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RESUMO

Este artigo ¢ resultado de um estudo de caso que aborda pela 6tica do design grafico o projeto
de producao de historias em quadrinhos e tem como objeto a Graphic Novel Jeremias: Pele.
Publicada pelo selo Graphic MSP, dirigido ao publico jovem-adulto, com contetdo mais
maduro. S3o observadas as decisdes de narrativa visual que os autores tomam para contar
melhor a historia e, com a andlise de conteudo, sera verificado o uso dos elementos graficos e
os efeitos que eles podem causar nos leitores. Se trata de uma HQ com uma preocupagao com
o impacto social pensada para falar sobre racismo desde o planejamento e expor
acontecimentos de uma realidade inconveniente.
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1. INTRODUQZ\O: COM QUADRINHOS, SEMIOTICA E SIGNOS

Muito se tem discutido acerca do protagonismo dos quadrinhos no cenario cientifico,
sobretudo, no ambiente académico. Os quadrinhos tém ocupado uma posi¢do relevante,
enquanto meio de comunicagdo devido as suas construgdes narrativas abordarem temas
diversos de formas singulares, além disso, o seu alcance comunicativo ndo se restringe
somente as produc¢des de cunho ficcionais e infantis, mas também, as produgdes nao-
ficcionais.

Sobre os quadrinhos como meio comunicativo podemos afirmar que:

O processo de leitura dos quadrinhos € uma extensao do texto. No caso do
texto, o ato de ler envolve uma conversdo de palavras em imagens. Quando ¢é
empregado como veiculo de ideias e informacdo, essa linguagem se afasta do
entretenimento visual desprovido de pensamento. E isso transforma os
quadrinhos numa forma de narrativa. (EISNER,2005, p.9)

Para Eisner as narrativas graficas estdo concentradas na compreensdo bdsicas da
narragao com desenhos, ou seja, para ele os quadrinhos ndo sdo literatura, eles sao uma arte
unica. Joly (2005, p. 49) acrescenta que nenhuma imagem ¢ vazia de sentido, visto que as
imagens sao signos que vao muito além da mensagem linguistica que, muitas vezes, as
acompanha. Sao um meio particular, uma narrativa hibrida de palavras e imagens.

E dessa forma, acabou criando o movimento de contracultura chamado quadrinhos
underground, impulsionado principalmente pela criagdo das graphic novels — romances
graficos, que remodelaram o mercado editorial e fomentou passos decisivos para que se
quebrassem velhas concepgdes preconceituosas acerca dos quadrinhos.

A defini¢do de "graphic novel" foi popularizada por Eisner depois de aparecer na capa
de sua obra Um Contrato com Deus publicada em 1978, um trabalho maduro e complexo,
focado na vida de pessoas ordinarias no mundo real.

Neste momento em que vivenciamos o amadurecimento das Historias em Quadrinhos,
principalmente através das Graphic Novels, a Semidtica concedida como a ciéncia que estuda
os signos e as suas representagdes (SANTAELLA, 1983), se apresenta como uma delicada e
eficaz ferramenta para ler o mundo, de formas mais criativas e imaginativas, uma vez que,
para Santaella, ndo ha interpretacdo sem signos, aqui entendidos como um pensamento, uma
linguagem, produzidos para comunicar e dar sentido as coisas.

Assim, este estudo intenciona verificar a influéncia da interpreta¢do e imaginacdo no
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processo de comunicacdo das construgdes narrativas da Graphic Novel Solitario a partir da
visdo semiotica. No entanto, para obter uma resposta mais eficaz para este objetivo geral,
elaborou-se os seguintes objetivos especificos: analisar os conjuntos de Signos que compdem
as narrativas visuais, verificar a sua importancia no processo comunicativo e identifica-los a
partir das trés categorias das suas representagdes usando como ferramentas as categorias
semidticas de Lucia Santaella expostas no livro Matrizes da Linguagem (2019).

Este estudo baseou-se em uma abordagem qualitativa, de carater exploratorio, por
meio de pesquisa bibliografica. Assim, pretende-se analisar e verificar os elementos
semidticos que proporcionam uma construcdo narrativa visual da Graphic Novel Solitario e
como estes interferem na perspectiva do leitor.

Portanto, na primeira parte desta pesquisa conheceremos um pouco da Graphic Novel
O Solitario. Na segunda parte entenderemos o processo de construcao dos Signos no campo
da semidtica e a sua importancia para a transmissao de ideias e informagdes e por fim, na
ultima parte, investigamos as construcdes das narrativas visuais a luz da tricontomia
semidtica.

Assim sendo, denomina-se a pergunta condutora desta pesquisa: qual a influéncia da
semiotica no processo de composicao da narrativa em quadrinhos? Entende-se, o quanto ¢
importante analisar os signos que iram compor a narrativa e fazer desta narrativa um sucesso
comunicativo, proporcionando aos leitores uma experiéncia Unica e¢ fazendo com que a

narrativa se torne cada vez mais notavel.

2 SOLITARIO

A Graphic Novel Solitario, ¢ uma obra de autoria do quadrinista francés Christopher
Chabouté?, langcada em 2019 pela editora Pipoca & Nanquim. O enredo se desenrola quando
um marinheiro novato comega a trabalhar no barco que toda semana leva provisdes para
um eremita, um homem que mora em um pequeno farol ha mais de 50 anos, numa ilhota
afastada do resto do mundo. A curiosidade comeca a tomar conta do marinheiro ¢ ele
passa a fazer perguntas que toda a populacao dos arredores evitou ao longo de uma vida:
quem ¢ o eremita? Estd fugindo de algo ou alguém? Por que nunca saiu do farol? Que
historias tém para contar vivendo tao solitariamente?

Chabouté ¢ habil em construir um roteiro que vai crescendo aos poucos, apresentando

3 Que também langou pela Editora Pipoca e Nanquim as Hgs "Moby Dick" (2017) e "Um Pedago de Madeira e Ago (2018).
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a vida de solitdrio e sua conformidade com a situagdo, mas a cada virada de pagina o
personagem vai se questionando e querendo conhecer o mundo que existe fora de seu farol.
Com paciéncia, Chabouté vai jogando pistas que permitem ao leitor formar o quebra-cabecas
narrativo.

E de se destacar também, o quanto Chabouté é um mestre no dominio de
narrativas visuais com jogos de claro/escuro em que o francés aposta no siléncio para
contar uma historia que se desenrola por 368 paginas — 264 delas sem didlogos nem
onomatopeias.

No entanto, nesse diagrama visual, em contrapeso, ¢ o poder da palavra que se
expande em simbolismos. O farol é uma representacdo caracteristica da soliddo, e suas
escadas em caracol sugerem tanto os labirintos da memoria quanto os calabougos de uma
prisdo; o mar alude a mistério e, pela associagdo com o batismo, a renascimento; as gaivotas
remetem a liberdade — aquilo que ¢ negado ao peixinho no aquario, uma das raras
companhias do personagem

A construgdo da sua narrativa tem como protagonista um personagem que interage
com o mundo por meio de um dicionario, através deste, ele adquire uma nova percepgao
durante o seu processo de significar os elementos ao seu redor e a partir disso o protagonista

inicia a sua jornada em busca de novas interpretagdes € novos significados.

Figura 1 — Jogos de claro e escuro criando um tenso clima dramatico
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Fonte: Chabouté, 2019, p. 29
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Figura 2 — O mar, o farol e as gaivotas
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Tendo em vista o cenario comunicativo atual percebe-se o quanto o estudo do campo
cientifico da semidtica é essencialmente necessario, e como o impacto da influéncia dos
signos no processo comunicativo tem se mostrado cada vez mais presente no cotidiano.

O impacto da influéncia dos signos no processo comunicativo estd diretamente ligado
a percepcdo de mundo das pessoas, sendo esta ligada as suas experiéncias sociais. Se uma
pessoa transmitir uma informacgao através de um conjunto de signos e este nao alcanca o seu
proposito comunicativo necessario para uma comunicacao eficiente tanto a recep¢do quanto a
interpretagdo da pessoa que recebe esta informagdo encontram-se prejudicadas.

A importancia do signo para o processo de construcdes narrativas ¢ fundamental para
todas as agdes humanas, conforme esta influencia diretamente na percep¢ao da realidade e
cabe aos membros de cada sociedade interpreta-lo de acordo com os seus valores e

experiéncias sociais. A partir disso, Charles Sanders Pierce criou trés categorias para

distinguir estas representagdes, como bservamos no Quadro 1:

Quadro 1 — As trés categorias do Signo em Pierce

Primeiridade: O ser da possibilidade qualitativa positiva (a

mera possibilidade da qualidade em si mesma, sem relagdo com
Categoria 1: Qualidades )
nenhuma outra coisa)

Secundidade: A acdo do fato atual (qualquer ocorréncia no seu
aqui e agora, no seu puro acontecer, o fato em si
Categoria 2: Objetos desconsiderando-se qualquer casualidade ou lei que o possa

determinar)

Terceiridade: O ser de uma lei que ird governar fatos no futuro
Categoria 3: Mente (qualquer principio geral ordenador e regulador que rege a

ocorréncia de um evento real)

Fonte: Santaella, 2001
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Quadro 2 — As trés categorias de representacio do Signo em Santaella

Categoria 1: Semelhanca (icone) Relagdo de qualidade ou sentimento
Categoria 2: Indice Relacdo de agdo e reagdo
Categoria 3 :Simbolo Relacao de Mediacao

Fonte: Santaella, 2019

Em Santaella (2019) — Quadro 2 - esta classificacao se resume da seguinte forma: na
categoria da primeiridade - o fcone - temos uma relagdo de qualidade ou sentimento; na
categoria da secundidade - o Indice - temos uma rela¢io de agdo e reacdo; e na categoria da
terceiridade - o Simbolo - temos uma relagao de Mediagao.

Dessa forma entendemos que na primeiridade iconica o signo produz um efeito que se
realiza como qualidade de sentimento. Na secundidade indicial o signo produz um efeito que
¢ da ordem de um esforgo fisico ou psicologico, uma acao fisica ou mental. E na terceiridade
simbolica o signo produz um efeito de regra de interpretagao.

Para a perspectiva deste trabalho, baseado na construgdo triddica de Santaella,
podemos entender a coexisténcia dos trés niveis signicos na linguagem visual na Graphic
novel Solitario, pois, um dos grandes desafios no processo de composi¢do de qualquer
narrativa ¢ fazer com que os seus conjuntos de Signos transmitam ideias ou informagdes em

sua completude.

4 EM BUSCA DOS SIGNOS

Na primeiridade icOnica temos a categoria do sentimento imediato, da pura qualidade

do sentir. Na classificagao peirciana o Icone ¢ como uma representagao visual, entdo:

fcones (isto ¢, signos iconicos) substituem tdo completamente seus objetos a
ponto de serem dificilmente distinguiveis deles. Assim sdo os diagramas da
geometria. Um diagrama de fato, na medida em que tem uma significacdo
geral, ndo € um icone puro; mas no meio do caminho do nosso raciocinio,
esquecemos aquela abstragdo em grande medida, e o diagrama é, para noés, a
propria coisa. Assim também, ao contemplar uma pintura, ha um momento
em que perdemos a consciéncia de que ela ndo ¢ a coisa, a distingdo entre o
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real e a copia desaparece, ¢ ela é, por aquele momento, um puro sonho -
nenhuma existéncia particular, ¢ ndo ainda geral. Nesse momento, o que
estarmos contemplando ¢ um icone (SANTAELLA; NOTH; 1998. p.144
apud CP 3.362).

Percebe-se que Peirce esta se referindo ao icone em nivel de primeiridade quando a
percepcao nos chega como qualidade de sentimento. Esse nivel de iconicidade s6 pode ser
experenciado em estado de consciéncia contemplativo, quando o carater do existente
desaparece e as fronteiras entre signo e objeto sao borradas até o limite da identidade pura.

Neste contexto, pode-se observar na figura 3 que o protagonista da Graphic Novel
Solitario tem uma percepgao qualitativa em relagdo as palavras contidas no dicionario. Vemos
entdo que o protagonista, andonimo, marcado por uma deformidade fisica de nascencga, tem nas
aguas do mar o tUnico horizonte conhecido por seus olhos. Mas nada que limite sua
imaginag¢do: todas as noites, como num ritual, abre aleatoriamente o velho dicionario e, a cada

verbete lido, se entrega a devaneios sobre as palavras, seus significados e contextos.

Figura 3 — Protagonista da Graphic Novel Solitario e a palavra

Fonte: Chabouté, 2019, p. 121
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Na secundidade indicial vamos encontrar um conceito original de Pierce que ele
chama de Hipoicone, onde qualquer imagem material, como um desenho de Historias em
Quadrinhos, é grandemente convencional em seu modo de representagdo, porém, em si
mesma, sem legenda ou rétulo pode ser denominada hipoicone. O hipoicone, na concepgao de
Peirce:

Os hipoicones, grosso modo, podem ser divididos de acordo com o modo de
primeiridade de que participem. Os que participam de qualidades simples,
ou Primeira Primeiridade, sdo Imagens; os que representam as relagdes,
principalmente as diadicas, ou as que s@o assim consideradas, das partes de
uma coisa através de relagdes andlogas em suas proprias partes, sao
Diagramas; os que representam o carater representativo de um
Representamen através da representacdo de um paralelismo com alguma
outra coisa, sdo Metaforas (SANTAELLA, 2019, p. 195 apud CP 2.276-277)

A definigao peirciana de imagem ¢ bastante geral ampla, ndo se restringindo a imagem
visual. Em primeiro lugar, para funcionar como hipoicone, a imagem deve ser considerada em
si mesma, independente de legenda ou rotulo, pois estes ultimos seriam elementos indiciais,
de secundidade (que ele chama de Diagramas). E fundamentalmente Peirce quer indicar que o
elemento da terceiridade, que ele chama de Metaforas, se faz ai presente.

Para melhorar nossa definicdo recorremos a J. Ransdell (1979) que entende que o
hipoicone ¢:

Um signo iconico (hipoicone) é qualquer coisa que pode e, de fato, funciona
como um signo em virtude de sua corporificagdo de um Icone proprio. Por
exemplo, um mapa ndo ¢ um icone proprio (visto que € um objeto material),
mas ele pode funcionar como um signo icdnico de um dado territério em
virtude do fato dele corporificar uma forma ou {cone proprio (exibido pelas
linhas nele desenhadas) que ¢ idéntica a forma (tragos estruturais) exibida ou
corporificada naquele territdrio (...) Um signo iconico, entdo, sera um objeto
individual funcionando como signo em virtude do fato de alguma forma ou
carater, que ele corporifica, estar funcionando como (icone). (SANTAELLA,
2019, p. 195 apud RANSDELL, 1979, p. 55)

Neste contexto, conforme vemos na figura 4, a imaginacdo do protagonista
desempenha a fungdo indicial do Icone (palavras) contidas no seu signo iconico (dicionario).
Como hipoicone, a imagem se reduz a mera aparéncia, no plano das qualidades primeiras, tais
como forma, cor, volume, textura, movimento, despertando, assim, apenas similaridade e

comparagao
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Figura 4 — O protagonista e a imaginacdo
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Fonte: Chabouté, 2019, p. 123

Na terceiridade simbolica, resta explorar a relagdo especial que icone mantém com o
indice nas imagens visuais. Mesmo no caso das histérias em quadrinhos e outras imagens
genuinamente indiciais, hd um aspecto iconico fundamental que precisa ser esclarecido. Para
isso, tem-se que levar em consideragdo que o indice possui dois elementos: Um deles serve

como substituto para o objeto, o outro constitui um icone que representa o proprio signo como
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qualidade do objeto.

Assim uma pegada, por exemplo, na sua aparéncia qualitativa, ¢ uma imagem de um
pé. Nao ¢ esse hipoicone, porém, mesmo que, nesse caso, ele seja substancial, que faz o signo
agir como indice, mas o fato de haver uma conexao dinamica, factual, existencial entre o pé e
o trago (imagem) por ele deixado. Todo indice tem um icone embutido. Esse icone, no
entanto, ndo precisa necessariamente ser uma imagem do objeto. Ele pode ter caracteristicas
que sdo proprias dele, como ¢ o caso da fumaca em nada similar a imagem do fogo. Isso basta
para comprovar que o icone, embutido no indice, ndo precisa ser uma imagem que esteja
numa relagdo necessariamente similar a imagem do objeto do indice.

Na perspectiva simbolica a relagdo de semelhanga entre uma figura visual e aquilo que
ela indica nasce de uma conexdo dindmica, fisica, existencial. E justamente dessa nitida
relacdo indicial que brota, na imagem visual, a questdo do duplo (SANTAELLA; NOTH,
1998).

Na compreensdo de Santaella, a andlise semiodtica para a compreensdo da imagem
como duplo esta na mistura muito singular que a representacao visual realiza entre icone € o
indice, quando a similaridade icOnica ndo s6 nasce através de uma conexdo dindmica e
existencial entre a representagdo e o representado, mas também, em muitos casos, nasce do
efeito psicofisico que o representado provoca no agente da representacdo, o pintor,
desenhista, gravurista, fotografo etc., efeito esse que o agente busca reproduzir no receptor,
intérprete das imagens, especialmente, fotograficas e figurativas estdo aptas a produzir: o
intérprete dicente.

Neste contexto, pode-se observar na figura 5, que o protagonista desempenha a fungao
de intérprete dicente ao interagir com as fotografias, que possuem uma conexao dinamica e

fisica com as palavras (icone).

Figura 5 — O protagonista e as fotografias
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Fonte: Chabouté, 2019, p. 325

5 CONSIDERAQ()ES FINAIS
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O universo da pesquisa foi composto por quadrinhos, que apresentem nas suas
narrativas graficas que influenciam na perspectiva do leitor durante a sua composi¢do. O
critério de apresentagdo de aspectos semidticos atribuido para a determinagdo da amostra
selecionada foi o de presenca de representagdes semidticas que influenciam na percepgao da
narrativa. A amostra selecionada foi a Graphic Novel Solitario, cuja composi¢do de narrativa
possuem diversos elementos semioticos que proporcionam perspectivas Unicas durante a sua
leitura.

Em geral, adotamos uma separacao entre texto e imagem. Mas nas obras das Historias
em Quadrinhos, principalmente nas chamadas Graphic Novel este cenario se mescla de forma
Unica e movimenta processos de ressignificacdo de interpretagdo e imaginagao.

Conclui-se entdo por meio deste estudo, que a Graphic Novel Solitario possui na sua
narrativa elementos que ressaltam a importancia da interpretacdo no processo comunicativo e
como esta impacta diretamente as experiéncias sociais que o individuo vivéncia, podendo
inclusive ressignificar estas através de palavras e imagens e o objeto de estudo analisado no
campo cientifico e multidisciplinar proporcionado pela semiotica, possui carater exploratorio

notavel ao desempenhar o papel de veiculo de comunicagdo na sociedade.
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