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Resumo

Os quadrinhos possibilitam o0 uso de técnicas distintas umas das outras para a criagdo de
suas narrativas, uma vez que a midia conta com elementos verbais e ndo-verbais em sua
esséncia. Winsor McCay, cartunista de prestigio do comeco do século XX, mostra isto em
sua série Little Nemo in Slumberland, em que se utiliza de principios graficos e
metalinguisticos para criar uma forma de contar historias. Sob este contexto, a presente
pesquisa objetiva entender tais técnicas, para assim ajudar em sua disseminacdo, auxiliando
quadrinistas na producdo de futuras obras. Para isso, quatro paginas de seus quadrinhos
foram selecionadas, analisadas e discutidas durante o estudo.
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Introducéo

No final de 2016, com o objetivo de homenagear o quadrinista Winsor McCay, a editora
TASCHEN publicou o livro “Winsor McCay. The Complete Little Nemo” que conta o0
histérico da obra, bem como estudos do escritor Alexander Braum (que inspiraram o
presente artigo), e a coletanea completa dos quadrinhos.

Zenas Winsor McCay (1869 — 1934) foi um cartunista, ilustrador, pintor, apresentador de
palco e animador norte-americano. Seu primeiro trabalho relacionado a quadrinhos deu-se
no ano de 1902 na edicdo dominical do jornal Cincinnati Enquirer, no formato de uma
adaptacdo da obra A Tale of the Jungle Imps by Felix Fiddle. Logo seu talento chamou a
atencdo dos jornais nova-iorquinos, culminando na contratagdo de McCay pelo The New
York Herald, onde a maior parte de sua obra veio a luz, ainda que tenha ficado melhor
conhecido pela sua animacédo Gertie The Dinosaur. Fica evidente a determinagcdo com que
McCay perseguia o topico dos sonhos; em ambas as suas principais obras, Dreams of the

Rarebit Fiend (1904-1913) com aproximadamente 970 episddios e Little Nemo in
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Slumberland (1905-1914) com aproximadamente 549 episddios, € retratado, nas tiras de
jornal, quase que exclusivamente, a experiéncia das personagens durante seus sonhos (cf.
Braum, 2016).

Na série em quadrinhos citada, de 1905, o autor ndo somente utiliza-se da interpolagéo de
imagem, texto e enquadramento para a construcdo de sentido em sua narrativa, como
também a utiliza de forma criativa para criar uma metalinguagem que se refere a outros
conceitos que ndo propriamente sdo o foco da narrativa (no caso, a relagdo psicologica entre
sonho e as experiéncias cotidianas; conceito recéem-formulado na época) dentro de sua obra.
O uso constante de tais artificios torna-se notavel aos olhos do leitor quando utilizados de
maneira continua e, configura-se na distinta identidade da obra.

Diante disso, a pesquisa apresentada neste artigo procura analisar, no contexto da obra em
foco, os efeitos e 0s usos que a distor¢do gradual de enquadramento, utilizada por Winsor
McCay, se fez presente. Visando primeiramente a narrativa, segundamente a composicao
dos quadros na pagina, e por Ultimo os efeitos advindos de sua utilizagdo, procura-se expor,
por tanto, se tais artificios sdo de uso para futuras obras, tanto nos quadrinhos quanto em

outras midias.

Referencial Teorico

Quando se pensa na construcdo de um quadrinho, diversos aspectos devem ser levados em
consideracdo (sendo eles proprios da midia), como o desenho e 0 sequenciamento de
imagens (ou ndo), como a criacdo de personagens, criagdo de cenarios e a construcao
narrativa, fator comumente associado a construcdo grafica dentro das péaginas de
quadrinhos.

Assim, para o entendimento deste artigo faz-se necessario entender a definicdo: segundo
Thompson e Bordwell (2014, p.144) “podemos considerar a narrativa Como uma corrente
de eventos em relacdo de causa e efeito acontecendo no tempo e no espaco”. Portanto, ndo ¢
algo restrito a uma midia especifica, podendo ser aplicada a livros, filmes, poemas, muasicas
e quadrinhos, cada uma contendo suas técnicas e artificios proprios para retrata-la.

Nas chamadas comics, especificamente, a existéncia de aspectos verbais e graficos permite
uma construcdo narrativa voltada ao sequenciamento de imagens estaticas e enquadramento
de cenas, como demonstrado abaixo na tirinha da série Little Sammy Sneeze, de Winsor
McCay (1904), que revela os elementos tipicos de uma construgdo narrativa dentro dos

quadrinhos, usados para gerar sentido e contar uma historia de maneira clara e sucinta:
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~ LITTLE SAMMY SNEEZE

Figura 01 — Tira de Little Sammy Sneeze.

Fonte: Matéria no Site BoingBoing sobre a publicacdo de um livro contend as tiras®.

Na tira acima, pode-se notar a utilizacdo de recursos graficos essenciais para a construcao
narrativa. Primeiramente a I6gica da sequéncia de leitura que, tal qual em paginas de livros
literdrios (e demonstrados no caso pelas linhas roxas inseridas posteriormente pelos
autores), vai da esquerda para a direita e de cima para baixo.

Esta l6gica, porém, é utilizada quando se considera o sequenciamento dos quadros, e
sustenta-se no espagamento entre cada uma das imagens, chamado “entre quadros” que ¢
utilizado também para denotar movimento e a passagem de tempo, como explicado por
McCloud (2004). A escolha de como, e em que velocidade, 0s movimentos sdo realizados
depende unicamente do leitor.

Ademais, segundo Cohn (2018), geralmente as tiras de quadrinho podem ser divididas em
quatro pontos: “Estabelecedor”, mostrando o ambiente e a situacdo em que se passa a

’

historia; “Inicial”, marcando o comec¢o da sequencia de eventos;, “Pico”, em que 0S
eventos atingem o apice ; “Relaxamento”, que dissolve a tensdo criada durante as
intere¢Oes por meio de uma concluséo.

Novamente, no exemplo de Little Sammy Sneeze, tem-se o quadro 1 como estabelecedor; o
quadro 2 como situacéo inicial (vé-se posta a ideia de que Sammy esta encomodado); o
quadro 3, 4 e 5 como apice, em que 0s canos comecam a estourar e, finalmente, o garoto

espirra; e 6 como a conclusdo da tira.

6 Disponivel em < https://boingboing.net/2008/08/20/little-sammy-sneeze.html>. Acesso em: 02 de maio de 2019.
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Cada quadrinista utiliza destas e de diversas outras técnicas para a criagdo de suas historias,
0 que torna a midia Unica no quesito de ferramentas narrativas. No trecho abaixo, feito
pelos autores e baseado em um trecho da HQ Deadpool, vé-se a utilizagdo de diversas
caixas e nuvens de texto, com cores e fontes distintas, para representar o pensamento e fala

do personagem, assim como as multiplas personalidades em seu consciente.

OKAY, NOW
I GET IT--WHOEVER -
SHOT THE COPY OF ME
DIDON'T KNOW IT WAS

THEY
PROBABLY MEANT
TO SHOOT ME--THE
RIZZLE-DI22LE,

So if we can find out

who meant to kill us,

maybe we can, you
know, try agsin.

Figura 02 - Quadrinho da pagina 2 de Deadpool: Dead Vol. 1.

Fonte: Reproducao dos autores’.

A diferenciacdo grafica dos balGes de fala, assim como das fontes com que sdo escritas as
palavras, se faz Gtil na construcdo de sentido da obra, uma vez que concede personalidade e
distincdo a comunicacdo entre personagens em um meio que ndo possui recursos auditivos,
além de excluir a necessidade da descri¢do, propriamente dita, como acontece nos livros.
Novamente, sobre o0 exemplo, é possivel ver trés personalidades diferentes: em 1 e 5, tém-se
o dizer de Deadpool, sinalizado pelo baldo de fala oval e de cor amarelada, caracteristica do
génio do personagem. Em 2 e 4, a primeira personalidade que habita o anti-herdi possui um
baldo retangular, especificos a sinalizacio de pensamentos. E a que possui mais sintonia
com Deadpool, fator reforcado pela escolha visual, semelhante ao do baldo de fala.

Em 3 e 6, contrastando com as anteriores, a cor branca com preto e a fonte serifada dao
outro carater mental do personagem; € mais sério e nem tdo inquieto como as outras

naturezas.

7 Reprodugéo dos autores baseada no recorte da imagem do site. Disponivel em < http://samjohnson-
comics.blogspot.com/2012/02/>. Acesso em: 02 de maio de 2019.
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Outro método utilizado para agregar a narrativa, explorado pelo quadrinista Art

Spielgmann, é o uso da metalinguagem. Segundo Souza, Ferreira e Seixas (2009, p.9):

...podemos definir metalinguagem nas histdrias em
quadrinhos como 0 momento em que as mesmas comecam a
falar de si mesmo (...) a histéria em quadrinhos passa a
explicitar/ satirizar as regras que regem os quadrinhos,
explicar /ironizar os aspectos inverossimeis das historias e
dos personagens.

Na pagina abaixo (imagem 04), da graphic novel Maus, nota-se que Spielgmann, como
forma de engrandecer sua figura paterna, que na cena se encontra em uma bicicleta de
exercicio, utiliza uma das formas de metalinguagem, nos quadros 4, 5, 7, 8, para criar uma
imagem aumentada de seu pai, a0 se ignorar 0S espacamentos entre 0s gquadros, como

mostrado na marcagao em roxo.

\T'% 6900 ToRr MY HEART, THE PEPALING 2
1 After dinngr he @, TELL »:E\\ow \$ o You? WOW 15

Took me into my GOWNG THE COMILS BUYNESS

old rPoM ...
\ 5TILL WANT 70 PRAW

COME- WE'LL
wWiiLe :Ns'[v,\:‘f THAT BooK Aot You

7k

o J’) TUE ONE \ U§ED Y /) woout <ovk isewm |
//// TALK 10 You AgovT i[5 / POLAND, ANP THE WAR.
97/

T woud TAxe THEES

/ WART 10 HEAR IT:
TARTWAY MOM ...
TELL ME rOW Yy MET,

74\ /
A
% : "
| WAS \N TexriLes-Bud,
— NG AN nH_m(,"Ej\v\%N’r

MAKE MVcd, BUT ALWAS
V LOVLD MAKE R LIV/NG -

Imagem 03 — P4gina 68 da Graphic Novel Maus.

Fonte: Reproducao dos Autores ®.

Tendo em vista as analises previamente expostas, denota-se a diversidade de elementos que
constituem a construgdo narrativa dentro dos quadrinhos. Alguns quadrinistas, como

Winsor McCay, assim, se destacam pela inovagéo e criatividade.

8 Reproducéo dos autores baseado na pagina 68 da graphic novel Maus.
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Meétodo e Analise

A seguir foram analisadas quatro paginas, retiradas da obra Little Nemo in Slumberland
(1905-1909). As tiras, de dominio publico (ZACHARY CHAVEZ, 2008), contam com um
estudo que levou em consideracdo, primeiramente, a histéria de cada quadrinho de maneira
isolada, com o objetivo de contextualizar as técnicas graficas empregadas e seus valores
narrativos. Posteriormente, tem-se a analise da configuracdo dos quadros na dita pagina, em
que se levou em consideracdo a distorgédo visual e sequencial destes.

Winsor McCay mantinha alguns padrdes técnicos durante os episodios de Little Nemo in
Slumberland. Na pagina do dia 29 de Outubro de 1905 (Figura 04) alguns dos seus aspectos
tradicionais aparecem: o titulo muitas vezes era inserido junto de um quadrinho
introdutoério, que servia tanto como chamada para o episodio, quanto como prélogo da
micronarrativa tratada na pagina, fazendo o papel de Estabelecedor; em seguida tem-se o
quadro Inicial, que, geralmente, é dado por Nemo acordando em sua cama; por fim, a
ultima unidade narrativa, mostra o garoto, sempre acordando em seu quarto, funcionando
como Relaxamento, nota-se, ainda, que este geralmente possui 0 mesmo tamanho do
Inicial, retratando a volta do menino para um ambiente familiar e concluindo a narrativa.

Os primeiros episodios da obra focam nas tentativas de Morpheus (o rei do reino dos
sonhos, Slumberland) de levar Nemo a presenca de sua filha, em seu castelo. Até a sua
chegada ao reino, nos quadros de 25 de fevereiro de 1906, diversos individuos que atuaram
como coadjuvantes, aparecendo somente uma vez em toda a obra, sdo enviados na tentativa
de conduzi-lo até 14, este é o0 caso da pagina abordada. Nela, Chiceeko, um personagem com
vestes rosas e nariz vermelho, oferece suas pernas de pau para que 0 garoto cruze a estrada
real e, assim, chegue a seu objetivo. Porém, Nemo se perde no caminho e cai em um
aglomerado de cactos, 0 que causa o seu despertar.

Durante o desenvolvimento, a tensdo é criada por meio da crescente deformacé&o vertical dos
quadrinhos, a medida que Nemo avanca sozinho e a situacéo sai do controle. Nos quadros
9 e 10, tem-se o climax da narrativa, por isso estes sdo as unidades de maior tamanho;
anteriormente, em 5, 6 , 7 e 8, ha a sequéncia de eventos que leva a dito ponto e por isso se
deformam de maneira crescente, tirando o personagem de Seu repouso a um ponto de
perigo; ja 11, 12, 13 e 14 diminuem para mostrar as consequéncias do conflito, no caso a
queda de Nemo, e a aproximacdo dele aos cactos que se encontram no chdo, sendo que o

ultimo quadro mostra o0 garoto acordando antes de se machucar. Por fim, vé-se que a
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diminuicdo dos quadrinhos, que acompanha a queda do menino, faz com que 0s cactos
parecam maiores, uma vez que, assim, eles ocupam mais espaco.

McCay mantinha alguns padrfes na construcdo de suas narrativas, mas foi a inovagdo com
a utilizacdo de técnicas, principalmente, metalinguisticas que tornaram icones muitos de

seus quadrinhos.

r

00 STRMGHT
ANEAD, 5719,

Figura 04 - 29 de outubro de 1905.

Fonte: Acervo virtual de quadrinhos de dominio publico®.

9 Disponivel em: <http://www.comicstriplibrary.org/display/113>. Acesso em: 02 de maio de 2019.
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No painel 2 (encontrado no final do artigo), o protagonista Nemo, um menino cujos sonhos
sdo retratados durante a obra, acorda e se surpreende ao perceber que seu amigo imaginario,
Flip, estd ao seu lado. Antes que possa questionar a sua situa¢do, a cama em que ele
repousa cria vida e comeca a andar pela vizinhanca. As pernas de madeira estendem-se
permitindo-a escalar os prédios da cidade e eventualmente se enroscam no alto de uma
estrutura, fazendo com que os dois passageiros caiam, interrompendo o sonho do
protagonista.

No decorrer da pagina ha elementos, tanto narrativos quanto gréaficos, que se desenvolvem
de maneira conjunta a fim de contar uma historia sucintamente. Ndo somente pelo tamanho
da cama de Nemo, destaca-se o gradual aumento dos quadros em que ha o mével: verifica-
se que nos primeiros quadros, 5, 6, 7, a cama configura um andar semelhante ao caminhar
humano, ndo causando distdrbio as duas figuras que se encontram acima dela, nos proximos
quadros, em que a cama cresce de estatura e se encontra no meio da cidade, ela adquire um
andar semelhante a um galope, evidenciado pelos quadros 8, 9 e 10 em que as posi¢oes das
pernas se assemelham a de um cavalo galopando, desde ai, ja se pode ver que as
personagens se encontram em grande estresse, ao passo que a sucessdo de imagens sugere
que eles estdo se mexendo de maneira vigorosa.

Concomitante ao crescimento da cama, nota-se, de maneira mais sutil, que os quadros da
pagina sofrem também um aumento que acompanha a estatura da cama, tal fator, aliado a
proporcionalidade adotada entre os personagens principais e o fundo, denota uma sensacgéo
de altitude que se faz de elemento til a trama, visto que reforca no leitor a sensagédo de que
0s personagens estdo correndo perigo. McCay, na pagina, também faz uso de tal técnica
com o objetivo oposto, diminuindo o enquadramento, no ultimo quadro, para demonstrar a
costumeira volta a realidade, quadro esse que se repete em todos os capitulos da série.

O elemento da cama, forca principal que move a trama através do capitulo, demonstra um
tom surrealista, caracteristico das obras de McCay, para salientar a peculiaridade dos
sonhos do personagem. Ao passo que a situagao se torna gradualmente irrealista, os quadros
se esticam o que, além de ser um recurso narrativo, € uma caracteristica visualmente

impactante na composic¢ao da pagina.
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Figura 05 - 26 de julho de 1908.

Fonte: Acervo virtual de quadrinhos de dominio publico.

10 Disponivel em: < http://www.comicstriplibrary.org/display/489>. Acesso em: 02 de maio de 2019.



|
\/<
>o Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacdo
INTERC O XX Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Sul — Porto Alegre - RS — 20 a 22/06/2019

A pagina retirada do jornal de 13 de dezembro de 1908 (Figura 07), conta mais uma
aventura que Little Nemo viveu em seus sonhos. E véspera de natal e o garoto levanta da
cama ansioso, ndo conseguindo dormir e decidido a ir atras do Papai Noel. Sem achar seus
vestigios, o menino resolve subir no telhado para o esperar, porém, devido a neve, acabada
escorregando e cai, acordando logo depois, no chao de seu quarto.

A tira comeca diferente da maioria das feitas por McCay. Com Nemo se levantando de sua
cama por conta propria e andando por sua casa, tem-se a sensacdo de que ele estd acordado.
Tal ideia s6é é quebrada com a chegada do Papai Noel (no quadro 6) e, apos, pelo
“congelamento” de Nemo (8). Assim, temos que, dos quadros 1 a 3, h4 a ambientacdo da
cena, mostrando o garoto em sua casa; no 5 a marcacdo do comeco da sequéncia de
eventos; de 6 a 12, temos o climax, sendo o 12 tomado como Pico e, por fim, ha o Gltimo
quadro, de Relaxamento, em que o garoto acorda, caindo da cama.

Em se tratando da diagramacdo da pagina, ha um crescimento dos quadrinhos, conforme
Nemo cai e 0 gelo aumenta de tamanho. Tal escolha auxilia a sensacdo de queda, ja que
permite que o autor tenha mais espaco para desenhar o deslocamento do objeto, além de
mostrar a que altura o personagem estava.

Ainda, McCay utiliza linhas horizontais na criacdo da parede da casa, 0 que evita uma
confusdo visual com o movimento do gelo caindo e com as janelas da casa, como visto
abaixo. Apesar de se perder, assim, um fator que poderia ser utilizado para aumentar a
sensacao de altura da moradia, isto € compensado pelo atributo de alongar o quadro, ja que,
desta maneira, Nemo parece mais diminuto comparado com o entorno, o que da a ideia de

grandeza.

Figura 06 — Comparacao entre a escolha estética dos quadros.

Fonte: Comparacéo do Autor (o segundo quadro foi alterado pelos autores)*?.

11 Comparagéo feita a partir do quadrinho 11, da pagina do dia 13 de dezembro de 1908, de Little Nemo in Slumberland.

10
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Por fim, no quadro de Relaxamento, Nemo acorda caido no chdo. Neste, o autor subverte
novamente suas proprias regras: ao invés de possuir o mesmo tamanho do primeiro
quadrinho, como o usual, o ltimo é alongado, dando a ideia de que o garoto teria caido do
telhado (no sonho) direto para o chdo de seu quarto (quando acorda).

N’ GooD-
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Figura 07 - 13 de dezembro de 1908.

Fonte: Acervo virtual de quadrinhos de dominio publico®2.

12 Disponivel em: < http://www.comicstriplibrary.org/display/523>. Acesso em: 02 de maio de 2019.
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No inicio de 1908, McCay retratou por semanas as desventuras de Nemo, Flip e Impy
dentro do “Befuddle Hall”, a cada capitulo dentro do misterioso local os personagens
presenciavam a realidade se distorcer de uma maneira diferente. Neste (Figura 08), os
personagens confusamente conversam entre si enquanto sofrem de um efeito visualmente
semelhante aos espelhos distorcidos que serviam (e servem) de atracdo em parques de
diversao itinerantes norte americanos. Em Nova lorque, local de publicacdo do New York
Herald, a presenca de tais atragdes era normal mesmo no inicio do século, visto que a
cidade ja constituia uma grande metrépole (cf. Braum, 2016). Tendo em vista 0os demais
capitulos de McCay na mesma época, € notavel a influéncia que atracdes normalmente
encontradas em circos teve nas obras que englobam o “Befuddle Hall”, o proprio nome,
“Saldo da confusdo”, denota tal tom.

E precisamente para se ter a sensacdo de se andar em uma casa de espelhos que o autor
utiliza a distorcdo dos quadros, que acompanha os personagens a medida que eles se
aprofundam no misterioso corredor. Seus corpos a todo momento ocupam um espacgo
proporcional ao quadro, nota-se, também, que a distribuicdo dos quadros esta disposta de
maneira a criar uma simetria, com ambos o primeiro e o ultimo quadro sendo 0s menores, e
os quadros do meio (4 e 5) sendo os maiores, esta escolha de design acaba por aumentar a
atracdo visual da pagina, que ficava exposta ao publico nas paginas dos jornais dominicais.
Aqui se torna claro a influéncia que os eventos diarios da vida metropolitana tinham na obra
do autor, ndo somente na narrativa, mas na maneira com que ele retratava as imagens no
quadrinho em sua forma final, este conceito é explorado inUmeras vezes dentro da obra, ao
passo que o lancamento semanal abria espaco para que McCay escrevesse sobre eventos
como o Natal e 0 Ano novo na exata data em que estes aconteciam, tal conceito atualmente

amplamente utilizado na atualidade com o auxilio da tecnologia e das redes sociais.
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Figura 08 - 02 de fevereiro de 1908.

Fonte: Acervo virtual de quadrinhos de dominio publico®®.

13 Disponivel em: < http://www.comicstriplibrary.org/display/438>. Acesso em: 02 de maio de 2019.
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Concluséo

A presente pesquisa, baseada em uma revisdo das técnicas empregadas nas paginas de Little
Nemo in Slumberland, de Zenas Winsor McCay, buscou demonstrar os seus efeitos dentro
de uma producdo para auxiliar futuras obras, a partir de outra, que ndo faz parte do
referencial popular brasileiro.

Por meio dos estudos denota-se que capacidade de modificar o formato de cada quadrinho
foi o que possibilitou a liberdade artistica do autor, permitindo-o explorar de maneira
criativa tanto a midia das comics e suas formas, quanto a tematica do reino dos sonhos e
suas infinitas possibilidades, a maneira Unica com que McCay tratava tais pontos
certamente o levou a formular uma identidade propria, e a necessidade de expressar
sentimentos, emocdes e ideias metafdricas o levaram a criar métodos que fizessem com que
sua mensagem fosse devidamente captada pelo leitor no decorrer de aproximadamente 549
episddios. Levando em consideracdo o carater transmidiatico de tais técnicas, ja que elas
permitem uma readequacéo, também, ao meio do audiovisual, assim como o amplo volume
de capitulos em que se expBem, se conclui que a obra em questdo, Little Nemo in
Slumberland, é de fato um valido objeto de estudo em relagdo a construgdo de narrativas
por meio da interpolacdo de imagens, texto, montagem e composicdo, e possui as
qualidades de um referencial para a construcdo de obras futuras.

Para futuras pesquisas, vé-se a possibilidade do estudo da aplicacdo de tais técnicas
metalinguisticas em outras midias como o cinema e a animacdo, a medida que histérias de
qguadrinhos ganham adaptacdes audiovisuais, e nos préprios quadrinhos, que possuem

sempre a necessidade de se reinventarem com a expansdo do mercado.
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