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Resumo

As histdrias em quadrinhos se desenvolveram a partir da juncio da escrita e da imagem,
sendo estes sistemas de codigos (signos) organizados através dos sistemas modelizantes
que geram a linguagem das HQs e que permitem a comunicacio. Assim, esse artigo faz
uma discussao tedrica sobre as possibilidades de compreensio do processo de produgdo
da linguagem das HQs, a partir de conceitos da Semidtica da Cultura, para mostrar
como as Histdrias em Quadrinhos se modelizam e apropriam-se de determinados signos
para comunicar.
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Introducao

As histérias em quadrinhos surgiram na Idade Média, no periodo em que a
comunicagdo predominante se dava através da oralidade (SANTOS, 2009, p. 99). Sua
popularizacdo ocorreu com a organizacdo dos quadrinhistas (syndicates) permitindo a
comercializacio das criacdes para outros paises (MENDO, 2008, p.16).

J4 na década de 60 — do século XX — as editoras européias publicaram albuns
de quadrinhos produzidos em papel de qualidade, com capa dura, valorizando ainda
mais o produto. Nesse mesmo periodo, surgem correntes vanguardistas propiciando uma
forma dindmica e ousada (modelos e formatos independentes) de se produzir os
quadrinhos. Movimento semelhante acontecia nessa mesma época com O cinema,
denominado de “Cinema de Autor” (MENDO, 2008, p. 32). Com isso, observamos a
proximidade das linguagens (HQ e cinema) e o processo de sistemas de cédigos que
gera a semiose.

Dessa forma, as histérias em quadrinhos se desenvolveram a partir da jungdo
entre imagem (desenhos, ilustracdes) e escrita, gerando uma linguagem propria, as
quais, aos poucos, foram — e ainda sdo — transformadas a partir das relagdes com outras

linguagens. Anselmo (1975) cita Gaiarsa para exemplificar o processo de combinagdo
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dos codigos presentes nas histérias em quadrinhos, onde cada elemento (c6digo) tem o
momento de se apresentar e essa relagdo gera a semiose:
As histérias em quadrinhos estimulam mais a inteligéncia a imaginagdo e a
abstracdo, permitem um ndmero maior de combinacdes porque se podem
combinar no espaco e em todas as dire¢des, ao passo que as palavras s

podem se suceder em uma linha depois da outra, uma palavra dita apds a
outra, uma frase dita apds a outra (GAIARSA apud ANSELMO, 1975)

Podemos destacar também que as historias em quadrinhos tornam-se objeto da
cultura, por apresentarem caracteristicas que transmitem informag¢des. De acordo com
Lotman (1979), cultura é informag¢do e cada periodo e estruturacdo fardo uma
interpretacdo que resultard em novos cddigos culturais, uma vez que a comunica¢ao nio
estd desassociada da consciéncia criadora e essa se manifesta na complexidade do
processo comunicativo.

Portanto, “a comunicagdo € entendida como processo mediado por signos que
conectam os participantes da comunicagdo (...) integrando-os em um ambiente
comunicacional constituido de relagdes signicas e movido pelos sistemas de signos
envolvidos na comunicagdo” (PEREIRA, 2008, p. 2). Esse processo pode ser observado
no desenvolvimento da linguagem das HQs, compreendida como elemento da cultura.

Para este artigo utilizamos o conceito de sistemas modelizantes — presente na
Semidtica da Cultura — na tentativa de compreender as histdrias em quadrinhos como
objeto da cultura e como se da o processo de semiose (a¢do do signo) dessas HQs. Tal
escolha deu-se por acreditar que a semidtica nos fornece ndo apenas um método, mas
um ponto de vista, que nos permite observar as representacdes signicas do objeto sob as
diversas formas e ndo restringirmos apenas a uma unica representacdo (DEELEY, 1990,
p- 28 € 29).

E por ser um objeto cultural tecido por diferentes linguagens, a andlise das
histérias em quadrinhos deve recorrer aos conceitos semioticos, pois “para semidtica, o
que interessa sao todos os tipos possiveis de signos, verbais, ndo-verbais e naturais, seus
modos de significacdo, denotacdo e de informacdo; e todo o seu comportamento e
propriedades” (SANTAELLA; NOTH, 2004, p. 76). A verificagio das categorias
(sistemas modelizantes) se dard a partir da semiose presentes nas histérias em
quadrinhos.

Assim, as histérias em quadrinhos tornam-se objetos por serem compostas de

elementos (cédigos/linguagem) e se manifestam como expressdes culturais. Contudo, os
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elementos das histérias em quadrinhos ocorrem num espago complexo, denominado por
semiosfera (LOTMAN, 1996). Na compreensdao dos semioticistas russos, a cultura,
neste caso, as HQs, “é constituida pelo entrelacamento de c6digos que, por sua vez, cria
o tecido cultural" (MACHADO, 2003, p. 142). E seu funcionamento dar-se-a perante a

relacdo desses elementos (codigos/linguagens):

Como ahora podemos suponer, no existen por si solos en forma aislada
sistemas precisos y funcionalmente univocos que funcionan realmente. La
separacién de éstos condicionada tnicamente por una necesidad heuristica.
Tomando por separado, ninguno de ellos tiene, en realidad, capacidad de
trabajar. Sélo funcionan estando sumergidos en un continuum semiotico,
completamente ocupado por formaciones semiéticas de diversos tipos y que
se hallan en diversos niveles de organizacién (LOTMAN, 1996, p. 22).

Diante desses conceitos, analisaremos a semiose (acdo do signo) das histdrias
em quadrinhos, ocorridas através da interacdo das linguagens hibridas, do cinema, da
fotografia, do desenho animado, da pintura e etc. Todavia, antes de partimos para
andlise, abordaremos a origem da Semidtica da Cultura e o conceito — empregado por

noés neste artigo — de sistemas modelizantes.

Semioética da Cultura: Origens e Conceitos

A Semiotica da Cultura surge com a Escola de Tartu-Moscou, nos anos 60, na
Estonia. Os pesquisadores naquela época buscavam compreender o papel da linguagem
na cultura. “O eixo bésico das investigacdes se orientou para o exame dos mecanismos
semidticos que se manifestam em diferentes sistemas” (MACHADO, 2003, p. 25).

Apesar da existéncia de vérias ciéncias que tinham como objetos os estudos das
linguagens, os semioticistas russos questionavam a totalidade dessa codificacdo, ou seja,
como um unico sistema de cédigos (linguagem) seria capaz de interpretar mensagens
tdo distintas? Dessa forma, os pesquisadores propuseram a nocdo de fraco — que
compde diferentes sistemas de signos. “A ideia de que a cultura é a combinatéria de
vdrios sistemas de signos, cada um com codificacio prépria, é a maxima da abordagem
semidtica da cultura que se definiu, assim, como uma semidtica sistémica”
(MACHADO, 2003, p. 27). Enquanto ciéncia, a semidtica da cultura ndo possui uma
doutrina, metodologia ou metalinguagem unica, isso gera um estranhamento por parte

de pesquisadores que desconhecem esse principio.
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Dessa forma, a cultura surge para reivindicar uma indagacg@o, capaz de revelar
as ligagOes entre os sistemas promovidas por diferentes conexdes (MACHADOQO, 2002,
p- 212). Tendo como uns dos principais precursores Iuri Lotmam, que realizou seus
estudos baseados nas teorias da informagdo e da comunicagdo; concentrou-se na
interpretacdo dos cdédigos, na autocomunicacdo e na semiosfera como o contexto
cultural da comunicacdo (SANTAELLA, NOTH, 2004, p- 136).

Machado (2007), ao fazer uma leitura da obra de Lotman, revela as rupturas,
abordadas pelo tedrico, nas teorias sobre a cultura existente até entdo. “Se o foco dos
estudos sobre semiosfera sdo os mecanismos de producdo de signos (...) o
acompanhamento dessas formacdes exige do observador ousadia de pensamento”
(MACHADO, 2007, p. 58).

Observa-se ainda, que Lotman ao reformular a nocdo de cultura — dotada de
inteligéncia e memoria — essa passa a ocorrer na mente. Isso significa que a cultura é
alterada a partir do ponto de vista (Umwelt) de cada individuo, que ao receber a
informacdo decodifica e interpreta de acordo com seus valores e conhecimentos prévios.
Nesse sentido, a cultura possui uma capacidade gerativa que se renova ao encontrar com
outras informacdes.

Os conceitos sobre cultura desenvolvidos por Lotman (1979 e 1996) surgem a
partir dos estudos dos fendmenos culturais. E importante destacar o principio de acordo
com o qual a cultura é informacdo. De fato, mesmo quando tratamos como os assim
chamados monumentos da cultura material, por exemplo, como os meios de produgio, é
preciso ter em mente que todos estes objetos desempenham na sociedade — que os cria e
utiliza — uma dupla fun¢do. Por um lado eles servem de objetos praticos e, por outro
lado, concentrando em si a experiéncia da atividade de trabalho precedente, eles
constituem um meio de conservagdo e transmissdo de informagdes. (LOTMAN, 1979,
p. 32).

O autor ainda faz uma critica aos modelos de andlises da cultura existentes na
Idade Média e Renascencga, e conclui que cada periodo e estrutura trardo uma
interpretacdo, que resultard em novos codigos culturais, pois a comunicacdo ndo estd
desassociada da consciéncia criadora e essa se manifesta na complexidade do processo
comunicativo.

Sob esse ponto, os conceitos da semidtica da cultura se aproximam dos estudos

da cibernética, onde os autores usam as mdquinas e as espécies animais como modelos
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para compreender e explicar a comunicacio; isto €, as transformagdes existentes no
processo comunicacional a partir da evolucao (da espécie, tecnoldgica e etc.).

Para explicar os processos signicos existentes na cultura, os semioticistas
russos desenvolveram, ao longo de seus estudos, conceitos que serviram — e servem
ainda hoje — como parametros para nortear novas investigacdes. Dentre eles,

destacamos os sistemas modelizantes.

Sistemas Modelizantes

Se para os semioticistas linguagem € um sistema de signo, o mesmo deve ser
organizado em estrutura de c6digos, capaz de gerar e transmitir uma informacgdo. Assim,
Lotman busca o conceito de “modelizacdo” da informdtica e da cibernética — onde o
termo € entendido como uma operagdo encarregada da auto-organizagdo e controle da
comunicacdo de mensagens contidas nas mdquinas — para propor a organizacdo da
linguagem como um todo. No campo da cultura, modelizacdo passa a ser “regulacdo de
comportamento dos signos para constituir sistemas” (RAMOS et al., 2007, p. 29). De
acordo com a semidética da cultura, quanto mais modelos de signos existirem, mais rica
serd a cultura.

Vale ressaltar, que os sistemas modelizantes se dividem em: sistemas primarios
— a linguagem verbal por possuir uma estrutura — e sistemas secundérios — os demais
sistemas culturais, por serem constituidos de uma estruturalidade, ou seja, utilizam a
estrutura da linguagem verbal, porém admitem uma relagdo (combina¢do) com outros
sistemas de signos. Portanto, “do ponto de vista semidtico, todos os sistemas da cultura

sdo suscetiveis de modelizacdo em diferentes niveis” (MACHADO, 2002, p. 228)

A construcdo de diferentes sistemas semidticos, um sobre o outro, em que o
superior modeliza o inferior, torna-se possivel porque a semantica de cada
um desses sistemas artificiais (...) pode ser discutida ndo sé através de sua
relacdo com os sistemas superiores, mas também pelo recurso a lingua
natural que, em dltima andlise, se lhe serve de fonte (ZALIZNIAK;
IVANOV; TOPOROV, 2010, p. 87).

Diante do exposto, podemos observar que € vilida a andlise das histérias em
quadrinhos sob o viés semidtico. Assim, identificamos que as HQs sdo compostas por

linguagens — escrita/verbal e imagem/nao-verbal. E, para que haja a modelizagdo, sdo
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necessdrias no minimo duas linguagens (cdédigos) dos sistemas de signos agindo.
Observamos ainda, que essa interac@o ocorre no espacgo de fronteira, que permite a troca
e ndo o aniquilamento de uma linguagem em relagéo a outra.

Assim, a fronteira é um mecanismo onde € possivel apreender a
individualidade e a diversidade que compdem cada signo. Portanto, “definir a
complexidade da fronteira semidtica exige o confronto com a nog¢do de ambivalente: a
fronteira tanto une quanto separa” (RAMOS et al., 2007, p. 38).

Dessa forma, fronteira pode ser interpretada como um mecanismo, onde ocorre
o encontro dos diversos sistemas de cédigos que produzem novos codigos. Assim, a
fronteira serve como um “filtro” capaz de preservar as caracteristicas de cada c6digo, ao
mesmo tempo em que permite a interagdo entre eles. Isso € observado nas histérias em
quadrinhos que ao utilizarem de diversos cdédigos, encontrados em outros sistemas de
signos (pintura, cinema, animagao, fotografia etc.), cria uma nova linguagem (HQ), mas

conserva caracteristicas das linguagens anteriores (pintura, cinema e etc.).

A Modelizaciao das HQS

Uma histéria em quadrinhos é caracterizada como um produto visual impresso,
que utiliza a imagem (desenho, ilustrag¢@o) e a escrita — sistemas de signos — para emitir
uma mensagem através de varios meios (revistas, gibis, tiras, sites e blogs). E como
objeto da cultura, as HQs sdo modelizadas por cédigos que geram uma linguagem

prépria.

Primeiramente, destacamos que as histérias em quadrinhos sio intermididticas,
ou seja, mesclam vdrias monoartes (pintura, desenho, literatura) gerando uma multiarte
(EISNER, 1999, p. 30). E composta ainda pela escrita. Nesse caso, podemos identificar
vdrios sistemas de signos: quadro (moldura- pintura, cinema, animagio), cor e desenho
(pintura), texto (literatura), baldo, as linhas cinéticas, onomatopéia, baldes.

Para compreendermos melhor como esses sistemas se manifestam, escolhemos
uma pégina de HQ publicada no site da www.monica.com.br. No primeiro momento
apresentamos a pdagina inteira, em seguida, identificamos os sistemas modelizantes

exibindo as imagens correspondentes.
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Figura 1: Imagem da HQ Turma da Ménica

Fonte: www.monica.com.br

Como ja dissemos anteriormente, as histérias em quadrinhos foram se
desenvolvendo a partir da juncdo da escrita e da imagem; e aos poucos os c6digos (os
baldes, as onomatopéias, as legendas, os quadros ) empregados pelos quadrinhistas que
expressam significados e formatos diferentes, atribuindo um valor semantico as HQs.

Will Eisner (1999) descreve que a gramdtica propria das HQs surge a partir da
influéncia de outras artes (pintura, teatro e cinema — também identificados como
sistemas modelizantes), onde palavras, imagens e outros icones fazem parte desse

vocabulario:

Entdo, os artistas que lidavam com a arte de contar histdrias, destinadas ao
publico de massa, procuraram criar uma Gestalt, uma linguagem coesa que
servisse como veiculo para a expressio de uma complexidade de
pensamentos, sons, acdes e ideias numa disposicdo em seqiiéncia, separadas
por quadros [...]. No processo, desenvolveu-se a moderna forma artistica que
chamamos de histérias em quadrinhos (comics). (EISNER, 1999, p. 13).
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Assim, a linguagem das HQs é composta por sistemas (cédigos) que ao se
relacionar com outros sistemas geram novos signos; no caso das HQs esses signos ja se
convencionalizaram e adquiriram uma linguagem prépria. A partir de agora,
identificaremos os principais sistemas modelizantes e mostraremos como eles agem

para produzir a mensagem.

Quadros

O quadro € um dos principais sistemas de cddigo que compde uma HQs. Seu
formato estd relacionado com o layout da pagina e sua funcdo é delimitar o espago
bidimensional da cena. Segundo Silva (2010), o formato do quadro € influenciado pelo
enquadramento do cinema e dos padrdes publicitdrios “adequando o formato aos
veiculos que serviram de suporte, como o jornal e a revista em quadrinhos” (SILVA,
2010, p. 16).

Para o autor, as transformagdes sociais — através de técnicas utilizadas no
cinema, na pintura e na publicidade — como formas narrativas que incorporam as
histérias em quadrinhos, alteram ndo apenas a estrutura (c6digos) das HQs, mas
principalmente os habitos dos leitores.

Os quadros geralmente sdo emoldurados por linhas que recriam um requadro,
que tem a funcdo de criar uma linguagem ndo verbal. Isto é, quando esse requadro
estiver tragado reto a ideia € que o fato (contido nesse espago) estd no presente. Quando
o requadro for modificado, ele ganha uma nova conotagdo (recodificacio): passa a
designar uma recordag@o, um sonho etc.

Assim como no cinema e na fotografia (neste caso, consideramos como
sistemas modelizantes das HQs), os quadros (takes) utilizados nas HQs sdo classificados
como: plano geral, plano americano, plano médio, primeiro plano ou meio close, close e
super close. Outro aspecto observado € angulacdo, ou seja, a posicdo em que o objeto é
apresentado ao leitor; sendo elas: normal, “camera alta” e “camera baixa”.

Todos esses recursos sdo fundamentais para estruturar e emitir a mensagem
através da histéria em quadrinhos, um exemplo: nos quadrinhos do “Capitdo América”,
0 quadrinhista apresenta o personagem enquadrando-o em “camera baixa” (imagem de
baixo para cima, onde o personagem aparece maior que os objetos em sua volta)

valorizando assim o poderio norte-americano.
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Na imagem abaixo, observamos que o quadrinhista utilizou alguns formatos de

quadro: quadrados e retangulares, e as angulagdes: plano geral e plano americano.

JA Qut cu
FaTAvWA SOUI i
L La ]

Figura 2: Quadro
Fonte: www.monica.com.br

Baloes

Outro sistema que modeliza as histérias em quadrinhos sdo os baldes, que t€m
a finalidade de representar o pensamento e a fala do personagem. Dessa maneira, os
baldes sdo desenhados com tragos que modificam de acordo com a expressao de cada
personagem, dando assim uma entonagdo a narrativa. Exemplos: baldo-fala; baldo-
pensamento; baldo-cochicho; baldo-berro; baldo-trémulo; baldo-unissono; baldes-
intercalados; baldo-mudo; baldes-duplos etc. (RAMOS, 2009, p. 37- 40).

Cada formato de baldo emite um significado diferente, isto €, baldo oval (fala
do personagem); baldo em forma de nuvem (pensamento ou sonho do personagem);
baldo com tragco pontilhado (um didlogo em voz baixa); baldo trémulo (indica que o
personagem estd com medo); baldes intercalados (a fala do mesmo personagem que foi
emitida em intervalados de tempo); baldes pontiagudos (fala do personagem com raiva).

De acordo com Santos (2002), todos os baldes tém uma espécie de rabinho,
que indica a qual personagem pertence aquela fala. As legendas também fazem parte
dessa convencdo, utilizada no canto superior esquerdo ou direito servem para ligar um

capitulo ao outro.
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Nos exemplos abaixo, encontramos quatro tipos diferentes de baldes, sendo
eles: balao de riso (quadro 1); baldo de fala (quadro 2); baldo de raiva (quadro 3) e

finalmente, o baldo de pensamento (quadro 4).
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Figura 3: Balao de Riso; Baldo de Fala; Balao de Raiva
Fonte: www.monica.com.br

Figura 4: Balao de Pensamento
Fonte: www.monica.com.br

Linhas Cinéticas e Onomatopeias

As histérias em quadrinhos contam ainda com as representacdes graficas, ou
seja, as linhas cinéticas (os tragos que expressam a movimentacdo dos personagens), as
onomatopeias, etc.

Notamos que apesar da auséncia do suporte actustico e do movimento, as HQs
possuem sonoridade e movimento, sendo que essas a¢des sdo manifestadas através dos
codigos representados pela semiose, isto €, a imagem gera 0 som e o movimento. Para
Cirne (1975), “o ruido, nos quadrinhos, mais do que sonoro, € visual” (CIRNE, 1975, p.
23).

10



N7, Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo
7N XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Recife, PE —2 a 6 de setembro de 2011

J4 para Ramos (2009), as onomatopeias podem ser compreendidas como a
sonoridade das histérias em quadrinhos, ou seja, palavras e expressdes que se
aproximam do som. O autor acrescenta que “sua cor, tamanho, formato e até
prolongamento adquirem valores expressivos distintos dentro do contexto em que é
produzida” (RAMOS, 2009, p. 81).

Esses sistemas modelizantes (linhas cinéticas e onomatopeias) funcionam
através da acdo dos signos, que no conceito semidtico € definido de semiose. Assim, ao
visualizar esses signos (objeto), o leitor interpreta a mensagem transmitida pela imagem
e recodifica o signo através da sua prépria experiéncia.

Podemos entender melhor esse conceito, ao analisarmos as imagens a seguir.
No primeiro quadro a Monica escorrega ao pisar em uma folha de papel. As linhas
cinéticas préximas ao rosto (expressdo de susto) e o movimento da folha e do pé
indicam uma queda. J4 na imagem ao lado, o Cebolinha estd “vendo estrelas” e uma
elipse sobre a cabeca indica que ele apanhou. Apesar de ndo mostrar a Mdnica batendo
no Cebolinha, concluimos que ela bateu nele através dos sistemas modelizantes
(imagem e os tragos). Na terceira figura, o barulho do tombo da Mdnica pode ser visto

pela onomatopeia (BOING), e as linhas cinéticas indicam o movimento da queda.
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Figura 5: Linhas Cinéticas
Fonte: www.monica.com.br

Figura 6: Onomatopeia
Fonte: www.monica.com.br

11
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Consideracoes Finais

Diante do exposto, podemos concluir que as histérias em quadrinhos surgiram
a partir de sistemas de cédigos presentes em diversas formas de expressdo e essa
relacdo, aos poucos, gerou uma linguagem prépria das HQs. Isto €, baldes, quadros,
onomatopéias e etc. sdo sistemas modelizantes que passam a ser empregados em outras
linguagens (TV, cinema, animagdo, games, livros, publicidades e etc.). Ao visualizamos
esses sistemas em qualquer outra midia (espago) rapidamente identificamos como sendo
um codigo das HQs.

Nesse sentido, o que os pesquisadores de HQs denominam como elementos ou
caracteristicas das linguagens das HQs, através da semidtica da cultura, identificamos
como sistemas modelizantes, pois sdo compostos por c6digos que criam uma linguagem
prépria que em contato com outras linguagens se manifestam diferentemente e transmite
uma nova informacao.

Essa relacdo ocorre constantemente, pois diariamente quadrinhistas, cineastas,
publicitérios, designers, artistas e etc., utilizam dos sistemas modelizantes das HQs para

produzirem conteuidos (mensagens) aos seus leitores.
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