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Resumo

Neste estudo sdo abordados alguns dos resultados obtidos durante a realizacdo da tese
tedrico-pratica de Doutoramento “Multiplicidade Narrativa na Banda Desenhada Influéncia dos
Novos Media”. Procuraram-se respostas no dominio das potencialidades que uma narrativa
pode ter nos mais variados suportes, assentando no conceito de “transmedia”, uma resposta a
convergéncia dos novos media e as novas exigéncias dos leitores. Os formatos e suportes
escolhidos no projeto tém as suas particularidades, e apesar de em termos estilisticos e de
registo todas as tradugdes obedecerem as mesmas légicas, o desenho e a narrativa tiveram de ser
adaptadas para cada um deles. Esta analise aprofunda a confrontacdo das escolhas de vetores e
forcas direcionais entre os varios suportes, verificando como os varios elementos do desenho
podem guiar a leitura, formando assim uma intencionalidade.
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Abstract

This study addresses some of the results obtained during the completion of the PhD
thesis “Narrative Multiplicity in the Comic Book Influence of the New Media”. In it, we looked
for answers in the domain of the potentialities that a narrative can have in the most varied
supports, based on the concept of “transmedia”, a response to the convergence of new media
and the new demands of readers. The formats and supports chosen in the project have their
particularities, and although in terms of style and registration all translations follow the same
logic, the design and narrative had to be adapted to each one of them. This analysis deepens the
confrontation of the choice of vectors and directional forces between the various supports,
verifying how the various elements of the design can guide reading, thus forming intensionality.
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Este estudo vem no ambito da investigacao efetuada na tese “Multiplicidade
Narrativa na Banda Desenhada Influéncia dos Novos Media!”” com orientacéo do
Professor Doutor Henrique Costa. Teve como ponto de partida um trecho de dezasseis
paginas da narrativa sequencial intitulada “Zahna?” de cento e dezoito paginas no seu
total, anteriormente realizada pela autora. Procurou-se transformar essa narrativa visual
em quatro suportes distintos: analdgico em formato normalizado; analégico reduzido;
digital com animag&o e em experiéncia interativa. Para cada um destes suportes foram
efetuadas escolhas para que a narrativa permanecesse igual, utilizando os elementos
compositivos e estruturantes do desenho. O aspeto que aqui é abordado relaciona-se
com a forma de como os vetores e forcas, que se podem produzir a partir do desenho,
podem contribuir para a leitura e articulagdo visual eficaz, focando o leitor para um

determinado objetivo.
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Fig.1 Resultados finais das transformacdes de suporte e media.

1 Afonso, Joana. (2018)
2 Afonso, Joana. (2018) Zahna, Polvo



1.Conceitos Teoricos

Existem termos tedricos que ajudam na compressdo dos novos paradigmas na
Banda Desenhada, expondo as possibilidades dos novos suportes e meios que existem
presentemente, e como estao a ser aproveitados. Estes conceitos ajudam no caminho
desta investigacédo e na sua busca de formas de reinterpretacdo de uma narrativa,
nomeadamente a nocdo de transmedia®, sendo das mais relevantes no estudo efetuado.

Dentro deste conceito de narrativa transmedia, a utilizacdo de cada medium tem
a finalidade de, através das suas caracteristicas especificas, produzir o melhor resultado
de acordo com a intencionalidade do autor, resultando por exemplo a partir de um filme,
uma série de televisdo, Bandas Desenhadas e até jogos de video. Assim 0 mais relevante
neste estudo é esta potencialidade que cada meio pode oferecer a uma narrativa e foi a
partir deste aspeto que se baseou esta investigacdo. Foram também relevantes estudos

realizados por Bolter, Grusin e Marie-Laure Ryan.

2. Problemas na Traducéo Narrativa da Informacao

Quando se formalizaram as escolhas dos diferentes suportes e formatos, tiveram
de se tomar decisbes, nomeadamente na forma de como a narrativa seria apresentada,
para que a informacéo fosse transmitida de forma consistente e coerente em todas as

suas transformagoes.

2.1 Quantidade de Informacao

Comecando pelo desafio da tradugdo em formato pequeno e a sua optimizagéo
narrativa. A distribuicdo de cenas funcionou como se cada pagina produzisse uma
situacdo, reservando assim, na maior parte dos casos, uma vinheta por pagina ou um

conjunto de duas ou trés, de forma a consolidar uma acdo ou um momento especifico.

3 Transmedia refere-se a uma nova estética que emerge em resposta a convergéncia dos media - colocou
novas exigéncias aos consumidores e depende da participacdo ativa das comunidades de conhecimento.
Transmedia narrativa é a arte de fazer o mundo. Cf. Jenkins, Henry. (2006) Convergence Culture: Where
Old and New Media Collide p. 21
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Fig.2 Exemplo de traducéo de uma sequéncia do formato normal
(a esquerda) para o reduzido (a direita).

Utilizou-se igualmente o recurso da apresentacdo de uma acgéo recorrendo
a doble-spreads, onde uma ilustracdo ocupa duas paginas. Esta escolha veio
complementar um pouco a dindmica visual e o fator surpresa do leitor. Este tipo de
posicionamento de pagina, onde a a¢do da esquerda se completa na folha seguinte,
forma uma sequéncia. Assim, para que funcione, a paginacéo tem de ser planeada desde
0s primeiros estudos de pagina. Estes planos mais abertos podem também ajudar na
transmisséo da ideia de multiplicidade de acontecimentos ou, por outro lado, de algo
mais bucdlico e lento. Podendo apontar-se, de um modo geral, que o0s planos e a
quantidade de quadros foram seguidos de uma forma similar ao formato original,
contudo, em alguns casos, condensou-se informacéo, existindo sequéncias que
inicialmente eram de trés quadros, passando a apenas uma vinheta. Podendo assinalar-se
trés momentos em que esta situacdo ocorre, a primeira refere-se ao sonho de “Zahna”
presente na figura 2, enquanto os outros dois casos obedecem a dinamica apresentada na
figura 3, sendo alusivos a penultima e Gltima pagina do formato original. Aqui, a acao
apresentada na pagina de formato reduzido é apenas mostrada a partir de um quadro
amplo que ocupa duas paginas, condensando assim a informacédo de trés ou quatro

quadros. Optou-se igualmente em algumas situac¢@es por isolamentos gréficos dos



personagens, omitindo o cenario e aumentando o contraste para uma mensagem mais

clara.

1.2 Legendagem / Escala

A escala fez com que se tivessem de fazer escolhas a nivel da conjugacéo e
informacdo das vinhetas integrantes de cada pagina e do que realmente é relevante na
narrativa. Esta comunicacdo passa inevitavelmente também pela legendagem, sendo
esta ndo s6 uma componente igualmente grafica, mas que contém também objetivos na
passagem da mensagem. Neste sentido, as legendas também tiveram de sofrer
alteragBes, sendo as mais notaveis o tamanho e a economia da mensagem. Se por um
lado, para efeitos de legibilidade as legendas tém de ser maiores, ocupando assim mais
espaco, por outro tém de fazer passar a mesma nocao narrativa. Esta questdo € complexa
de gerir, dado nem todas as situacdes permitirem deixar o mesmo contetdo. Nesses
momentos tiveram de se fazer escolhas relativas aos didlogos mais pertinentes e
essenciais. Partindo entdo das legendas originais, alterou-se a escala em duzentos e vinte
cinco por cento. A partir desta, selecionaram-se as que fariam mais sentido, tanto
grafica como narrativamente. Esta escolha nem sempre foi facilitada, como no caso das
paginas em que se teve de condensar a informacédo de trés quadros com dialogo num so.

Como tal, deu-se primazia ao desenho como primeira forma de linguagem, com
a necessidade de espaco para respirar graficamente, bem como espaco para transmitir a
narrativa, e s6 apds esta componente estar assegurada seriam considerados 0s outros
elementos. A legendagem € relevante como suplemento da acdo em questdo, requerendo
0 seu préprio espaco. Ndo sendo nociva para o desenho, é um veiculo complementar
para a narrativa visual. Relativamente a balonagem, este formato sofreu algumas
alteracOes de conteudo, na sua maior parte omissdes, que ndo comprometeram a
natureza ou a transmissao da histéria, existindo apenas dois casos em que alguns balGes
ndo foram transcritos. A ocorréncia mais assinalavel incide nas paginas presentes na
figura 3, onde ndo so se condensaram as a¢des de trés vinhetas numa, como se
suprimiram cinco bal@es de fala. E apenas omitido um dialogo, na pagina em que 0s

personagens chegam a casa do mago, onde nao se apresenta um dialogo de “Calhau”.
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Fig.3 Exemplo de traducéo de uma sequéncia do formato normal
(a esquerda) para o reduzido (a direita).

Neste formato existiram essencialmente preocupacdes de escala que
condicionam a organizacgéo da narrativa. Recorreu-se a aproximacoes de planos,
condensacoes de acoes, simplificacdo de planos e de legendagem para uma transmissao
mais clara da informacdo. Apesar do nimero de paginas ter ficado mais extenso que no
formato maior, essa extensdo foi necessaria para que a historia fosse contada de forma

semelhante, tentando sempre respeitar a no¢ao de tempo inicialmente presente.



2. Vectores

As questdes relacionadas com os vetores, ou linhas de forca de direcdo de
leitura, sdo as que mais podem transformar uma reinterpretacéo a partir do desenho.
Sendo a intencdo pura, elementos basicos como o registo, composicao, coloracéo, entre
outros, podem fazer variar os vetores e consequentemente as dire¢des de leitura. Este
assunto é dos mais relevantes para este projeto, e para as narrativas visuais em geral,
dado ser o que dita 0 sucesso ou o fracasso de uma narrativa. Ainda mais relevante,
tendo suportes e formatos distintos a ter em atencdo, cada um com as suas particulares,
sdo necessarias diferentes abordagens. Estas direcGes podem ser dadas a partir do
desenho e da representacao dos elementos na cena. Exemplo disto é quando um
personagem aponta ou se dirige para a figura com a qual esta a interagir. Essa direcédo
pode também ajudar na comunicacao da acdo seguinte, tornando a sequéncia mais ou

menos fluida. Este fendmeno foi utilizado de diferentes formas consoante o suporte

onde a narrativa se insere.

Fig. 4 Exemplos de orientacédo de
vetores nos suportes ou meios
realizados. (da esqueda para a

direita) — Formato normalizado —
Webcomic — Formato reduzido




A utilizacéo destas forcas depende entdo do que se quer demonstrar e com que rapidez
se espera que o leitor as siga. Nos exemplos apresentados na figura 4, na mesma
sequéncia, mas em diferentes meios, existe sempre uma curva de tensdo quando a
criatura ataca a protagonista, apresentada a vermelho. Esta é a direcao principal, forte e
imediata. As outras dire¢cGes mostradas a ciano, mais subtis, ajudam na percecdo da
cena, fortalecendo o vetor principal. Nesta situacéo, 0 que mais se destaca é a versao
animada do webcomic, que sendo dindmica, tem uma deslocacdo mais sinuosa, apesar
de seguir a mesma orientacdo de movimento. No caso do formato mais reduzido, a agdo
foi dividida em duas partes, nas quais as dire¢fes respeitam a mesma logica. Apresenta-
se um exemplo de uma passagem rapida onde ndo existe muita contemplacdo, mas dado
a historia ndo ter apenas momentos desta natureza, é de interesse avaliar também os
momentos mais estaticos, como os de didlogo. Partindo do exemplo da cena final do
trecho escolhido, onde os personagens deambulam por uma paisagem desolada, 0s
meios de tradugdo mais similares aconteceram nos casos webcomic e no formato
reduzido. S&o um resumo da pagina original, que tem mais momentos e mais dialogos,
condensando-se a a¢cdo numa vinheta mais ampla, e por isso, mais contemplativa. Neste
quadro podemos verificar que ha um vetor predominante que enuncia a deslocacao dos
personagens para o plano mais proximo. Os vetores restantes ajudam a centrar a agao,

funcionando como um género de moldura da cena, que isola 0 momento.
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Fig. 5 Exemplos de orientagdo de vetores nos meios realizados. Webcomic (a esquerda) Formato
Pequeno em double spread (a direita).
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Por outro lado, na versao interativa desta sequéncia, que em termos visuais € a
mais linear de todas, é o jogador que desloca a personagem pelo cenério, numa sé
direcdo. Todavia, visualmente, os elementos acentuam essa ideia de horizontalidade e
ajudam a dinamizar o cendrio, mantendo nem que seja uma suave inclinacdo para a

direcdo a seguir.

"

Fig. 6 Exemplos de orientagdo de vetores no formato interativo.

Por fim vem o caso mais complexo, o do formato original, figura 7. Aqui a
sequéncia é mais exaustiva, uma vez que o momento € dividido em fragmentos. O vetor
principal guia o leitor na acéo e por entre as vinhetas, até a conclusao do momento. O
movimento do olhar aqui é sinuoso, demorado e compassado, com os primeiros planos

préximos e 0s personagens mais longinquos, emprestando & leitura mais camadas.

Aqui as linhas de forca que ajudam a focar o olhar séo direcionadas para 0s
personagens, focando-o imediatamente na primeira vinheta com a ajuda do elemento
mais em contraste no canto inferior esquerdo e com a perna de “Calhau” na segunda
vinheta, que mantém esse foco. A a¢do continua a partir da arvore do primeiro plano do
primeiro quadro para a perna de “Zahna”, garantindo a continuidade de para a vinheta

final, onde novamente o olhar é levado até aos personagens.
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Fig. 7 Exemplos de orientagdo de vetores no
formato convencional

Neste caso em particular as escolhas de comunicacdo foram mais dispares do
que no caso narrativo dindmico, tendo os suportes potenciado esta diversidade. No
entanto, algo importante reter é a necessidade do desenho e 0s seus elementos graficos
guiarem o leitor, seja qual o género de comunicacgéo pretendido. Sendo a mensagem
dindmica, lenta ou até caodtica, a intencionalidade tem de estar sempre presente, para que
exista uma narrativa consequente. Algo que também se pode assinalar € a utilizacdo do
desenho como principal veiculo narrativo, tanto como forma de transmisséo da histdria,
como condutor de forcas e dire¢des que guiam o olhar do leitor, fazendo da utilizacao

dos baldes um meio complementar que auxilia os vetores ja existentes.



3. Consideracdes

A problemética desta investigacdo teve sempre como foco as possibilidades
visuais que uma narrativa pode conter e transmitir ao ser reinterpretada. Todos 0s
meios, suportes e formatos tiveram diferencas entre si, tornando-se cada um em
particular mais conveniente para mostrar certos aspetos narrativos, quer a partir do
espaco que proporciona, quer da manipulacdo do tempo especifica a cada um. A
investigacdo ndo se focalizou na procura de qual o melhor meio, suporte ou formato de
todos 0s que se exploraram, mas sim na averiguacao das mais-valias de cada um. Por
1SS0, 0 objetivo final da transmissdo da narrativa e a experiéncia que se quer transmitir
sdo os fatores primarios na escolha de um suporte em detrimento de outro.

Assim, neste estudo de caso, fatores como a forma de como se comunica a narrativa, a
quantidade de informacdo por pagina e até o proprio registo podem variar. Seja a partir
da composicao de formas e silhuetas, de tracos ou manchas do desenho, ou de
elementos tdo graficos como balGes de fala ou carateres tipografico. S&o recursos que
quando utilizados de forma intencional, seja qual for o suporte utilizado, formam

direcdes, vetores de forca que guiam o leitor, tornando a narrativa fluida.
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