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ICONICIDADE NAO PICTORICA NOS QUADRINHOS
NON PICTORIAL ICONICITY IN COMICS
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A informagc&o visual nos quadrinhos é iconica por exceléncia, expressando-se por meio figurativos
e ndo figurativos. Este artigo analisa esse segundo tipo de manifestagdo icnica nas historias em
quadrinhos. Para tanto, emprega alguns conceitos da semiotica de Peirce, bem como as escalas de
iconicidade propostas por Moles (2005) e por Villafafie (1988), apresentando alguns exemplos de
iconicidade ndo pictdrica retirados de obras em quadrinhos contemporaneas, e conclui que
exploracOes inovadoras do leiaute da pagina, por exemplo, agregam a obra camadas adicionais de
sentido, instaurando metaforas visuais e constituindo signos iconicos com alto valor estilistico.
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Visual information in comics is essentially iconic. It is expressed by figurative and non-figurative
means. This article analyses non-figurative manifestations of iconicity in comics. In order to do
this, it employs some concepts of Peirce’s semiotics, as much as Moles’ (2005) and Villafafie’s
(1998) iconicity scales. The article presents some examples of non-pictorial iconicity found in
contemporary comic books and concludes that innovative explorations in page layout, for
instance, bring additional layers of meaning to the works, constituting visual metaphors and iconic
signs with high stylistic value.
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1. Introducéo

Ja é classica, nos estudos semioticos, a distingdo, proposta por Peirce, entre indice,
simbolo e icone. Essa classificacdo a que o autor submete os signos é baseada nas relacoes
que eles podem assumir com os objetos ou dados representados. Assim, 0 simbolo “denota
em virtude de uma lei” (Peirce 2010, p. 52), ou seja, representa 0 objeto de maneira
arbitraria, ndo se verificando entre o primeiro e o segundo nenhuma relacdo de
semelhanga necessaria. O exemplo paradigmatico, nesse caso, é a linguagem verbal. Ja
os indices nédo se fundam em relacdo de semelhanca com o objeto, mas suas propriedades
sugerem algo a respeito dele, por contiguidade. Nas palavras de Peirce, o indice “se refere
ao Objeto que denota em virtude de ser realmente afetado por esse Objeto” (ibidem). A
mera existéncia do indice é suficiente para remeter a algum conteudo, sugerido ou
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evocado por ele. A fumaca, por exemplo, é indice em relagdo ao fogo, do mesmo modo
que uma marca de agua nos muros ao longo de uma rua pode ser tomada como indice de
inundac&o recente. Os icones, por sua vez, remetem aos objetos por semelhanca entre o
signo ¢ o dado da realidade que ele representa. Conforme Peirce, o icone “€ um signo que
se refere ao Objeto que denota apenas em virtude de seus caracteres proprios” (ibidem).

Dessa forma, iconicidade, em termos gerais, é a relagédo de similitude entre um signo
(que, em definicao bastante simplificada, representa algum dado da realidade) e o proprio
dado da realidade. Como dissemos acima, a linguagem verbal, por exemplo, ndo é, de
modo geral, icOnica: as palavras, em sua forma falada ou em sua forma escrita, quase
nunca tém uma relacdo de semelhanca com aquilo que representam. Ndo ha nenhuma
razdo natural para que o objeto mar, por exemplo, se chame “mar”. E uma relagdo
arbitraria, convencional, pois ndo se atesta qualquer motivacao para a relacdo entre a
palavra e a ideia representada, ou entre 0 signo e seu interpretante, conforme terminologia
de Peirce. O mesmo conceito poderia associar-se a outra “imagem acustica”, para usar
agora um termo de Saussure (1976), que formulou o principio da arbitrariedade do signo
linguistico. H&, porém, o caso das onomatopeias. Aqui, sim, podemos dizer que ha uma
relacdo de semelhanca entre, digamos, o0 som produzido quando alguém bate a porta e a
onomatopeia “toc-toc”. E Saussure mesmo que, em sua formulagio do referido principio
da arbitrariedade do signo linguistico, chama nossa atencéo para o caso das onomatopeias
em sua relacdo signica motivada, ressaltando que se trata de casos marginais na
linguagem, que ndo comprometem o principio geral por ele postulado.

Nos quadrinhos, aparentemente, temos uma grande porcao de informacdo veiculada
por meio de signos iconicos, visto que se trata de narrativas essencialmente visuais
(Groensteen 2015), fundadas no que McCloud, em obra de divulgacdo bastante
conhecida, denomina “o estranho ¢ maravilhoso mundo do icone” (McCloud 2005, p. 26).
A iconicidade, porém, como procuraremos demonstrar neste artigo, ndo se resume, nos
quadrinhos, a mera representacdo pictorica dos dados do mundo, conceptualizados na
relacio signica. E necessario distinguir, entdo, a iconicidade figurativa, com alta
transparéncia, das manifestacfes mais abstratas de iconicidade.

Atesta-se ja a existéncia de trabalhos que submetem as histérias em quadrinhos (ou
simplesmente quadrinhos, ou banda desenhada, ou historieta, dentre outras denominagdes
encontradas) a tratamento segundo o aporte tedrico da semidtica, notadamente da
semiotica peirciana. Magnussen (2000) compreende que a interacdo entre os diferentes
tipos de signos, nos quadrinhos, é complexa, de modo que as relacbes entre eles sdo
relativamente fluidas, sendo necessario, muitas vezes, analisar um mesmo signo em suas
relacBes icbnicas, indiciais e simbdlicas, naturalmente com maior peso de um de outro
aspeto em cada caso especifico. A partir desses pressupostos, a autora analisa 0 modo
como 0s signos constroem a narrativa, pela instauracdo de relacdes semidticas entre 0s
painéis da histéria em quadrinhos arranjados em uma sequéncia particular.

Alguns estudos costumam debrucar-se sobre aspetos como as onomatopeias (Pinto,
Lima & Silveira 2014), enfocando a iconicidade desses itens ndo em seu estatuto de
unidade da linguagem verbal, mas nas relagdes de sentido que podem ser verificadas entre
o formato da onomatopeia, bem como suas dimensées, de um lado, e certos conceitos, de
outro. Silva (2006) observa, por exemplo, que, nos mangas, existe a tendéncia a
integracdo plastica das onomatopeias as cenas, segundo principios icénicos. Outros
estudos, sobre aspetos como as relagdes entre linguagem verbal e ndo verbal (Guimaraes
2013) ou sobre informagdes visuais nos quadrinhos (Forceville 2010), fazem referéncia
aos baldes, pois veem nesse aspeto do quadrinho também uma representacdo iconica.
Eisner, por sua vez, ja observava que, em alguns quadrinhos, “O tratamento visual das
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palavras como forma da arte grafica ¢ parte do vocabulario”, fornecendo “o clima
emocional, uma ponte narrativa, ¢ a sugestao de tom” (Eisner 1989, p. 10).

Dessa forma, € proposito deste artigo estudar a maneira como a informacao iconica,
em niveis crescentes de abstracdo, contribui para a construcdo de sentidos nas historias
em quadrinhos. Para tanto, retomaremos alguns conceitos peircianos a fim de demonstrar
que a noc¢do de iconicidade ndo se limita, nas historias em quadrinhos, a representacdo
pictérica de experiéncias, mas a elaboracdo, nessa linguagem especifica que é a arte
sequencial, de ferramentas para a expressao de contetdos relacionados a tempo, espaco,
estados mentais, dentre outros campos conceituais, de maneira original e econdémica.

2. Subcategorizagdes do icone e escala de iconicidade

Para dar conta do carater complexo da representagdo icbnica, Peirce propde uma
subdivisdo do icone em trés categorias: a imagem, o diagrama e a metafora. Por essa
subclassificacdo, a imagem representa 0 objeto em suas qualidades simples, por um
processo de mimetizacdo imediata; o diagrama, por seu turno, representa relacoes, de
modo que se atesta uma analogia entre as partes de uma coisa e as partes da representacao;
a metafora, por fim, explora uma relacdo de paralelismo entre o representdmen e alguma
outra coisa (Peirce 2010, p. 52). Dessa forma, uma fotografia ou uma maquete constituem
icones imagéticos. EquacBes matematicas, organogramas e fluxogramas, por sua vez, sao
icones diagramaéticos, ja que a disposicdo de seus termos, na representacdo, simula a
organizacdo mesma dos dados representados (Peirce 2010; Cardoso, Alves & Santos
2019). icones metaforicos, por fim, “representam as qualidades do seu objeto por meio
de uma equivaléncia, em determinado contexto, entre dois representamens” (Ferraz Jr.
2011, p. 72), como as metéforas visuais (Cardoso, Alves & Santos 2019).

Outros autores, como Villafafie (1988) e Moles (2005) entendem que a significacdo
iconica se d& de modo escalar, de sorte que é possivel conceber um continuo em que um
dos polos corresponde a representacdo iconica prototipica, ao passo que, no outro polo,
temos a representacdo néo iconica. Na escala de Moles (2005, p. 93-99), os graus mais
altos de iconicidade sdo as representacdes tridimensionais, com maxima identificacdo
entre 0 signo e o objeto, chegando-se a representacdo verbal, com baixo grau de iconi-
cidade, em que a relacdo se da de modo predominantemente convencional. Nesse nivel,
ja ndo temos iconicidade, sendo simbolizacdo. Assim, representacbes como os modelos
tridimensionais (estatuas realistas, bustos, por exemplo) gozam de elevado estatuto
iconico. Em seguida, teriamos representagdes como a das fotografias e das imagens
reduzidas a suas silhuetas ou linhas de contorno. Notemos que a similitude entre o objeto
representado e a representacao vai decrescendo. No fim da escala, representando o grau
maximo de abstracdo, ou grau minimo de iconicidade, temos os signos abstratos puros,
como os da linguagem verbal.

Ja a proposta de Villafafie (1988) parte de representacdes com grau maximo de
identificacdo com o real, quais sejam, as imagens naturais, chegando ao grau maximo de
abstracdo, com as representagdes ndo figurativas. No polo mais figurativo, temos as
representacdes tridimensionais, as imagens estereoscopicas e as fotografias. No polo mais
proximo da abstracdo, encontramos 0s esquemas motivados, 0s sinais arbitrarios e a
representacdo nao figurativa.

Como vemos, escalas como as de Moles e Villafafie pressupdem apenas dois polos
para 0os modos de representagdo signica: em um extremo, a iconicidade propriamente dita;
em outro, a representacdo nao iconica, arbitraria, que poderiamos denominar simbolica,
na terminologia perciana. Essas escalas, pois, ndo sdo inteiramente compativeis com a
concecdo triadica da representagdo, que compreende, como vimos, a iconicidade, a
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indexicalidade e o simbolismo. De todo modo, parece-nos vélida a intui¢do, implicada
nessas escalas, de que o icone pode ser mais, ou menos, abstrato. Assim, nas historias em
quadrinhos, ha predominéancia da iconicidade imagética, em que a representacao se da por
semelhancas imediatamente percebidas entre representamen e objeto. A relacdo signica,
nesse caso, é mais concreta.

Em menor namero, verificamos a ocorréncia de usos iconicos mais abstratos, que
denominaremos ndo figurativos. Nas se¢Oes a seguir, trataremos de representacoes
iconicas diagramaticas e metaforicas. Na iconicidade diagramaética, veremos que 0S
quadrinhos exploram recursos como o lay-out da pagina e o letreiramento, por exemplo.

Com relacdo a metéafora, cabe refletir sobre o agenciamento de metaforas visuais
nas historias em quadrinhos. A no¢do de que a metaforizacdo € um processo que ndo
envolve apenas a linguagem verbal tem despertado bastante interesse dos estudiosos em
anos recentes. Forceville (2006), por exemplo, entende que 0s processos conceituais de
metaforizacdo podem estabelecer-se ndo apenas na linguagem verbal, mas também de
modo ndo verbal e multimodal, ou seja, os conteudos metaforicos podem envolver
diferentes meios semiéticos, ou modos, como 0 modo visual ou pictérico, 0 modo verbal,
0 modo tétil, o modo olfativo, dentre outros.

O processo geral da metafora envolve a transposicdo e 0 consequente
reconhecimento de determinadas propriedades de um dominio conceitual para outro,
conforme descreve Ferraz Jr.:

A representacao de um paralelismo ocorre, por exemplo, quando empregamos um signo ou
representdmen (S1) num contexto em que 0 mais usual seria 0 emprego de outro signo (S2),
pois estamos pressupondo que Sle S2sdo igualmente aptos a representar um determinado
objeto (02). O carater representativo de S1, isto é, a sua capacidade de substituir S2 em
determinados aspectos, serd entdo deduzido a partir de uma equivaléncia semidtica. Tal
equivaléncia se apresenta para nds como uma impertinéncia, que somos levados a corrigir,
Ou mais precisamente como uma interrogacao: por que S1 pode atuar em lugar de S2? A
resposta a esse questionamento deve apontar para uma qualidade compartilhada entre os
objetos dos dois representamens. Essa qualidade é o carater representativo de S1, e também
é 0 que confere a metafora o estatuto de signo iconico. (Ferraz Jr. 2011, p. 74)

Assim, por exemplo, se nos referimos as pernas de uma mulher a banhar-se em um
rio como ‘“colunas de marmore”, estamos reconhecendo, nas pernas da mulher,
propriedades usualmente atribuidas as colunas de marmore, como alvura e simetria, por
exemplo. Na metafora visual, ocorre processo semelhante. Forceville, por exemplo,
analisando runas nas historias em quadrinhos, postula que as conhecidas espirais sobre a
cabeca de um personagem constituem uma metéafora conceitual, denominada Mental
Disfunctioning is Movement-in-the-Head (Forceville, 2010), pela qual a ideia de
movimento representada visualmente conceitualiza, metaforicamente, a noc¢do de
distarbio ou confusdo mental.

3. Iconicidade néo pictorica e instauracao de metaforas visuais

Consideremos alguns casos em que efeitos de sentido especiais foram obtidos na narrativa
a partir de uma relagdo iconica abstrata sugerida pelos recursos grafico-visuais
envolvidos. Em Demolidor: a queda de Murdock, de Frank Miller, com arte de David
Mazzucchelli (Miller & Mazzucchelli 2014), temos uma passagem em que 0 personagem
Matt Murdock relembra o acidente que o deixou sem visao e que lhe deu a capacidade de
superpercecdo. Ele estava entdo em uma cama de hospital, e seus sentidos comegaram a
apreender as informacdes do ambiente circundante com uma acuidade fora do normal. O
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lencol roca em sua pele, e Ihe parece que se trata uma lixa a arranha-la. O sangue que
corre por suas veias € sentido como o fluxo violento que passa por uma mangueira. Tudo
é relatado pela propria voz narrativa de Murdock. E entdo aparecem letras garrafais,
tomando completamente os quadrinhos em que se encontram: “FILHO, PODE ME
OUVIR, FILHO?” (Figura 1). SO isso é suficiente para o leitor perceber o quanto a
audicdo de Matt Murdock estd agucada. Ha, pois, uma relacdo de iconicidade entre o
tamanho das letras e a intensidade com que o som é captado pelo personagem narrador.
Cabe notar que o texto, embora constitua fala de personagem, ndo aparece circunscrito
entre balGes. Temos, assim, novo expediente icOnico, responsavel por dar aquela
sequéncia verbal a sensacao de imersdo do personagem em som ambiente.

NAO POSR0 MAIS SUPORTAR. MAS AAO MORRS. ENTAD,
Y TENTO RESISTIR.

.
=B PASSADO UM TEMEG, EU ME
00 MUNDC... PASSADC
b TEMPO, 55 NE ZESTA
X AGONIA,

ENTAQ, POR ENTRE MIASHAS
0O GUE GUER QUE USEM PRA
LIMPAR O CHAO, VEM UMA
LUFADA DF URSTUE.., UNA
WOZ MEGAFOAICA...

OUVIRS O CUE VECE ACHA.
ASSNZ

wTAO GRANDE... PATECE

5 & -
BERRANDO M55/
CEMO OB OUTROS... ELE RESAIRA
COMO GF TNEBRE TRINTA METROS. .
L — -
" ENVELVER TUPO...

~SERA MEU P42

Figura 1. Iconicidade ndo pictorica em Demolidor: a queda de Murdock
(Miller & Mazzucchelli 2014, p. 63)
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A efetividade do recurso reside justamente no fato de que, por meio dele,
dispensam-se 0s esclarecimentos ou comentarios explicativos. A obra mostra, em vez de
explicar. Trata-se de um processo iconico fortemente orientado para o polo abstrato das
escalas de iconicidade. Na escala de Villafafie (1988), seriam 0s esquemas motivados,
nos quais se faz abstracdo das caracteristicas sensiveis, restabelecendo-se essencialmente
as relagdes organicas. Na escala de Moles (2005), o processo possivelmente ficaria
situado entre os esquemas Vvetoriais e 0S signos puramente abstratos, segundo
interpretacdo nossa do fenémeno.

A associacdo entre tamanho da letra e intensidade do som é recurso ja quase
convencionalizado na arte sequencial. Magnussen (2000, p. 202) classifica como iconico-
diagramatico o signo instaurado com base nas diferengas entre o tamanho relativo das
letras ou mesmo dos personagens, comparados entre si. Podemos ver um emprego do
recurso em uma cena de Marvels, de Kurt Busiek e Alex Ross (2013). Apds uma cena de
pagina inteira que mostra um embate de proporcdes épicas entre o Quarteto Fantastico e
o0 vildo Galactus, temos algumas vinhetas que mostram a reacdo das pessoas comuns, de
olhos voltados para o alto, perplexas e impotentes. Um dos personagens exclama: “Eles
perderam”. No quadrinho seguinte, repete a expressao. Note-se, na Figura 2, a diferencga
entre o tamanho das letras. Na primeira ocorréncia da frase “Eles perderam”, temos uma
exclamacdo, em tom vivido e desesperado. No segundo caso, uma constatacdo, em tom
débil e desolado.

© QUE ELES ESTRO
FAZENDOP NED
DA PRA VERS

Figura 2. Emprego icdnico do tamanho das letras em Marvels (Busiek & Ross 2013, p. 141)

Vemos, nesses processos, a tensdo basica dos quadrinhos entre expressar
informagdes por meio da linguagem verbal ou fazé-lo por meio da linguagem visual,
processo que Eisner designa como ‘“hibridacdo bem-sucedida de ilustracdo e prosa”
(Eisner 1989, p. 8). E uma escolha que cabe aos criadores: quanto sera mostrado pela arte
e quanto sera dito pelo texto verbal? Que recursos grafico-visuais tornam a textualizagdo
verbal dispensavel, dando & historia um ritmo mais rapido? Que informacgdes precisam
ser expressas pela linguagem verbal, seja pela necessidade de uma dic¢do poética, seja
pela opcdo de marcar a fala de um personagem narrador?
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A eleicdo da linguagem visual, por sua vez, icOnica por exceléncia, implica a
decisdo entre diversos degraus, numa escalaridade entre a figuracdo e a abstracdo. A
figuracdo, de modo geral, denota, ao passo que a iconicidade ndo pictérica, mais abstrata,
presta-se sobremaneira a conotacao.

Temos, pois, um nivel de significacdo visual ndo literal, no qual as sugestdes
implicadas no meio imagético devem ser interpretadas metaforicamente. Analisemos um
exemplo desse tipo de iconicidade, retirado também de uma historia do personagem
Demolidor, escrita por Mark Waid e ilustrada por Chris Samnee (Waid & Samnee, 2015).
Como é comum nas histérias do personagem, mais uma vez temos o herdi extremamente
ferido apds uma luta. A péagina é divida em quatro retangulos horizontais de mesmo
tamanho, conforme podemos ver na Figura 3. Os trés primeiros estdo inteiramente
preenchidos de preto, apenas com pequenos recordatorios em letras brancas pequenas. O
texto, em letras diminutas, fala de depressdo. No ultimo retdngulo, vemos uma pequena
mancha vermelha no fundo negro: é o personagem, em seu uniforme caracteristico,
derrotado, em posicéo quase fetal. Também aqui fica bem claro que os recursos gréfico-
visuais espelham aspetos da realidade, poupando o narrador da necessidade de
explanagdes prolixas, ou realgando os significados codificados de maneira sucinta pelo
texto verbal. O uso de quadros totalmente escuros € um investimento na abstracédo iconica,
a qual, por sua vez, deverd ser interpretada conotativamente, uma vez que a associacao
entre a cor negra e a tristeza extrema é metaforica.

O investimento metafdrico é também visivel na historia O Evangelho do Coiote, do
personagem Homem-Animal, escrita por Grant Morrison e desenhada por Chas Truog.
Na péagina final da historia, o Coiote morre. Vemo-lo estatelado no chdo. De um plano
fechado, conforme podemos observar na Figura 4, a cena é mostrada, nos quadros
seguintes, em planos cada vez mais abertos, até que o ponto no qual o Coiote esta caido,
de bragos abertos, aparece como um cruzamento de estradas no deserto. Instaura-se uma
meté&fora visual impactante, tomando a cruz como icone. Podem entdo ser evocados
sentidos associados ao signo da cruz crista: sofrimento sem culpa e expectativa de
ressurreicdo. Dessa forma, acentua-se o carater ficticio da morte de um personagem em
quadrinhos, nocdo reforcada pela evidenciacdo do trabalho do artista, sugerido
metonimicamente pelos dedos que manuseiam um pincel a introduzir o sangue na cena.
O leitor, nesse ponto, é instado a ler ficcdo como ficgdo, pois a goticula vermelha é, a um
sO tempo, sangue e tinta, em complexo jogo ficcional.
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A deprassdo é uma
coisa viva, Ela existe ao
se alimentar dos seus
sentimentos mais pesades.
E eata cempre com fome.

Qualader coisa cue a desafie...
qualguer co/sy... ela val auerer
aue pare. Qualguer coisa que he
faca se senvir bem, qualduer um
que [ne dé alegria, ela vai afastar

pra aue possa crescer cem
inverferéncias.

O objetive primério dela &
isolar voc&. No sel pior; \Val
liceralmente |he paralisar, em
vez de delxar gque vece sinta

aualauer colsa.

No seu pior: vocé
fica dermente.
Exaurids.

Figura 3. Abstracgéo iconica em Demolidor, de Waid & Samnee (2015, p. 48)
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. Y 7

.

\
i{ \J

Figura 4. Instauracéo de metafora visual em Homem-Animal: o Evangelho do Coiote
(Morrison 20153, p. 140)

O mesmo icone é também explorado em Demolidor: a queda de Murdock (Miller
& Mazzucchelli, 2014), conforme podemos observar na Figura 5. O personagem
encontra-se em uma cama de hospital. Os espacos entre as demais camas e o0 proprio leito
em que se acha Murdock assumem a configuragdo de uma cruz. O contraste entre as cores
da cena dirige o olhar do leitor para o icone aludido. Também nesse caso, estdo conotadas
ideias como a de sofrimento sem culpa e sacrificio.
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ELE ESTA
vwvo!

Figura 5. Instauracdo de metafora visual em Demolidor: a queda de Murdock (Miller &
Mazzucchelli 2014, p. 87)

Nesses dois casos, entendemos haver uma camada de significacdo nao pictorica, na
exploracdo do signo da crucificacdo. A representacdo efetivamente pictérica, nos dois
casos, ndo € a de uma cruz cristd, mas de uma estrada e de uma enfermaria,
respetivamente. Tanto é assim que algum leitor, eventualmente, pode nao perceber essa
camada de sentido mais abstrata. Dessa forma, a partir da informag&o imagética, instaura-
se um segundo nivel de representacdo, de carater ndo figurativo, abstrato, metaférico, o
que reforca a assercdo de Magnussen (2000), para quem a interpretacdo do signo nao se
exaure necessariamente em um unico nivel.

Recursos como os que vimos nos exemplos acima criam efeitos de sentido especiais
justamente pelo investimento na significacdo visual ndo pictérica. Conforme Peirce
(2010), os signos néo representam o0s objetos em todos os seus aspetos, mas em funcao
de um fundamento, uma ideia especifica a respeito do objeto. Nos signos iconicos,
interpretados denotativamente, o fundamento é dado de imediato. Ja nos processos de
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iconicidade ndo pictorica ou de interpretacdo conotativa do signo iconico, temos a atuagao
de fundamentos ndo usuais. A representacao iconica visual, portanto, emerge ndo como
adorno estilistico, mas como ferramenta conceitual. Parece-nos que, nesse sentido, aplica-
se a reflexdo de Ricoeur, originalmente pensada para a iconicidade presente nas metaforas
verbais:

E porque a representacéo iconica ndo é uma imagem que ela pode apontar para semelhancas
inéditas, seja de qualidade, de estrutura, de localizacdo, seja ainda de situacao seja enfim
de sentimento, e a cada vez a coisa visada é pensada como aquilo que o icone descreve. A
apresentacao iconica envolve, portanto, o poder de elaborar, de ampliar a estrutura paralela.
(Ricoeur 2015, p. 291)

4. Exploracao iconica dos requadros e do lay-out da pagina

Um dos tipos de representacdo iconica previstos por Peirce é a diagramatica, por meio da
qual a estrutura relacional das partes de um conceito é replicada no modo como se
relacionam os componentes do signo. S&o os esquemas motivados de Villafafie (1988).

Esse tipo de representacdo iconica diagramatica é verificado também quando o
quadrinhista resolve explorar a organizagio interna da pagina. E o que temos, por
exemplo, em Astronauta: Magnetar, de Danilo Beyruth (2013). O personagem esta
perdido no espaco, sem poder se locomover, pois a nave esti avariada. Passam-se
inimeros dias. O artificio encontrado pelo quadrinhista para veicular a ideia desse
continuo repetir-se dos dias é apresentar uma pagina em que os quadrinhos vao se
multiplicando exponencialmente a maneira de um fractal (Figura 6). Esse € um exemplo
de como a estrutura do signo reproduz a estrutura do conceito. A repeticdo indefinida dos
dias é espelhada na multiplicacdo geométrica dos quadrinhos.

Também pode acontecer de o proprio formato dos quadrinhos, além do modo como
se dispdem na pagina, constituir um signo em si, de modo a, em solidariedade com os
demais signos da pagina, reforcar sentidos ou oferecer chaves de leitura para as
mensagens veiculadas pelo desenho ou pelo texto verbal. Exemplificando as
possibilidades de uso dos quadros como expediente para a veiculagdo de sentidos, Eisner
(1989, p. 29) observa:

Numa pagina onde é preciso transmitir uma regularidade da acéo, da-se aos quadrinhos o
formato de quadrados perfeitos. Onde o toque do telefone requer tempo (e espago) para
evocar suspense e ameaca, toda uma tira é ocupada pela a¢do do toque, precedida por uma
compressdo dos quadrinhos menores (mais estreitos).
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Figura 6. Iconicidade diagramatica em Astronauta: Magnetar (Beyruth 2013, p. 41)
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Note-se, por exemplo, em Monstro do Pantano, de Rick Veitch, cena em que o
personagem tem uma queda abismo abaixo, na historia “Podiamos estar (pescando
pérolas)” (Veitch 2016, p. 19). A sensacdo de vertigem é transmitida ndo so pelo desenho
figurativo em si, mas pela disposicao de dois quadros no alto da pagina e de um terceiro,
ao pe, dispostos como cartas caindo em movimento espiralado (Figura 7). A sugestao é
bastante mais vivida do que seria se tivéssemos uma quadriculagdo convencio-
nal. Semelhantemente, o adernar de um barco pode ser representado por um quadro
desalinhado em relacdo aos demais na pagina, conforme vemos na Figura 8.

\ § S
'8 \ \; ‘\\\\\;

e, VN i —— .\

PLANTANOS A SEMENTE ﬁ AN N LU MAS A VELHA CONTINUA? 2

FORA DE £POCA!

..& MERGULHAR
FUNDO NO FERTIL
VENTRE DE NOSSA
MAE.

Figura 7. Iconicidade diagramética em Monstro do Pantano: Regénese (Veitch 2016, p. 19)
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Figura 8. Iconicidade diagramatica em Homem-Animal: Origem das espécies
(Morrison 2015b, p. 177)

A respeito da diagramacédo arrojada nos quadrinhos, Silva (2006, p. 27) observa que
“paginas diferenciadas sdo a prova das estratégias de autoria para instaurar certos
operadores de enunciagdo”.

5. Consideracdes finais

Em uma primeira analise, notamos que os quadrinhos veiculam informacdes através de
dois cddigos bem definidos: o verbal e o visual. A informacéo visual, por exceléncia, é
de natureza icOnica, pictorica, com alto grau de transparéncia. H& que se distinguir,
porém, informagdes visuais bastante opacas em relacéo a representagéo figurativa. Trata-
se da iconicidade esquematica ou diagramatica, em que apenas certas propriedades
salientes do objeto s&o replicadas no signo, em graus variados de abstracao.

Percebemos, entdo, que recursos como a divisdo de uma pagina em quadrinhos, as
proporcdes dos quadros e a disposicdo deles entre si podem ter uma fungédo além da
separacdo de cenas. Pode ser que a quadriculacdo em si seja icOnica, veiculando, ela
mesma, sentidos ou contribuindo para sua proposi¢éo, na constituicdo de signos com
importante valor estilistico. Do mesmo modo, o uso das cores, 0 preenchimento dos
quadros, o formato e o arranjo das letras significam visualmente em nivel ndo pictorico,
ou seja, exprimem ideias por meio de associagcdes abstratas com 0s conceitos.
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Quadrinhos que investem em recursos iconicos diagramaticos e ndo pictoéricos de
um modo geral, portanto, destacam-se por oferecer camadas de sentido adicionais para a
fruicdo da obra. H& necessidade, pois, de investimento e pesquisa em instrumentais e
categorias de analise para as potencialidades da linguagem visual nos quadrinhos, que
leve em consideragdo o imenso corpus de andlise que é a producdo de quadrinhos dos
séculos XX e XXI.
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