya (p. 84-85, 94-95). Assim, Noah procura saber a histéria de vida dela e pediu
ajuda em troca de liberta-la como avatar (surrogate). Casya, enquanto avatar, possui uma

comunicacdo diferente com Noah e ambos passam a conhecer a mente um do outro.

Figura 76. Shifter: baloes de pensamento de Noah no controle dos avatares (p. 66, 67) e de Casya (p. 84-85,
94-95).
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Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Com relagdo a esfera Jeeves, todos os baldes sdo de pensamento com cor avermelhada
e formato diferenciado com um circulo acima do texto, conforme indica a figura 77 (p. 52,

53,94, 108, 160, 197, 206).

Figura 77. Shifter: baldes de pensamento de Noah no controle dos avatares (p. 66, 67) e de Casya (p. 84-85,
94-95).

THAT HAS ALW,
OUR PRIMARY GOAL,

el
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@)

= =
TRANSFERENZE. SOME TRAITS AND
CREA’ :

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Exemplificado os baldes de pensamento e a importancia desses para a compreensao da
narrativa de Shifter, ressalta-se a diferenga entre baldes de pensamento e as legendas (fig. 48 e
49) que também tem a funcdo de produzir significados e inferéncias durante a leitura por
marcar o tempo e espaco na narrativa. Como indica a figura 78, a legenda se difere no
formato e design do retangulo, bem como no letreiramento. (p.5, 9, 19, 40, 58, 65, 139, 200,
207, fig. 78).

Figura 78. Shifter: outros exemplos de legendas.

Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).
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Os baldes de grito sdo recursos que aparecem na narrativa de Shiffer em menor
quantidade bem como importancia, uma vez que os recursos verbais mais explorados para
inferir significado e compreensao foram os baldes de pensamento ¢ onomatopeias, seguidos

pelos baldes de fala (p. 15, p. 31, 41, fig.79).

Figura 79. Shifter: Baldes de grito (p. 15, p. 31, 41).

Fonte: elaborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Portanto, os baldes de fala, pensamento e grito permitem que o autor transmita
informagdes de maneira visual, por meio de técnicas do discurso verbal, em que os baldes de
fala sdo usados para transmitir as palavras exatas dos personagens, enquanto os baldes de
pensamento sdo usados para mostrar 0 que os personagens estdo pensando e transmitir
informagdes complementares para gerar significacdo a narrativa, assim como as legendas com
indicacdo de tempo e espago (fig. 78).

Os baldes de grito, por sua vez, sdo usados para mostrar a intensidade das emog¢des dos
personagens. Esse recurso ndo foi tdo aprofundado em Shiffer quanto as onomatopeias que
também ajudam a contar histdrias de maneira visual, por serem usadas para representar sons
no quadrinho podem criar uma sensagdo de realismo e imersdao na historia, que no RGI ¢
intensificado pelos efeitos sonoros.

Assim, na constru¢do da narrativa do RG e RGI enquanto HQ as imagens trabalham
em conjunto com o texto para criar uma histéria mais completa e eficaz. Nesse sentido, tanto
Eisner (2010) quanto Thierry Groensteen (2015, p. 167-168) apresentam a no¢ao da imagem
enquanto desenho narrativo. Groensteen, entdo, descreve os quadrinhos como um sistema e
nesse sentido cada obra tem desempenho singular da midia e do visual, em que a imagem
constitui a performance grafica que apresenta o desenho narrativo. Entre os tipos de desenho
narrativo estdo: antropocentrismo, simplificagdo sineddquica, tipificacdo, expressividade e

convergéncia retorica.
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O antropocentrismo, desse modo, faz com que as imagens, em geral, sejam
desenhadas de tal maneira que os personagens humanos sdo colocados no centro da cena e sdo
os principais elementos visuais. Isso permite que os leitores se identifiquem com os

personagens e se envolvam mais na historia.

1 O antropocentrismo: O desenho narrativo privilegia a personagem, o agente da
acdo; ele sucessivamente atribui a cada personagem a escala de protagonista, no
sentido etimoldgico de "aquele que tem o papel principal". O formato do quadro
muitas vezes parece projetado para receber o corpo da personagem representada
dentro do requadro. Como se a caixa fosse seu habitat natural, seu espago vital, que
delimitasse o espaco de seu agir imediato— um volume especial, (...)
(GROENSTEEN, 2015, p. 167-168)

Quanto a simplificacdo sinedoquica, as imagens em quadrinhos tendem a simplificar o
mundo, mostrando apenas os elementos essenciais da cena. Isso ajuda a manter o foco na

histéria e evitar distragdes, permitindo que os leitores se concentrem na trama.

2 A simplificag¢@o sinedoquica. O desenho narrativo, (...), com frequéncia elimina o
que ndo ¢ necessario para a inteligibilidade da situacdo representada. Se a
sequencialidade obriga-o a fazer certas redundancias, ele ndo tira o privilégio, a todo
momento, dos elementos que apresentam carater informativo imediato, eliminando
ou deixando em segundo plano o restante. (GROENSTEEN, 2015, p. 167-168).

A tipifica¢do € outro aspecto importante em que os personagens sao frequentemente
desenhados de maneira estereotipada, com caracteristicas fisicas e comportamentais distintas
que os tornam faceis de identificar e lembrar. Isso permite que os leitores se familiarizem

facilmente com os personagens.

3 A tipificagdo. Como corolario dos dois primeiros pontos. A tipificagdo ¢ a
simplificagdo no que se aplica as personagens. A estilizagdo da personagem em
poucos tracos pertinentes garante sua caracterizacdo e, assim, sua identificagdo
imediata. (...) A tipificacdo apresenta um perigo: o do esteredtipo,
(...)(GROENSTEEN, 2015, p. 167-168).

No desenho narrativo a expressividade estd na forma em que as imagens sdo
desenhadas de maneira a transmitir emogdes € sentimentos, ajudando a construir a atmosfera e
o tom da histéria. Isso permite que os leitores se envolvam emocionalmente na historia e

sejam afetados pela trama.

4 A expressividade. O "jogo" das personagens ¢ um fator essencial & compreensao
da situagdo da parte do leitor. A descontinuidade da narragdo quadrinistica obriga
que a execucdo de cada imagem seja o mais eloquente possivel, dado que constitui
um momento selecionado e retirado da suposta continuidade da agdo. O corpo (o
gestual) e a face (as expressdes fisiondmicas) das personagens devem estar entre as
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mais expressivas possiveis"' — expressividade esta que se reforca com grande
frequéncia ao se recorrer a toda uma gama de ideogramas ou de signos
convencionais (tais como as pequenas gotas de suor em volta do rosto, que
sublinham o emocional). A codificagdo do movimento ¢ um elemento de
expressividade; mas se trata, como comenta Henri Van Lier, de um "movimento sem
mobilidade", de uma "cinematica sem dinamica". (GROENSTEEN, 2015, p. 167-
168).

A convergéncia retorica, por sua vez, assinala que as imagens em quadrinhos tendem a
se complementar com o texto e ajudar a contar a histéria. Ele argumenta que as palavras e as
imagens trabalham juntas para criar uma narrativa mais completa e eficaz. Isso permite que os

leitores tenham uma compreensao mais completa da historia e maior engajamento.

5 A convergéncia retorica. O desenho narrativo obedece a um imperativo de
legibilidade total. Por conta disso, utiliza os diferentes pardmetros da imagem
(moldura, dindmica da composi¢do, colorizacdo etc.) de forma que eles se reforcem
mutua e concordantemente a produgdo de um efeito singular. (GROENSTEEN,
2015, p. 167-168).

Dessa forma, o discurso verbal e o imagético em Shifter desenvolvem a tematica sobre
corrupcao, defesa ao meio ambiente. Além disso, destaca a temadtica fantastica e a de mesmo
nome do titulo da obra, shifter.

O termo shifter ¢ definido por Ana Licia Machado da Silva (2016) como de uso “na
literatura paranormal americana para referir a personagem que se transforma em animal”. No
RGI Shifter a personagem principal, Noah, como um operador (operator), controlador da
esfera ou um shifter, adquire a capacidade de se transformar em diversos avatares
(surrogates) de animais pré-historicos e na humana celta Casya.

A seguir exemplos de quadrinhos que ilustram a temadtica de Shifter por meio da
narracdo imagética (imagens) aliada a narragcdo verbal (baldes de fala e pensamento), o que
representa a convergéncia retdrica, bem como o antropocentrismo e a expressividade com

foco na personagem Noah (fig. 80).
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Figura 80. Transformacio de Noah pela esfera e Integracio Homem e Maquina.

Fonte: claborada pela autora a partir do livro Shifter (2013).

Ainda sobre o desenho narrativo e a expressividade, para a criagdo de cenas
(quadrinho) e personagens com descri¢Oes detalhadas e expressivas, a HQ pode fazer uso de
uma técnica literdria, a écfrase que consiste em descrever uma obra poética, ou obra de arte,

geralmente uma pintura ou escultura, com detalhes e emocdo. Essa técnica aplicada as
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historias em quadrinhos permite que os autores criem uma sensacdo de realismo e
profundidade nas cenas. Isso ¢ conseguido através da descricao detalhada dos personagens e
cenarios, incluindo a iluminagao, as cores e as texturas. Isso permite que os leitores se sintam
como se estivessem dentro da historia, experimentando as mesmas coisas que 0s personagens.

A écfrase também pode ser usada para criar uma sensacdo de movimento € agdo nas
cenas. Isso ¢ conseguido através da descri¢do detalhada das a¢des e do movimento das cenas.
Isso permite que os leitores se sintam como se estivessem assistindo a uma animagao, em vez
de simplesmente lendo uma histéria. Também pode ser usada para transmitir emogoes e
sensacdes. Por exemplo, uma descri¢ao detalhada da expressao facial de um personagem pode
transmitir sua emocdo, enquanto uma descrigdo detalhada de uma luta pode transmitir
sensacdes de medo ou ansiedade. Isso ajuda a enriquecer a histéria e a criar uma ligagdo mais
profunda entre os leitores e os personagens.

O estudo de Ivan Marcos Ribeiro e Aline C. Araujo (2000, p. 22, 23) com foco na
écfrase poética, a definem como “ferramenta do autor para produzir o efeito verossimil a
observagdo de algo irreal para o e no leitor”, o que seria responsavel em “ativa a memoria do
leitor” para contru¢do de uma imagem por meio da descrigdo.

Ribeiro (2019, p. 232), ao estudar a écfrase relacionada a literatura e a pintura, ainda
infere que “o elemento de visibilidade a vividificar a imagem inserida na obra literaria, a
écfrase, ou Ekhphrasis, apresenta-se como um dos amalgamas da relagdo entre o texto e a
imagem”. Nesse sentido, segundo o autor (2019, p. 233-234), o conceito de écfrase apresenta
“novas interpretacdes e uma roupagem mais ao gosto da contemporaneidade”, por atender a
“relagdo com todas as artes partindo ou ndo do texto literario, (...), seja através da narrativa
literaria, do enredo, da descricdo ou da constru¢ao imagética a partir da palavra”.

Assim, ao usar a concepcdo de Hansen (2006), para quem a écfrase descreve a
“qualquer efeito visual”, Ribeiro (2019, p. 235) acrescenta que écfrase ndo significa apenas
adaptar, antes resulta em criagcdo, pois “desenvolve-se a partir de um dado descrito”, e o
transform[a] em outro elemento” o que ocorre no “narrar ou no descrever” o visivel e assim
esse conceito aplica-se “a inimeras ocorréncias nos diversos campos da arte e das ciéncias”.

Portanto, pode-se dizer que o conceito da écfrase aplicado a obra Shifter faz com que
a temadtica fantéstica e de ficcdo cientifica com o uso de elementos invisiveis para outros e
possivel apenas para Noah, a transformagado e controle de avatares (surrogates), o controle da
esfera Jeeves como uma inteligéncia artificial, a integracdo do homem (Noah) a méquina (a
esfera Jeeves ou a inteligéncia artificial) vincula a ilusdo imagética a linguagem e a forma da
HQ.
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Neste sentido, Robert P. Fletcher (2017, p. 9-10), em um estudo sobre écfrase digital,
afirma que os estudos de Scott McCloud, por exemplo, mostraram que mesmo os quadrinhos
tradicionais sdo ecfrasicos por natureza, ao explorar a sarjeta, ou seja, o espago entre
quadrinhos, bem como a relagdo entre imagens e palavras, ¢ por destacar, assim, a
convencionalidade da forma de uma HQ. O autor ainda assevera que hd cada vez mais
quadrinhos em novas midias, em especial com realidade aumentada, e assim, como o exemplo
que cita Modern Polaxis, de Sutu, o RG com realidade aumentada ¢ o RGI Shifter nas
diferentes midias consegue produzir “efeito verossimil a observacao de algo irreal” (Ribeiro,
Araujo, 2000, p. 22, 23) de forma que a tematica fantéstica e de ficcdo cientifica aliada aos
recursos imagéticos e verbais fazem com que o leitor se atraia primeiro aos efeitos
tecnologicos e imagéticos para se voltar a historia e a produgdo de sentidos.

Logo, enquanto RG e RGI, Shifter apresenta os elementos da narratividade literaria e
os elementos da HQ tradicional, que tem como base o quadrinho ilustrado e sequencial, os
quais se unem aos écfrasticos, midiaticos/hipermidiaticos, multidisciplinar, hipertextual,
hapticos e ergddicos em um processo de hibridizacdo que envolve as midias interativas e de
realidade aumentada (RA/ C.A.V.E).

O processo de hibridismo em Shifter ocorre no didlogo com diferentes suportes, o
aplicativo literario de RGI em meio digital e livio com realidade aumentada em meio
impresso (livro); e com as diferentes areas que envolvem a criacdo da obra, literatura,
computagdo, design grafico, arte grafica, animacdo. Em meio a essa convergéncia de areas e
conceitos, os elementos tradicionais da HQ estdo presentes como o uso de baldes, escolha do
letreiramento, tracos mais realistas ou caricatos, espacos entre os quadrinhos, foco, uso das
cores; assim como, os literarios, em termos narrativos, espago, tempo, enredo, personagens,
entre outros.

Assim, a dinamicidade em Shifter se destaca através das imagens, com espagos
minimos de transicdo entre os quadrinhos, efeitos de animagdo e sonoros complementados
pelos recursos imagéticos expressivos € onomatopeias.

O RGI Shifter, entdo, se apresenta na forma de um software grafico/visual com
narrativa em dudio, efeitos de animacdo e sonoros, com interatividade, uma vez que o
usudrio/leitor precisa tocar a tela para a leitura das informacdes dos botdes interativos ou rolar
as telas para seguir com a hiperleitura do RGI em que cada quadrinho assume toda a tela.
Desse modo, a hiperleitura exige do leitor uma posi¢do imersiva, pois o RGI une midias,

artes, géneros, linguagens e narrativas.
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Desse modo, os elementos visuais e de audio como a imagem, a animacao ¢ efeitos
sonoros no RGI Shifter o aproximam também do cinema e dos games. No cimema, assim
como em uma HQ, a imagem e o texto se complementam como elementos principais, outros
elementos se tornam acessorios. Os games apresentam, cada vez mais, narrativas, enredos e
didlogos complexos, entdo, pode-se dizer que a narrativa, mesmo complexa, no jogo torna-se
um elemento acessorio, pois se fosse eliminada, esse continuaria com elementos principais da
estrutura de significagdo para um game, os recursos técnicos e instru¢des relacionadas a
jogabiliadade e a interatividade, que ndo afetariam a compreensdo de uso dos comandos
necessarios para se chegar ao fim ou zerar o jogo. Assim, o jogador criaria inferéncias e
significados.

No RGI Shifter a parte visual se complementa a parte verbal, a imagem e o texto em
conjunto resultam na produ¢do de sentido da obra, por isso a maior escolha de baldes de
pensamento para desenvolver o enredo e ndo apenas os de fala, com os didlogos. Dessa forma,
a interatividade, presente na possibilidade de escolha na ativacao de elementos como recursos
de audio, o acesso as informagdes da esfera Jeeves pelo leitor ao tocar a esfera azul
(informational touch point), bem como os efeitos sonoros sdo elementos acessorios, € também
funcionam como um atrativo a leitura, para estimular a curiosidade do leitor quanto ao
desfecho da historia, bem como, intensifica a direcdo da leitura e a produgdo de sentido pelo
leitor.

Logo, a complementariedade da imagem e do texto no RGI ocorre, também, no RG
impresso Shifter, o que faz desses elementos os principais da estrutura. Assim, a
interatividade, animacao, efeitos audio-visuais e tecnologicos sdo elementos acessorios a
narrativa e direcionadores da leitura e producgdo de sentido.

Assim, Shifter constr6i uma identidade visual seguindo o estilo da HQ tradicional, mas
em didlogo com outras artes € com a inovacdo tecnologica, se constituindo em uma obra
hibrida, multimidia, hiper/intertextual, interartes e que proporciona novas possibilidades de
leitura. Logo, ao retomar a afirmacdo de Groensteen (2015), a HQ foi capaz de “conquistar
novos espacos de histéria”, os quais se mostraram “mais literarios, mais placidos, mais
poéticos, mais sensuais e mais introspectivos” € o RGI ¢ um exemplo desta “evolucao estética
da historia em quadrinhos”. Em especifico, Shifter ¢ um exemplo da inovagdo nos quadrinhos
em que o formato hibrido multimidia, 0 mesmo espago e tempo convergem em varias midias
para contar a mesma historia, como o aplicativo (book app ou literary app) e livro de realidade

aumentada.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir das reflexdes apresentadas neste estudo, o didlogo entre a histéria em
quadrinhos (HQ) e a narratividade literaria revela inter-relagdes e influéncias mutuas. Nesse
sentido, ao considerar que a “funcdo da literatura ¢ a comunicagdo” (Calvino, 1990, p.58),
destaca-se que tanto as narrativas literarias como as historias em quadrinhos tem a fung¢do de
comunicacao a partir, em especial, da nogao de storytelling.

Assim, os quadrinhos fazem uso de um novo procedimento que também ¢ literario,
uma vez que parte da agdo de contar historias (storytelling), ganha popularidade em resultado
da revolucdo industrial e de narrativas literarias publicadas nos jornais, como exemplo, o
romance ¢ a cronica, de forma que “o esquema literario que os alimentavam culturalmente
seria modificado, mas ndo destruido”.

Pode-se afirmar, deste modo, que os quadrinhos apresentam didlogo com a
narratividade literaria, mas se estabelecem como arte distinta que apresenta “as raizes
profundas da cultura gréafica e da tradicdo comica”, além da narratividade e do contexto dos
jornais. (Smolderen, 2014, p. 158). Em complemento a essa ideia, a HQ, enquanto arte
sequencial utiliza recursos, sistemas e linguagem da literatura, dialogando com vérias outras
formas de expressao artistica, como o cinema, as artes plasticas, as artes cé€nicas, 0s games € a
televisdo (Eisner, 2010, p. 144). Dessa forma, os quadrinhos transcendem as fronteiras, ndo se
limitam a nenhuma dessas formas artisticas e se estabelecem como arte sequencial distinta.

O panorama histérico da HQ apresentado neste estudo aborda as formas tradicionais
de quadrinhos e a posteriori as formas veiculadas em meio digital, como: histéria em
quadrinhos/comic; cartoon; mangd; tira/comic strip; o romance grafico/graphic novel;
histérias em quadrinhos digitais/ e-comics, webcomics, webtoons, animagdo de tirinhas,
tirinhas digitais, o romance grafico digital e o romance grafico interativo. Para, entdo,
direcionar ao foco desta pesquisa, o romance grafico, em especifico o romance grafico
interativo.

De forma que, o termo romance grafico, cunhado por Will Eisner (2005, 2010), surge
como forma de diferenciar os quadrinhos que o autor publicava de maior extensdo dos
quadrinhos de super-herois, o que era uma tentativa de dar seriedade a HQ antes associada
apenas ao texto infanto-juvenil e consolidar a histéria em quadrinhos como arte sequencial.
Awuk e Serchay (2017, p. 13-28), em complemento a ideia de Eisner, afirmam que o romance
grafico faz uso da arte para contar histdrias por um meio visual Gnico que mistura texto e

imagem. O romance grafico, entdo, espelha-se na narratividade literaria, além do termo
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romance grafico ter apresentado sucesso comercial, sendo ampliado para se referir as
coletaneas e sendo quase um sindonimo para historia em quadrinhos. Esse amplo uso do termo
romance grafico permea o contexto da arte dos quadrinhos, enquanto o termo visual novel
passa a ser usado no contexto dos jogos eletronicos (cf. nota trés), o que reforca a relagdo dos
quadrinhos, para além da narratividade literaria, com a area dos jogos.

Assim, exemplificaram-se algumas formas de HQs, enquanto narrativas graficas, das
tiras aos romances graficos em diferentes suportes, o impresso e¢ o digital. Procurou-se
destacar a contribui¢do para a popularidade, adaptacdo e criagdo dessas diferentes formas de
historia em quadrinhos em especial na Europa, Estados Unidos e Brasil, para, entdo,
apresentar a forma do romance grafico interativo (RGI).

Primeiro foram descritas as caracteristicas do romance grafico, uma vez que ¢ um
termo consolidado e incorporado como histéria em quadrinho, que apresenta elementos de
uma HQ tradicional e elementos narrativos que dialogam com a narratividade literaria, bem
como pode se apresentar tanto em meio impresso quanto em meio digital.

Em seguida, com relagdo direta ao romance grafico, apresenta-se o romance grafico
interativo (RGI) com elementos de inovagdo tecnologica aplicados a HQ, por ser veiculado
em meio digital, além de resgatar elementos da HQ tradicional, bem como os elementos da
narrativa literaria enquanto oferece uma experiéncia de leitura tinica.

Dessa forma, o RGI ¢ um software disponivel em meio digital, sites, plataformas ou
aplicativos, que possibilita ao leitor uma experiéncia imersiva e interativa. O acesso ou a
leitura ocorre através de dispositivos moveis, tablets ou computadores, e pode incluir
elementos dos games, animacao de imagens e outros elementos audiovisuais. No entanto, a
esséncia da HQ (quadrinho) e os elementos da narratividade literaria (enredo, espago, tempo,
personagens, entre outros) sdo mantidos. Ainda, acrescentam-se as caracteristicas do RGI
como forma ecfréstica, ergddica, haptica, hibrida, midiatica, multidisciplinar, hipertextual, e
que pode ser interativa.

Desse modo, as obras destacadas nesse estudo como RGI, Seven Dials e Shifter, sdo
ecfréasticas, ergddicas, hdpticas, hibridas, midiaticas, multidisciplinares, hipertextuais e
interativas, mas com propostas diferentes de didlogo com a narratividade literaria.

Na adaptagdo de Seven Dials para RGI, percebe-se a linguagem subordinada a obra
original que busca aproximar o leitor da obra literaria de Dickens. Seven Dials exemplifica a
forma narrativa do RGI nas edi¢des de Dickens Dark London com elementos da narrativa
literaria tradicional (tempo, espago, narrador, personagens, etc.) e os elementos da HQ

tradicional (quadrinho ilustrado e sequencial) aliado aos mididticos, hapticos, ergddicos e
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ecfrasticos em um processo de hibridizagdo que envolve as midias interativas. Seven Dials
dialoga com a HQ e a narratividade literaria, pois apresenta uma narrativa oral, ou
storytelling, colada a estrutura da cronica (esquete literario/literary sketch), que por meio do
recurso de audio acompanha os quadrinhos, os quais apresentam imagens estaticas em preto e
branco no formato infinite canvas (ou rolagem infinita), delimitados pela tela. Uma identidade
visual € construida, entdo, seguindo o estilo da HQ tradicional e do texto cronistico que se
passa a impressao de cenas enquadradas como fotografias sequenciais € como resultado
apresenta-se uma obra completa e coesa que materializam o drama, a ironia, a subjetividade e
a brevidade.

Em Shifter a narratividade literaria (representada pelos elementos: espago, tempo,
enredo, personagens, entre outros) e os elementos da HQ tradicional, que tem como base o
quadrinho ilustrado e sequencial (baldes, escolha do letreiramento, tracos realistas ou
caricatos, espacos entre os quadrinhos, foco, uso das cores, onomatopeias, etc) se unem aos
ecfrésticos, mididticos/hipermidiaticos, multidisciplinares, hipertextuais, hapticos e ergoédicos
em um processo de hibridizagdo que envolve as midias interativas e de realidade aumentada.

O processo de hibridismo em Shifter ocorre no didlogo com diferentes suportes, o
aplicativo literario de RGI em meio digital e livro com realidade aumentada em meio
impresso (livro); e com as diferentes areas que envolvem a criacdo da obra, literatura,
computagdo, design grafico, arte grafica, animagdo. Desse modo, a complementariedade da
imagem e do texto no RGI ocorre, também, no RG impresso Shifter, o que faz desses
elementos os principais da estrutura, assim a interatividade, animagdo, efeitos audiovisuais e
tecnologicos sdo elementos acessorios a narrativa e direcionadores da leitura.

Shifter ¢ um exemplo da inova¢do nos quadrinhos em que o formato hibrido
multimidia, o0 mesmo espaco e tempo convergem em varias midias para contar a mesma
historia, como o aplicativo (book app ou literary app) e livro de realidade aumentada.

Assim, Seven Dials em Dickens Dark London e Shifter sao exemplos de RGI que
unem midias, artes, formas, linguagens, narrativas, o tradicional e a inovagdo tecnoldgica,
bem como exige do leitor uma posi¢ao imersiva para fazer inferéncias a partir da hiperleitura
dessa forma.

No contexto de leitura, no Brasil, o romance grafico interativo ¢ uma forma que pode
se popularizar ou ndo e isto ocorre por varias razdes. Uma delas ¢ a falta de acesso a
tecnologia, pois ainda existe uma grande parcela da populacdo brasileira que ndo possui
acesso a internet ou aos dispositivos moveis. Outra razdo ¢ a falta de incentivo e apoio aos

artistas para a producdo de conteudo local, em geral, os romances graficos interativos
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disponiveis no Brasil sdo em lingua estrangeira. Além disso, a cultura da leitura de
quadrinhos, no Brasil, ¢ historicamente baseada nas historias em quadrinhos impressas e na
visdo que a HQ se resume a uma obra infanto-juvenil. Por fim, a falta de infraestrutura para a
distribuicao e comercializacao de quadrinhos digitais, ¢ a falta de uma cultura de pagamento
por conteudo online, também podem contribuir para a dificuldade de popularizacio desse tipo
de leitura.

Portanto, este estudo demonstra que o romance grafico interativo, enquanto forma de
HQ, redefine o processo de comunicagdo nas artes colocando em voga a relacdo entre texto e
imagem com os elementos literarios a nivel narratolégico, em que o didlogo entre a HQ ¢ a
narratividade literaria ndo se limita aos aspectos estéticos. O estudo, dessa forma, contribui
para producdo de conhecimento, estudos em inovagdo tecnoldgica na produgdo tanto da arte
dos quadrinhos quanto da narratividade literaria, assim como, abre um leque de possibilidades

para outros estudos envolvendo o RGI.
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ANEXO I: E-mail London Museum

Dear Ana

Thanks for your message. Six years on from launch, our Dickens: Dark London app has been greatly affected by the significant updates made by Apple in i05 10 and subsequent updates and as a
result it needs some major development work, which the museum is currently looking into costs for.

Forthe time being the app has been removed from the App Stors, although historic downloads should still be available to use. I'm unable to say at the present time when we will be able to mak the
updates nesded to restore full functionality but | will keep a note to contact you in this event,

| apologise for any inconvenience caused in the meantime.
Kind regards

Vicky Lee

Vicky Lee
Marketing Manager
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ANEXO II: “SEVEN DIALS”

CHAPTER V
SEVEN DIALS

WE HAVE ALWAYS been of opinion that if Tom King and the French man had not
immortalised Seven Dials, Seven Dials would have immortalised itself. Seven Dials! the
region of song and poetry—first effusions, and last dying speeches: hallowed by the names of
Catnach and of Pitts—names that will entwine themselves with costermongers, and barrel-
organs, when penny magazines shall have superseded penny yards of song, and capital
punishment be unknown!

Look at the construction of the place. The Gordian knot was all very well in its way: so was
the maze of Hampton Court: so is the maze at the Beulah Spa: so were the ties of stiff white
neckcloths, when the difficulty of getting one on, was only to be equalled by the apparent
impossibility of ever getting it off again. But what involutions can compare with those of
Seven Dials? Where is there such another maze of streets, courts, lanes, and alleys? Where
such a pure mixture of Englishmen and Irishmen, as in this complicated part of London? We
boldly aver that we doubt the veracity of the legend to which we have adverted. We can
suppose a man rash enough to inquire at random—at a house with lodgers too—for a Mr.
Thompson, with all but the certainty before his eyes, of finding at least two or three
Thompsons in any house of moderate dimensions; but a Frenchman—a Frenchman in Seven
Dials! Pooh! He was an Irishman. Tom King’s education had been neglected in his infancy,
and as he couldn’t understand half the man said, he took it for granted he was talking French.
The stranger who finds himself in ‘The Dials’ for the first time, and stands Belzoni-like, at the
entrance of seven obscure passages, uncertain which to take, will see enough around him to
keep his curiosity and attention awake for no inconsiderable time. From the irregular square
into which he has plunged, the streets and courts dart in all directions, until they are lost in the
unwholesome vapour which hangs over the house-tops, and renders the dirty perspective
uncertain and confined; and lounging at every corner, as if they came there to take a few
gasps of such fresh air as has found its way so far, but is too much exhausted already, to be
enabled to force itself into the narrow alleys around, are groups of people, whose appearance
and dwellings would fill any mind but a regular Londoner’s with astonishment.

On one side, a little crowd has collected round a couple of ladies, who having imbibed the
contents of various ‘three-outs’ of gin and bitters in the course of the morning, have at length
differed on some point of domestic arrangement, and are on the eve of settling the quarrel
satisfactorily, by an appeal to blows, greatly to the interest of other ladies who live in the
same house, and tenements adjoining, and who are all partisans on one side or other.

‘Vy don’t you pitch into her, Sarah?’ exclaims one half-dressed matron, by way of
encouragement. ‘Vy don’t you? if MY ‘usband had treated her with a drain last night,
unbeknown to me, I’d tear her precious eyes out— a wixen!’

‘What’s the matter, ma’am?’ inquires another old woman, who has just bustled up to the spot.
‘Matter!” replies the first speaker, talking AT the obnoxious combatant, ‘matter! Here’s poor
dear Mrs. Sulliwin, as has five blessed children of her own, can’t go out a charing for one
arternoon, but what hussies must be a comin’, and ‘ticing avay her oun’ ‘usband, as she’s
been married to twelve year come next Easter Monday, for I see the certificate ven I vas a
drinkin’ a cup o’ tea vith her, only the werry last blessed Ven’sday as ever was sent. |
‘appen’d to say promiscuously, “Mrs. Sulliwin,” says [—’

‘What do you mean by hussies?’ interrupts a champion of the other party, who has evinced a
strong inclination throughout to get up a branch fight on her own account (‘Hooroar,’
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ejaculates a pot-boy in parenthesis, ‘put the kye-bosk on her, Mary!’), ‘What do you mean by
hussies?’ reiterates the champion.

‘Niver mind,” replies the opposition expressively, ‘niver mind; you go home, and, ven you’re
quite sober, mend your stockings.’

This somewhat personal allusion, not only to the lady’s habits of intemperance, but also to the
state of her wardrobe, rouses her utmost ire, and she accordingly complies with the urgent
request of the bystanders to ‘pitch in,” with considerable alacrity. The scuffle became general,
and terminates, in minor play-bill phraseology, with ‘arrival of the policemen, interior of the
station-house, and impressive denouement.’

In addition to the numerous in their fustian dresses, spotted with brick-dust and whitewash,
leaning against posts. Walk through Seven Dials on Sunday morning: there they are again,
drab or light corduroy trousers, Blucher boots, blue coats, and great yellow waistcoats,
leaning against posts. The idea of a man dressing himself in his best clothes, to lean against a
post all day!

The peculiar character of these streets, and the close resemblance each one bears to its
neighbour, by no means tends to decrease the bewilderment in which the unexperienced
wayfarer through ‘the Dials’ finds himself involved. He traverses streets of dirty, straggling
houses, with now and then an unexpected court composed of buildings as ill-proportioned and
deformed as the halfnaked children that wallow in the kennels. Here and there, a little dark
chandler’s shop, with a cracked bell hung up behind the door to announce the entrance of a
customer, or betray the presence of some young gentleman in whom a passion for shop tills
has developed itself at an early age: others, as if for support, against some handsome lofty
building, which usurps the place of a low dingy public-house; long rows of broken and
patched windows expose plants that may have flourished when ‘The Dials’ were built, in
vessels as dirty as ‘The Dials’ themselves; and shops for the purchase of rags, bones, old iron,
and kitchen-stuff, vie in cleanliness with the bird-fanciers and rabbit-dealers, which one might
fancy so many arks, but for the irresistible conviction that no bird in its proper senses, who
was permitted to leave one of them, would ever come back again. Brokers’ shops, which
would seem to have been established by humane individuals, as refuges for destitute bugs,
interspersed with announcements of dayschools, penny theatres, petition-writers, mangles,
and music for balls or routs, complete the ‘still life’ of the subject; and dirty men, filthy
women, squalid children, fluttering shuttlecocks, noisy battledores, reeking pipes, bad fruit,
more than doubtful oysters, attenuated cats, depressed dogs, and anatomical fowls, are its
cheerful accompaniments.

If the external appearance of the houses, or a glance at their inhabitants, present but few
attractions, a closer acquaintance with either is little calculated to alter one’s first impression.
Every room has its separate tenant, and every tenant is, by the same mysterious dispensation
which causes a country curate to ‘increase and multiply’ most marvellously, generally the
head of a numerous family.

The man in the shop, perhaps, is in the baked ‘jemmy’ line, or the fire-wood and hearth-stone
line, or any other line which requires a floating capital of eighteen-pence or thereabouts: and
he and his family live in the shop, and the small back parlour behind it. Then there is an Irish
labourer and his family in the back kitchen, and a jobbing man—carpet-beater and so forth—
with his family in the front one. In the front one-pair, there’s another man with another wife
and family, and in the back onepair, there’s ‘a young ‘oman as takes in tambour-work, and
dresses quite genteel,” who talks a good deal about ‘my friend,” and can’t ‘a-bear anything
low.” The second floor front, and the rest of the lodgers, are just a second edition of the people
below, except a shabby-genteel man in the back attic, who has his half-pint of coffee every
morning from the coffee-shop next door but one, which boasts a little front den called a
coffee-room, with a fireplace, over which is an inscription, politely requesting that, ‘to
prevent mistakes,” customers will ‘please to pay on delivery.” The shabby-genteel man is an
object of some mystery, but as he leads a life of seclusion, and never was known to buy
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anything beyond an occasional pen, except half-pints of coffee, penny loaves, and ha’porths
of ink, his fellow-lodgers very naturally suppose him to be an author; and rumours are current
in the Dials, that he writes poems for Mr. Warren.

Now anybody who passed through the Dials on a hot summer’s evening, and saw the different
women of the house gossiping on the steps, would be apt to think that all was harmony among
them, and that a more primitive set of people than the native Diallers could not be imagined.
Alas! the man in the shop ill-treats his family; the carpet-beater extends his professional
pursuits to his wife; the one-pair front has an undying feud with the two-pair front, in
consequence of the two-pair front persisting in dancing over his (the one-pair front’s) head,
when he and his family have retired for the night; the two-pair back will interfere with the
front kitchen’s children; the Irishman comes home drunk every other night, and attacks
everybody; and the onepair back screams at everything. Animosities spring up between floor
and floor; the very cellar asserts his equality. Mrs. A. ‘smacks’ Mrs. B.’s child for ‘making
faces.” Mrs. B. forthwith throws cold water over Mrs. A.’s child for ‘calling names.” The
husbands are embroiled—the quarrel becomes general—an assault is the consequence, and a
police-officer the result.
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ANEXO III: EDICAO “SEVEN DIALS”

Telas com as nota explicativas de “SEVEN DIALS”

Instructions

R K
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X
The Seven Dials

Although the original plans for the
Seven Dials featured a star-shaped
junction of six roads, a seventh was
added to increase the amount of
houses that could be built on the site:
exchanging narrower streets for
greater profit. While the original
occupants of the area were
respectable (including tradesmen and

lawyers) by the 19th century the

Seven Dials formed part of the most

notorious slum in London.
Overcrowded, dark, and rife with
disease and poverty, the Seven Dials
was considered an area of corruption
— a stereotype aided by the pubs
which resided on every apex of the

seven roads.




X

Belzoni

Giovanni Belzoni (1778-1823) was
an Italian showman, and later an
explorer of Egyptian antiquities. He
was the first to discover the tombs of
Ramesses I and Seti I, amongst
others, however, his haphazard
techniques damaged as much as they

revealed.

In this passage Dickens is suggesting

that walking in the Seven Dials is as
alien, and perhaps as deathly, as

stepping inside an Egyptian tomb.
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X

atmospheric impurities produced by
Unwholesome vapour

decomposing animal and vegetable
Until the Germ Theory was
: substances, by damp and filth, and
developed in the second half of the ;
close and o rowded dwellings
19th century, many believed that

; : ...] prevail in the lowest
disease was spread through air-borne [..] preva

pollution: miasma. For centuries the metropolis

these po S ours had been
used to explain epidemics and, until
John Snow’s report on cholera in
1849, were still invoked as the cause

of various influenza and cholera
outbreaks in the Victorian

metropolis. Miasma was considered

to be a particular threat in slum areas
like the Dials, as Edwin Chadwick
explains in Report on the Sanitary
Condition of the Labouring
Population:

“That the various forms of epidemic,
endemic, and other disease caused,

or aggravated, or propagated chiefly

amongst the labouring classes by
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St Giles’s

St Giles’s was one of the most
notorious slums, or rookeries, in
Victorian London, of which the Dials
formed a part. This labyrinth of
narrow alleys and small courts,
stacked with overcrowded and
crumbling housing, became the
refuge for criminals, prostitutes and
the economically destitute alike.

Single rooms and damp cellars were

shared by several families. Sewage
flowed down the squalid alleys and
courtyards. However, even as a
child, Dickens would beg to be taken
to these areas: his wanderings
through the streets, alleys, markets
and slums of London fuelled and

inspired his imagination.




X

Recognising class by
clothing

Clothing was an easy way for
Victorians to recognise a person’s
social class. While the upper-classes
dressed in luxury materials like silk,
the poor wore clothes of much

were very rarely corseted. It is likely

coarser materials, and with far fewer . : -
that in the scene Dickens describes

layers than the rich. Poor women oy . . '
= many of the inhabitants of the Dials

were very rarely corseted. It is likely would have been dressed only in

that in the scene Dickens describes rags, which would have been begged

for or stolen.
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X

Instructions Child poverty

Over 15 per cent of children’s
skeletons excavated in London from
18th and 19th century burial sites
show signs of rickets. The bowing of
the long bones is a distinctive feature
of this condition. Rickets is a disease
particularly associated with the
industrial revolution and urban life.
[t results from a lack of Vitamin D,

essential for promoting the body's
absorption of calcium. Vitamin D is

derived either from foods such as
dairy products and fish or more
significantly from sunlight. The
inadequate diets of London’s poor
added to the capital’s heavily
polluted atmosphere that bloc

the rays of the sun would have

caused this disease.
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Instructions

X

Overcrowding

Common lodging houses were
intended primarily to provide basic
temporary accommodation. Many
were filthy, overcrowded shelters
that became permanent homes for
the very poor, and the ‘destitutes of
humanity’” who were unable to work.

The numbers were swelled by

& W | o= )]

London’s large migratory population

including casual labourers, as well as
vagrants, pick pockets, drunkards
and hardened criminals seeking

anonymity.
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—onaitions were orten ﬂpp:’:l”l[lg_,
with no running water, shared

privies, and residents crowded into

X

The baked-jemmy line

squalid rooms with nothing but a
bundle of old rags for bedding. For

those who could not face a lodging . . .
In this context, a ‘baked-jemmy’
house there were grim tenement i .
probably refers to a baked sheep’s
rooms in houses that had been _ .
head. However, a ‘jemmy’ can also
subdivided for multiple occupancy. S
refer to a short crowbar, which was
In Collier’s Rents, Bermondsey, ) . .
often carried by burglars as it could
there were 650 families (3,250 ) ) )
be concealed easily. Dickens is
people) living in 123 houses in 1883. i ) )
: ; ) playing on the double meaning of the
A sanitary inspector described a
' ) word to emphasise the type of
cellar which was home to a father,
. characters one would be likely to
mother and three children and four
) =, find in the Seven Dials.
pigs, and seven people living in an

underground kitchen with a dead

child in the same room.
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Instructions

X

Irish immigration

Irish people formed the largest
immigrant group in London. The
first great wave of immigrants
peaked in 1851 when 109,000 Irish-
born people were recorded in the

e s census. Many of the Irish who came

E- —, ——tl - - < - =
A i to London had been driven from

£ [}
@ 144 " g their homes by famine and arrived in

the city already poor.
In London their poverty was

exacerbated by the areas in which
they lived: Whitechapel, Southwark
and the area round St Giles known as
‘Little Dublin’ contained some of the
city’s most unhealthy properties.
Although Irish immigrants included

people of all classes, education and

backgrounds, the London Irish were
often stereotyped as poor and

feckless.

211



X

Poems for Mr Warren

THE WAGER,
'Lwdn——whniumk-s took deli
et “w:ghtlns ook great delight,
That whnmdwn wgtmn the cocky should nat fight,
each other away;
For ﬂut e a greater attraction would bring
they to each otlierwonld prove,
A charmso alluring, that ronud the wide ring
‘They should follow whers'er lie shiould move,
The wager aceepted, the cocks trimu'd and graeed,
(What l.mops::; enulrctet; m% d )sm
And the; were no sooner upon the turf’ plced,
Thun bach cock turned suddenly round.
They view'd not each other, but mad
e
§ were ATUILEN'S jel
And nrprhinglg’: shone to Ihe view), il
The secret \mm,bnt um vm w
e i tbu b lI 1l
D pﬂ e m u y shone,
Then ﬁmu aof echo’ to
v hmhh‘lé::'ll!:;:il d ull I‘Nm the throng,
Iu invendi
w.lh“l what must big;tv:: o ;::fm'
For without your jit Blacking his boots
Nnrlnmlf:du{ch ul«mtotoﬁ lmlnhhm
e bumour had fuil'd, he the bet had not
And the sport o the day had beon logty |
Each nobleman present then quickly deelared
Wannen's ng alone woi'lll use,
And each one lo Wnan i
Mo buy his Japan for their

This !uy-nhhing ln! Brillivt BLACKING,
PREPARLED BY
20, Strand, London;
AND SOLD IN EVERY TOWN IN THE KINGDOM,
LIQUID, in \
&m and msrﬁ& sp:mm i
& Be particulur to enquire for
Wm&; 30, STRAND,
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1824, at around the age of 12,
Dickens began work at Jonathan
Warren’s blacking factory, just by

Hungerford Stairs. The owner had

just set up in business having fallen

out with his brother Robert Warren,
who ran a successful blacking
business. Eight years later, Dickens
became a reporter on the new

evening paper, the True Sun. A

number of advertisements, in the
form of short poems, appeared in it
promoting Robert Warren’s blacking.

It 1s likely that Dickens wrote them.




Sem notas

Bonus Edicao 1
“THE FOG”

0O RGI “THE FOG™ é baseado no romance Bleak House, de Charles Dickens,

Capitulo 1 “In Chancery™.
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Transcricao do audio

LONDON. Michaelmas Term
lately over, and the Lord
Chancellor sitting in Lincoln’s
Inn Hall. Implacable November
weather. As much mud in the
streets as if the waters had but
newly retired from the face of the
earth, and it would not be
wonderful to meet a
Megalosaurus, forty feet long or
so, waddling like an elephantine
lizard up Holbom Hill. Smoke
lowering down from chimney-
pots, making a soft black drizzle,
with flakes of soot in it as big as
full-grown snow-flakes — gone
into mourning, one might
imagine, for the death of the sun.
Dogs, undistinguishable in mire.
Horses, scarcely better; splashed
fo their very blinkers. Foot
passengers, jostling one another’s
umbrellas in a general infection of
ill-temper, and losing their foot-
hold at street-corners, where tens
of thousands of other foot
passengers have been slipping and
sliding since the day broke (if the
day ever hroke), adding new
deposits to the crust upon crust of
mud, sticking at those points
tenaciously to the pavement, and
accumulating at  compound
interest.
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Transcricao do audio

Fog everywhere. Fog up the river, where it
flows among green aits and meadows; fog
down the river, where it rolls defiled
among the tiers of shipping and the
waterside pollutions of a great (and dirty)
city. Fog on the Essex marshes, fog on the
Kentish heights. Fog creeping into the
cabooses of collier-brigs; fog lying out on
the yards, and hovering in the rigging of
great ships; fog drooping on the gunwales
of barges and small boats. Fog in the eyes
and throats of ancient Greenwich
pensioners, wheezing by the firesides of
their wards; fog in the stem and bowl of the
afternoon pipe of the wrathful skipper,
down in his close cabin; fog cruelly
pinching the toes and fingers of his
shivering little “prentice boy on deck.
Chance people on the hridges peeping over
the parapets into a nether sky of fog, with
fog all round them, as if they were up in a
balloon, and hanging in the misty clouds.

Gas looming through the fog in divers
places in the streets, much as the sun may,
from the spongey fields, be seen to loom
by husbandman and ploughboy. Most of
the shops lighted two hours before their
time— as the gas seems to know, forit has
a haggard and unwilling look.

The raw afternoon is rawest, and the dense
fog is densest, and the muddy streets are
muddiest near that leaden-headed old
ohstruction, appropriate ornament for the
threshold of a leaden-headed old
corporation, Temple Bar. And hard by
Temple Bar, in Lincoln’s Inn Hall, at the
very heart of the fog, sits the Lord High
Chancellor in his High Court of Chancery.

Never can there come fog too thick, never
can there come mud and mire too deep, to
assort with the groping and floundering
condition which this High Court of
Chancery, most pestilent of hoary sinners,
holds this day in the sight of heaven and
earth.




Telas com notas explicativas de “THE FOG”

Instructions x

In many Dickens novels, London is
an ambiguous symbol. A congested
and dirty labyrinth, characterised by
excess; a world where the affluent
and the destitute could live side by
side, yet unaware of the other’s
existence: as is emphasised in Bleak

House.

Alienation thus becomes a condition
of the urban experience; the crowds
are dislocated from each other in a
state of unnatural and needless
chaos. Nevertheless, Dickens
described London as a ‘magic
lantern’, and the fantastical
Megalosaurus shows how such an
expansive and bustling environment

also inspires the imagination.
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